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“ Podejscie do tworzenia nowych
‘ produktow i ustug w oparciu o

DESIGN THINKING - Cpottreh iytkonmikn,
WPROWADZENIE DO " A
MYSLENIA —> EMPATYZACJA
PROJEKTOWEGO —>DEFINIOWANIE PROBLEMU
—> GENEROWANIE POMYSELOW
—>BUDOWANIE PROTOTYPOW

—>TESTOWANIE




EMPATYZACJA

CELEM ETAPU JEST ZROZUMIENIE POTRZEB, DOSWIADCZEN | PERSPEKTYWY
UZYTKOWNIKA. ZESPOL ZBIERA INFORMACJE POPRZEZ ROZMOWE, OBSERWACIE
LUB ANALIZE DOSWIADCZEN, ABY WEASCIWIE ROZPOZNACG ISTOTE PROBLEMU.
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DEFINIOWANIE PROBLEMU

NA PODSTAWIE ZEBRANYCH INFORMACGJI NASTEPUJE PREGY ZYINE SFORMULOWANIE

PROBLEMU. WAZNE JEST OKRESLENIE, DLA KO
ROZWIAZANIE ORAZ JAKIE POTRZEBY POWINN

50 PROJEKTOWANE JEST

) ONO UWZGLEDNIAC.
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GENEROWANIE POMYSELOW

ZESPOL TWORZY ROZNORODNE PROPOZYCJE ROZWIAZAN, WYKORZYSTUJAC
KREATYWNE TECHNIKI (NP. BURZE MOZGOW). NA TYM ETAPIE LICZY SIE
OTWARTOSC, ILOSC POMYSEOW ORAZ POSZUKIWANIE NIESTANDARDOWYCH
PODEJSC.
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BUDOWANIE PROTOTYPOW

WYBRANE POMYSLY PRZYJMUJA KONKRETNA FORME, NP. SZKICU, SCHEMATU,
MAKIETY LUB MODELU. PROTOTYP MA UMOZLIWIC SZYBKIE SPRAWDZENIE
KONCEPCJI 1 LEPSZE ZROZUMIENIE SPOSOBU DZIALANIA ROZWIAZANIA.
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TESTOWANIE

PROTOTYP JEST SPRAWDZANY | OCENIANY PRZEZ UZYTKOWNIKOW LUB INNYCH
UCZESTNIKOW. UZYSKANE INFORMACJE ZWROTNE POZWALAJA UDOSKONALIC
ROZWIAZANIE LUB ZMODYFIKOWAC SPOSOB DEFINIOWANIA PROBLEMU.
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DESIGN THINKING MA CHARAKTER ITERACYJNY.
MOZLIWY JEST POWROT DO WCZESNIEJSZYCH ETAPOW W CELU DOPRACOWANIA
ROZWIAZANIA.



PRACA W GRUPACH

1.PODZIAL. NA GRUPY

2.WYBOR PROBLEMU, Z JAKIM STYKAJA SIE
STUDENCI

3.WEJDZCIE W JEGO BUTY. ZADAJCIE SOBIE
PYTANIA: JAK WYGLADA DZIEN TEJ 0SOBY?
GO LUBI, CO JA CIESZY? CO JA DENERWUIE,
FRUSTRUJE? Z GZYM MA NAJWIEKSZE
TRUDNOSCI?

4 MAPOWANIE EMPATII (KARTA PRACY)



C0 UZYTKOWNIK:
« MYSLI| CZUJE?
. SLYSZY?
. WIDZI?
» MOWI I ROBI?

JAKIE SA JEGO BOLACZKI / OBAWY?

EMPATYZACJA

JAKIE SA JEGO POTRZEBY /
PRAGNIENIA?




.CU MOW! | ROBI?

BOLACZKI / OBAWY / FRUSTRACJE PRAGNIENIA / POTRZEBY




DEFINIOWANIE JAK MOZEMY PO
ROBLEN AN POCTIENOL....




BURZA MOZGOW

GENEROWANIE « MINIMUM 15 POMYSEOW
: » BRAK KRYTYK|
POMYSLOW « LICZY SIEILOSC
« MOZNA ROZWIJAC POMYSLY INNYCH




W GRUPAGH TWORZYMY PROTOTYPY,
CZYLI WSTEPNE WERSJE ROZWIAZANIA
PROBLEMU.

BUDOWANIE v SZKIC APLIKAC!
PROTOTYPOW « SCHEMAT DZIALANIA USLUGH
. MAKIETA

o PLAKAT KONCEPCJI
o LUB INNE




PREZENTACJA

| FEEDBACK

ZAPREZENTUJCIE SWOJE POMYSLY
o JAKI PROBLEM?
o JAKIE ROZWIAZANIE JEST
ODPOWIEDZIA NA TEN PROBLEM?

FEEDBACK
« GO JEST MOCNA STRONA TEGO
ROZWIAZANIA?
» 00 MOZNA ULEPSZYC?



» KTORY ETAP BYL

NAJTRUDNIEJSZY?

« CZY ROZWIAZANIE ZMIENILO SIE
REFLEKSJA W TRAKCIE PRACY?
KONCOWA « COBYLO NAJBARDZIE)

WARTOSCIOWE?

» GDZIE MOZNA WYKORZYSTAC
TAKI SPOSOB MYSLENIA?




DZIEKUJE
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