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LISTA KLUCZOWYCH

TERMINOW

Myslenie projektowe — sposdb myslenia,
ktéry pomaga nam znalezé rozwigzania
frudnych problemoéw i realizowaé potr-
zeby uzytkownikow

Proces - stowo ,proces” w tym tekécie
odnosi sie do podejscia do myslenia pro-
jektowego

Uzytkownik - osoba korzystajgca z ustugi;
termin ten moze oznaczaé osobe, ktdra
swiadczy ustuge Iub klienta

Pomyst - innowacyjna koncepcja, ktéra
rozwiqzuje okreslony problem

Badania - zorganizowane dziatanie sk-
upione na gromadzeniu i analizowan-
iu danych o uzytkownikach; w mysle-

niu projektowym koncenirujemy sie na
badaniach jakosci z wykorzystaniem
takich metod badawczych, jak pogtebi-
ony wywiad, obserwacije itp.

Prototyp - artefakt, ktéry sprawia, ze po-
myst nabiera ksztattu i pomaga go zrozu-
mie¢; prototyp moze odnosic sie do catej
ustugi (np. scenopis obrazkowy) lub wy-
branych elementéw (np. harmonogram
spotkania, gadzety itp.)

Zespdt podstawowy - projekfowanie
jest dziataniem zbicrowym:; aby sie pow-
iodto, musimy zebra¢ interdyscyplinarny
zespot, ktdry to zagwarantuje.
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WPROWADZENIE DO
GOSPODARKI O OBIEGU
LAMKNIETYM - PERSPEKTYWA
MYSLENIA PROJEKTOWEGO

1 perspektywy biznesowej gospodarka
o obiegu zamknietym jest racjonalnym
sposobem  dostarczania  ustug/produk-
téw poprzez np. wykorzystanie zasobdw
i odpaddw. Jednak jej wdrozenie nie jest
tatwe, poniewaz wymaga nie tylko zmiany
podejscia, ale takzezmianw modelu bizne-
sowym. Istniejqg bowiem bariery zwigzane
ze sposobem prowadzenia dziatalnosci, a
takze nawykami konsumentéw. Wdroze-
nie innowacyjnych rozwigzan bardzo czes-
to wymaga istotnych zmian w produkcie,
ustudze lub modelu biznesowym. Dlatego
mozna je traktowad joko wyzwanie, ktdre
wymaga kreatywnych rozwigzanh

i otwartego umystu.

7 drugiej strony myslenie
projektowe stuzy
rozwigzywaniu frudnych
problemdw, a za takie mozna
uznac zmiany zwigzane z
podejsciem w duchu obiegu
zamknietego (cyrkularnego).
Na tak nazwane problemy

nie ma jednego wiasciwego
rozwigzania; angazujq one
wielu inferesariuszy, majq rézne
przyczyny i wptywaja na rézne
obszary, sg niejednoznaczne,
wymagajq wyjasnienia i
okreslenia ich podstawowych

zasad. W tym kontekscie
myslenie projektowe to

rama, ktéra pomaga
wprowadzi¢ zmiane w sposdb
zorganizowany, ogranicza
ryzyko i wspiera proces
uczenia sie.

Obraz 1. Proces myslenia projektowego
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Myslenie projektowe mozna uznac za
usystematyzowany  sposdb  rozwigzy-
wania probleméw, ktéry przede wszyst-
kim koncentruje sie na ludzkich potr-
zebach, problemach, oczekiwaniach.
Warto podkresli¢, ze obecnie potrzeby
i oczekiwania konsumentéw zmienia-
ja sie bardzo szybko, dlatego klient jest
doskonatym  zrédtem  inspiracji.  Takie
podejicie przypomina nam, ze ludzie
potrzebujq nie tyle produktdw i ustug, ile
wartosci, ktére one niosq.

Myslenie projektowe pomaga tworzyé
produkty i ustugi, ktére jednoczesnie
zaspokajajg  potrzeby  uzytkownikow
i umozliwiajq osiqgniecie celéw bi-
znesowych. Mozna je wykorzystaé do
ulepszenia istniejgce] ustugi/produktu
lub do stworzenia ich od poczatku.
Proces ten wymaga réznych perspektyw,
ktérych  dostarcza  interdyscyplinarny
zespot. Zespoty muszq sktadac sie z pra-

cownikdw z réznych dziatdw i srodowisk,
z klientéw (opcjonalnie) oraz innych in-
teresariuszy (np. dostawcy). Cztonkowie
takiego zespotu mogqg efektywnie wyko-
rzystywa¢ wiedze, generowad¢ innowa-
cyjne pomysty.

Aby zrozumie¢ koncepcije myslenia pro-
jektowego, nalezy wyjasnic, ze rezultaty
sq postrzegane jako dwie rézne koncep-
cje. Wynik bezposredni jest definiowany
jako rozwigzanie (np. strona internetowa,
spotkanie, nowy sposdb swiadczenia
ustugi). Wynik posredni zas jest nowaq,
pozgdang sytuacjq.

W podejsciu  uwzgledniajgcym mysle-
nie projektowe wazne jest, aby najpierw
okresli¢, jakie zmiany chcemy wprow-
adzi¢, a potem pomysle¢ o konkretnych
rozwiqzaniach.
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Giéwne cele myslenia projektowego:

* funkcjonowanie MSP w gospo-
darce o obiegu zamknietym jako
sposdb rozwigzywania istotnych
problemdw biznesowych;
zapewnienie przestrzeni spotec-

znej i intelektualnej do roz-

poznawania wyzwan zwigzanych

¢ zinnowacjamii projektowania
rozwiqzan w duchu obiegu zam-
knietego (innowacyjne przed-
siewziecia, system wartosci, nowe
produkty lub ustugi);

* zastosowanie praktycznego, bez-
posredniego podejscia.

Przedstawione  przyktady  obejmujqa:
zaprojektfowanie oryginalnej i wykonal-

Dokt

Inicjatywy dotyczgce gospodarki o

obiegu zamknietym zwigzane sq z
potrzebg wprowadzenia zmian
i stworzenia nowych systemow,
ktére majg wptyw na motywacie i
nawyki klientow oraz pracownikow.
W tym kontekscie narzedzia
i wspotczesne procesy
projektowania mogg by¢
postrz > jako skuteczny sposéb
planowania i wdrt i i
organizacji. Oczywiscie, to dopier
tek tej historii. Dlatego zanim
ysz do tej instrukcji, zapoznaj sie
z frescig materiatéw poswieconych
gospodarce o obi amknietym:
Podrecznik oinno (https://
cirtoinno.eu/ce-handbook/).

nej propozycji wartosci dostosowanej
do branzy furystycznej, rozwigzanie
konkretnych  kwestii - organizacyjnych,
rozwoju nowego produktu, ustugi lub ra-
dykalnej innowacji procesdw, przyjecie
nowych technologii w celu usprawnie-
nia kluczowych proceséw lub zachwi-
ania stabilnymi rynkami i wreszcie wyko-
rzystanie wtasnych prognoz i spostrzezen
W procesie tworzenia.

Myslenie projektowe to znacznie wiecej
niz proces i narzedzia. Jest to takze sposdb
pracy uwzgledniojgcy innowacje, ktory
moze by¢ odpowiedzig na skomplikow-
ane i ambitne wyzwania. Wiele firm nadal
stosuje podejscie liniowe: produkuj, uzywaj,
wyrzué. Rozpoczecie pracy nad rozwigza-
niami w zakresie gospodarki o obiegu
zamknietym wymaga zaprzeczenia status
quo i postawienia trudnych pytan, np.: co
by sie stato, gdybysmy przeformutowali
caty nasz biznes, wykorzystujgc potencjat
gospodarki o obiegu zamknietym?2 Co po-
winnismy zaprojektowad w inny sposdb?
Jaki miatoby to wptyw na wartosé, ktérg
tworzymy dla interesariuszy 2

Z réwno myslenie
projektowe , jak i
gospodarka o obi
zamknietym wymagaja
uwzglednienia syster

w ktérym ma sie dok
zmiana i analiza jej
konsekwenciji.

Zadajgc sobie te pytania, kwestionujemy
model biznesowy, a takze zachowania
spoteczne i role, jokg odgrywajq intere-
sariusze. Dlatego myslenie projektowe
pomaga szuka¢ nowych rozwiqzan, ktére
od poczqatku zaktadajg trwatose, tworze-
nie wartosci i nowych standardéw w per-
spektywie dtugoterminowej, a takze pod-
noszenie wartosci biznesowej.

W podreczniku znajdziesz informacje,
jak przygotowa¢ Twojg firme do przejs-
cia przez proces projektowania, a takze
narzedzia, ktére pomogq Ci zadawad
wiasciwe pytania i szukaé zaskakujgeo in-
nowacyjnych odpowiedz.
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TEMAT - ETAPY MYSLENIA
PROJEKTOWEGO

Myslenie projektowe sktada sie z nas-
tepujgcych etapdw:

Odkrywanie

Empatia odgrywa kluczowq role w mysleniu
projektowym. Projektanci i zespdt biorgey
udziat

W procesie muszg zrozumie¢ uzytkownikow,
dia ktdrych projektujg. Zrozumienie uzyt-
kownikéw oznacza nie tylko poznanie ich
problemdw i potrzeb, dle takze ich kontek-
stu: spotecznego, kulturowego itp. Nalezy
rozpoznaé nie tylko potrzeby i oczekiwania
funkcjonalne, ale réwniez emocjonalne.

Np. korzystanie z samochodu: praktyczna
potfrzeba to przejscie z punktu A do B, a

emocjonalna moze by¢ zwigzana z potr-
zebg wolnosci, statusem spotecznym. Dlat-
ego przy projektowaniu innowacyjnych
rozwigzan wazne jest zozumienie motywadji
klientdw, a ta ma zwigzek z wptywem, jaki
wywiergjg na $srodowisko oraz na innych
ludz, a takze jok postrzegajg swojg role w
ekosystemie. Jak wspomnielismy, podejscie
innowacyjne jest logiczne, ale konsumen-
tom przyzwyczajonym do kupowania tanich
rzeczy, ktdre wyrzucaiq zaraz po ich uzyciu,
moze wydac sie sprzeczne z intuicia.

W projektach zwigzanych z innowacyjnymi
(cyrkulamymi) - zmianami - zaangazowanie
innych interesariuszy wydaje sie wazniejsze
niz w innych przypadkach, poniewaz sq oni
isfotng czesciq ekosystemu o obiegu zam-

knietym. Na poczqgtku procesu nalezy ziden-
tyfikowad i uwzglednic¢ ich potrzeby, moty-
wacje i oczekiwania.

Mapowanie catego systemu inspirje do
zastanowienia sie, co moze oznaczac ,,dru-
gie zycie” produktu i pozwala rozpoznawac
relacie w systemie. Zrozumienie kontekstu
i zebranie kluczowych danych to wiedza,
ktdra zostanie wykorzystana podczas proce-
su projektowania.

Na tym etapie wykorzystywane sq meto-
dy jokosciowe i ilosciowe, co umozliwia
poznanie uzytkownikdw. Do zbadaniaizrozu-
mienia zachowania zaangazowanych oséb
stosuje sie wiele réznych technik i narzedz.
Poznawanie potrzeb uzytkownikdw nie musi
by¢ drogie, dlatego firmy mogq regulamie
korzystac z tych mozliwosci.

Grafika nr 2. ,Persona”

Definiowanie problemu

Nalezy zrozumie¢ dane zebrane na po-
przednim etapie i podjg¢ pierwsze de-
cyzje projektowe, 1j. wybraé, ktére dane
sq niezbedne dla zakresu projektu. Dzieki
fazie badania zespdt projektowy moze
znalez¢ odpowiedzi na nastepujgce py-
tania: jakie sq potrzeby uzytkownikow
gospodarki o obiegu zamknigtym? Jaki
wptyw na ludzi i srodowisko ma projekt,
nad ktérym pracujemy? Jakijest stosunek
klienta do produktu, kiedy juz z niego nie
korzysta?

Wizualizacja danych jest jedng z metod|)
ktore pomagaja znalezé wzorce. Taki

narzedzia, jak ,Persona”, sciezki, map:
interesariuszy itp. utatwiajg zrozumieni
problemdw, ktdre nalezy rozwigzaé.

Grafika nr 3. Sciezka klienta

Zebrane informacje pomagajq zdefiniowac prawdziwy problem. Zwykle problem
projektowy zawiera nastepujgce informacje:
* typ uzytkownika, ktéremu chcemy poméc,

¢ problem, ktéry nalezy rozwigzacd,
* oczekiwany wynik.

Np. Jak pomdc organizatorom konferenciji w planowaniu zakupdw, aby wytwarzaé

mniej $mieci.
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TEMAT - ETAPY MYSLENIA

PROJEKTOWEGO

DO

Ideacja (generowanie pomystéw)
Dzieki zastosowaniu technik kreatywnych
zespdt generuje dziesigtki pomystow na
rozwigzanie danego problemu. Chodzi
o to, by zbada¢ tyle pomystdw, ile to
mozliwe oraz zidentyfikowac problemy
jak najszybciej. Chodzi réwniez o wybra-
nie tylko tych pomystow, ktére odpowi-
adajqg rzeczywistym potrzebom klientow
i pomagajg im w osiggnieciu celéw bi-
znesowych. ldeacje mozna podzieli¢ na
dwie fazy:
¢ jakosciowq, ktdrej gtdwnym celem
jest stworzenie jak najwiekszej liczby
rozwiqzan,
¢ ilosciowq, w ktdrej pomysty sq wybi-
erane wedtug wybranych kryteridw i
dalej rozwijane

MORE.

Wszyscy gtowni interesariusze,
w tym klienci, pracownicy

i kierownictwo, a takze
inzynierowie i projektanci,
powinni by¢ zaangazowani w

generowanie rozwiqzan.

Zrozumienie, ze pierwszy pomyst zwykle
nie jest trafiony, jest niezbedng czesciq
procesu projektowania, ktéry opiera sie
na iteracjach i wymaga wyciggniecia
whnioskdw z kazdego pomystu, wyko-
rzystania skutkdw i wdrozenia ich w kole-
jnym rozwigzaniu. Wdrozenie nowych
rozwiqzan  biznesowych jest zawsze
obarczone wysokim ryzykiem.

Jednoczesnie, majac na uwadze podejscie innowacyjne, powinnismy rozwijac
koncepcje i znalez¢ alternatywne sposoby podnoszenia wartosci. Ramy gos-

podarki o obiegu zamknietym inspirujg do poszukiwania lepszych rozwigzan
(eliminacja odpaddw) oraz modelu biznesowego (od produktu do ustugi) itp.

Podczas generowania pomystéw w ra-
mach procesu projektowania bardzo
czesto powstaje fzw. lista szybkich po-
prawek. Szybkie poprawki to pomysty,
ktére mozna wdrozy¢ w krotkim czasie
i bez ponoszenia wysokich kosztéw, a
takze rozwigzaé okreslone problemy lub
zaspokoi¢ potrzeby. Nalezy je zapisac i
przechowad na czas procesu, poniewaz
mogq okazad sie znaczgce.

Np. AccorHotels wdrozyt wiele po-
mystow, ktdre razem skutkuje ogromng
zmiang jakosci, np. kupowanie produk-
tow w wiekszych opakowaniach niz w
wielu mniejszych, planowanie menu
tak, wykorzysta¢ wszystkie sktadniki, ser-
wowanie mniejszych porcji z mozliwosciq
ich uzupetnienia.

Opracowywanie prototypu

Proces prototypowania pomaga dopra-
cowywac koncepcje, identyfikowaé za-
grozenia, dostrzegaé nowe mozliwosci.
Ponadto pomaga catemu zespotowi zro-
zumie¢ dany pomyst w ten sam sposdb.
Kluczowq kwestiq jest zrealizowanie po-
mystu przy ograniczonych zasobach
(czas, pienigdze, materiaty). Prototypy
sq uzywane do testow z uzytkownikami.

Powinny dostarczy¢ odpowiedzi na nas-
tepujace pytania: jakie doswiadczenie
zapewnia nasze rozwigzanie? Jakie war-
tosci ekonomiczne, racjonalne

i emocjonalne daje? Jak rozwigzanie
wpisuje sie w gospodarke o obiegu zam-
knietym? Jakie problemy zwigzane z in-
frastrukturg, systemami i partnerstwem
wymagaty tego rozwigzania?
Wdrozenie

Aby generowa¢ i wdraza¢ wydajne
rozwigzania, firma powinna dostosowad
sie do zmian, ktérych wymaga dane
rozwigzanie. Zgodnie z mysleniem projek-
fowym, produkt nigdy nie jest gotowy, za

Ponadto firma musi by¢ wystarcza-
jaco otwarta, aby zmieni¢ kulture

organizacji i zrozumie¢ jej role na
rynku.

fo caty czas jest modyfikowany i rozwijany,
by mdgt nadazyé za zmianami. Firma musi
by¢ réwniez na tyle otwarta, aby wprow-
adza¢ zmiany w kulturze organizacyjnej i
postrzeganiu swojej roli na rynku.

Ten etap dotyczy opracowywania prototypu wielokrotnego uzytku i testowan-
ia wybranych pomystéw i koncepciji. Chodzi o to, aby jak najszybciej sprawdzi¢
pomyst w praktyce i dowiedzie¢ sie, co dziata dobrze, a co nalezy zmienic. W
ten sposdb mozna ograniczy¢ ryzyko realizacji pomystu, ktéry nie jest satysfak-

cjonujacy dla uzytkownikow. Tworzenie prototypdw to wcielenie koncepcii w
zycie przy ograniczonych zasobach (czas, pienigdze, materiaty). Za pomocg
takich metod, jak scenopis obrazkowy, plakat, makiety, ulotki, odgrywanie rél
czy prototypy na papierze pomysty nabierajq realnych ksztattéw.
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W tej czesci dokumentu opisujemy kilka przypadkéw firm, ktére opracowaly i
wdrozyly innowacyjne rozwigzania w ramach gospodarki o obiegu zamknietym.

Ograniczaj: prosta zmiana dotyczqca
wyboru produkiu obniza zuzycie energii

Gavarni  Hotfel potozony w  Paryzu
korzysta z recznikdw wykonanych z
bawetny organicznej w bezowym
kolorze, co pozwala na ich pranie w
femperaturze 300C, a tym samym
zapewnia oszczedno$¢ energii. Hotel
wybrat  bawetne  organiczng  lub
oznaczong ekologicznym symbolem, a
takze posciel wykonang

z frwatych mieszanek poliestru, bawetny
lub Inu. Zuzycie energii w ponad 100
cyklach prania materiatéw wykonanych
po potowie z poliesiru i bawetny jest o
42% nizsze niz w przypadku poscieli
zczystej bawetny ze wzgledu na frwatosé
poliestru.

Dowiedz sie wiecej na: http://www.
gavarni.com/en/ecolabel-hotel-paris/

(st )

Uzywaj ponownie: fusy z kawy

Kawa jest mato wydajna, poniewaz
w filizance napoju spozywamy tylko
0,2% produktu. Holenderska firma Rot-
terzwam wykorzystuje odpady z fusdéw
kawy, a konkretnie enzymy znajdu-
jgce sie w takich fusach, do uprawy
boczniakdw, 1. produktu nadajgcego
sie do spozycia przez ludzi. Grzyby sq
sprzedawane lokalnym restauracjom i
frmom cateringowym. Ponadfo frady-
cyjne holenderskie przekagski, takie jak
bitterballen (klopsiki) i krokketten (kroki-
ety), sg robione z wykorzystaniem takich
boczniakdw, tworzgc produkt o wysokiej
wartosci. Dowiedz sie wiecej na: https://
www.rotterzwam.nl/en_US/

Hotel Savoy w Londynie to klasyczny,
luksusowy pieciogwiazdkowy obiekt za-
frudniajgcy ponad 600 pracownikdw. W
hotelu znajduje sie 268 pokoi i 62 aparta-
menty, dwie restauracje, dwa bary

i herbaciamia. W 2010 r. hotel zostat
ponownie ofwarty po gruntfownym re-
moncie i wdrozyt nowy program recyk-
lingu odpaddw obejmujgcy szkolenie

personelu (ponowne zapoznanie sie z
procedurami

i nawykami). W ramach programu odby-
wajq sie codzienne odprawy dla person-
elu poswiecone ochronie srodowiska, w
tym segregacji odpaddw, ponownemu
wykorzystaniu i recyklingowi.

W rezultacie ponad 95% odpaddw niezy-
wnosciowych nie trafia na wysypiska, a
ilo$¢ niesortowanych odpaddw wytwar-
zanych w hotelu i restauracji wynosi ok.
0.3 kg na osobodzien. Ponadto, 344 ton
odpaddw organicznych rocznie podle-
ga segregacji i stuzy odzyskiwaniu en-
ergil.

Dowiedz sie wiecej na: https://www.the-
savoylondon.com/about-us/sustainabili-

Zdefiniuj na nowo: wyzwanie dla firm z
braniy turystycznej

Stowarzyszenie na rzecz turystyki bez
samochoddw w Szwajcarii (GAST) zos-
tato utworzone przez przedsiebiorcow i
mieszkancow z dziewieciu szwajcarskich
wiosek. Celem stowarzyszenia jest za-
reklamowanie turystyki bez samochodu
jako wysokiej jakosci produktu. Zakaz
korzystania

z pojazddw z silnikami spalinowymi oraz
ogdlny limit predkosci do 15-20 km/h
dla elektrycznych autobuséw, samo-
choddw osobowych i taksdwek poma-
ga zapewni¢ mitq atmosfere i dbac

o Srodowisko. W konsekwencji miejsca
fe sq uwazane za wyjgtkowe ze wzgle-
du na spokd), czyste powietrze i wiekszq
przestrzen dla pieszych i przyrody.
Dowiedz sie wiecej na: https://www.
auto-frei.ch/index.php/en/
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LASTOSOWANIE MODELU
PDCA DO MYSLENIA
PROJEKTOWEGO

Obserwacja i planowanie

Myslenie projektowe to znacznie wiecej
niz zestaw narzedzi; to préba zrozumienia
i zaspokojenia ludzkich potrzeb poprzez
tworzenie innowacyjnych produktow lub
ustug. Warto podkreslic, ze w czasie pro-
cesu projektfowania nalezy uwzglednic
zardwno uzytkownika, jak i dostawcow.
Jest to przydatny zestaw metod dla
firm, ktére szukajg innowacji w swoim
obszarze dziatalnosci. llekro¢  przed-
sigbiorcy napotykajg trudne problemy,
myslenie projektfowe jest podejsciem,
ktdre moze pomdc znalezé satysfake-
jonujgce rozwigzanie. Oznacza fo, ze
mozna je wykorzysta¢ do poprawy pla-
nowania tancucha dostaw, sposobu
aranzacji mebli w hotelu, sposobu, w jaki
personel spa swiadczy ustugi itp.

Myslenie projektowe wymaga odpow-
iedniej kultury organizacyjnej: otwartosci
na eksperymenty, gotowosci na ciagte
uczenie sig, ofwartosci na prawdziwg
interdyscyplinarng prace zespotowq
oraz odwaznego podejmowania prob
i popetniania bteddw. Tylko wtedy

moze skutecznie wspieraé rozwdj przed-
siebiorstw. Projekty oparte na tej metod-
ologii powinny by¢ poczgtkiem znaczg-
cych zmian organizacyjnych.

Dlatego przed wdrozeniem innowacy-
jnych rozwigzan warto sprawdzi¢, czy
jestesmy gotowi do pracy przy uzyciu
tego podejscia.

Na poczatek warto zastanowic  sie,
czy takie podejscie jest dla nas dobre.
Po pierwsze, nalezy dostrzec, ze zmi-
ana jest konieczna. Takie spostrzezenie
moze wynika¢ z obserwacji procesow
wewnetrznych

i otoczenia.

Obserwacja odgrywa znaczgcq role
takze witedy, gdy poszukujemy inspir-
acji. Powinnismy uwzgledni¢ dziatania
zwigzane z rozpoznawaniem tego, co
mozemy zmieni¢, by procesy w firmie
byty bardziej innowacyjne (cyrkularne).
Co wiecej, mozemy obserwowaé zach-
owanie klientéw (nie tylko naszych),
ktére moze pomdc nam zobaczyé, ze
niektdére obszary nie sg innowacyjne lub

powinny zosta¢ przeprojektowane.
Imiana moze by¢ wymagana na pozio-
mie:

» cechy produktu/konkretnego

punktu styku w ustudze,

* jednego procesu ustugi,

« catej ustugi/produktu,

* nowe;j strategii biznesowe;j.
Warto zada¢ sobie pytania dotyczgce
kazdego poziomu, aby znalezé ten,
na ktérym powinnismy sie skupic¢. Lista
przyktadowych pytan znajduje sie w Ta-
beli 1.1
Kazda potrzeba zmiany jest okazjg, aby
Twoja firma stata sie bardziej innowacyj-
na (cyrkularna).
Myslenie projektowe moze by¢ bardzo
pomocne w ciggtym znajdowaniu
nowych znaczen, zardwno
w formie sfrategii biznesowych, pro-
duktow, ustug, jak i sposobu ich wyko-
rzystania. Moze takze pomdc odpow-
iedzie¢ na wiele pytan (np. dlaczego
klienci kupiq dany produkt lub ustuge
lub dlaczego zmieniq zachowanie), wy-
jasni¢ i zrozumie¢ pewne zjawiska oraz

tqczy¢ spostrzezenia i koncepcije.
Upewnij sie, ze masz wszystkie materiaty
biurowe, ktére bedq przydatne w pro-
cesie myslenia projektowego, tj. flipchart,
karteczki samoprzylepne, markery.
Zaplanuj, kogo ze swojego zespotu ch-
ciatby$ zaprosi¢ do wspdtpracy przy
nowych rozwigzaniach. Zadbaj o to,
aby cztonkowie zespotu projekfowego
mieli rézne doswiadczenia. Warto po-
prosi¢ pracownikow z réznych dziatéw,
by dotgczyli do grupy. Pamietaj jednak,
by zespdt nie byt zbyt duzy, poniewaz
w takiej sytuacji planowanie spotkan
bedzie zbyt skomplikowane, a fakze
mniej efektywne. Zalecamy prace w
grupach ztozonych z 6 cztonkdw. Taka
wielko$¢ grupy pozwala na tatwg orga-
nizacje pracy, a jednoczesnie umozliwia
intensywng wymiane pomystéw.



Tabela 1.1

Obszar

Nowa
strategia
biznesowa

Wazne pytania

» Czy nasza strategia biznesowa pomaga ograniczy¢
zuzycie zasobow?2

» Czy nasza strategia biznesowa wptywa na gospodarke
odpadami?

» Czy nasza strategia biznesowa wptywa na
dtugoterminowe oszczednosci firmy?2

» Czy nasza strategia biznesowa wptywa na
innowacyjno$¢ miejsca pracy?2

* Kim sq beneficjenci naszej strategii?

* Kim sq gtéwni interesariusze 2

* W jakim stopniu pracownicy sq zaangazowani w
strategie?

* Jak zorganizowany jest tancuch wartosci2

« Kto jest zaangazowany w tworzenie tancucha
wartoscie

» Czy nasza strategia odpowiada modelowi
biznesowemu gospodarki o obiegu zamknietym?

* W jaki sposdb nasza dziatalno$¢ wptywa na srodowisko
W fancuchu wartosci?

« Co sie dzieje z odpadami, ktére produkujemy?

« Czy nasi interesariusze, w tym spotecznos¢ lokalna
i wiadze, prowadzq jakie$ dziatania zwigzane z
gospodarkg o obiegu zamknietym?

Ulepszenie
produktéw

« Jakie atrybuty produktu sq atrakcyjne dla uzytkownikdw?e

« Jak optacalny jest produkte

« Czy ograniczenie odpadow jest optacalne?

» Czy podczas produkcji zarzgdzanie surowcami jest
optymalne?

* Czym rozni sie produkt cyrkularny od produktéw
wytwarzanych liniowo?

* Czym rozni sie produkt cyrkularny od innych produktéw
wytwarzanych zgodnie z zasadqg obiegu zamknietego?

« Kto dzis kupuje produkt?

« Kim sq potencjalni uzytkownicy produktu? Jakie jest ich
podejscie do gospodarki o obiegu zamknietym?2

« Jakie jest zaangazowanie pracownikéw w produkt
wytworzony w modelu liniowym, a jakie w cyrkularnym?

Paslaugy
tobulinimas

CIRTCINNO

« Jakie atfrybuty ustugi sq atrakeyjne dia uzytkownikdw?2

« Jak optacalna jest ustuga?

* Czym rozni sie ustuga od liniowej oferty konkurentéw?2

« Czym rozni sie ustuga od cyrkularnej oferty konkurentow?

« Kto dzis kupuje ustuge?

* Kim sq potencjalni uzytkownicy ustugi? Jakie jest ich
podejscie do gospodarki o obiegu zamknietym?

* Jakie jest zaangazowanie pracownikdw w ustuge
oferowang w modelu liniowym, a jakie w cyrkularnym?

Jedli stwierdzisz, ze w Twojej firmie zachodzi potrzeba zmian, obserwuj jq, aby
zdecydowag, czy jested gotowy/-a do pracy z wykorzystaniem podejscia

opartego na mysleniu projektowym. Jesli jestes tego pewien, mozesz zaczgc
planowac dziatania tak, by pasowaty do kultury organizacyjnej Twojej firmy.

W Tabeli 1.2 wymieniono kilka pomocnych pytan :

Zakres

Czy okreslites, do jakich obszardw bedzie mozna
zastosowac projekt (produkt, ustuge, jeden punkt styku,
funkcje, strategie biznesowq)?

Umiejetnosci

Czy w Twoje] firmie jest kto$, kto moze utatwic redlizacje
projektu (ma odpowiednie umiejetnoscii czas, aby to
zrobi¢) czy tez istnieje potrzeba skorzystania z pomocy
eksperta zewnetrznego?

Kto bedzie odpowiedzialny za wszystkie aspekty
organizacyjne projektu?

Czas lle czasu Twoi pracownicy mogq spedzi¢, pracujge nad
rozwiqzaniem? lle dni roboczych mozesz poswieci¢ na
warsztaty?

Zespot Kto z Twojego zespotu moze wigczy< sie w proces (byé&
czesciq zespotu podstawowego) 2
Czy zaprosisz zewnetrznych ekspertéw i klienta?

Przestrzen Czy w Twojej firmie jest jakas wygodna przestrzen, ktérg
mozesz wykorzysta¢ na warsztaty, czy tez musisz wynajqc
pomieszczenie poza firmqg?

Postawa Czy jeste$ gotowy/-a, aby motywowad swoich

pracownikdw i uczyni¢ ich odpowiedzialnymi za
rozwigzanie?

Czy czujesz sie dobrze z tym, ze myslenie projektowe to
proces ciggtego uczenia, wiec nie wszystkie rozwigzania
bedq dobre?

Czy jeste$ gotowy/-a eksperymentowac?

Czy zaakceptujesz fakt, ze to, co mdwiq klienci, ma
kluczowe znaczenie dla procesu projektfowania?g
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Wdrozenie procesu myslenia projekto-
wego wymaga duzej otwartosci w firmie.
Moze wnies¢ wigkszg wartos¢ niz koncep-
cje nowych produktdw i ustug. Poma-
ga rozwija¢ kompetencje pracownikow,
budowa¢ dtugoterminowe relacje z klien-
tami, odkrywa¢ nowe obszary rozwoju
firm, usprawnia¢ wewnetrzne procesy itp.
Przygotowanie firmy do wdrozenia proce-
su myslenia projektowego jest niezbedne.

Mozesz przeprowadzi¢ w Twojej firmie caty
proces (od empatyzacji przez testy po
plan wdrozenia) lub jedynie wybrane ele-
menty, ktérych najoardziej potrzebujesz w
danej chwili (np. poznanie uzytkownikdw).

Sam proces jest bardzo elastyczny. Oznac-
za to, ze mozesz zorganizowaé dwud-
niowe warsztaty (sprint projektowy) lub
przeprowadzi¢ petny proces (np. 8-12 ty-
godni pracy, dwa dni warsztatow w kazdy
weekend). To zalezy od zakresu projektu,
od tego, ile czasu mozesz poswiecic na
prace nad nim oraz od Twoich oczekiwan.
Dobrze mie¢ kogos, kto ma doswiadcze-
nie w tym obszarze i moze pomdc Ci dos-
tosowac proces do Twoich potrzeb.

Decydujgc o tym, jakich narzedzi ch-
cesz uzy¢, poszukaj pomocy (szablony,
wyjasnienia) na stronach internetowych
poswieconych temu tematowi np. www.

circulardesignguide.com,  www.design-
abetterbusiness.com, www.ideocolab.pl i
www.cirtoinno.eu
Podczas wdrazania  procesu, nalezy
pamietac o kilku sprawach.
Zbuduj zespot
Nie mozna wdrozy¢ zasad myslenia pro-
jektowego w pojedynke. Aby odnies¢
sukces, musisz:
* znalez¢ osobe odpowiedzialng za us-
prawnienie procesu i dokumentacje,
¢ znalez¢é osobe odpowiedzialng za
wszystkie kwestie organizacyjne
zwigzane z projektem,
¢ powota¢ zespdt podstawowy, kidry
bedzie uczestniczyt w procesie.
Skoncentruj si¢ na problemie, kiéry nalezy
rozwigzaé
Firmy czesto nie sq w stanie skutecznie
rozwigzywaé swoich problemow  ani
osiggna¢ celdw, poniewaz nie potrafiq
poprawnie  zidentyfikowac¢ problemu.
Pierwsza czes¢ procesu koncentruje sie
na tym zadaniu. Dobrze zdefiniowany
problem uwzglednia perspektywe firmy
(co chcesz osiggngé, np. dotrze¢ do
nowej grupy docelowej) oraz uzytkow-
nikdw (ich oczekiwania, problemy itp.).
Myslenie projektowe wymaga od Ciebie
nie tylko poznania klientéw, ale takze
dogtebnego zrozumienia Twojej firmy i
ludzi w niej pracujgcych. Jak wspomniel-
ismy, doktadne zdefiniowanie problemu,

ktory nalezy rozwiqzad, jest jego czesciq.
Jednak, aby proces mogt sie rozpoczgc,
nalezy okresli¢ zakres, nad ktérym chce-
my pracowac.

Uzyskaj informacje zwrotne

Ta czes¢ sprawia najwiecej problemdw.
Warto zrozumied, ze myslenie projektowe
to proces powtarzania poprzednich dos-
wiadczeh zmierzajgcy do  ulepszenia
produktu. Wiedza wymaga jednak infor-
macji zwrotnej. Aby myslenie projektowe

miato sens, nalezy stworzy¢ w firmie kul-
ture, ktéra wymaga od pracownikow
nie tylko akceptacii bteddw, ale réwniez
wyciggania z nich wnioskéw. Jak moz-
na sobie wyobrazi¢, nie jest to tatwe.
Mozesz wprowadzaé zmiany na co na-
jmniej kilka réznych sposobdw, np. pra-
cowac z btedami na poziomie poszcze-
gdlnych pomystéw oraz/lub na poziomie
proceséw stosowanych w Twojej firmie.
Wyjasniamy krétko te koncepcje w Ta-
beli 1.3.

Tabela 1.3. Kroki tworzenia kultury uczenia sie

Otwartosé¢ w
sprawach, ktére
sie nie powiodty

Wskazanie, ktdre testy zakonczyty sie niepowodzeniem lub
mniejszym sukcesem niz zaktadano; wskazanie tego, co
mozna poprawié¢ nastepnym razem.

Uznanie porazki
za zrédto wiedzy

Jesli jedno podejicie sie nie sprawdzito, nalezy zawezi¢
liste mozliwych podejsc.

Skorzystdj z informacji zwrotnych

Celem myslenia projektowego jest uzyskanie najlepszej mozliwej odpowiedzi lub
rozwigzania. Najlepsza odpowiedz prawdopodobnie nie bedzie pierwszqg; dlatego
nalezy uzyskiwaé informacje zwrotne i testowac nowe zatozenia. Sposdb realizacji

tego zamystu przedstawiono w Tabeli 1.4.

Tabela 1.4 Informacje zwrotne

Testowanie i
powtarzanie (w
jak najwiekszym
stopniu)

Inalezienie nowych sposobdw testowania zatozen,
o ktdrych firma by nie pomyslata.

Organizowanie
czestych spotkan
stuzqcych
wymianie
informaciji
zwrotnych

Jesli jedno podejscie sie nie sprawdzito, nalezy zawezi¢
liste mozliwych podejsc.

Implementacja procesu w kilku krokach:

e zdefiniuj wyzwanie projektowe
(jokiego rezultatu  kohcowego
oczekujesz?)

* zidentyfikuj ograniczenia wptywa-
jace na proces (czas, pienigdze,
mozliwe zaangazowanie ludzi)

e znajdz facylitatora, t. osobe,
ktora wspiera zespdt pracy nad

ztozonym problemem (w Twojej
firmie lub poza niqg)

* przygotuj proces, ktéry pomoze Ci
osiqgnac cel i wzigé uwzglednia
nazwane ograniczenia

* zbuduj zespdt podstawowy

* wdrazagj proces (pamietaj o infor-
magcji zwrotnej)
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Myslenie projektowe jest procesem itera-
cyjnym, zaplanowanym w sposdb, ktdry
umotzliwia state zbieranie nowych infor-
macji i wykorzystywanie ich do ulepszania
koncepdiji.

Imiany mogq jednak wystgpi¢ réwniez
na etapie wdrazania procesu. Monitor-
owanie réznic miedzy planem procesu
a tym, jak ostatecznie przebiegat, moze
by¢ korzystne dla firmy. Analiza réznic
moze pomodc w ksztattowaniu przebiegu
procesu w sposdb, ktéry najlepiej pasuje
do Twojej organizaciji.

inieres -

[Eoedtd

Myslenie projektowe za kazdym razem
wymaga starannego doboru narzedz,
aby wnie$¢ ndjlepszg wartos¢ w okresl-
onych ramach. Dlatego kluczowe jest
regulare ocenianie skutecznosci zas-
tosowanych narzedzi. Bardzo czesto
dane narzedzie Swietnie sprawdzi sie w
przypadku jednego zespotu/firmy, a w
przypadku innego nie przyniesie ocze-
kiwanych rezultatow. Zgromadzenie tej
wiedzy i wykorzystanie jej przy kolejnym
wdrozeniu procesu myslenia projekto-
wego jest niezbedne. Dobra znajomosc
etapdw i narzedzi procesu projektowego

oraz refleksja nad nim moze przyczynic sie
do rozwoju firmy oraz pomdc w rozwigza-
niu rzeczywistych problemoéw, ktére na
nig wptywdajq (przejscie od liniowego do
cyrkularnego modelu biznesowego). Ta-
bela 1.5 pomoze w monitorowaniu pro-
cesu

w bardziej usystematyzowany sposob.

Skuteczna zmiana zawsze zalezy od pracy
zespotowe). Dlatego metodologie mysle-
nia projektowego stosuje sie do budowa-
nia skutecznych zespotdw, jasnego ko-
munikowania ztozonych pomystow

w firmie oroz szerszej publicznosci, a

takZze uzyskania wsparcia ze strony lo-
kalnej spotecznosci. Konieczne jest ob-
serwowanie zespotu i procesu, z ktérym
zespdt ten ma do czynienia, poniewaz
moze to wptynaé na wyniki projektu. Ob-
serwujgc czionkdw grupy, masz szanse
dosfrzec zaangazowanych pracown-
ikow, ktérzy mogag dokonac¢ zmian w
Twojej firmie. Warto zebra¢ wszystkie ob-
serwacje

w usystematyzowany sposdb, jak to
przedstawia Tabela 1.6.



Tabela 1.5. Tabela kontrolna - wdroienie procesu myslenia projektowego

Dziatania/narzedzia do zastosowania w
fazie odkrywania

* 9 wywiadow z przedstawicielami trzech
grup uzytkownikéw

* 12 wywiadow z przedstawicielami 3 grup
uzytkownikow

* obserwacje w frzech wybranych punk-
tach, kazda obserwacja frwa okoto 3
godz.

« warsztaty wspottworzenia z klientami

 rekrutacja planowanej liczby rozmow-
cow byta frudna

* po przeprowadzeniu wywiadow zespdt
zdecydowat, ze obserwacje dostarczg
wiecej wymaganych informacii niz warsz-
taty wspottworzenia

2 Dziatania/narzedzia stuzgce zdefiniowaniu
fazy problemu

3 Dziatania/narzedzia do zastosowania w
fazie ideaciji

4 Dziatania/narzedzia do zastosowania w
fazie prototypowania i testowania

5 Ocena w czasie procesu

6 Komunikacja w czasie procesu

7 Potencjat innowacyjnosci tworzonych pro-
duktow/ustug/strategii

Tabela 1.6 Tabela kontrolna - zespét - dziatania zwigzane ze strategiq biznesowq, produktami, ustugami

Wdrozone dziatania/
osiggniete wyniki

Planowane dziatania/

Dziatania . ma
pozadane wyniki

1 Uczestnicy projekfu (zgodnie z ich do-
swiadczeniem, umiejetnosciami interperso-
nalnymi, kompetencjami itp.)

Zespdt podstawowy bedzie sie sktadat z
pracownikow obstugi klienta, ksiegowosci,
cateringu

Zespodt podstawowy

Dlaczego wprowadzono zmiany?2

2 Moderator (rola, zaangazowanie)

3 Rozwdj osobisty cztonkdw zespotu

4 Zaangazowanie ekspertéw zewnetrznych i
uzytkownikdw

5 Poziom zrozumienia gospodarki o obiegu
zamknietym przez pracownikdw i strony
trzecie

Po przeprowadzeniu analizy powinienes by¢ w stanie wskazac kluczowe zmiany,
ktére nalezy wprowadzi¢ w nastepnym procesie myslenia projektowego w firmie.

Uwazamy, ze niniejszy dokument to dopiero poczqgtek przygody z mysleniem projek-
towym. Aby znalez¢ dalsze inspiracje, warto zajrze¢ do wiarygodnej literatury, ktdérg

przedstawiamy w Tabeli 1.7.
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Tabela 1.7 Bibliografia

Tytut

,Circular Design Guide" (,,Przewodnik po projektowaniu
dla gospodarki o obiegu zamknietym™)

Adres WWW

https://www.circulardesignguide.com/

Opis

Materiaty (przewodnik, narzedzia, prezentacje) dotyczg
projektowania innowacyjnych produktéw i ustug tworzo-
nych przez IDEO.

2 Ellen MacArthur Foundation https://www.ellenmacarthurfoundation.org/ Fundacija Ellen MacArthur — organizacja od lat zaangazo-

wana w promocje gospodarki o obiegu zamknietym.

3, Case Studies from Europe - Ellen MacArthur Foundation”  https://www.ellenmacarthurfoundation.org/case-studies/

(,,Analiza przypadkow z Europy — Fundacja Ellen MacAr- search2g=europe
thur")

4 ,The Circular Economy: Moving from Theory to Practice” https://www.mckinsey.com/~/media/McKinsey/Busi- Raport na temat gospodarki o obiegu zamknietym przy-
(,Gospodarka o obiegu zamknietym: od teorii do prakty-  ness%20Functions/Sustainability%20and%20Resource%20 gotowany przez firme konsultingowg McKinsey Center for
ki) Productivity/Our%20Insights/The%20circular%20econo- Business and Environment, wydanie specjalne, pazdzier-

my%20Moving%20from%20theory%20to%20practice/ nik 2016 1.
The%20circular%20economy%20Moving%20from%20the-
ory%20to%20practice.ashx
5 ,Forum for the Future” (,,Forum dla przysztosci”) https://www.forumforthefuture.org/blog/changing-role- Artykut pt. ,The Changing Role of the Designer in the
-designer-circular-economy Circular Economy” (,,Zmieniajgca sie rola projektanta w
gospodarce o obiegu zamknigtym")

6 ,Eco Design Thinking" (,,Ekologiczne myslenie projekto- http://www.ecodesignthinking.com/design-thinking-ap- Artykut pt. ,A Step-By-Step Process to Put nThe Circular
we") plied-to-circular-economy/ Design Guide« info Action” (,,Stopniowy proces wprowa-

dzania »The Circular Design Guide« w zycie")

7 ,Circular Economy Asia” (,Gospodarka o obiegu za- http://www.circulareconomyasia.org/circular-design-in- Artykut nt. obiegu zamknietego w praktyce
mknietym — Azja") -the-real-world/

8  Chris Grantham, Dyrektor w IDEO https://medium.com/ideo-colab/designing-a-more-cir- Artykut pt. ,Designing a More Circular World, Together”

cular-world-together-784feda30910 (,WspdIne projektowanie bardziej innowacyjnego swia-
ta”)

9, Rethinking Sustainability in Light of the EU's New Circular  https://hlor.org/2018/07 /rethinking-sustainability-in-light-of-  Artykut Harvard Business Review
Economy Policy” (,Nowe podejscie do zrébwnowazonego  -the-eus-new-circular-economy-policy
rozwoju w $wietle nowej polityki UE dotyczqce] gospodar-
ki o obiegu zamknietym™)

10 ,How Businesses Can Support a Circular Economy” (,,Jak https://hlor.org/2016/02/how-businesses-can-support-a- Artykut Harvard Business Review
firmy mogq wspierac gospodarke o obiegu zamknie- -circular-economy
tym”)

11, Circular Economy Guide - Strategies and Examples” https://www.ceguide.org/Strategies-and-examples#465 Zbidr analiz przypadkdw, przyktady wdrazania gospodar-
(,,Przewodnik po gospodarce o obiegu zamknigtym — ki o obiegu zamknietym w przedsiebiorstwach i organiza-
strategie i przyktady”)i cjach pozarzgdowych.

12, Developing products for a circular economy” https://www.mckinsey.com/business-functions/sustaina- Artykut o mysleniu projektowym i gospodarce o obiegu

bility-and-resource-productivity/our-insights/developing- zamknietym autorstwa agencji McKinsey
C | RTC | NN 0 -products-for-a-circular-economy
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WPROWADZENIE:

Celem warsztatéw jest przedstawienie
procesu myslenia projektowego i narze-
dzi, z ktérych mogq korzysta¢ uczestnicy
przy opracowywaniu pomystow wspie-
rajgcych gospodarke o obiegu zamknie-
tfym. Uczestnicy szkolenia powinni zapo-
zna¢ sie z materiatami szkoleniowymi,
aby przygotowad swojq firme na ten pro-
ces. Pomysty, ktdre powstajg podczas
procesu, powinny by¢ opracowywane
przy uzyciu modutu ,Innowacja modelu
biznesowego™ oraz modutu ,,Marketing”.

Podstawowym celem szkolenia jest za-
poznanie uczestnikdw z projektowaniem
ustug oraz z mysleniem projektowym,

a takze nauczenie ich, w jaki sposdb
moga wykorzystywaé wybrane narze-
dzia do tworzenia innowacyjnych (cyrku-
larnych) rozwigzan w biznesie. Uczestnicy
powinni zrozumieé podstawowe zasady
procesu i gtdwne czynniki réznicujgce.

Ponadto, uczestnicy powinni nauczy¢ sie:

« korzystac z wybranych narzedzi na wszystkich etapach procesu myslenia pro-
jektowego

« uzasadnia¢ pomysty (opracowane koncepcje produktéw lub ustug) wyge-
nerowane na efapie ideacii

« zorganizowac zespot projektowy w firmie



SUGEROWANY PORZADEK

DZIEN 1 - 9:00 - 15:30

Godzina

WPROWADZENIE

Tematy

09:00-09:15 Zapoznanie sie uczestnikdw

09:15-09:45 Krotkie wprowadzenie do metody myslenia projektowego
(prezentacja)

WYZWANIE

09:45-10:05 Definiowanie przysztej wizji i celow

10:05 - 10:45 Okreslenie zakresu projektu - mozliwe obszary wyzwan

10:45-11:00 Przerwa kawowa

MAPA INTERESARIUSZY

11:00-11:30

Tworzenie mapy interesariuszy

ZORIENTOWANIE NA KLIENTA

11:30-12:15 Wprowadzenie do badan jakosciowych i poszukiwania
inspiracji (prezentacja)

12:15-13:00 Kontekst uzytkownika i jego wptyw na srodowisko CJ z mody
fikacjami - dodatkowe elementy zwigzane z CE Przekazanie
wiedzy o tym, jakie problemy mozna rozwigzac

13:00 - 14:00 Przerwa obiadowa

PROPOZYCJA WARTOSCI | WYZWANIE PROJEKTOWE

14:00 - 14:40

Przygotowanie propozycji wartosci

14:40-15:10

Przygotowanie wyzwania zorienfowanego na klienta

PODSUMOWANIE | KOLEJNE KROKI

15:10-15:30

CIRTCINNO

=
Jitese

Podsumowanie warsztatow, wprowadzenie kolejnych krokdw

Oczekiwania, nadzieje, ryzyko, motywacja

Dlaczego tu jestesmy (agenda, cele koncowe, stosunek do
gospodarki o obiegu zamknietym itp.)

Wyjasnienie podejscia sprinterskiego

Nowa definicja projektu (sposdb myslenia)
Projektowanie jako proces

i strategia (rola, zastosowanie, praktyka)
Kluczowe elementy procesu

(etapy, narzedzia — jak i dlaczego)

Nazwanie i identyfikacja mozliwych obszaréw poprawy
Podejmowanie decyzji, na czym nalezy sie skupi¢ (na potenc-
jale klienta czy potencjale innowacji/zmiany opartej na gos-
podarce o obiegu zamknigtym)

Poznanie potrzeb uzytkownikdw oraz zrozumienie, jak ich
zaspokajanie moze podnies¢ wartose firmy

Jak prowadzi¢ badania bez duzego wktadu finansowego
Prezentacja metod badawczych niskiego ryzyka/progow
Moja firma jako zrédto badan i rozwoju

Prezentacja narzedzia ,,Persona” z elementami mapy em-
patyzacii
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SUGEROWANY PORZADEK

DZIEN 2 - 9:00 - 15:30

Godzina Tematy
WPROWADZENIE

09:00-10:30  Wprowadzenie do generowania pomystéw

Ideacja oparta na wybranych technikach twérczych

10:30 - 10:45 Przerwa kawowa

WYBIERANIE POMYSLtOW

10:45 - 12:30 Wybdr pomystdéw wedtug zdefiniowanych kryteriéw: potrzeb uzyt-
kownika / wartosci biznesowej / efektu obiegu zamknietego

PROTOTYPOWANIE | TESTOWANIE
12:30-13:00 Prototypowanie pomystow

* Wprowadzenie do profotypowania

* Scenopis obrazkowy

13:00-14:00 Przerwa obiadowa

14:00-15:00 Testowanie pomystéw

WDROZENIE MYSLENIA PROJEKTOWEGO W ORGANIZACJI

15:00-15:30 Podsumowanie warszatu - w jaki sposdb mozemy wykorzystaé prez-
entowane narzedzia w swoich firmach

R
St




CIRTZINNO 2. |

Szkolenie powinno by¢  prowadzone
przez osobe, ktéra ma co najmniej pod-
stawowe doswiadczenie w metodologii
myslenia projektowego. Warsztaty opi-
erqjq sie na tym podejsciu, dlatego wy-
magajq elastycznosci i umiejetnosci dos-
fosowania metod do potrzeb i dynamiki
kazdej grupy.

Moga by¢  przeprowadzone  dla
cztonkdw kilku firm, reprezentowanych
przez 1-2 pracownikéw. W takim przypad-
ku szkolenie nalezy uznac¢ za mozliwosé
przedstawienia metod i podejscia, a nie
za sposobnosé¢ opracowania koncepcii,
ktérq moze zastosowaé konkretna firma.
Przedstawiciele réznych firm pracujg w
mieszanych grupach. Tym samym fem-
aty sq bardziej ogdine.

Myslenie projektowe to zbiocrowe doswi-
adczenie. Dlatego zaleca sig, aby 4-5
pracownikdéw  reprezentowato  kazdg
firme uczestniczacg w warsztatach. Poz-
wala to nie tylko na poznanie narzedzi,
ale takze na prace nad konkretnym te-
matem dotyczgcym konkretnej firmy.

Warsztaty powinny by¢ poprzedzone
wprowadzeniem do gospodarki o
obiegu zamknietym. Mozna w tym celu
wykorzysta¢ Modut 1 tego szkolenia lub
podrecznik  CIRTOINNO  (bibliografia).
Uczestnicy powinni wzig¢ udziat w szkole-
niu poswieconym gospodarce o obiegu
zamknietym przed warsztatami z mysle-
nia projekfowego. Dodatkowo, przed
etapem ideac]i, warto przedstawi¢ kilkka
przyktaddéw innowacyjnych pomystéw,

zwiaszcza takich, ktére pokazujq, ze tak-
ie pomysty mogq skutkowac stosunkowo
niewielkimi zmianami.

Podczas szkolenia uczestnicy wykorzystu-
ja swoje obserwacje, aby zdefiniowad
klientéw i ich potrzeby. Przed warsztata-
mi uczestnicy mogq zostaé poproszeni o
przeprowadzenie krétkiej ankiety wirdd
swoich klientéw, aby mogli skorzystac
z tak zdobytej wiedzy podczas warsz-
tatéw. Ankieta powinna koncentrowac
sie na fakich tematach, jak potrzeby
klientéw, znaczenie rozwiqzan ekolog-
icznych, elementy oferty, ktére sq dla
klientéw kluczowe.

Przykiadowe pytania:

Opowiedz nam w kilku
stowach o Twojgj firmie:
czym sie zajmuje, ile osdéb
zatrudnia, itp.

Co ,,projektowanie”
oznacza dla Twojej firmy?
Czy wdrozytes/-as w firmie
projekty zwigzane z tym
tematem?

Co ,gospodarka o obiegu
zamknietym" oznacza dla
Twojej firmy2 Czy wdrozytes/-
as w firmie projekty zwigzane
z tym tematem?

Jakie sg najwazniejsze
wyzwania, z ktérymi musisz sie
zmierzy¢, prowadzqgc firme?
(np. brak zainteresowania
klientéw w sezonie Zimowym)

Co zrobites/-a$ w ostatnich
latach, aby zminimalizowaé
wptyw na srodowisko?

Kto jest dla Ciebie
najwazniejszym
interesariuszem? (opréocz
klientow)

Jesli grupa liczy wiecej niz 12
uczestnikow, warsztaty powinny
poprowadzi¢ dwie osoby.



PRZEWODNIK
PO SLAJDACH

Ponizej znajdziesz opis kazdego slajdu zawartego w naszej prezentaciji. Pamietaj, ze to tylko ramy i
nasze rekomendacije. Mozesz dostosowad harmonogram i fres¢ do potrzeb i oczekiwan grupy.

Naszym gtéwnym celem jest wyposazenie uczestnikéw w narzedzia, ktérych mogg uzy¢ do prze-
prowadzenia zmian w firmie, a nie tylko przekazanie im wiedzy, czym jest myslenie projektowe. Ch-
cemy zacheci¢ przedstawicieli M$P, aby znalezli sposéb na wdrozenie myslenia projektowego w
ich firmach i pokazac im, ze nawet zastosowanie wybranych narzedzi moze wnies¢ jakgs wartosé
dodana.

CIRTZINNO




CIRTINNO =W Slajd 1:
Przedstawienie tematuv warsztatow

Design Thinking Workshop Szkoleniowiec powinien podkresli¢, ze warsztaty
oy i ot koncentrujq sie na tym, w jaki sposdlb mozna wy-
korzysta¢ myslenie projektowe podczas tworze-
nia innowacyjnych rozwigzan, a nie na mysleniu
projektowym jako fakim.

CIRTINNO ~ . Slajd 2:
— Przedstawienie szkoleniowcéw

CIRTINNO -~ . Slajd 3:
Etouaen Przedstawienie uczestnikéw

1 el mund ) Uczestnicy powinni napisaé na karteczkach sa-
moprzylepnych swoje imiona oraz supermoce.
Np.: Anna, upraszczam to, co skomplikowane
albo: Mark, zadaje podchwytliwe pytania. Kar-
teczki mogq by¢ uzywane jako identyfikatory.

' T
DZlEN ] - | Oczekiwania

Warto dowiedzie¢ sie, czego uczestnicy ocze-
kujg od warsztatdw. Uczestnicy powinni napi-

Wprowadzenie do myslenia projektowego ] sac karteczkach samoprzylepnych, jakie sq ich
. " e T nadzieje i aspiracje. Moderator zbiera kartecz-
/ Zrozumienie klienta = ki, grupuje je i komentuje wybrane elementy.
Nalezy poinformowac uczestnikdw, jakie ocze-
- kiwania zostang omdwione podczas warszta-
‘ téw, a ktdre nie wchodzq w jego zakres.
&

CIRTCINNO = BB




Slajd 5:
Plan warsztatéw

W skrocie oméw harmonogram warsztatéw. Za-
znacz, ze uczestnicy zobaczg, na czym polega
podejscie ,sprinterskie”. Oznacza to, ze kazde-
mu dziataniu po$wiecq ograniczony czas i tak
przejdq przez caty proces. Uczestnicy nauczg sie
korzystac z narzedzi i bedq mogli wykorzystywac
je w swojej firmie po szkoleniu. Jest to szczegdinie
wazne, jesli podczas warsztatéw pracowali w
grupach mieszanych, z przedstawicielami innych
firm.

Slajd é:
Myslenie projektowe

Kilka kolejnych slajdéw przedstawia kluczowe
zatozenia zwigzane z mysleniem projektowym.
Warto zapytac uczestnikdw, czy styszeli lub za-
stosowali takie podejécie. Jesli tak, nalezy ich
zachecac do dzielenia sie swoimi doswiadcze-
niami w czasie catego szkolenia.

Slajd 7:
Czynniki wywolujgce zmiany

Grafika przedstawia frzy gtéwne czynniki wywo-
tujgce zmiany, ktdre sq ze sobq $cisle powigzane:
* Oczekiwania konsumentow
* Zmiany w technologii
* Zmiany w modelach biznesowych
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=™ Slajd 8
. Myslenie projektowe jako tgcznik

Myslenie projektowe pomaga znalezé rozwigza-
nia/pomysty, ktdre uwzgledniajq trzy wyzej wy-
mienione aspekty.

Slajd 9:

Podstawowe zasady podejscia opartego na
mysleniuv projektowym # 1

Na slajdach od 9 do 13 przedstawiono podsta-
wowe zasady podejécia opartego na mysleniu
projekfowym.

Slajd 9 przedstawia pierwszy element: Uzytkow-
nik w centrum

Jest to najwazniejsza zasada w mysleniu projek-
fowym. Oznacza to, ze aby stworzy¢ dobre i uzy-
teczne produkty i ustugi, musimy dowiedzie¢ sie,
jakie sq potrzeby, obawy i oczekiwania naszych
klientéw, jakie sq ich nawyki, co moze zmotywo-
wac ich do zmiany itp. Rozwigzania innowacyj-
ne bardzo czesto wigzq sie z potrzelbbg zmiany
zachowan, dlatego musimy zrozumie¢ obecne
faktyki oraz ich motywacje. Projektujgc nasze
rozwigzania, musimy rowniez zadbaé o pozosta-
tych inferesariuszy zaangazowanych w proces:
pracownicy i dostawcy muszg dowiedziec sie o
swoich potrzebach i oczekiwaniach, poniewaz
tylko ustugi, ktdre przyczyniajq sie do poprawy
sytuacii wszystkich stron, sq skuteczne.

Slajd 10:

Podstawowe zasady podejscia opartego na
mysleniv projektowym # 2

Slajd przedstawia drugi kluczowy element myslenia
projektowego, tj. Prace inferdyscyplinarng
Myslenie projektowe jest dziataniem zbiorowym.
Wymaga powotania interdyscyplinarnego zespotu,
ktéry wniesie wktad do omawianego zagadnienia.
W sktad takiego zespotu moga wejs¢ pracownicy,
uzytkownicy, eksperci zewnetrzni. Wazne jest, aby
byta fo zréznicowana grupa, ktdra uwzgledni rézne
perspektywy. Do projektdw, ktére majqg doprowa-
dzi¢ do innowacyjnej zmiany, warto zaprosic row-
niez przedstawicieli dostawcdw.



CIRTZINNO =
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3. RAPS FROTOTYPING AND TESTING THEM

Slajd 11: Podstawowe zasady

podejscia opartego na mysleniu
projektowym # 3

Trzeci element to: Szybkie prototypowanie i testo-
wanie z uzytkownikami

Podczas procesu myslenia projektowego stara- — W — e L e
my sie uczy¢ tak duzo i tak szybko, jak fo mozliwe.

Aby sprawdzi¢, czy nasze pomysty sq stuszne,

tworzymy prototypy za pomocq prostych mate-

riatdw i zbieramy opinie od potencjalnych uzyt-

kownikéw. To sprawia, ze firma w bardziej efek-

tywny sposdb wykorzystuje zasoby, poniewaz nie

marnuje miesiecy na tworzenie produkiéw, kid-

rych nikt nie chce. Przyktady prototypdw: sceno-

pis obrazkowy, ulotka, plakat, modele aplikacii.

CIRTCINND ..

1. DFENESS FOR TERATIONS AND FAST REACTIONS O CHANGE:

Slajd 12: Podstawowe zasady

podejscia opartego na mysleniu
projektowym # 4

Otwartosé na iteracje i szybkie reakcje
na zmiany
Proces wymaga ciggtego uczenia sie. Podczas = LB
zbierania informacji mozemy zdecydowad, ze
nalezy cofnqc sie o krok, aby zebra¢ wiecej
danych, zweryfikowaé informacje itp. Wykonanie
kroku wstecz oznacza przyjrzenie sie wczesniej-
szym dziataniom (np. przeprowadzonym bada-
niom) i zdecydowanie, czy nalezy je powtdrzye
czy raczej wprowadyzi¢ inne dziatania, ktére majg
fen sam cel, 1zn. zebranie dodatkowych informa-
cji, wygenerowanie innych pomystéw itp.
CIRTINND .
5. CREATIVE AND ANALVTICAL THINKING

Slajd 13: Podstawowe zasady

podejscia opartego na mysleniu
projektowym # 5

Myslenie kreatywne i analityczne g

Proces wymaga od uczestnikdw myslenia kre- — T - —
atywnego i analitycznego. Oznacza to, ze bar-

dzo czesto mozemy czuc sie nieswojo na jednym

etapie procesu, ale na nastepnym —zupetnie

inaczej. Dlatego tak wazne jest, aby budujac

zespodt projektowy, skomponowaé go z ludzi o

roznych sposobach myslenia.

(st )

CIRTINND

DESIGN THINKING is not
~COPY THINKING”

Slajd 14:
Giéwne etapy procesu

Grafika przedstawia 5 gtéwnych etapdw pro-
cesu. Kazdy krok powinien by¢ opisany jedynie
Z grubsza, poniewaz uczestnicy doswiadczq ich
podczas catego szkolenia.

Myslenie projektowe skiada sie z nastepujacych
etapéw:

* Odkrywanie/Empatyzacja - poznanie
potrzeb uzytkownikdw, identyfikacja pozg-
danej zmiany obecnej sytuacji

* Definiowanie problemu — nazwanie pro-
blemu, ktéry nalezy zmienié, aby osig-
gna¢ zamierzony cel

* [deacja — generowanie rozwigzan dane-
go problemu

* Profotypowanie - wcielanie wybranych
pomystdw w zycie

* Testowanie — sprawdzanie z uzytkownika-
mi, co myslg o proponowanym rozwigza-
niu

Slajd 15:

Myslenie projektowe nie jest kopiowaniem

Slajd przypomina, ze myslenie projektowe po-
winno pomaédc w znalezieniu nowych rozwigzan.
Jego celem nie jest kopiowanie i wdrazanie
fego, co robiq inni.

Slajd 16:
Wartos¢ myslenia projektowego # 1

Slajdy z 161 17 przedstawiajq warto$e, jakg wnosi
myslenie projektowe. Slajd 16 pokazuje, ze war-
fosciq produktow i ustug jest ich dobre zaprojek-
fowanie. Projektowanie uzytecznych produkiow i
ustug jest tym, co chcemy osiagngé za pomocg
myslenia projektowego.



Slajd 18:
Produkt/ustuga versus projekt

Slajd 19:
Pytania projektowe

CIRTCINNO = BB

Slajd 17:
Wartos¢ myslenia projektowego # 2

Firmy planuja swoje dziatania, aby zacheci¢
klientéw do korzystania z ich produktéw/ustug.
Chcemy, aby skutkiem korzystania z myslenia
projektowego byt produkt/ustuga, ktérych uzyt-
kownicy potrzebujq i do ktdrych nie trzeba ich
przekonywac. Mogq z tatwosciqg zobaczy<E war-
o8¢, jakg wnosi dany produkt/ustuga.

Slajd pokazuje, ze produkty i ustugi sg wynikiem
procesu projektowania, ktéry jest nigjako ,,pod

wodq" - klienci mogq zobaczy¢ i doswiadczye
namacalnych rezultatdw, ti. produkt lub ustuge,
ale nie caty proces ich powstawania.

Kiedy méwimy o projektowaniu, méwimy o
zadawaniu wiasciwych pytan: np. dlaczego
chcemy wprowadzi¢ zmiany w naszej firmie/
produkcie? Dla kogo projektujemy nowy pro-
dukt/ustuge? Jak chcemy dokonac zmiany?
Jakie produkty i ustugi zapewniq te zmiane?

Wazna jest kolejnos¢ zadawania pytan, a nie
tylko same pytania. Zawsze powinnismy zaczgc
od pytania ,dlaczego?", a nastepnie ,kto2",
wjakg" oraz ,co?". Nie na odwrdt, jak to zwykli-
Smy robic.
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Od tego momentu uczestnicy zacznqg korzystac
z wybranych narzedzi, aby znalez¢ rozwiqzanie
swoich problemdw. Na poczatku grupa musi
zdecydowad, jakim wyzwaniem/problemem
chce sie zajg¢. Nalezy na tym etapie podkresiic,
Ze myslenie projektowe powinno by¢ wykorzy-
stane po to, by stawi¢ czota szczegdinie trudnym
problemom.

Trudne problemy to takie, ktdre nie majq tylko
jednego wiasciwego rozwigzania, angazujq wie-
lu interesariuszy, majq rézne przyczyny i wptywa-
ja na rézne obszary, sq niejednoznaczne, wyma-
gaja wyjasnienia i okreslenia ich podstawowych
zasad.

Przyktady takich problemdw fo: co zrobi¢, aby
zacheci¢ nowq grupe do odwiedzenia naszego
hotelu; jak sprawi¢, by klienci nie marnowali je-
dzeniq, jesli majq do dyspozycji bufet; jakie zmia-
ny wprowadzi¢, by SPA byto bardziej wydajne
(nie pod wzgledem technicznym, ale sposobu, w
jaki klienci z niego korzystajq) itp.

Uczestnicy mogq zdecydowad, czy cheq praco-
wacé w mieszanych grupach ztozonych z przed-
stawicieli kilku firm, czy tez wolq by<¢ podzieleni
wedtug firm, jakie reprezentuja. Jak wspomniano
wczesnie], przejscie przez ten proces jest dziata-
niem zbiorowym; w obu przypadkach zalecana
liczba uczestnikdw w grupie wynosi 5-6 osdb, a
minimalna - 4.

=" Slajd 20:
Wyzwania projektowe



Slajd 21:
Historia
Cwiczenie nr 1: HISTORIA

Dziatanie moze zosta¢ wprowadzone wbwczas,
gdy grupy zdecydujq, z jakimi wyzwaniami chcg
sie zmierzy¢. Cwiczenie zostato pierwotnie przed-
stawione w ksigzce ,,Gamestorming" (instruktor
moze poleci¢ te ksiqzke/ strone jako $wietne zrd-
dfo bibliograficzne). Na potrzeby naszego szkole-
nia uproscilismy i dostosowali$my narzedzie.

W ramach wprowadzenia do zadania szkole-
niowiec powinien przypomniec réznice miedzy
wynikiem bezposrednim i posrednim, kohcowym.
W mysleniu projektowym takie wyniki sq postrze-
gane jako dwie rdzne koncepcie. Wynik bezpo-
$redni jest definiowany jako namacalne rozwig-
zanie (np. strona internetowa, spotkanie, nowy
sposdb $wiadczenia ustugi). Wynik posredni zas
jest nowq, pozgdang sytuacja. W podejsciu
uwzgledniajgcym myslenie projektowe wazne
jest, aby najpierw okresli¢, jakie zmiany chcemy
wprowadzic,

a potem pomysle¢ o konkretnych rozwigzaniach.

Dziatanie to pomaga okresli¢, jakiego wyniku
kohcowego oczekujemy.

Zadanie zostato szczegdtowy opisane w Dodat-
ku Nr 1.

Slajd 22:
Interesariusze

Na tym etapie identyfikujemy interesariuszy,
ktorzy sq wazni dla naszego projektu. Interesa-
riusze to wszystkie podmioty, ktére mogg mie¢
wptyw na projekt oraz te, na ktére my mozemy
wptywac. Analiza interesariuszy jest szczegdl-
nie wazna w przypadku projektdw dotyczg-
cych gospodarki o obiegu zamknietym, ponie-
waz przedstawia ekosystem, ktdrego jestesmy
czesciq, oraz inspiruje do wspdtpracy.

CIRTZINNO 2. |
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Slajd 23:
Mapa interesariuszy

Mapa interesariuszy to narzedzie, ktére poma-
ga nam gromadzi¢ i usystematyzowaé wiedze
o interesariuszach. Slajd pokazuje, jakie rodzaje
interesariuszy zidentyfikowalismy:

* wewnetrzni: pracownicy (okreslone grupy
lub stanowiskay), zwigzki zawodowe;

* zewnetrzni, na ktérych mamy wptyw bez-
posredni: klienci, dostawcy, finansisci lub
inwestorzy, spotecznosci;

* zewnetrzni, na ktérych mamy wptyw
posredni: media, konkurenci, organizacje
pozarzqdowe, uzytkownicy o zbieznych
zainteresowaniach, instytucje rzadowe,
rzecznicy konsumentow.

Slajd 24:
Mapa interesariuszy

Cwiczenie nr 2: MAPA INTERESARIUSZY

Slajd jest wprowadzeniem do ,,Mapy interesa-
riuszy”. Zadanie zostato szczegdtowy opisane w
Dodatku Nr 2.

Slajd 25:
Perspektywa klienta

Uczestnicy zidentyfikowali, z jakim problemem
majq do czynienia i co cheg osiagngc jako
firma. Od tego momentu staramy sie zmieni¢
perspektywe i dowiedzie¢ sie, co jest wazne dla
naszych klientow.
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Slajd 29:
,Persona” - cytat

CIRTZINNO 2. |

Persona” jest jednym z najczesciej wykorzystywa-
nych narzedzi w procesie projektowania. Slajdy
27-28 przyblizajg temat uczestnikom.

. Persona” jest archetypem uzytkownika, pokazu-
je podstawowe cechy: motywacje, oczekiwania,
problemy, styl zycia itp.

Nalezy poinformowac uczestnikdw, ze archety-
powy uzytkownik powinien by¢ zbudowany z
wykorzystaniem informacji zebranych na etapie
badan; jesl jednak w tym celu uzywa sie wia-
snych przekonan, uzytkownik moze okazac sie
bardzo stereotypowy. Na potrzeby warsztatéw
taki archetyp zostanie przygotowany na pod-
stawie wiedzy | doswiadczenia uczestnikow.

Aby unikng¢ zamieszania, narzedzie jest raczej
,proto-Persong”. Nalezy wyjasnic réznice miedzy
archetypem uzytkownika utworzonym na pod-
stawie danych z badan (,,Persona”)

a archetypem zbudowanym w oparciu o do-
Swiadczenia zespotu (,,Proto-Persona”).

Slajd 28:
,Persona 2”

Szkoleniowiec powinien wyjasni¢, ze opis po-
fencjalnego uzytkownika przedstawiony na
slajdzie nie jest wystarczajqgcy, by zastosowac
myslenie projektowe, poniewaz na podstawie
podanych informacji mozna zidentyfikowac
wiele zupetnie roznych oséb, tzn. takich, ktd-
re majq zréznicowane motywacje, problemy,
oczekiwania itp.

Cytat zostat zamieszczony po to, by podkreslic,
ze najlepszymi ekspertami od produktéw sq ci,
ktorzy ich uzywaijq.

Slajd 26-27: CIRTINNO
~Persona 1” B

PERSONA
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Slajd 30:
PERSONA

Cwiczenie nr 3: PERSONA

Uczestnicy zapoznajq sie z narzedziem o nazwie
,Persona”, ktdre stuzy do stworzenia reprezenta-
tywnego uzytkownika danego produktu/ustugi.

Moze pojawic sie pytanie, jaki archetyp ostatecz-
nie stworzq, jesli istnieje co najmniej kilka grup,
ktérym uczestnicy cheg zaproponowad rozwig-
zanie. W takim przypadku nalezy im doradzi¢,
aby stworzyli archetypicznych przedstawicieli
grup, do ktérych chcq dotrzed w pierwszej kolej-
nosci i ktdére majq najwiekszy potenciat.

Zadanie zostato szczegdtowo opisane w Dodat-
ku Nr3.

Slajd 31:
Propozycja warto$ci

Propozycja wartosci moze by¢ postrzegana jako
przedtuzenie ww. narzedzia. Pomaga analizo-
wac wartosci, ktére sq wazne dia naszych klien-
téw, oraz zadania, ktdre nalezy wykonywad.

Slajd 32:
Perspektywa klienta

Slajd pokazuje, ze nalezy ponownie zdefiniowac
sposdb myslenia o potrzebach klientédw. Wierzyli-
$my, ze klienci chcg samochoddw, hoteliitp. Jed-
nak jesli sie nad tym gtebiej zastanowi¢, okazuje
sie, ze nie potrzebujemy hotelu, ale wygodnego
miejsca na nocleg, gdy jesteSmy poza domem.
Nie potrzebujemy samochodu, ale srodka loko-
mocji, za pomocgq ktérego przemiescimy sie z
jednego miejsca do drugiego. Ten sposdb mysle-
nia otwiera zupetnie nowe spekirum pomystow,
dzieki ktdrym mozemy spetniac potrzeby. Zawsze
istnieje wiecej niz jeden sposdb, aby to osiggnaé.

409



Slajd 33:
Propozycja wartosci
Cwiczenie nr 4: PROPOZYCJA WARTOSCI

Uczestnicy zapoznajq sie z nastepnym narze-
dziem - propozycjq wartosci. Pomaga ono
lepiej zrozumie¢ klientéw, zadania zwigzane z
projektem, czynniki, ktére mogq byé pomocne
przy realizacji takich zadanh oraz takie, ktére
mogq stanowi¢ wyzwanie.

Zadanie zostato szczegdtowy opisane w Do-
datku Nr 4.

Slajd 34:
Sciezka klienta

Sciezka klienta" fo narzedzie, ktére pomaga
lepiej zrozumiec¢ klientdw, w szczegdlnosci od-
krywac sposdb,

w jaki korzystajq z ustug lub produktéw, ktdre
chcemy rozwijac.

Podstawq obu narzedzi, ,,Persony” oraz ,Sciezki
klienta", jest wiedza pochodzgca z badania,
dlatego wiedze uzyskang podczas warsztatow
mozna traktowac jako hipoteze. Zaleca sie,
aby uczestnicy po warsztatach przeprowadzili
wtasne badania: pogtebione wywiady z klien-
tami, ktdrzy pasujg do profilu w narzedziu ,,Per-
sona”, obserwacije itp. Powinni zweryfikowad
zebrane dane.

Slajd 35:
Naturalne Sciezki

llustracja na slajdzie pokazuje, ze nawet jesli
istnieje sciezka, ktdrg chcemy, aby inni podg-
zali, ludzie sami znajdg droge, ktéra bedzie dla
nich najwygodniejsza. Naszym zadaniem jest
ustalenie, w jaki sposdb uzytkownicy naprawde
korzystajq z ustug i jak wyglada ich sciezka.
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Slajd 36:
Doswiadczenie i emocje

Slajd pokazuje, ze korzystanie z ustugi z perspek-
tywy klienta ma réwniez aspekt emocjonalny i
samo w sobie jest doswiadczeniem. Myslac o
naszych ustugach, powinnismy skoncentrowac
sie na emocjach, ktdre te ustugi wywotujg, a nie
tylko na tym, co robi klient.

Slajd 37:
Punkty styku

Slajd wyjasnia, w jaki sposdb klienci postrzegajg
ustugi.

Pokazuje przyktadowe elementy, ktére tworzg
ustuge: produkty, marketing, narzedzia interne-
towe, materiaty drukowane oraz osoby, ktére
spotykamy na naszej drodze. Szkoleniowiec
powinien podkresli¢, ze

z perspektywy klienta korzystanie z ustugi fo jed-
no doswiadczenie. Dlatego nie ma znaczenia,
ktory dziat firmy odpowiada za punkt styku.

Slajd 38:
Sciezka klienta

Cwiczenie nr 5: §CIEZKA KLIENTA

Uczestnicy zapoznajq sie z nastepnym narze-
dziem. )

Narzedzie ,,Sciezka klienta" pomaga wyobra-
Zi¢ sobie, jak uzytkownik korzysta z ustugi.
Mozna go uzy¢ na poczgtku procesu, aby
dowiedzie¢ sig, czy sq obszary, ktére mozna
usprawni¢ oraz/lub przedstawi¢, jak dziata
nowe rozwigzanie.

,,écieiklc klienta" dzieli sie na cztery etapy:
* Swiadomose
* Podejmowanie decyzji
* Korzystanie
* Przywigzanie/rezygnacja

Zadanie zostato szczegdtowo opisane w Do-
datku Nr 5.



Slajd 39 CIRTINNO

Jak mozemy...?

Slajd jest wprowadzeniem do nastepnego etapu How might we...?
procesu projektowania. Z etapu Empatyzacja

(etap 1) przechodzimy do etapu Definiowanie

problemu (efap 2).

Slajd 40: CIRIINNG
Przyktad

Hinw might we balp overworked
Tathir in fining an idea for grea

H i . . i 10 That he will improw
Slajd pokazuje przyktad zdefiniowania wyzwa- 'd?:qu;-.; ecomigag)

nia projektowego.

Szkoleniowiec powinien omowi¢ kluczowe = vl

elementy wyzwania: okreslong grupe, problem
i oczekiwany wynik koncowy. Nalezy réwniez
podkresli¢, ze wyzwanie nie moze by¢ ani zbyt
waqskie, ani zbyt szerokie.

Slajd 41: T

Jak mozemy... ?
Ll T L T—
e

Cwiczenie nr 6: JAK MOZEMY... ?

Po przeanalizowaniu probleméw, korzysci i n_'—--"'"""—-'
zadan do wykonania, uczestnicy powinni zde-
finiowac¢ wyzwanie projektowe. Na poczgtku
kazdy uczestnik moze tego sprobowad, ale
ostatecznie jeden zespodt definivje jeden pro-
blem.

Zadanie zostato szczegdtowy opisane w Do-
datku Nr 6.

Slajd 42: CIRTUINNG

Podsumowanie pierwszego dnia

SUMMARY - DAY 1

Nalezy przypomnieé najwazniejsze elementy
warsztatéw i powigzad je z etapami procesu.

CIRTCINNO

Temat: rozwigzywanie probleméw
zdefiniowanych pierwszego dnia.
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Slajd 43:
Kreatywnos¢

Drugi dzien warsztatow rozpoczyna sie od fazy
Ideacii, w ktérej kreatywnos¢ odgrywa istotng
role. Rolqg frenera jest sprawienie, aby uczestni-
cy warsztatéw czuli sie komfortowo, generujge
nowe pomysty, zwtaszcza ze w wielu przypad-
kach nie sq przyzwyczajeni do takich metod
pracy.

Slajd 44:
Kreatywnos¢ - cytat

Cytat pokazuje, jak rozumiana jest kreatyw-
nos¢ w tym procesie. Warto podkreslic, ze
kreatywnos¢ jest czyms, co kazdy moze osig-
gnag¢. Czasami jest w nas uspiona i musimy jg
obudzi¢.

Slajd 45:
Etapy ideaciji

llustracja przedstawia dwa gtéwne etapy
procesu tworczego: ilosciowy, w ktérym kon-
cenfrujemy sie na generowaniu jak najwiekszej
liczby pomystdw, bez ich oceny, oraz jakoscio-
wy, w ktérym wybieramy projekty spetniajgce
nasze kryteria. Najczesciej weryfikacja polega
na stwierdzeniu, czy koncepcja spetnia potrze-
by klientéw, a jednoczesnie umozliwia osig-
gniecie celdw biznesowych. W naszym przy-
padku sg one tak samo wazne, jesli pomyst ma
potencjat innowacyjnosci (cyrkularnosci).

Slajd 44:

Kreatywnos¢ jako element kultury
organizacyjnej

Slajd podkresla fakt, ze obowigzkiem organiza-
cji jest zapewnienie pracownikom przestrzeni
na ulepszenie $wiadczonych ustug.
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Slajd przedstawia elementy procesu tworczego:

« Zanurzenie to faza, w ktdrej dowiaduje-
my sie o problemie, poniewaz pomysty
mogq powstawac dopiero wowczas, gdy
dobrze rozumiemy problem. W mysleniu
projektowym zwykle jest rbwnoznaczne z
fazq odkrywania/empatyzacji.

* Transformacija to czas pracy nad naszymi
pomystami. Wykorzystanie narzedzi moze
obudzi¢ naszqg kreatywnosc i zachecic
nas do nieszablonowego myslenia.

* Inkubacja ma miejsce po warsztatach,
kiedy zaczynamy robi¢ cos innego, ale
nasz mézg wciqz pracuje nad koncepciq.

* lluminacja to fzw. moment ,,aha”, kiedy
wszystkie elementy uktadanki zaczynajg
tworzy¢ cato$e, a my dostrzegamy roz-
wigzanie, ktére jest dla nas atrakeyjne.

* Weryfikacja to testowanie pomystu z
wspdtpracownikami, uzytkownikami itp.
oraz gromadzenie ich opinii.

Elementy naturalnego kreatywnego myslenia sg
wplecione w myslenie projektowe.

Slajd 48:
Przypadek nr 1

Na slajdach 48-50 przedstawiono przyktady rozwig-
zan innowacyjnych (cyrkularnych). Zostaty wybra-
ne, aby podkresli¢, ze zmiany nie zawsze muszq

by¢ ogromne. Czasem skromny pomyst moze mie¢
duze znaczenie.

Ograniczaj: prosta zmiana dotyczgea wyboru pro-
duktu obniza zuzycie energii

Gavarni Hotel potozony w Paryzu korzysta z reczni-
kéw wykonanych z bawetny organicznej w bezo-
wym kolorze, co pozwala na ich pranie w tempe-
raturze 300C, a tym samym zapewnia oszczednosé
energii. Hotel wylbrat bawetne organiczng lub
oznaczong ekologicznym symbolem, a takze po-

sciel wykonangq z trwatych mieszanek poliestru, ba-
wetny lub Inu. Zuzycie energii w ponad 100 cyklach
prania materiatéw wykonanych po potowie

z poliestru i bawetny jest o 42% nizsze niz w przy-
padku poscieli z czystej bawetny ze wzgledu na /49‘
frwato$e poliestru. R/



CIRTZINNO 2. |

Slajd 49: CIRTINNG .-
Przypadek nr 2 | TITTI :‘"‘:‘_ s

Uzywaj ponownie: fusy z kawy

Kawa jest mato wydajna, poniewaz w filizance
napoju spozywamy tylko 0,2% produktu. Holen- — P e
derska firma Rofterzwam wykorzystuje odpady

z fusdw kawy, a konkretnie enzymy znajdujgce

sie w takich fusach, do uprawy boczniakdw, fi.
produktu nadajgcego sie do spozycia przez ludz.
Grzyby sq sprzedawane lokalnym restauracjiom i
firmom cateringowym. Ponadfo fradycyjne ho-
lenderskie przekaski, takie jak bitterballen (klopsiki)
i krokketten (krokiety), sq wytwarzane z takich
boczniakdw, tworzge produkt o wysokiej wartosci.

Slajd 50: CIRTCINNO .-
Przypadek nr 3 | TN it

0Odzyskuj: zmiana nawykéw i procedur gospo-
darki odpadami

Hotel Savoy w Londynie to klasyczny, luksusowy
pieciogwiazdkowy obiekt zafrudniajgcy ponad
600 pracownikéw. W hotelu znajduje sie 268 pokoi
i 62 apartamenty, dwie restauracje, dwa bary i
herbaciarnia.

W 2010r. hotel zostat ponownie otwarty po
grunfownym remoncie i wdrozyt nowy program
recyklingu odpaddw obejmujgcy szkolenie per-
sonelu (ponowne zapoznanie sig z procedurami

i nawykami). W ramach programu odbywajq sie
codzienne odprawy dla personelu poswiecone
ochronie srodowiska, w tym segregacji odpadow,
ponownemu wykorzystaniu i recyklingowi. W rezul-
facie ponad 95% odpaddw niezywnosciowych
nie trafia na wysypiska, a ilos¢ niesortowanych
odpaddw wytwarzanych w hotelu i restauracii
wynosi ok. 0,3 kg na osobodzien. Ponadto 344 fon
odpaddw organicznych rocznie podlega segre-
gadiji i stuzy odzyskiwaniu energii.

W Dodatku nr 10 przedstawiono inne przyktady.
Mozna je wykorzystac jako zrédto inspiraci pod-
czas warsztatow.

Slajd 51: Analogia

Cwiczenie nr 7: ANALOGIA

Uczestnicy zapoznaijg sie z pierwszym dziataniem
tworczym. Zanim zaczng pracowad, warto zapro-
ponowad im rozgrzewke”, np. w ciggu 5 minut
uczestnicy muszq znalez¢ 30 sposobdw na wyko-
rzystanie starego pudetka.

Nalezy przy tym podkresli¢, ze wszystkie pomysty
powinny by¢ spisane, a uczestnicy nie powinni
zastanawiac sie, czy ich koncepcja jest mozliwa
do wdrozenia. Rozgrzewke mozna wykorzystac
do zobrazowania tej zasady.

Szczegdtowy opis zadania znajduje sie w Dodatku
Nr7.

Slajd 52:
Kreatywna matryca
Cwiczenie nr 8: KREATYWNA MATRYCA

Kreatywna matryca to kolejne narzedzie, ktére
budzi naszg pomystowose.

Zadanie zostato szczegdtowy opisane w Dodatku
Nr8.

Slajd 53:
Wybieranie pomystéw

Cwiczenie nr 9: WYBIERANIE POMYSLOW

Zalecamy, aby pomysty byty wybierane w dwdch
etapach. Przede wszystkim wykorzystamy grafike

pokazang na slajdzie. Zadanie zostato szczegdto-
wy opisane w Dodatku Nr 9.



Slajd 54: CIRTINNO =M CIRTINNO =M Slajd 58:
Opracowywanie prototypu ol § _ Bl Przykiady metod prototypowania

@) <§> g EXAMPLES OF PROTOTYRING
Kolejnym e:apen: tego procTesu jiST ProToTTypo- i METHODS :’r(zzenf?c;jq zawiera kilk? przyktadowych me-
wanie. Na tym efapie uczestnicy koncentrujqg sie POR A R TN PR D L. od prototypowania. Nalezy zaznaczyce, ze
na wcieleniu wybranych przez siebie pomystdw e prototypy powinny pokazywac warto$é rozwig-
w zycie. = M e = e = o e—— zaniaijego wyjgtkowosce.
Nalezy zacheci¢ uczestnikéw, aby prezentowali
rozwigzania po swojemu. Mozliwe jest rdwniez
Slajd 55: CIRIINND ~ - wykonanie plakatu lub ulotki.
Prototypowanie - definicja Protetyping
Aoking n_m: idea
Definicja fego pojecia stosowana w projek- tangible
tach.
= A CIRTINNG = S| 5
i Origami
- Origami to makieta, ktéra pokazuje, jak nowo
Slajd 56: CIRTCINNO ~ utworzone rozwigzanie moze dziatac w prakty-
Dlaczego tworzymy prototypy? W eaestom 15) e cg.lMgtodo ta szcgegc’:lnie zgongoiuje L'ch'esf-
%PQ e seiet o st T ‘e - = e nikdw iwykorzystuje interakcje miedzy nimi.
Na slajdzie wyjasniono, dlaczego prototypo: I 1 et e s @ oty i Warto pokazad, jak nalezy stosowaé rozwiqza-
, - e prisasina e S ey nie.
wanie odgrywa istotng role w procesie projek- % EEE N S
fowania. - =
— CIRTINNG SLA Slajd 60:
Faae st Prototyp na papierze
Slajd 57: CIRT7INNO =M . . - .
. Taki prototyp stuzy do pokazania, jak mogq dzia-
Zasady prototypowania fa¢ rozwigzania online.

Slajd przedstawia zasady tworzenia proto- i e - LT —
typdw. Szczegdlnie wazne jest podkreslenie, - e frikesrsurld

Ze prototypowanie jest kontynuacjq procesu =

tworczego. Y —_ Slajd 61:

Scenopis obrazkowy

Scenopis obrazkowy to prosta opowies¢ w for-
mie komiksu, ktéry ilustruje dziatanie ustugi. Bar-
dzo czesto jest fo pierwszy prototyp, ktdry poka-
zeper e o+ == 2zUje jak moze dziataé cate rozwigzanie.

CIRTCINNO .




Slajd 62:
Odgrywanie rél

Odgrywanie rél to kolejny sposdb przedstawienia
sposobu dziatania ustugi. Jest szczegdlinie przy-
datne, jesli problem dotyczy bezposredniej relacii
miedzy ustugodawcq a uzytkownikiem np. w
obstudze klienta, call center itp.

Slajd 63:
Filmy

Mozna przygotowac krétkie filmy przedstawia-
jace dziatanie rozwigzania. Profesjonalny sprzet
nie jest wymagany, mozna korzystac z telefo-
nu.

Slajd 64:
Scenopis obrazkowy

Cwiczenie nr 10: SCENOPIS OBRAZKOWY

Zalecamy, aby scenopis obrazkowy byt pierw-
szym prototypem. Pomaga zobaczy¢ catq
koncepcje. Warto zacheca¢ uczestnikéw do
rysowania prostych obrazkdw. Najwazniejsze
jest pokazanie, co jest kluczowe

i unikalne w danym rozwigzaniu.
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Slajd 45:
Testowanie
Cwiczenie nr 11: TESTOWANIE

Uczestnicy powinni przetestowac z uzytkownika-
mi te koncepcie, ktére pasujq do profilu ,,Perso-
na'". Jednak na potrzeby warsztatéw przedsta-
wiadjg sobie nawzajem pomysty — chcemy w ten
sposdb pokazad, jak zbieraé opinie od innych.

Przed prezentacjami uczestnicy powinni zapisac
pytania, ktére chcq zadaé. Nalezy im wyjasnic,
Ze celem nie jest sama prezentacja ani wyja-
$nienie uzytkownikom, dlaczego rozwigzanie jest
dobre, tylko wystuchanie opinii innych. Nalezy
zebra¢ dwa rodzaje informadij: (i) jakie poten-
cjalne ryzyko niesie ze sobqg dane rozwigzanie
oraz (i) co jest w nim postrzegane jako szczegdl-
nie interesujqgce.

Po testach uczestnicy powinni zastanowic sie,
jakie zmiany trzeba wprowadzi¢ do projektdw,
aby byty lepsze.

Slajd 66:
Dziekujemy

Na koniec warsztatdw szkoleniowiec powinien
zebra¢ informacje zwrotne od uczestnikdw.
Warto spyta¢ uczestnikdw, w jaki sposdb cheg
wykorzysta¢ prezentowane narzedzia w swoich
firmach.
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LALACINIK 1

COVER STORY

Jedno chwytliwe zdanie, ktore

wyraza to, co najwazniejsze w artykule.

»Pierwszy europejski hotel
ekologiczny”

e

‘ ‘ Pierwszy raz nie mam
zadnych skruputow,
karzystajac ze spa.

e 99
\\!_

Cytat z osoby

Trzy najwazniejsze fakty na temat zmiany

« Kulinarne sztuczki pozwalajg
zaoferowaé menu w duchu zero waste

- Klienci i personel tak samo dbajg o to,
by to miejsce byto przyjazne srodowisku

- Wszystkie materiaty, ktére pozostaty po
konferencjach, sg przekazywane
lokalnym szkatom

5 by irearticrnd)

korzystajacej

z ustugi
llustracja przedstawiajaca nowa
sytuacje
[
llustracja
przedstawiajgca llustracja
nowa sytuacje przedstawiajaca
nowa sytuacje
(phein of gueds) phato or quete)
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LALACINIK NR 2

MAPA INTERESARIUSZY

pracownicy

spofecznosci

NARZEDZIE: MAPA INTERESARIUSZY. projekt: ...
Klienci / uzytkownicy media
specjalne grupy
dostawey zainteresowania

WEWNETRZNI BEZPOSREDNIO POSREDNIO
INTERESARIUSZE ZWIAZANI ZWIAZANI
2zwigzki
Zawodowe przedstawiciele
instytucji
inwestorzy rzgdowych

fundacje i stowarzyszenia

grupy konsumentéw
aktywistéw

Konkurencja

Wprowadzenie:

Interesariuszami sq wszystkie osoby i ins-
tytucje, ktére majg wptyw na firme i jej
dziatalnosé, uczestniczq

w tworzeniu lub wdrazaniu wybranych
projektéw lub sq bezposrednio zaint-
eresowane ich wynikami. Interesariusze
moga mie¢ pozytywny Iub negaty-
wny wptyw na firme (bezposrednio lub
posrednio). Podobnie, dziatania firmy
mogq oznacza¢ dla nich pozytywne lub
negatywne zmiany. Mapa interesariuszy
stanowi przyktad ogdlnego kontekstu
srodowiska projektfowego i dostarcza
waznej wiedzy dla zespotu projektantow.

Na podstawie  przeprowadzonych
wstepnych badan i wywiaddw nalezy
wygenerowac¢ ogdling mape interesari-

uszy do celdw andlizy i syntezy dynami-
ki branzy, firmy oraz relacji biznesowych.
To dziatanie pomaga okresli¢ wewnetrz-
ny i zewnetrzny wptyw na firme oraz na
potencjalne przyszte koncepcje projek-
towania produktéw lub ustug. Nalezy
zdefiniowac¢ tylko kluczowych interesar-
iuszy. Celem utworzenia schematu jest
zebranie informaciji o tym, jacy ludzie lub
instytucje majq decydujgcy wptyw na
myslenie projektowe. Ponadto wazine
jest, aby badacze widzieli catq sie¢
powigzanych oséb i firm po zakohczeniu
i podczas procesu badawczego.




LALACINIK NR 3

+PERSONA"

wPersona” (archetyp uzytkownika) fo
narzedzie dostosowane do projektéw,
ktorych celem jest znalezienie innowa-
cyjnego rozwigzania tfechnologicznego.
Sktada sie z nastepujgcych elementdéw:

Motto: jedno zdanie, ktére pokazu-
je. co jest wazne dla uzytkownika.
Cele zyciowe: jakie ambicje ma
uzytkownik2 (np. che¢ bycia do-
skonatym rodzicem, ekspertem
itp.)

Cele zwigzane doswiadczeniami:
jakich doswiadczen pozgda? (np.
che¢ bycia lepszg wersjq siebie)
Jak uzytkownik chce sie czug,
korzystajgc z ustug?

Cele szczegétowe: jakie cele
zwigzane z korzystaniem z ustugi

CIRTZINNO =
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chce osiggngc¢ uzytkownik2
Influencerzy: kto ma wptyw na uzyt-
kownika? Kogo uzytkownik uwaza
za wzér do nasladowania?

Sposdb i styl korzystania z ustugi
(np. z hotelu/restauracii):

Jak uzytkownik korzysta z ustugi,
ktérg chcemy przeprojektowac?
Czy odwiedza hotel, by odpoczaé,
czy raczej w celach biznesowych?
Jak istotne sq dodatkowe ustugi
dla uzytkownika?

Inaczenie wptywu na srodowisko/
che¢ zmiany lub wyprébowania
nowych rozwigzan

LALACINIK NR 4

PROPOZYCJA WARTOSCI

Przede wszystkim nalezy zidentyfikowac i zapisa¢ dziatania, ktére frzeba wykonac.
Powinnismy odpowiedzie¢ na pytanie: ,,Jakie zadania musi wykona¢ uzytkownik"2
Uczestnicy mogqg zdecydowad, czy dla ich projektu korzystniejsze bedzie wpisanie
do czesci ,Zadania™:
e listy zadan (np. zarezerwowanie hotel, zakup przewodnika, zamdwienie
taksdwki na lotnisko), czy
* zadah zorientowanych na cel (np. bycie $wietnym rodzicem; posiadanie
wspaniatych historii do opowiedzenia znajomym; dbanie o réwnowage
miedzy zyciem zawodowym a prywatnym).
Nastepnie uczestnicy powinni podaé, co utrudnia uzytkownikowi realizacje zadan
(,utrudnienia”), a co jest przydatne podczas wykonywania zadan (,,oczekiwane
korzysci”).

PROPOZYCJA WARTOSCI

mewt e s

PROPOZYCJA WARTOSCI
— th+ 44

(S0 utuhia realizacis 25raf

sl vymionlesr-as wile zadas, korzysci

| iutuanien, uszeregu je pod wagledem waznot




LALACINIK NR 5

Uczestnicy powinni wypetni¢ formularz, aby pokazaé, w jaki sposdb klienci korzysta-

LALACINIK 6

JAK MOZEMY...2

jq obecnie z ustug.

CUSTOMER JOURNEY Wprowadzenie:
T v o
S = Pytanie ,,Jak mozemy... 2" jest ramowym pytaniem na etapie ideacji (generow-
ania pomystéw). Zanim przejdziemy do pomystéw, nalezy przeformutowac wyz-
Interakcie e Interakcie Infrakcie wanie projektowe w bardzo konkretne pytanie: ,,Jak mozemy... 2". Stanie sie ono
e kluczowym punktem odniesienia na etapie ideacii i pozwoli wszystkim skupic sie na
celu, dla ktérego projektujemy. Takie sformutowanie wyzwan projektowych powin-
8 a8 no opierac sie na strategicznych, nierozwigzanych lub palgcych punktach styku z
profilem ,,Propozycja wartosci" lub ,Sciezka klienta”. W praktyce zwykle powstaje
| @ | od 3 do 9 gtéwnych wyzwanh projektowych; pozostate majq charakter pomocniczy.
INTRENET
@ Matetaine, konicene | aterans, koiceme | Mterlne oneme | Waterais, kenkeeie
clmenty,iote 53 ementy oresa | " cement. kire s
:zgu:;zu}gw o ulotka) ) ulotka) ) ulotka)
e How might we help .............in
{whio)
Nalezy zaznaczy< obszary, ktére mozna ulepszy¢ i ktére mogqg okaza¢ sie innowa- sssanrnrnssanmsanes OO that serasEsamEnnnn
cvine (cvrkularne). (job 1o bo dona) {slvnd patn or dedlvared gainy
CUSTOMER JOURNEY
+ Gl spectaman
bbb B S —-—
+ Gupimins mitsle fremeraly el iy
FAGE TO FAGE o+ Wipateoweds!
= boming o + Spawilzaree + Mapa Caogu .
e || e How might we help overworked

Iy ——

father in finding an idea for
great holidays so that he will
oo o improve relations with his son.
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LALACINIK 7

ANALOGIA

Pierwsze dziatanie twdrcze nosi nazwe ,,Analogia”.
Mozna je podzielic na nastepujgce czesci:

* napisz 5 analogii do swoich oczekiwan dotyczgcych rozwigzania problemu
(np. martwy sezon na wakacjach powinien by¢ jak wielka uroczystosé rodz-
inna; korzystanie ze SPA powinno by¢ jak spotkanie networkingowe); nalezy
wybra¢ analogie, ktdra jest mniej oczywista i najbardziej zaskakujaca;

* dodaj cechy do wybranych analogii; problem polega na tym, ze wszyst-
kie opisy powinny by¢ pozytywne lub neutralne, a nie negatywne (np.
uroczystosc rodzinna - spotkania z cztonkami rodziny, ktdrych nie widujemy
Zbyt czesto; podziat obowigzkdéw podczas przygotowan; wszyscy majq jakies
historie, ktérymi dzielq sie z innymi itp.);

e wrde do pierwszego problemu; popros o opis i zastandw sie, co oznacza dla
naszego wyzwania, np. co mozemy zrobi¢ w martwym sezonie, aby spotkac
sie z cztonkami rodziny, ktérych nie widujemy zbyt czesto?2 Rozwigzanie: gdy
przyjedziesz do naszego hotelu poza sezonem z grupq 7 przyjaciodt, mozesz
zaprosi¢ jeszcze dwie osoby itp.

Uczestnicy powinni zapisac tyle pomystéw, ile przyjdzie im do gtowy, ale nie mniej
niz 10.

CIRTCINNO




LALACINIK 8

KREATYWNA MATRYCA

Cwiczenie:
1. Zapisz 5-7 wartosci, ktére sq wazne dla Twoich klientéw. Powinienes/po-
Spokdj Niezaleznos¢ Swoboda  Kreatywno$¢ Uczciwosé winnas je zidentyfikowac dzieki profilowi uzytkownika (,,Persona”), ktéry
Rezerwacie Po zarezer- Mozesz za- stworzytes/-as podczas pierwszego dnia szkolenia. Np. spokdj/ niezaleznosc/
WOWQaniU rezerwowad swoboda/kreatywnosc itp. Prosimy o dopisanie innowacyjnosci (nawet jesli
pobytu pokdj na nie jest to wazne dla uzytkownika).
masz 7 dni pot dnia 2. Napisz 5 elementdw problemu/ustugi, ktdre probujesz zmodyfikowac. Np.
na zmiane zamiast na jesli progujesz ngd nowym, bordziej innowqcyjnym _sposéb kotzysfoniqze
sdania i caty dzien spa, mozesz wpisac: rezerwacja/kosmetyki/ zabiegi/informacije o spa itp.
odrzucenie 3. Dodaj wartosci w wierszu i elementy w kolumnie. Twoim zadaniem jest gen-
Jub zmiane erowanie pomystéw na krzyzujgcych sie polach, takich jak swoboda/rezer-
rezerwacii wacja; rozwigzaniem moze by rezerwacja pokoju na pdt dnia zamiast na
Komunikacja Chatbot odpowi- Informacje peine dni.
od'o na DYTEHITO S? pr;ed— Nie zastanawiqj sie, czy chcesz lub bedziesz w stanie wdrozyé dany pomyst. Skon-
z‘x}i;:&q;s’ frv‘-’f\gllr?wri]: centruj sie¢ na wypetnieniu matrycy i dobrej zabawie. Na tym etapie nie musisz sie
24/7 przez Mes- Komiksu mariwié, czy rozwigzanie jest funkcjonalne, czy nie.
sengera
Kosmetyki W hotelu jest Kazdy Tabela 1. Kreatywna matryca
miejsce oferujqce sktadnik
szerokq gamg kosmetykdw Wartos¢ 1 Wartose 2 Wartos¢ 3 Wartos¢ 4 Wartos¢ 5
naturalnych jest szcze- Element 1 Pomyst 1 Pomyst 4 Pomyst 7 Pomyst 10 Pomyst 13
kosmetykow; gdtowo Element2  Pomyst 2 Pomyst 5 Pomyst 8 Pomyst 11 Pomyst 14
kazdy moze opisany Element3  Pomyst 3 Pomyst 6 Pomyst 9 Pomyst 12 Pomyst 15
wyprébowac
jeden z nich
(i odtozy¢)
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LALACINIK 9

WYBIERANIE POMYSLOW

Na osi X zapisz potrzeby/oczekiwania klientéw, a na Y — inne wartosci biznesowe.
Umies¢ pomysty na wykresie. Tutaj nie ma skali. Pomysty mogq by¢ rozmieszczone
dowolnie wzgledem siebie.

Zastandw sie, co pomoze osiggna¢ cele biznesowe i jednoczesnie gwarantuje klien-
tom jako$¢. Rozwaz, ktdre z pomystéw majq najwiekszy potencjat innowacyjnosci i
wybierz je do dalszych etapdw. Nie musisz wybierac jednego pomystu. Pomysl, jak
mozesz je potgczyE, aby stworzy¢ jedno spdjne doswiadczenie.

Value for the
customer

Additional selection:
which ideas have a

potential for ,Circular
m effect”

O
D m Ej Value for the

Rt
Dokt
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LALACINIK 10

GOSPODARKA O OBIEGU ZA-

MKNIETYM - PRZYKtADY

Zdefiniuj na nowo: wyzwanie dla firm z branzy turystycznej

Stowarzyszenie na rzecz turystyki bez samochoddw w Szwajcarii (GAST) zostato ut-
worzone przez przedsiebiorcdw i mieszkancow z dziewieciu szwajcarskich wiosek.
Celem stowarzyszenia jest zareklamowanie turystyki bez samochodu jako wysokiej
jakosci produktu. Zakaz korzystanie z pojazddw

z silnikami spalinowymi oraz ogdlny limit predkosci do 15-20 km/h dla elektrycznych
autobusdw, samochoddw osobowych i takséwek pomaga zapewni¢ mitg atmos-
fere i dbac o srodowisko. W konsekwencji miejsca te sq uwazane za wyjgtkowe ze
wzgledu na spokdj, czyste powietrze i wiekszq przestrzen dla pieszych

i przyrody.

Huerta Cinco Lunas to mata 2,5-hektarowa farma w Andaluzji w Hiszpanii posiadaja-
ca certyfikat ekologiczny wydany przez Agrocolor (AGR-02/1033). Obiekt zapewnia
zakwaterowanie ze $niadaniem w trzech pokojach w typowym andaluzyjskim domu
wiejskim (,,finca"), odnowionym przy uzyciu lokalnych materiatéw

w tradycyjnym stylu. Z ekologicznego ogrodu wiasciciele pozyskujq wiele produk-
tow, w tym jaja sktadane przez kury karmione odpadami organicznymi z kuchni.
Uprawy nawozi sie¢ obornikiem zwierzecym )

z sgsiedniego kompostownika. Ogrodek jest pielony recznie. Sniadanie dla gosci
sktada sie w okoto 80%

z ekologicznych sktadnikdw, z ktdrych wiele produkowanych jest na miejscu: mar-
molady, dzemy, jajka, owoce i warzywa. Zakupione produkty obejmujg organiczne
ptatki zbozowe i nieorganiczny chleb, kawe, herbate

i mleko. Biorgc pod uwage wieczorne positki zapewniane gosciom na zyczenie,
catkowity udziat lokalnych potraw w ofercie wynosi okoto 70%.

Sie¢ restauracji Otarian oferuje wegetarianskie menu w 100%, co znacznie mniej
obcigza srodowisko

w poréwnaniu do przecietnych restauracji serwujgcych mieso. Polityka zaopatrzenia
opiera sie na zasadzie zrbwnowazonej bliskosci geograficznej w celu ograniczenia
skutkow zwigzanych z transportem, dzieki czemu mozna unikngé transportu lotnicze-
go. Otarian wspotpracuje z dostawcami, by ograniczy¢ ilos¢ opakowan, np. unika-
jac podwadjnego opakowania i opakowan trudnych do recyklingu, takich jak folia
bgbelkowa. Opakowania mozna ograniczyé, stosujgc te same skrzynki dla réznych
produktéw, skrzynki wielokrotnego uzytku oraz opakowania wykonane z bagasy (t].

z wyttoczyn stanowigcych pozostatosci po wycisnieciu soku
z frzciny cukrowej).

Kampania ,,Jedz po jamajsku" wspierana przez SuperClub ruszyta w listopadzie 2003
r. z inicjatywy kilku jamaijskich stowarzyszen i przedsiebiorstw w celu promowania
lokalnych produktéw wérdd mieszkancdw, odwiedzajgcych i eksporterdw. Super-
Clubs to globalny organizator wycieczek typu all-inclusive, ktéry zaangazowat sie w
kampanie ,,Jedz po jamajsku", koordynujac lokalne zamodwienia i promocije lokalnej
zywnosci w swoich jamaijskich hotelach. W 2004 r. SuperClubs rozpoczgt intensy-
whniejszg wspotprace

z jamajskimi rolnikami, dostarczajgc im zachety i programy pomocy technicznej.
Hotel przekazat takze rzadowi Jamaijki wytyczne dotyczgce inicjatyw, ktdre przy-
niostyby korzysci zaréwno rolnictwu, jak i turystyce. Obecnie SuperClubs kupuje pro-
dukty lokalne o wartosci ponad 110 milionédw USD rocznie. Jednym z wyzwan byto
zapewnienie ciggtej dostawy produktow wysokiej jakosci od lokalnych dostawcow.
Kurorty SuperClubs promujq lokalne produkty jako wyjatkowq atrakcje turystyczna,
np. podczas weekendowej imprezy ,,Swieto kuchni i kultury jamajskiej”, ktdéra tqczy
lokalne przysmaki kulinarne, muzyke, sztuke i rzemiosto.



LALACINIK 11

WYKAZ SLAJDOW

Slajd 1: Prezentacja tematu warsztatéow

Slajd 2: Przedstawienie szkoleniowcdw

Slajd 3: Przedstawienie uczestnikow

Slajd 4: Oczekiwania

Slajd 5: Plan warsztatow

Slajd é: Myslenie projektowe

Slajd 7: Czynniki wywotujgce zmiany

Slajd 8: Myslenie projektowe jako tgcznik

Slajd 9: Podstawowe zasady podejscia opartego na mysleniu projektowym # 1
Slajd 10: Podstawowe zasady podejscia opartego na mysleniu projektowym # 2
Slajd 11: Podstawowe zasady podejscia opartego na mysleniu projektowym # 3
Slajd 12: Podstawowe zasady podejscia opartego na mysleniu projektowym # 4
Slajd 13: Podstawy podejscia do projektowania # 5

Slajd 14: Gtowne etapy procesu

Slajd 15: Myélenie projektowe nie jest kopiowaniem

Slajd 16: Wartos¢ myslenia projektowego # 1

Slajd 17: Wartos¢ myslenia projektowego # 2

Slajd 18: Produkt/ustuga versus projekt

Slajd 19: Pytania projektowe

Slajd 20: Wyzwania projektowe

Slajd 21: Historia

Cwiczenie nr 1: HISTORIA

Slajd 22: Interesariusze

Slajd 23: Mapa interesariuszy

Slajd 24: Mapa interesariuszy

Cwiczenie nr 2: MAPA INTERESARIUSZY

Slajd 25: Perspektywa klienta

Slajd 26-27: Persona 1

Slajd 28: Persona 2

Slajd 29: Persona - cytat

Slajd 30: Persona

Cwiczenie nr 3: PERSONA

Slajd 31: Propozycja wartosci

Slajd 32: Perspektywa klienta

Slajd 33: Warto$¢ propozycii

Cwiczenie nr 4: WARTOSC PROPOZYCII

Slajd 34: Sciezka klienta

CIRTCINNO

Slajd 35: Naturalne $ciezki

Slajd 36: Doswiadczenie i emocje

Slajd 37: Punkty styku

Slajd 38: Sciezka klienta

Cwiczenie nr 5: SCIEZKA KLIENTA

Slajd 39: Jak mozemy...2

Slajd 40: Przyktad

Slajd 41: Jak mozemy...2

Cwiczenie nr é: JAK MOZEMY...2

Slajd 42: Podsumowanie pierwszego dnia
Slajd 43: Kreatywnos¢

Slajd 44: Kreatywnos¢ - cytat

Slajd 45: Etapy ideacji

Slajd 46: Kreatywnos¢ jako element kultury organizacyjnej
Slajd 47: Fazy procesu twérczego

Slajd 48: Przypadek nr 1

Slajd 49: Przypadek nr 2

Slajd 50: Przypadek nr 3

Slajd 51: Analogia

Cwiczenie nr 7: ANALOGIA

Slajd 52: Kreatywna matryca

Cwiczenie nr 8: KREATYWNA MATRYCA
Slajd 53: Wybieranie pomystéow
Cwiczenie nr 9: WYBIERANIE POMYSEtOW
Slajd 54: Prototypowanie

Slajd 55: Prototypowanie - definicja

Slajd 56: Dlaczego tworzymy prototypy?2
Slajd 57: Zasady prototypowania

Slajd 58: Przyktady metod prototypowania
Slajd 59: Origami

Slajd 60: Prototyp na papierze

Slajd 61: Scenopis obrazkowy

Slajd 62: Odgrywanie rél

Slajd 63: Filmy

Slajd 64: Scenopis obrazkowy

Cwiczenie nr 10: SCENOPIS OBRAZKOWY
Slajd 65: Testowanie

Cwiczenie 11: TESTOWANIE

Slajd 66: Dzigkujemy



