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O CZYM JEST TEN MATERIAE? DO KOGO JEST SKIEROWANY?

W tym opracowaniu przedstawiamy koncepcje myslenia projektowego (ang. design
thinking), rozumiana jako specyficzna metoda projektowania produktéw lub ustug
oraz sposob rozwigzywania probleméw. Opisujemy modele, fazy i etapy pracy metoda
design thinking i podpowiadamy, jak mozna jg wykorzysta¢ w bibliotece do przygoto-
wywania i wdrazania nowych ustug.

Zachecamy do lektury osoby zarzadzajace bibliotekami oraz pracujgce w bibliotekach
(i nie tylko), zainteresowane nowatorskimi metodami projektowania oraz twérczym
podejsciem do rozwigzywania problemow.

CELE:
Dzieki temu materiatowi dowiesz sie:

x czym jest myslenie projektowe i jaka jest jego rola w procesie przygotowywania
i wdrazania nowych ustug oraz rozwigzywania problemow,

x co to jest myslenie dywergencyjne (rozbiezne) i konwergencyjne (zbiezne),

x jakie sa modele, fazy i etapy pracy metoda design thinking,

x jak mozna zastosowaé myslenie projektowe w bibliotece.

WPROWADZENIE, POJECIA:
Czym jest myslenie projektowe

Myslenie projektowe to proces projektowania produktéw i ustug oraz sposob rozwiazy-
wania problemow. Zaktada specyficzne podejscie do problemu, ktére pomaga przygo-
towywac i wprowadza¢ konstruktywne, nowatorskie rozwigzania. Gtéwnym zatozeniem
design thinking jest umiejetnos¢ patrzenia na problem z punktu widzenia oséb, ktérych
ten problem dotyczy. Wazna kompetencja jest tu empatia — zdolno$¢ do wspétodczu-
wania oraz umiejetnos$¢ rozpoznawania uczuc i potrzeb innych oséb. Wedtug Davida
Kelleya (zatozyciela i prezesa firmy konsultingowej IDEQO, pracujacej metoda design
thinking i upowszechniajacej te metode) istota myslenia projektowego jest usta-

lanie, jakiego rodzaju problemy wystepuja w danym $rodowisku, analizowanie

tych problemow, wybér takich, nad ktérymi warto popracowaé, a nastepnie poszuki-
wanie rozwigzan.

Metoda design thinking wykorzystuje:

x myslenie dywergencyjne (rozbiezne), polegajace na poszukiwaniu
wielu rozwiagzan (mniej lub bardziej realistycznych) tego samego problemu,
generowaniu oryginalnych pomystéw i ich réznych wariantéw,

x myslenie konwergencyjne (zbiezne), ktérego rola jest wybér
i dostosowanie najlepszego rozwigzania.
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W pracy metoda design thinking przydaja sie takie cechy i umiejetnosci, jak: kreatyw-
nosé, myslenie analityczne, myslenie krytyczne, myslenie kreatywne, empatia, przyjmo-
wanie punktu widzenia odbiorcéw, praca zespotowa, ciekawos¢ i optymizm.

Czesciej niz w przypadku bardziej konwencjonalnych metod pracy stosuje sie tu rézne
pomoce wizualne, narzedzia do rysowania, notowania oraz do tworzenia prototypéw
rozwigzan. Wazna jest obserwacja, otwarty umyst, wspdtpraca i wspoétdziatanie, zdolnosé
do akceptowania porazek, przeszkdd oraz pracy z niejednoznacznymi, trudnymi

do zdefiniowania problemami. Przydaje sie umiejetnosé rozpoznawania emocji,

ale takze trzezwy osad i postugiwanie sie racjonalnymi argumentami.

Metody i procesy w design thinking

Metody w design thinking to techniki, zasady i narzedzia wykorzystywane w pracy
projektowej lub w procesie rozwigzywania probleméw. Naleza do nich: wywiady

z uzytkownikami, tworzenie profili, analizowanie istniejacych rozwigzan, tworzenie
prototypdéw, mapy mysli, analiza problemu, zadawanie pytan (np. metoda ,5 Why”,
czyli 5 x dlaczego”, pozwalajaca wykry¢ przyczyne problemu).

Procesy w design thinking

W pracy metoda design thinking wykonuje sie rézne, czesto powtarzalne czynnosci,
sktadajace sie na procesy, ktore z kolei dzielg sie na mniejsze fazy i etapy. Istnieja rézne
podejscia do projektowania tych proceséw i tym samym r6zne modele design thinking,
np. model opracowany przez d.school (Instytut Designu na Uniwersytecie Stanforda),
model Nielsen Norman Group czy model zaproponowany przez autoréw ksigzki
.Projektowanie dla rozwoju”. Warto zapoznac sie z r6znymi modelami, poniewaz
moga one pomadc w zaplanowaniu pracy w konkretnym projekcie, w podziale zadanh
czy ustalaniu harmonogramu.

Model 31, opracowany przez Tima Browna i Jocelyn Wyatt z firmy IDEQO, zostat dostoso-
wany do potrzeb bibliotek.

3.1" (lub trzy fazy) to: inspiracja (ang. inspiration), twércze generowanie pomystéw
(ang. ideation) i budowanie prototypu (ang. implementation). Model wypracowata
w 2001 roku globalna firma konsultingowa IDEO, ktéra — pracujac jako agencja
projektowa — wykorzystata w nim swoje doswiadczenia z prac nad problemami
wykraczajacymi poza sfere tradycyjnego designu.

x Faza inspiracia obejmuje takie dziatania jak: definiowanie problemu lub potrzeby,
opracowanie wstepnej koncepcji i planu dziatania, obserwacja grupy docelowej
w jej codziennym srodowisku.

% TwORCzZE GENEROWANIE POMYSLOW to faza, w ktorej zespdt projektowy zbiera dane i wnio-
ski z fazy inspiracja, na podstawie ktérych wypracowuje pierwsze pomysty i rozwigza-
nia. Wykorzystywana jest burza mézgow, przydatne sa tez rézne narzedzia wizualne,
ktére pomagaja zobrazowaé problem, potrzebe i posiadane dane.

x W fazie Bubowanie proTOTYPU planuje sie wdrozenie najlepszych pomystéw i rozwigzan.
Prototypy tworzone sa po to, by je wielokrotnie przetestowac i stopniowo ulepszac
badz usprawniaé. W efekcie otrzymujemy takie produkty, ustugi lub rozwigzania, kto-
re w mozliwie najwiekszym stopniu odpowiadaja potrzebom odbiorcow. Gdy finalna
wersja jest juz gotowa, przygotowuje sie strategie komunikacji, tak aby zaprezento-
wac produkt, ustuge lub rozwigzanie zarbwno wewnatrz organizacji, jak i odbiorcom
oraz catemu $wiatu.

Design thinking to metoda, ktéra juz od wielu lat jest wykorzystywana z powodzeniem
nie tylko w branzach zajmujacych sie projektowaniem, ale tez w instytucjach i organi-
zacjach usprawniajacych swoje ustugi lub poszukujacych rozwigzan problemow. Taki
sposéb pracy sprawdza sie tez w bibliotekach.

OMOWIENIE:

Myslenie projektowe w bibliotekach

Biblioteki, podobnie jak inne instytucje i organizacje dziatajgce w XXI wieku, poszukuja
rozwigzan probleméw wystepujacych w ich otoczeniu oraz nowych pomystéw na ustugi
dla mieszkancéw. Charakterystyczne dla design thinking podejscie skoncentrowane

na odbiorcach jest jednym ze sposobdw radzenia sobie z takimi wyzwaniami.


https://dschool-old.stanford.edu/sandbox/groups/designresources/wiki/36873/attachments/74b3d/ModeGuideBOOTCAMP2010L.pdf
https://www.nngroup.com/articles/design-thinking/
http://www.designingforgrowthbook.com/

W projektowaniu metoda design thinking najwazniejszy jest cztowiek i jego potrzeby.
Tak wiec zastosowanie tego podejscia w bibliotece daje pracownikom bibliotek moz-
liwos¢ blizszego poznania ludzi, dla ktérych pracuja, np. poprzez postawienie sobie
nastepujacych pytan:

x Kim sa uzytkownicy biblioteki?
x Jak sie czuja w bibliotece?

x Co ich motywuje?

x Czego potrzebuja?

x Jakie majg problemy?

x Czego im brakuje?

Przygotowujac taka analize mozna wykorzysta¢ metode tworzenia ,person” — fikcyjnych
postaci reprezentujacych rézne grupy uzytkownikéw (lub nie-uzytkownikéw) biblioteki.
Kazdej postaci nadajemy imie i nazwisko, a nastepnie doktadnie ja opisujemy, biorac
pod uwage takie cechy jak: wiek, zawdd, wysztatcenie, sytuacja materialna, stan cywilny,
rodzina, potrzeby, zwyczaje czy zainteresowania.

Firma konsultingowa IDEO, wspierana przez Fundacje Billa i Melindy Gatesow, we wspot-
pracy z kilkoma bibliotekami, m.in. z Chicago (Stany Zjednoczone) i Aarhus (Dania),
opracowata podrecznik design thinking do wykorzystania przez biblioteki. Publikacja

pt. Myslenie projektowe w bibliotekach. Podrecznik projektowania ustug skupionych

na uzytkowniku zostata przettumaczona m.in. na jezyk polski i jest dostepna do pobra-

nia m.in. na stronie www.biblioteki.org. \l/ jobabc_z
pobierz

Myslenie projektowe — jako kreatywne podejscie do rozwigzywania problemow

lub projektowania nowych ustug — moze sie przydac bibliotekom, ktére planuja opraco-
wac i wdrozy¢ nowe ustugi odpowiadajgce potrzebom mieszkancéw. Wedtug autoréw
podrecznika jest to tez sposdb myslenia, dajacy kazdemu mozliwos¢ postawienia sie

w roli projektanta, zmierzenia sie z jakims$ konkretnym problemem i potraktowania go
jako szanse na stworzenie wartosciowego rozwigzania.

Tego typu podejscie moze pomoc bibliotekom na przyktad w takich dziataniach jak:

x tworzenie nowych przestrzeni dla dzieci przeznaczonych do nauki poprzez zabawe,

x angazowanie miodziezy w tworcze projekty, zachecajace do korzystania z zasobdéw
biblioteki,

x wdrazanie nowej oferty edukacyjnej dla mieszkancéw, dotyczacej na przyktad
korzystania z multimedialnych zasobdéw cyfrowych.

Myslenie projektowe wykorzystuje pytania typu: jak moglibysmy...? Moga one pomaoc

W wypracowaniu rozwigzan réznych problemow i wyzwan w bibliotece — na przyktad
w czterech kategoriach tematycznych: programy, przestrzen, ustugi i systemy.

PROGRAMY PRZESTRZEN
x Jak moglibysmy zacheci¢ dzieci i mtodziez x Jak moglibysmy lepiej zaprojektowad wejscie do biblioteki,
do czytania ksiazek w $wiecie cyfrowym? tak aby byto ono bardziej przyjazne, zachecajace i przyciagajace
x Jak moglibysmy zaangazowac w dziatania uwage mieszkancow?
biblioteki cate rodziny? x Jak moglibysmy zaprojektowac nasza czytelnie, by uzytkownicy czuli

sie w niej bardziej komfortowo i chcieli przebywac w niej diuzej?

usual PARTNERSTWA

x Jak moglibysmy zaprojektowac strone x Jak moglibysmy nawigzac partnerstwa z lokalnymi
internetowg biblioteki, tak aby byta ona instytucjami i organizacjami, tak aby przynosity korzysci
bardziej przyjazna, atrakcyjna i uzyteczna kazdej ze stron?
dla uzytkownikow? x Jak moglibysmy nawigza¢ wspotprace z lokalng kawiarnia,

x Jak moglibysmy usprawni¢ proces zwraca- by ludzie mogli sie¢ w napi¢ w bibliotece dobrej kawy?

nia do biblioteki wypozyczonych ksigzek?



http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html
http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html
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Publikacja Myslenie projektowe w bibliotekach. Podrecznik projektowania ustug skupio-
nych na uzytkowniku wykorzystuje model myslenia projektowego obejmujacy trzy fazy:
inspiracji, tworczego generowania pomystéw i budowania prototypu.

Projektowanie rozpoczyna sie od inspiracji — wyzwania (lub problemu). Oznacza to,

ze dostrzegamy w bibliotece lub jej otoczeniu cos, co warto ulepszy¢ badz zmienic.
Nastepnie przechodzimy do fazy twérczego generowania pomystéw: zespét biblioteki
przeanalizowat problem oraz potrzeby ludzi, ktérych ten problem dotyczy, zebrat
wnioski i ma pewne wstepne pomysty na rozwigzanie. Ostatnia faza to budowanie
prototypu: wdrazanie rozwigzan pilotazowych, testowanie ich tyle razy ile to jest

potrzebne oraz ich ulepszanie.

KROTKI OPIS MODELU
é ETAPY
| FAZY

PRZYGOTOWANIA

INSPIRACJA -

badanie, zbieranie danych

Stuchanie, obserwowanie,
analiza problemu i grupy
docelowej z r6znych
punktéw widzenia.

- ZADANIA

x Tworzenie zespotu
x Okreslenie procedur i zasad

Okreslenie wyzwania projektowego
i grupy docelowej

Zapoznanie sie z réznymi metodami
badawczymi — korzystajac z nich
lepiej poznasz uzytkownikéw oraz
ich problemy, zdobedziesz wiecej
danych i wygenerujesz wiecej
pomystow.

Podstawowe metody:
x wywiady z uzytkownikami,

x wywiady z ekspertami,

X

doswiadczenia poznawcze,

X

analogiczne otoczenie.

Dodatkowe metody:

x pamietniki,

x eseje fotograficzne,

x mapy podrozy,

x rodzaje kart,

x obrazki prowokacyjne.

NACO
ZWROCIC UWAGE?

Dobry zespdt powinien by¢ zréznico-
wany: warto by bibliotekarzy wspierali
przedstawiciele lokalnych instytucji

i uzytkownikéw biblioteki. Powinien
miec lidera, ustalony harmonogram
prac i zaplanowane, przydzielone
poszczegdlnym osobom zadania.
Warto, by cztonkowie zespotu
regularnie sie spotykali.

Warto zapewnic¢ przestrzen (np. $cia-
ne, tablice, flipchart itp.) do zapisywa-
nia pomystow, danych i przemyslen
cztonkdw zespotu. Nalezy ustali¢,
kiedy i jak czesto zespdt sie spotyka,
w jaki sposéb sie komunikuje,
gromadzi pomysty i dokumentuje
swoje dziatania.

Warto koncentrowac sie sie na po-
trzebach uzytkownikéw — obserwowaé
ich zachowania, a nie opiera¢ sie
wytacznie na posiadanych danych.

Wybierz i opisz problem wymagajacy
rozwigzania. Problem powinien by¢
niezbyt ztozony, ale tez niezbyt waski
— taki, ktérym warto sie zaja¢, ale tez
mozliwy do rozwigzania w danych wa-
runkach i przy posiadanych zasobach.

Istotne jest zgromadzenie niezbednej
wiedzy i umiejetnosci do pracy

nad problemem. Dobrze zaplanuj
prace badawcze, przygotuj dokumen-
tacje do badan.



TWORCZE
GENEROWANIE
POMYStOW

W tej fazie formutujemy wnioski
na podstawie danych z badan
i gromadzimy wstepne pomysty.

BUDOWANIE PROTOTYPU

Na tym etapie pomysty (prototypy)
ewoluuja przybierajac nowe, coraz
bardziej doskonate postacie.

W trakcie ich testowania zbierane sa
informacje zwrotne i opinie uzytkow-
nikdw, a nastepnie dodawane

sg kolejne ulepszenia.

ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

Na tym etapie planowane jest
wdrozenie wypracowanego
rozwigzania w realnym otoczeniu
w bardziej trwaty sposob.

Opowiadanie historii — dzielenie
sie danymi uzyskanymi z badan
oraz wnioskami i spostrzezeniami
cztonkdéw zespotu.

Odnajdywanie wzorcéw

i zaleznosci — zamiana dostrzezo-
nych motywéw we wnioski

i spostrzezenia.

Przygotowywanie podpowiedzi

do burzy mézgdw (uktadanie

pytan typu: Jak moglibysmy...?).
Generowanie pomystéw za pomoca
réznych technik burzy mézgow.
Tworzenie pierwszych prototypow
(propozycji konkretnych odpowie-
dzi na pytania).

Gromadzenie danych i wnioskéw
z kolejnych etapéw budowania
prototypu (prototypowania,
minipilotazy, testowych wdrozen).

Zbieranie opinii i wskazéwek
na temat tego, jak mozna
usprawni¢ lub ulepszy¢ zapro-
ponowane rozwigzanie.
Ocena postepdw.

Tworzenie prezentacji (opowie-
dzenie historii o wypracowanym
projekcie, ustudze, produkcie
Czy rozwiazaniu).

Budowanie ,mapy drogowej”
(planowanie kolejnych etapow
wdrozenia i zapisywanie ich

na osi czasu).

Zarzadzanie i monitorowanie
procesu wdrazania.

Myslenie projektowe (design thinking) jako metoda pracy moze sie sprawdzi¢
w przypadku bardziej ztozonego procesu rozwigzywania kompleksowych probleméw
(jak np. funkcjonowanie catej biblioteki jako instytucji). Stosuje sie te metode

do usprawniania i upraszczania réznych proceséw (produktéw, ustug, procedur,

rozwigzan), by uczynié je bardziej intuicyjnymi i przyjaznymi dla uzytkownikéw.

Kilka wskazéwek dotyczacych opo-
wiadania historii: wykorzystuj barwne
opisy, unikaj uogdlnien, osadzania lub
oceniania, réb notatki, gdy stuchasz
opowiesci innych oséb z zespotu.

Uporzadkuj dane, przeanalizuj to,

co ustyszysz, znajdz zwiazki i zalezno-
$ci, stworz wrasna strukture opowie-
$ci, sformutuj wnioski.

Zapoznaj sie z zasadami burzy
mébzgow i stosuj je.

Prototypy (propozycje rozwiazan,
produktow lub ustug) mozna przed-
stawia¢ w réznych formach: moze
to by¢ mapa koncepcyjna, rysunek,
fizyczny obiekt albo gra polegajaca
na odgrywaniu rol.

Prototypowanie, minipilotaze i testo-
we wdrozenia maja na celu uzyskanie
i uwzglednienie w kolejnych etapach
projektowania petniejszych doswiad-
czen uzytkownikow.

Wywiady prowadzimy po to,

by otrzymac informacje zwrotna

i dokonac jej syntezy (do uwzgled-
nienia w trakcie dalszych prac
projektowych).

Ocena postepow umozliwia
oszacowanie, jakie ulepszenia
sg niezbedne oraz jakie nalezy
podjac kolejne dziatania.

Pomysl, kto jest odbiorca Twojej
prezentacji — dla kogo przygotowujesz
rozwiazanie, a kto moze Ci poméc
wecieli¢ je w zycie. Dostosuj format
prezentacji do mozliwosci i preferenc;ji
réznych grup odbiorcédw. Skup sie na
celu, jaki chcesz osiagnaé¢, przygotu;j
narracje.

Przygotuj krétko- i dtugoterminowy
harmonogram dziatan, aby zrealizo-
wac cele (wraz z zadaniami przypisa-
nymi poszczego6lnym cztonkom ze-
spotu). Okresl, jakie wskazniki utatwia
ocene realizacji celow.

Zaplanuj opieke nad projektem, za-
dbaj o ciagtos¢, sprawdzaj postepy.




Wiecej informacji na temat wykorzystania tej metody pracy w bibliotece znajdziesz
w ponizszych publikacjach:

% Design thinking for libraries. A toolkit for patron-centered design:
http://www.designthinkingforlibraries.com/

x Design thinking for libraries. Activities workbook. A toolkit for patron-centered design:
http://www.designthinkingforlibraries.com/

x Design thinking in a day. An at-a-glance guide for advancing your library:
http://www.designthinkingforlibraries.com/

x Myslenie projektowe w bibliotekach. Podrecznik projektowania ustug
skupionych na uzytkowniku. Ttumaczenie na jezyk polski: Fundacja Rozwoju
Spoteczenstwa Informacyjnego, 2015):
http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bi-
bliotekach.html

DODATKOWE MATERIALY: ZRODEA ONLINE, POLECANA LITERATURA

x Chao G. (2015) Behind the sticky notes: design thinking:
https://www.stanforddaily.com/what-is-design-thinking/

x Chase S. (2017) Design Thinking in Action: Changing the Public Service Model. OLA Quarterly, 22(3), 15-19:
http://dx.doi.org/10.7710/1093-7374.1865

x Dam R, Siang T. 5 Stages in the Design Thinking Process:
https://www.interaction-design.org/literature/article/5-stages-in-the-design-thinking-process

x Design Thinking:
https://sites.google.com/site/design39campus/guiding-principles/design-thinking

x Elmansy R. Design Thinking Guide: What, Why and How:
http://www.designorate.com/design-thinking-guide-what-why-how/

x Hoffman E. 10 Models for Design Thinking:
https://medium.com/@elizabeth7hoffman/10-models-for-design-thinking-f6943e4ee068

x Howard Z. Design thinking resources:
https://zaanahoward.com/design-thinking-resources/

x Luca E. Signage by Design. A Design-Thinking Approach to Library User Experience:
https://www.slideshare.net/EdwardLuca/elliberactsignagebydesign

x Silvers D., M., Wilson M., Rogers M. Design Thinking for Visitor Engagement.
Tackling One Museum'’s Big Challenge through Human-centered Design:
http://mw2013.museumsandtheweb.com/paper/design-thinking/

x Simon H. (1996) Sciences of the Artificial:
https://monoskop.org/images/9/9¢/Simon_Herbert_A_The_Sciences_of_the_Artificial_3rd_ed.pdf

x The Principles of Service Design Thinking - Building Better Services:
https://www.interaction-design.org/literature/article/
the-principles-of-service-design-thinking-building-better-services

x This is Service Design Thinking - Book Trailer:
https://vimeo.com/20527888

x Tschimmel K. (2012) Design Thinking as an effective Toolkit for Innovation.
Proceedings of the XXIII ISPIM Conference:
http://www.idmais.org/pubs/KatjaTschimmel/2012/actas_internacionais%20c%F3pia/2012.4.ISPIM.KatjaT-
schimmell.pdf

x Waloszek G. (2012) Introduction to Design Thinking:
https://experience.sap.com/skillup/introduction-to-design-thinking/

Wybrana literatura w jezyku polskim:

x Malgorzata Kisielewska: Mys| rozwigzaniami, czyli jak ugryz¢ Design Thinking:
https://www.merixstudio.pl/blog/mysl|-rozwiazaniami-czyli-jak-ugryzc-design-thinking/

x designthinking.pl — portal wiedzy o design thinking w Polsce:
http://designthinking.pl/

x Joanna Jesman: W czym pomaga design thinking?
https://www.swps.pl/nauka-i-badania/blog-naukowy/14305-w-czym-pomaga-design-thinking
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http://www.biblioteki.org/poradniki/design_thinking_czyli_myslenie_projektowe_w_bibliotekach.html
http://www.idmais.org/pubs/KatjaTschimmel/2012/actas_internacionais%20c%F3pia/2012.4.ISPIM.KatjaTschimmel1.pdf
http://www.idmais.org/pubs/KatjaTschimmel/2012/actas_internacionais%20c%F3pia/2012.4.ISPIM.KatjaTschimmel1.pdf

CZYNNIKI RYZYKA, POTENCJALNE BARIERY:

Oto, co moze sie sta¢, jesli biblioteka nie bedzie zainteresowana stosowaniem myslenia
projektowego jako metody wdrazania nowych rozwiagzan:

x moze sie zmniejszy¢ liczba uzytkownikéw, poniewaz trudniej bedzie wprowa-
dzaé nowe ustugi i rozwigzania przyjazne dla uzytkownikéw i odpowiadajace ich
potrzebom,

x moga odejs$¢ z zespotu osoby tworcze, z duzym potencjatem, ktdre nie czerpia z
pracy satysfakgji lub nie wykorzystuja w petni swoich zdolnosci,

x moze utrwali¢ sie w srodowisku wizerunek biblioteki jako instytucji przestarzatej, a
przez to niepotrzebne;.

Moga tez wystapi¢ bariery utrudniajace bibliotece pozyskiwanie i wdrazanie kreatyw-
nych pomystow, na przyktad:

x bibliotekarze nie znajdujg motywacji do rozwijania swoich twérczych zdolnosci i
generowania pomystdw (na przyktad dlatego, ze sa Zle optacani albo zbyt ciezko
pracuja przy niewdziecznych zadaniach),

x bibliotekarze nie maja wystarczajgco duzo czasu, zasobow lub mozliwosci, aby samo-
dzielnie rozwija¢ umiejetnosci myslenia projektowego,

x brakuje w bibliotece zasobéw niezbednych do zbudowania zespotu zdolnego do sku-
tecznej realizacji projektow,

x ze wzgledu na ograniczenia wynikajagce z organizacji i funkcjonowania biblioteki (np.
zte warunki lokalowe, niewystarczajaca przestrzen, ciecia budzetowe, nieefektywne
zarzadzanie itp.) nie jest mozliwe wprowadzanie nowych ustug.
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