WWW.DESIGNTHINKINGFORLIBRARIES.COM

w -
9

(&
(=)
w
(/)]
(=]

PODREC
SK

o
o

SL0T / IZSMY3Id IINVAAM




1/ WPROWADZENIE 2 / INSPIRACIJA 3 / TWORCZE 4 /BUDOWANIE 5/ ZASTOSOWANIE
GENEROWANIE POMYStOW PROTOTYPU | ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK

SPIS
LrYeSCl / womom \ 4

WPROWADZENIE i3

ROZDZIAL 2
INSPIRACJA sir2s

ROZDZIAL 3
TWORCZE GENEROWANIE POMYSLOW .40

ROZDZIAL 4
BUDOWANIE PROTOTYPU .79

ROZDZIAL 5
ZASTOSOWANIE | ULEPSZANIE s 102

SLtOWNICZEK st 117

DODATEK s 121






1/ WPROWADZENIE 2 / INSPIRACIJA 3 / TWORCZE 4 /BUDOWANIE 5/ ZASTOSOWANIE / SLOWNICZEK
GENEROWANIE POMYStOW PROTOTYPU | ULEPSZANIE

WPROWADZENIE

TEN PODRECZNIK
JEST DLA CIEBIE

TEN PODRECZNIK POZWOLI STWORZY¢
ROZWIAZANIA, KTORE POMOGA ClI SPROSTAC
CODZIENNYM WYZWANIOM

Choc biblioteki istniejg od wiekéw, nigdy nie byto tak odpowiedniego momentu, jak teraz, aby za-
stanowi¢ sie nad ich przyszioscia. Dla wielu spolecznos$ci na calym swiecie biblioteki publiczne to
jedyne miejsca, gdzie ludzie - bez wzgledu na wyksztalcenie lub poziom umiejetnosci - majg bez-
platny dostep do informacji. Biblioteki od dawna sg zakorzenione w rozwoju miast, spotecznosci
iwiedzy ekonomiczne;j. Jak powiedzial Andrew Carnegie: , biblioteka przewyzsza kazda rzecz, jaka
spotecznosé moze zrobié, aby przynies¢ korzysci swoim mieszkancom. Biblioteka to niewysycha-
jace zrodlo na pustyni”.

Mimo iz biblioteki sg dla nas niezbedne, potencjat wielu z nich nie jest wykorzystywany. Wiele
bibliotek ma ograniczone mozliwosci budzetowe i zasoby. Wyzwania, jakie stojg przed bibliote-
karzami, sg prawdziwe, skomplikowane i réznorodne. Biorgc pod uwage szybko rozwijajacy sie
sposdb przekazu informacji, bibliotekarze i bibliotekarki potrzebuja nowych odpowiedzi, ktore
wymagajg nowych perspektyw, narzedzi, podej$cia. Chcemy tez wyjasnic, ze cho¢ w podreczniku
bedziemy zwracac sie bezposrednio do bibliotekarek i bibliotekarzy, to wiemy, ze kazda osoba pra-
cujgca w $rodowisku bibliotecznym moze skorzystaé z metody myslenia projektowego w swojej
codziennej pracy.

Nauwage zastuguje fakt, iz wiele bibliotek zmienia swoje podejscie i perspektywe, aby dostosowac
sie do potrzeb XXI wieku. Przykladem mogg by¢ biblioteki, ktére ciggle przeformulowuja swoje
cele i oferte, aby staé sie osrodkiem ustug dla mieszkancéw, przestrzenig do wspéipracy i miej-
scem do eksperymentowania. Mamy nadzieje, ze w przysztosci zobaczymy jeszcze wiecej rdzno-
rodnych sposobéw wykorzystania biblioteki. Tymczasem dzisiaj wszyscy macie mozliwosé, aby
stac¢ sie ambasadorami zmian.

MYSLENIE PROJEKTOWE TO JEDEN ZE SPOSOBOW

StworzyliSmy ten podrecznik, aby przedstawi¢ sposob pracy, ktory pomoze wzmocni¢ wasza bi-
blioteke poprzezlepsze zrozumienie potrzeb waszych uzytkownikdw oraz zaangazowanie spolecz-
nosci jak nigdy dotad. Jest to mozliwe dzieki metodzie, ktdrg nazywamy mysleniem projektowym.
Jest kilka sektoréw, np. biznesowy lub edukacyjny, ktore od dziesiecioleci korzystaja z podejscia
skoncentrowanego na ludziach, aby rozwigzywaé problemy. W tym podreczniku dostosowalismy
te metody do srodowiska bibliotecznego. Nauczycie sie krokdw pozwalajgcych rozwinaé lepsze
ustugi, narzedzia i doswiadczenia dla waszych uzytkownikow.
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WEZWANIE DO DZIALANIA

Jako bibliotekarza lub bibliotekarki, czy tez
jako czlonka zespotu biblioteki, twojg misjg
jest ulepszanie spoteczenstwa poprzez udo-
stepnianie wiedzy. Ten proces musi rozpoczaé
sie od spotecznosci. W celu cigglego rozwijania
sie i ulepszania oferty bibliotecznej, bedziesz
chcial poznac¢ dogtebnie potrzeby spolteczno-
$ci, zardwno uzytkownikdw, jak i nie uzytkow-
nikéw. Nikt nie zna tych spotecznosci lepiej od
bibliotekarzy, ktorzy dla nich pracuja.

Wiemy, ze czesto jestes zajety, a oczekiwania
wzgledem biblioteki sa wysokie. Tym bardziej
warto wdrozy¢ nowe sposoby myslenia w co-
dziennej pracy. Na pewno zadajesz sobie py-
tanie: ,A co z brakiem funduszy i zasobéw?”,
na ktére odpowiadamy - czas zaczgé mysleé
nie o tym, czego nie mamy, ale o tym, co mamy.
Wykonalna, natychmiastowa zmiana jest
catkowicie mozliwa nawet przy istniejgcych
ograniczeniach, a nie wszystkie innowacje sg
nowe. Jest takie powiedzenie, ktére méwi, ze
Lkreatywnos¢ kocha ograniczenia”, a wiec miej
otwartg glowe i pozwdl, aby sposdb myslenia
projektowego zainspirowat cie do szukania no-
wych perspektyw w pracy. Mamy nadzieje, ze
przyjmiesz nasze zaproszenie.

KIM JESTESMY?

Jestesmy IDEO - globalng firmg konsultingo-
wa zajmujaca sie projektowaniem innowacyj-
nych rozwigzan dla réznych przedsiebiorstw:
od start-upow i organizacji pozarzadowych, po
miedzynarodowe korporacje. Jestesmy znani
jako organizacja, ktora zaprojektowala pierw-
szg myszke do komputera i pierwszy laptop fir-
my Apple. Obecnie pracujemy metodg mysle-
nia projektowego w celu rozwigzania réznego
typu problemoéw, np. polepszenie urzgdzen sa-
nitarnych w Ghanie, czy zaprojektowanie no-
wych kafeterii w szkotach publicznych w San
Francisco.

3 / TWORCZE 4 /BUDOWANIE

PROTOTYPU

Pewnie zadajesz sobie pytanie: Co oni wiedzg
o bibliotekach i jak moga sie odnies$¢ do naszej
sytuacji? Jako firma konsultingowa regularnie
wspolpracujemy z klientami nad zagadnienia-
mi w dziedzinach, w ktérych nie jestesmy eks-
pertami. Doglebnie analizujemy dany problem,
a nastepnie prezentujemy naszym klientom
nowy punkt widzenia, aby mogli stawi¢ czoto
wiekszym wyzwaniom. Nawet jezeli nie uwa-
zasz sie za ,projektanta”, to nowe spojrzenie na
rézne sprawy moze zadzialac na twojg korzysc.
Nie musisz by¢ ekspertem, aby wykorzystywac
metody myslenia projektowego.

Dodatkowo, dzieki dofinansowaniu z Fundacji
Billai Melindy Gates, w ramach programu Glo-
bal Libraries ponad rok czasu wspotpracowali-
$my blisko z bibliotekarzami i bibliotekarkami,
aby stworzy¢ podrecznik myslenia projekto-
wego. Naszymi partnerami byla Biblioteka Pu-
bliczna w Chicago z USA oraz Biblioteka Pu-
bliczna w Aarhus w Danii. Obserwowali$my
ponad 40 bibliotekarzy z 10 krajow, a nastepnie
zebraliSmy wyniki. Cheielibysmy podziekowaé
nastepujacym organizacjom za ich wsparcie
podczas tworzenia tego podrecznika:

- Metropolitan Library w Bukareszcie,

-READ Nepal,

- Organizacji Jamaica Library Service,

- Regional Universal Research Library
w Winnicy

- Beyond Access, IREX.

Dzigki tej wspéipracy mogliSmy podejrzec,
z jakimi wyzwaniami si¢ borykacie w swojej co-
dziennej pracy. Zdajemy sobie jednak sprawe, ze
jeszeze wiele nie wiemy. Dlatego zachgcamy was
do przekazywania nam informacji zwrotnych, za-
dawania pytan, dzielenia si¢ waszymi historiami,
aby$my nadal mogli ulepsza¢ ten podrecznik. Do-
tacz do listy bibliotek, ktore sg pionierami w wy-
korzystywaniu metody myslenia projektowego
w swojej pracy i dziel si¢ swoimi do§wiadczenia-
mi, piszac do nas na adres: hello@designthinkin-
gforlibraries.com.

A teraz zaczynamy!
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mienitem sposéb, w jaki my-

§latem o dyskusyjnym klubie

ksigzki w naszej filii. Nikt nie

przychodzilt! Po rozmowach z kil-

koma uzytkownikami dowiedzia-

tem sie, Ze biblioteka nie jest naj-

lepszym miejscem na spotkania

klubu. Sprébowatem wiec zorga-

nizowaé spotkanie na wzoér dys-

kusyjnego klubu ksigzki w miej-

scu, w ktérym ludzie naturalnie

sie spotykaja, czyli w kafejce kilka

krokéw od biblioteki. Duzo w tej

metodzie polega na rozmowach

z uzytkownikami i sprobowaniu

czego$ nowego.

Przemyslenia Jeremiego Kitchena,
bibliotekarza z Filii w Bridgeport
Biblioteki Publicznej w Chicago

na temat metody myslenia
projektowego.
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Co to jest myslenie
projektowe?

MYSLENIE PROJEKTOWE TO ZAROWNO PODEJSCIE,
JAK | SPOSOB PATRZENIA NA SWIAT

Myslenie projektowe to kreatywne podejscie, czy tez seria krokdw, ktdre pomoga zaprojektowaé
odpowiednie rozwigzania dla twojej biblioteki. Kiedy pomyslisz o tym, jak o diagramie Venna,
zauwazysz, ze rozwigzania myslenia projektowego istnieja na skrzyzowaniu trzech czynnikéw:
atrakeyjnosci lub pozadania przez uzytkownikéw, wykonalnosci i uzasadnienia biznesowego. In-
nymi stowy, kiedy jakie$ rozwigzanie jest potrzebne, jest finansowo mozliwe do wykonania i tech-
nicznie - je wprowadzi¢ w zycie, wtedy rodzi sie innowacja. Pojawia sie ona tam, gdzie krzyzujg sie
te trzy czynniki.

INNOWACIJA

TECHNOLOGICZNIE
WYKONALNE

Na pierwszy rzut oka metoda myslenia projektowego moze sie wydawaé oniesmielajgca, ale tak
naprawde jest to bardzo empatyczny i intuicyjny proces, ktéry siega do naszych wrodzonych umie-
jetnosci, czesto zapominanych przez nas samych. Innymi stowy, nie musisz by¢ projektantem, aby
wykorzystywac kreatywne narzedzia do rozwigzywania problemow. Myslenie projektowe polega
nanaszej intuicji, sposobie rozpoznawania wzoréw, konstruowania pomystow, ktore wspotbrzmia
ze sobg emocjonalnie i racjonalnie, wyrazaniu siebie poprzez dzialanie. Proces myslenia projekto-
wego rozpoczyna sie od oszacowania potrzeb uzytkownikéw, co idzie w parze z metodologig, ktdrg
nazywamy ,projektowaniem ustug skupionych na cztowieku”.

Myslenie projektowe to rowniez sposob patrzenia na §wiat — poniewaz zaczynasz spogladac¢ na swiat
oczami projektanta, nawet jezeli zzawodu nim nie jeste$. Myslenie tak jak projektant nie polegana tym,
aby wiedzied, jak rysowad, ale aby ogarnagé to, co jest nam nieznane, i byé kreatywnym nawet w obliczu
rzeczy niejednoznacznych. Przyjecie sposobu myslenia projektanta pozwala nam postrzegaé problemy
jako mozliwosci i daje nam pewno$¢ siebie, aby rozpoczaé tworzenie przeksztatcajgcych rozwigzan.

Wiemy, ze to podejscie jest zapewne inne od sposobu, w jaki normalnie pracujesz, a fakt, ze nie wiado-
mo, jaki bedzie produkt koncowy, budzi strach. Pamietaj jednak, ze warto ufa¢ procesowi.
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WPROWADZENIE: CO TO JEST MYSLENIE PROJEKTOWE?

PRZYKLAD 1

Ponizej podajemy przyklad, ktéry pokazuje
warto$¢ myslenia projektowego. Jest to frag-
ment z ksigzki ,Kreatywna pewnosc siebie”
(ang. Creative Confidence) napisanej przez za-
tozycieli IDEO - Tomai Davida Kelley:

Jedna z moich ulubionych historii na temat
kreatywnej pewnosci siebie jest historia Do-
uga Dietza, projektanta firmy GE Healthcare.
Niedawno zakonczyl projektowanie nowego,
pieknego aparatu do rezonansu magnetyczne-
go. Pewnego dnia w szpitalu przygladal sie, jak
dziala jego nowe urzadzenie, kiedy pojawila sie
mloda pacjentka i wraz z rodzicami kierowata
swoje kroki do pokoju, w ktérym miato sie od-
byé badanie. Byla przerazona, a po jej policz-
kach plynely lzy. Na widok dziewczynki tech-
nik od aparatu MR natychmiast zadzwonit po
anestezjologa.

Ten moment zmienit jego perspektywe na za-
wsze i Doug zrozumial, ze musi co$ zmienic.
Zapisal sie na kurs w d.school w Stanfordzie
i nauczy! sie, jak nalezy podchodzi¢ do wy-
zwan, uzywajac podejscia projektowania ustug
skupionych na czlowieku, co w konsekwencji
pomogtoby mu stworzyé aparaty MR bardziej
przyjazne i mniej przerazajace dla dzieci. Doug
wiedzial, Ze nie bedzie w stanie otrzymac wy-
starczajacego dofinansowania, aby zaprojek-
towaé aparat jeszcze raz od poczaltku, a Wi(—}C
skupil sie na doswiadczeniu. Razem ze swoim
zespolem Doug przemienil aparat do rezo-
nansu magnetycznego w urzadzenie oferujace
przygode dla dzieci, w ktorej pacjent odgrywa
gléwng role. Zewnetrzna czesé urzadzenia
zostala obklejona kolorowymi naklejkami, po-
dobnie jak powierzchnia calego pomieszczenia
do badan (w tym podtoga, sufit i $ciany). Dla
technika od aparatu napisano specjalny sce-
nariusz, ktory mial mu pomodc przeprowadzié
pacjentow przez te przygode.

Jednym z pierwszych prototypow byt statek
piracki - kolo kapitanskie otaczajgce otwor
komory sprawilo, ze aparat nie wydawatl sie juz
tak klaustrofobiczny, a pacjent wjezdzajac do
srodka, mogl zabraé skarb z klatki piersiowej
pirata. Dzieki tym nowym, projektom liczba pa-
cjentéw wymagajacych uspokojenia drastycz-
nie zmalata. Pacjenci byli szczesliwi, szpitale
tez. Najwiekszym osiagnieciem Douga byl mo-

ment, kiedy mata dziewczynka po zakonczeniu
badania zapytala mame: ,,czy mozemy jutro tu
wrécicé?”.

Podejdz do problemu z kreatywnym nastawie-

niem, tak jak to zrobil Doug, a nowe mozliwosci
same sie przed tobg pojawia.

PRZYKLAD 2

Kolejny przyklad myslenia projektowego po-
chodzi ze $rodowiska edukacyjnego. Oto frag-
ment z jednego z naszych ogélnie dostepnych
podrecznikéw - Myslenie projektowe dla edu-
katordw:

Michael Schurr, nauczyciel drugiej klasy pod-
stawdwki w Nowym Jorku, zdat sobie sprawe,
ze nigdy nie zapytal swoich uczniéw, co spra-
wiloby, zeby czuli sie w klasie wygodnie. Godzi-
nami zbieral materiaty natablice informacyjna
w swojej klasie, jednak zaden z uczniéw nie za-
angazowal sie w jej wspottworzenie.

Rozpoczat wiec myslenie projektowe nad swo-
im zadaniem, a jego wyzwanie bylo nastepu-
jace: jak moja klasa moze by¢ lepiej zaprojek-
towana, aby bardziej spelniaé potrzeby moich
ucznidéw? Postanowil, ze najlepiej bedzie, jezeli
porozmawia bezposrednio z dzieémi, i wtedy
wymysli najlepszy projekt na zagospodarowa-
nie przestrzeni.

Podczas rozméw z uczniami okazalo sie, ze
wiekszo$¢ z nich nie widzi dobrze tablic.

Na podstawie opinii zebranych od uczniéw,
Michael byl w stanie zmieni¢ wystrdj klasy tak,
aby lepiej odpowiadal na potrzeby i pragnienia
jego ucznidéw. Przede wszystkim obnizyl ta-
blice informacyjne, aby kazdy z uczniéw mogt
odczytaé co jest na nich napisane, stworzyt
prywatny kacik do nauki dla uczniow. Po wpro-
wadzeniu tych matych zmian jego uczniowie sg
bardziej zaangazowani i swobodniej poruszajg
sie po klasie. Teraz Michael konsekwentnie
angazuje swoich ucznidw, aby pomagali mu
efektywnie ksztaltowaé swoje doswiadczenia
w nauce. Michael uzywa metody myslenia pro-
jektowego, aby wyobrazié sobie klase tak, jak
wyobrazaja ja sobie jego uczniowie.

Przyktad 1
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Proces myslenia
projektowego

Kiedy mys$limy o procesie myslenia projektowego, najlepiej wyobrazié go sobie
jako system nakladajacych sie na siebie faz, a nie jako sekwencje kolejnych kro-
kow. Sg trzy fazy, o ktorych nalezy pamietac: inspiracja, twdrcze generowanie
pomystéw oraz budowanie prototypu. Moment, kiedy pomyst przetwarza sie
w trwalg oferte, nazywamy zastosowaniem i ulepszaniem - co oznacza, ze twoj
pomyst ma szerszy wpltyw i zdolnosé¢ do przeprowadzania zmian organizacyj-
nych, a nawet systemowych. Czytajgc kolejne rozdzialy, lepiej zrozumiesz kazdg
z faz procesu myslenia projektowego, dzieki poznawaniu réznych konkretnych
projektow przeprowadzonych przez IDEO w ciagu kilku lat.

Dodatkowo, przechodzac przez kolejne etapy, nalezy pamietac, ze proces ten jest
nieliniowy, ulega zmianom pomiedzy zbieznym a rozbieznym mysleniem, tym,
co konkretne, a tym, co abstrakcyjne. Kiedy zaczniesz uczy¢ sie tego procesu,
uzywajgc naszego podrecznika, najprawdopodobniej przejdziesz przez etapy po
kolei. Ale nabierajac coraz wiekszego doswiadczenia, zauwazysz, ze myslenie
projektowe pozwala na przenikanie etapow i przechodzenie przez nie z wiekszg
tatwoscig i pewnoscia.

PROCES MYSLENIA PROJEKTOWEGO

WPROWADZENIE ZASTOSOWANIE

| ULEPSZANIE
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WPROWADZENIE: PROCES MYSLENIA PROJEKTOWEGO

GENEROWANIE BUDOWANIE
to konstruowanie POMYSLOW PROTOTYPU
wyzwania projektowego  to zbieranie pomystow to ciggle
i odkrywanie nowych isprawienie, aby byly eksperymentowanie
perspektyw danej namacalne. oparte nanaszej
mozliwosci. informacji zwrotne;j.
Mam Nauczytem sie Mam
wyzwanie czegos. prototyp.
¥ v ¥

Jak to inter-
pretujeijak

wyrazam moje
pomysty?

Jak moge
go sprawdzic
wraz z uzytkow-
nikami i dopra-
cowac?

PODEJSCIE JEST...

OPARTE NA UZYTKOWNIKACH
Rozpoczyna sie i koniczy na potrzebach uzyt-
kownikéw (w przeciwnosci do potrzeb biblio-
teki). Biblioteka podaza za uzytkownikami, je-
zeli umiescimy ich na pierwszym miejscu.

OPARTE NA UCZENIU SIE POPRZEZ
DZIALANIE

To znaczy wyjscie zza biurka, mobilizacje osdb,
wyjScie poza strefe komfortu oraz pobrudzenie
sobie rak.

EKSPERYMENTALNE
Proces nieliniowy, ktory wymaga elastycznosci
iglodu cigglego rozwoju.

SPOSOB MYSLENIA TO...

OZYWCZA NAIWNOSC

Czyli patrzenie na $wiat oczami dziecka i my-
§lenie jak nowicjusz, bycie chetnym, aby na-
uczy¢ sie czegos nowego o bibliotece, ktéra tak
dobrze znasz.

KREATYWNA PEWNOSC SIEBIE
Czyli pozbycie sie leku przed niepowodzeniem
ikrytyka, akceptowanie tego, ze nie znamy ,,od-
powiedniej” odpowiedzi i dostrzeganie piekna
w tym, co nieperfekcyjne i niedokonczone.

OPTYMIZM

To wiara, Ze problemy to tak naprawde mozli-
wosci w przebraniu, a kilku ludzi pracujgcych
razem, ale w nowy sposdb, moze zmienic przy-
szto$é nalepsze.
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Uwaga o jezyku

Terminologia uzywana do opisywania procesu myslenia projektowego moze sie
bardzo rézni¢. Tak naprawde wyrazenia ,projektowanie ustug skupionych na
czltowieku” lub ,,myslenie projektowe” sg uniwersalne wsrod praktykow. Na po-
trzeby tego podrecznika okreslilismy projektowanie ustug skupionych na czlo-
wieku jako filozofie i poczatki metodologii, ktora opisujemy. Natomiast myslenie
projektowe odnosi sie do praktyki podejscia i sposobu myslenia.

Badajac inne zasoby zawarte w tym dokumencie, zauwazysz kilka réznych opi-
sOw na temat kazdego etapu procesu myslenia projektowego. Wszystkie nawig-
zujag do tego samego procesu, nawet jezeli sg podzielone na rézne sekcje i maja
troche inne tytuly.

ALTERNATYWNE WYRAZENIA

BUDOWANIE
— PROTOTYPU
odkrycie
odkrywaé wymyslacé wdrazanie
stuchaé tworzy¢ eksperymentowanie
interpretacja prototyp dostarczanie
empatia ewolucja

okreslaé testowanie l

CIEKAWIA CIE INNE
ZWROTY W NASZYM PO-
DRECZNIKU? SPRAWDZ

Zadalismy sobie wiele trudu, aby jak najbardziej klarownie wyjasnic¢ wszystkie NASZ SEOWNICZEK:
pojecia na potrzeby tego podrecznika. Choc¢ wiele zwrotéow uzywanych w pro-
cesie projektowania jest juz w powszechnym uzyciu w innych kontekstach, zda-
jemy sobie sprawe, iz sg srodowiska biblioteczne, ktore nie spotkaly sie z tymi

strona 117

wyrazeniami. Dlatego tez przygotowali$my stowniczek definicji na koncu pod-
recznika (str. 119).
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WPROWADZENIE

Jak wyglada ten proces
w dziataniu?

Zespot od myslenia projektowego skladajacy sie z czterech bibliotekarzy z od-
dziatu dzieciecego oraz kierownika filii spotkat sie w Bibliotece Publicznej Chi-
cago (CPL), aby zastanowi¢ sie nad konceptem zabawy i dzieci. Zainspirowani
wspolnym przekonaniem, ze zabawa jest integralng czescig rozwoju dziecka, za-
dali sobie pytanie: Jak mozemy zintegrowacé gry i zabawy w bibliotece w Chicago
z podstawowymi ustugami dla dzieci?

INSPIRACJA

W poszukiwaniu inspiracji zespol przeprowa-
dzit wywiady i obserwacje w Chicago Child-
ren’s Museum, Bronzeville Children’s Museum,
Exploratorium i w innych bibliotekach. Roz-
mawiali z ekspertami od gier, w tym z dwoma
bibliotekarzami, ktorzy mieli dwie przeciw-
stawne opinie - jeden bronit zabawy, drugi byt
sceptyczny co do jej wartosci. Dzieki wywia-
dom zespdt zdobyt informacje na temat réz-
nych nastawien oséb do zabaw w bibliotece,
rodzaju wsparcia i wyzwan, jakich moga sie
spodziewad przy tworzeniu projektu. Na koricu
zespol przeprowadzit rozmowy z trzema rodzi-
nami, aby zrozumiedé, jak ich cztonkowie razem
korzystaja z biblioteki i jaka funkcje peini ona
w ich zyciu.

Jedno ze zdjec zrobionych podczas wywiadu z rodzenstwem. Zespdt poprosit dziect, aby wzielty
udziat w cwiczeniu w przygotowaniu kolazu. W ten sposdb dzieci miaty lepiej wyrazic swoje
pragnienia i potrzeby dotyczacych przestrzeni w bibliotece.
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WPROWADZENIE:
JAK WYGLADA TEN PROCES W DZIALANIU?

GENEROWANIE
POMYSLOW

Bazujac na inspiracjach zdobytych podczas
badan, zespdl rozpoczgl generowanie pomy-
stéw. Podczas kolejnych spotkan ,,projektanci”
opowiadali sobie o swoich do$wiadczeniach,
tgczyli wzorce i sformutowali kilka pogladdow,
ktore miaty przewodzic ich projektowi. Ponizej
w czterech punktach prezentujemy gtéwne od-
krycia zespotu:

- Biblioteki sg postrzegane jako trzecie najbar-
dziej bezpieczne miejsce po szkole i domu,
i dlatego tez oferuja potencjalnie wiecej moz-
liwosci, aby eksperymentowad z pomystami.

- Biblioteka powinna by¢ czescig procesu ba-
dawczego w zyciu dziecka.

- Rodziceibibliotekarze majg tendencje do kon-
trolowania i formulowania struktury zabawy,
a wiec nowe programy powinny réwnowazyé
potrzebe kontrolowania z potrzebg bycia ela-
stycznym, co jest nieodlaczng czescia zabaw.

Rodzice dzieci w wieku szkolnym chca roz-
dzielenia zabawy od nauki.

Zespol szybko przeprowadzil burze moézgow
w celu zamienienia zebranych wnioskéw na
wykonalne dziatania i prototypy. W przeciagu
pieciu godzin zespdt wykorzystal proste ma-
teriaty (gtéwnie tablice piankowe i zabawki),
aby stworzy¢ nows przestrzen dla dzieci, ktéra
umozliwitaby im opowiadanie historyjek. Po-
przez zabawe dzieci moglyby wykorzystaé re-
kwizyty i narzedzia do rysowania, aby nauczy¢
sie tworzy¢ historyjki o strukturze narracyjnej
z poczatkiem, rozwinieciem i $rodkiem. Aby
pomyst nabral rzeczywistego ksztattu, zespot
biblioteki przygotowat prototyp projektu. Pro-
totyp zawierat kilka elementéw do odgrywania
historyjek, np. przestrzen do wystepdw (zbu-
dowana z pianki i z projektorem wideo), proste
kostiumy i recznie zrobione marionetki.

Zdjecia przedstawiajg prototyp stworzony przez
zespot z materiatéw dostepnych w bibliotece,
np. marionetki, kartony, projektor, laptop.




1/ WPROWADZENIE 2 / INSPIRACIJA

GENEROWANIE POMYStOW

WPROWADZENIE:

3 / TWORCZE 4 /BUDOWANIE

PROTOTYPU

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

JAK WYGLADA TEN PROCES W DZIALANIU?

BUDOWANIE PROTOTYPU

Pierwszym prototypem zespoltu w Chicago byto
okno w filii w Chinatown, wykorzystywane do
interaktywnego opowiadania historyjek. Zespot
przygotowal dla dzieci scene z odpowiednim
tlem dla bajek, kostiumy i rekwizyty do odgry-
wania scenek. Ponadto, przy oknach stworzono
centrum pisania z tablicg magnetyczna, na ktorej
mozna zapisywac kolejne historyjki i dodawac
detale do scen. Celem tego dzialania bylo zache-
cenie dzieci do tworzenia i odgrywania scenek.
Celowo wszelkie dzialania wymagaty znikomego
wsparcia i zaangazowania bibliotekarzy, bowiem
—tak jak wszystkie filie - biblioteka w Chinatown
miata malo pracownikéw. Podczas kiedy na sce-
nie odgrywana byta krdtka scenka, zespot od my-
$lenia projektowego zebral informacje zwrotne
od rodzicéw i dzieci oraz obserwowat, jak zacho-
Wwuja sie uczestnicy. Grupa dzieci z przedszkola
byla zachwycona otwarta przestrzenig w biblio-
tece gdzie mozna wymieniaé sie ksigzkami. In-
nym dzieciom podobaly sie kostiumy, natomiast
ich odczucia czy upodobania rzadko byly zwig-
zane z trescig opowiadanej historyjki. Wiekszo$é
pomystoéw podobata sie mtodszym dzieciom.

Zespol dowiedziat sie dwdch bardzo waznych rze-
czy ze stworzonego miniprojektu pilotazowego. Po
pierwsze, starsze dzieci byly zbyt skrepowane, aby
wystepowaé w przygotowanej do tego przestrzeni.
Po drugie, dzieci byty bardziej zainteresowane ry-
sowaniem niz pisaniem na tablicy, nie zapisywaty
tresci, ale rysowaty obrazki. Na podstawie obser-
wacji zesp6t ustalil, iz komfort dzieci wystepuja-
cych przed innymi réwiesnikami jest mniejszy, niz
kiedy po prostu razem sie bawia.

Zainspirowani wylaniajacymi sie pytaniami oraz
zebranymi juz informacjami, cztonkowie zespo-
tu zaplanowali jeszcze jeden minipilotaz. Bylo to
wydarzenie $wietujgce zainteresowanie dzieci
rysunkiem i umozliwiajace im tworzenie nowych
historii. Podczas imprezy dzieci zostaly zaproszo-
ne do stworzenia komikséw, ktorych bohaterami
bedg dobrze im znane postacie z ksiazek, ktére
kochaja, lub postacie wymyslone przez nich sa-
mych. Dzieci moglty komentowac swoje historyjki,
tworzgce wspolny komiks. To wydarzenie skupito
sie gldwnie na obopdlnej interakcji, a nie na wy-
stepach. Poniewaz bylo to wydarzenie na zywo,
zespotbiblioteki byl bardziej zaangazowany — pro-
wadzit zajecia zachecajgce dzieci do wspolpracy,
od rysowania komikséw na oknach i tworzenia
swoich wiasnych ksiazek komiksowych.

Podczas imprezy zespol ponownie przeprowa-
dzil wywiady z uczestnikami i obserwacje. Za-
uwazono, ze dzieci byly chetne do wspdlpracy
przy opowiadaniu historyjek, a takze rozumia-
ty koncept poczgtku, Srodka i konica w historii.
Dzieciom spodobalo sie pisanie na $cianach
- aktywnos¢, ktdrej nie moga wykonywac
w domu.

W procesie testowania swojego eksperymentu ze-
spol nauczyt si¢ kilku nowych rzeczy:

- Rodziny potrzebujg struktury w dzialaniu do
pewnego stopnia, przynajmniej do czasu, kie-
dy zabawa w bibliotece stanie sie rutyna.

‘Rodziny potrzebujg przyzwolenia, aby by¢

gtosno. Nie sg przyzwyczajone do hatasu w bi-
bliotece!

- Niektérzy czlonkowie personelu biblioteki
muszg zmieni¢ zdanie na temat hatasu w pla-
cowceijego kontrolowania. To moze wymagacé
warsztatow i zmiany ich sposobu myslenia.

Il_l_.l]’ il!,lllll'"
B s B

/ SEOWNICZEK

Zespdt obserwugje
dwdjke dzieci

w centrum pisania
podczas pierwszego
minipilotazu.

Zdjecia okna do
pisania opowiadan
podczas drugiego
minipilotazu.
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Na podstawie tych dwéch dziatan pojawilo sie
kolejne wyzwanie - jak mozemy rozpropago-
wacé nasze pomysty w innych filiach. Zespét
przeszedl przez proces myslenia projektowego
iwymyslil, jak dopasowacé te pomysty do innych
placéwek.

Wedlug lidera projektu — Johna Glynna - zdali
sobie sprawe, ze ,systemowo bedg mieli szer-
szy wplyw na zabawe, jezeli mniej skupia sie
na narzedziach (takich jak materialy i zabaw-
ki), a bardziej na ustudze i roli bibliotekarzy
ibibliotekarek”. Podczas tworzenia programéw
i aktywnosci dla dzieci opartych na zabawie
oraz dopasowywaniu ich do kazdej filii, zespo6t
staral sie¢ by¢ wyczulony na unikalna kulture
danej placéwki.

Podczas eksperymentowania w réznych kon-
tekstach zespot kontynuowal nauke o tym,
jak kazdy pomyst moze by¢ zaadaptowany do
innych srodowisk i kultur personelu. Wyniki
byty wykorzystane jako podstawa w zaprojek-
towaniu kilku nowych przestrzeni dla dzieci,
ktére promujg zabawe jako gléwny motyw
danego miejsca. Dzielgc sie informacjami na
temat tego, czego sie nauczyli, czlonkowie
zespolu majg nadzieje, ze wplynie to na prze-
miane istniejacych przestrzeni w bibliotekach
itworzenie nowych. Licza, ze kazda filia bedzie
oferowala ustuge, miejsce i program promujacy
warto$c¢ zabawy i opowiadania historyjek w na-
uce dzieci.

Jak mozemy wytlumaczyc nasze

oszel biiotek? dleci bez opiekl
miejsce przyjdz
duza H mala i zostar
ksigzkl
wyznaczona
ps:zestrze;'- H brak wydzielonej
;Jll]l'_]fr!'f'l("\"'rl pr?t.‘stl’}'f’ﬂl

szbywny personel

cicha

(U gory) Zespdt stworzyt strukture uwzgledniajgeg rézne cechy poszczegdlne filii, co pozwolito
placowkom ocenic ich gotowosc do wigczenia tego typu zabawe do swojej oferty.

(U dotu) Architektoniczna przebudowa nowej przestrzeni dla dzieci w Parku Albany w Chicago,
ktdra zawiera okna i sciany do pisania opowiadan i historyjek, byta prototypem dla zespotu.
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WPROWADZENIE

Dlaczego jest to cenne
dla bibliotekarzy? ‘

’
wieze spojrzenie oznacza

wolno$¢ - zalozenie, ze in-

nowacja jest kosztowna to biad!

Oprocz odkrywania nowych rozwigzan, ktore pomogg sprosta¢c wyzwaniom,
z ktorymi sie codziennie zmagasz, praktykowanie myslenia projektowego po-
moze ci i twojej bibliotece rozwing¢ nowy sposob pracy. Oczywiscie, myslenie s6b, aby byé w stanie dostrzec
projektowe zaczyna sie od zaangazowania w nie uzytkownikéw, ale potem moze  wgzelkie mozliwosei, ktére juz
rozniesc¢ sie po catej organizacji i dostarczyc wiele korzysci zarowno dla biblio-  istnieja.

teki jak i 0sob jg odwiedzajacych.

Wszystko, czego potrzeba, to

spojrzenie na $wiat w inny spo-

Zespdt skupiony na tworzeniu
programu dla nastolatkéw w
Bibliotece Publicznej w Chicago.

29

WEWNATRZ: NA‘ZEWNATRZ:’
DLA BIBLIOTEKI DLA OBU STRON: DLA UZYTKOWNIKOW
- Wiecej kreatywnej pewnosci - Zwiekszona reakcja - Wieksze zaangazowanie
siebie na potrzeby uzytkownikéw
uzytkownikéw
- Lepszy proces zarzadzania - Wieksza satysfakcja klientow
projektem - Stawianie priorytetow
i efektywny - Nowe sposoby komunikacji
- Silniejsza kultura wspotpracy rozwdj ustug ze spolecznoscia,
- Strategiczne podejmowanie - Wiecej przyjaciot
decyzji biblioteki, sprzymierzencow
wspierajacych

japublicznie
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WPROWADZENIE

Do czego mozna
tego uzyc? Kto z tego »
k O r Zy St a? Réb mate kroki - to, co projek-

tujesz, nie musi by¢ zupetnie

nowym pomystem. Czasami lepiej

jest ulepszy¢ pomyst, ktéry w ja-

kims stopniu juz istnieje.

MOZESZ UZYWAC MYSLENIA PROJEKTOWEGO, ABY

Zespot pracujgey nad jednym

SPROSTAC KAZDEMU WYZWANIU & clementéuw zabaswy w Bibliotece
Kiedy ludzie mysla o projektowaniu, czesto zastanawiajg sie nad aspektem este- Publicznejw Chicago.
tycznym (takim jak forma) lub fizycznymi przedmiotami (np. projekt pieknego , ,

krzesta). Jednak myslenie projektowe jako proces moze miec¢ wieksze oddzialy-
wanie i mozesz go uzywac do rozwigzywania wszelkiego rodzaju wyzwan w bi-
bliotece, takich jak: programy, przestrzen, ustugi i systemy. Majgc to na uwadze,
rozmawialiSmy z partnerami bibliotek z calego swiata i stworzyliSmy katalog
roznych typow wyzwan, z ktorymi najczesciej borykajg sie biblioteki. Te wyzy-
wania zapisane sg jako pytania ,Jak mogliby$Smy...”. Sg to pytania, ktore pew-
nie tez sobie zadajesz. Do kazdego z nich istnieje wiele mozliwych odpowiedzi
i rozwigzan. Mamy nadzieje, ze ten katalog obudzi w tobie pomysty na to, w jaki
sposdb mozesz wykorzystaé myslenie projektowe w swojej bibliotece. Poniewaz
kazda biblioteka stoi przed innymi wyzwaniami, zapraszamy ciebie i twdj zespot,
abyscie wybrali takie, ktore odpowiada potrzebom waszej biblioteki, a nastepnie
uzyli go jako podstawy do ¢wiczen, ktore zaraz przedstawimy.

PROGRAMY UStUGlI

PRZESTRZENIE SYSTEMY
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WPROWADZENIE: DO CZEGO MOZNA TEGO UZYC?

KTO Z TEGO KORZYSTA?

44
PROGRAMY

Programy biblioteczne sa idealne do rozpocze-
cia pracy z metodg myslenia projektowego, dla-
tego ze tworza zbior wydarzen, ktére mozna mo-
dyfikowaé¢ (budowaé co$ nowego, powtarzac).
Jako bibliotekarz juz prawdopodobnie jestes
»gléwnym projektantem” odpowiedzialnym za
przygotowanie kilku programéw w bibliotece,
np. wakacyjne czytanie ksigzek lub spotkania
7 gosémi ze $wiata kultury. Kiedy planujemy
jaki$ program, trzeba wzig¢ pod uwage to, kto
poprowadzi spotkanie, jaka bedzie jego tresé,
jakich materialéw bedziemy potrzebowaé oraz
miejsce (fizyczne lub wirtualne), w ktérym od-
bedzie sie wydarzenie .

Przyktady

Jak mozemy... wspomagaé i réznicowaé progra-
my rozwoju czytelnictwa dla dzieci, angazujac
do tego cala rodzine?

Jak mozemy... zaprojektowaé program naucza-
nia oparty na grach, ktéry promuje kreatyw-
nosé w erze digitalizacji?

PRZESTRZEN - ®

Srodowisko fizyczne sygnalizuje ludziom, jak
majg sie zachowywac, a takze wpltywa na to, jak
sie czuja. Pamietaj, ze zagadnienie przestrzeni
niekoniecznie dotyczy estetyki, np. tego, jakiego
koloru jest farba na $cianach. Wazne jest nato-
miast to, jak ludzie reaguja naten kolorico robig
pod jego wplywem. W mysleniu projektowym
mniej méwimy o przestrzeniach, ktdre ,wygla-
dajg”, a wiecej o przestrzeniach, ktére ,,dziatajg”
na nas w dany sposéb. Gdy ponownie mysli-
my o przestrzeni biblioteki, mozna rozwazyc
ograniczenia budowlane, krazenie i przeplyw
uzytkownikéw oraz konkretne narzedzia, ktére
mogg uczynié przestrzen bardziej interaktywna,.

Przyktady

Jak mozemy... stworzy¢ odpowiednie otoczenie
w bibliotece, ktére zacheci uzytkownikéw do
przebywania w nim jak najdiuzej?

Jak mozemy... wykorzysta¢ nieuzywana prze-
strzen lub przeksztalcic jg tak, aby uzytkowni-
cy mogli odkrywad, co biblioteka ma jeszcze do
zaoferowania?

UStUGI

Podczas gdy programy w bibliotece sa przewaz-
nie wydarzeniami okreslonymi datami i czasem
(np. réznego rodzaju kursy), ustugi sa czesto sys-
temowa oferts, w ktorej ludzie chetnie uczest-
nicza, korzystajg z niej i opowiadaja o niej na
zewnatrz. Ustugi projektowe czesto skupiajg sie
na tym, aby systemy kryjace sie za ustugami, np.
komunikacja lub technologia, byty bardziej do-
stepne dla uzytkownikéw. Niektore dobre przy-
ktady to kupowanie gotowego i zapakowanego
lunchu, takséwki na zgdanie, czy wypozyczanie
ksigzek z biblioteki! Dobre ustugi wykorzystuja
moc biblioteki, bibliotekarzy i wszystkie zasoby,
aby popychadé spoleczenstwo naprzod.

Przyktady

Jak mozemy... stworzy¢ przyjazne dla uzytkow-
nika doswiadczenie z korzystania ze strony
internetowej, ktora wspolgra z cyfrowym swia-
tem XXI wieku?

Jak mozemy... zapewnié odpowiednig pomoc
w nauce nowych technologii osobom dorostym,
aszczegdlnie tym, ktore krepuja sie prosié o po-
moc?

SYSTEMY

Na wiekszg skale systemy reprezentujg rézne
zainteresowane strony, relacje i potrzeby, o kt6-
rych mozna mysleé jak o sieci lub organizacji.
Przykladami sg systemy bankowe, programy
darmowego positku dla ubogich w miescie,
a takze systemy biblioteczne. Projektowanie
systemu oznacza integrowanie wielu niezalez-
nych ustug w celu wywarcia jakiego$ wpltywu.
Wyzwania czesto dotycza strategii na wysokim
poziomie obejmujgcej priorytety, ustawy i klu-
czowg komunikacje.

Przyktady

Jak mozemy... zaprojektowac wydajne i korzyst-
ne dla obu stron partnerstwo z lokalnymi szko-
tami lub innymi instytucjami edukacyjnymi?
Jak mozemy... przeprojektowaé metryke bi-
blioteki, aby ludzie zrozumieli jej wartosé
w bardziej znaczacy i emocjonalny sposob?
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Jak wyglada ten
podrecznik?

Ten podrecznik jest podzielony na dwie czesci: przewodnik sktadajacy sie z mate-
riatow do czytania i referencji oraz Activities Workbook (Zeszyt ¢wiczen®), ktory po-
zwoli zaczg¢ nauke przez pracg z zaproponowanymi metodami. Jakiekolwiek uwagi
dotyczace czasu, jaki trzeba przeznaczy¢ na kazda metodg, sg tylko sugerowane.
Praca z calym podrgcznikiem moze zaja¢ 5-8 godzin tygodniowo przez kolejne 6 ty-
godni. Moze si¢ tez rozciagnac lub skroci¢ w zalezno$ci od tego, ile czasu poswieci-

*. Obecnie jest dostepna tylko
angielska wersja Activities Workbook.

cie danej metodzie wraz ze swoim zespotem.

Mozna jg pobraé na stronie
www.designthinkingforlibraries.com

KILKA StOW O ROZWOJU
PODRECZNIKA

Zdajemy sobie sprawe, iz podrecznik ma kil-
ka ograniczen, o ktérych chcieliby$my od razu
wspomniec i sie do nich ustosunkowaé. W my-
$leniu projektowym nie mozna projektowac
dla wszystkich i nie mogliémy napisaé tego
podrecznika dla wszystkich. Dlatego przyzna-
jemy, ze:

-Po pierwsze, istnieje klopot jezykowy. Jeste-
$my z USA i mimo ze pracowalismy z biblio-
tekarzami z calego $wiata, naszym gtéwnym
$rodkiem komunikacji byt jezyk angielski.
Mamy nadzieje, ze ten podrecznik — napisany
oryginalnie po angielsku -zostanie przettu-
maczony przez uzytkownikéw na inne jezyki,
aby zwiekszy¢ jego dostepnosé.

-Po drugie, w podreczniku pokazujemy wiele
przyktadéw ograniczonych tylko do Standéw
Zjednoczonych i Europy. To wynika z naszej
bezposredniej pracy z Bibliotekg Publiczna
w Chicago i Biblioteka Publiczng w Aarhus
w Danii. Jednakze zrobiliSmy, co w naszej
mocy, aby przedstawi¢ w podreczniku przy-
ktady z réznych srodowisk z catego $wiata.

POD PRESJA CZASU?

Wierzymy, ze czytajac ten podrecznik, do-
Swiadczysz tego, ze jest to proces oparty na
wielu przedziatach czasowych, w zaleznosci od
tego, czy masz tylko godzine, dzien czy miesigc.
Nie zanurzysz sie catkowicie w tym procesie,

ale na pewno bedzie to dobry poczatek przy-
gody z mysleniem projektowym. Jezeli masz
ograniczong ilo$é czasu, radzimy, aby$ prze-
szedl od razu do:

-Rozgrzewka: Zaprojektuj lepszy dojazd, znajdu-
jacy si¢ w czesci Activities Workbook. Pomoze
ci doswiadczy¢ te faze procesu w ciagu godziny.

-,,Rzut oka” (tytut oryginatu: At-A-Glance Guide)
— streszczenie procesu w pigulce; osobny doku-
ment, ktory mozesz pobra¢ ze strony www.desi-
gnthinkingforlibraries.com

JESTES GOTOWY?
DENERWUJESZ SIE?

Prawda jest taka, ze wiemy z doswiadczenia, iz
kazdy moze nauczy¢ sie¢ myslenia projektowe-
go i wykorzystywac je, aby wywrze¢ wpltyw. Po-
trzebna jest jedynie praktyka i przygotowanie.
Majac to na uwadze, prosimy, wykorzystajcie
trzy nastepne czesci do przygotowania swojej
biblioteki do mys$lenia projektowego.

==

NIE MASZ ZBYT WIELE
CZASU? PRZEJDZ DO:

- W Activities Workbook przejdz
do rozdz. 1, ¢w. 5 str. 10

- Rzut oka (At-A-Glance Guide)
- osobny dokument na naszej
stronie internetowej:
www.designthinkingforlibraries.com

1. Rozmowa z liderami
Myslenie projektowe w bibliotece z punktu wi-
dzenialidera.

2. Budowanie zespotu projektowego 101
Wskazdwki, jak stworzyc udany zespot.

3. Zwyczaje i logistyka
Sposoby pracy, ktére utatwig ci przygode z na-
ukg myslenia projektowego.



ROZMOWA

Z LIDERAMI

Przy wspolpracy z IDEO, pracownicy Bi-
blioteki Publicznej w Aarhus i Biblioteki Pu-
blicznej wW Chlcago wykorzystujg podejscie myslenia
projektowego w swoich bibliotekach w celu polepszenia do-
$wiadczen uzytkownikow. W ponizszym wywiadzie poprosili-
$my liderdéw obu instytucji, aby zastanowili sie nad wartoscig
tego podejscia oraz zapytalismy, jaka rade daliby tym, dla kto-

rych ten proces jest czyms nowym.

ROLF HAPEL jest Dyrektorem Biblioteki Publicznej w Aarhus w Danii. Wezes$niej pracowat
w czterech duniskich miastach jako bibliotekarz, zastepca kierownika, dyrektor ds. ustug pu-
blicznych, a w koricu jako dyrektor biblioteki od 1994 roku. Biblioteka Publiczna w Aarhus

od dawna jest znana z tworzenia innowacyjnych ushug i rozwoju przy uzyciu metod wspépracy
i zaangazowania uzytkownikow. Biblioteka w Aarhus zostata ogloszona Europejskim Centrum
Doskonatosci pod koniec lat 90. i otrzymata nagrode ,, Access to Learning Award” od Fundacji
Billai Melindy Gates w roku 2004. Obecnie Rolf jest zajety budowa nowego budynku biblioteki

gtéwnej w Aarhus, ktéry ma byé otwarty w potowie 2015 roku.

BRIAN BANNON jest dwunastym komisarzem Biblioteki Publicznej w Chicago - jednej z naj-
czesciej odwiedzanych instytucji spotecznych w miescie i jednej z najwiekszych sieci bibliotek
w Stanach Zjednoczonych. Jako dyrektor doprowadzit do wzrostu dostgpu do Internetu ino-
wych technologii w 80 bibliotekach na terenie Chicago, zwiekszyt ustugi edukacyjne dla rodzin,
wspierat postep ekonomiczny dla 0s6b poszukujacych pracy i matych bizneséw. W rezultacie
rekordowa ilo$¢ mieszkancéw Chicago korzysta z bibliotek, aby skorzystac z narzedzi on-line,
sprawdzi¢ materialy i polaczy¢ sie z innymi dzieki rozbudowanej sieci bibliotek publicznych

w miescie. Przed przystapieniem do CPL, Brain pracowat jako menadzer Biblioteki Publicznej
w San Francisco, a takze piastowal stanowiska kierownicze w Bibliotece Publicznej w Seattle

iw Fundacji Billai Melindy Gates.

PYT.: JAKIE KORZYS$CI MA WASZA
SPOLECZNOSC | UZYTKOWNICY

Z TEGO, ZE NAKLONILISCIE SWOJ
ZESPOL BIBLIOTECZNY, ABY
PRACOWAL METODAMI MYSLENIA
PROJEKTOWEGO?

Rolf: Mysle, ze nasi uzytkownicy otrzymuja dwie
gtéwne korzysci. Po pierwsze, ich potrzeby i wy-
magania sg przez nas wystuchiwane i traktowane
powaznie. Uwazamy ich za aktywny zaséb w pro-
cesie transformacji biblioteki, a nie tylko biernych
odbiorcéw ustug - skutkiem tego mamy tu demo-
kratyczna korzysé. Po drugie, wklad uzytkowni-
kéw jest przeksztatcany w cos$ nowego i lepszego
w zakresie ustug.

Brian: Istnieje wiele dowoddw na to, ze przeto-
mowa innowacja najczesciej ma miejsce nieza-
leznie od wysilkow organizacji, aby byé innowa-
cyjnym. Udane nowe ustugi i produkty sa czesto
ukryte tuz pod naszym nosem, tworzone przez
przypadek lub zainicjowane przez podstepnego
lidera. Dobrg informacja dla bibliotek jest to, ze
wspieranie innowacji wcale nie jest drogie i nie
musi by¢é wyszukane. Wierzymy, ze mozemy wy-
zwolié najlepsze pomysty wsréd naszego zespotu,
gdy zachecamy go, aby gleboko zaangazowal sie
w do$wiadczenia z zycia swoich uzytkownikéw.
Myslenie projektowe pozwala personelowi wy-
zwoli¢ sie od typowego podejscia do rozwiazywa-
nia probleméw, a podazaé droga oparta na intuicji
i zbieraniu doswiadczen, a potem zmienianiu ich
w dziatania. Nie musimy ciggle wymyslaé¢ nowego
procesu, aby zmierzy¢ sie z jakims problemem lub
podazaé¢ za nowym pomystem. Nacisk myslenia
projektowego na eksperymentowanie, ktdre nie
musi by¢ super doktadne, zezwala nam na testo-
wanie pomystéw bez duzego inwestowania czasu
i zasobéw. Nie musimy juz budowaé nowych pro-
gramow, zanim dowiemy sie, czy bedg one efek-
tywne.

PYT.: JAKIE KORZYSCI CZERPALY
ZESPOLY WASZYCH BIBLIOTEK,
PRACUJAC NAD PROJEKTAMI

Z WYKORZYSTANIEM PODEJSCIA
MYSLENIA PROJEKTOWEGO?

Rolf: Pracownicy biblioteki, ktérzy zaangazowa-
li sie w myslenie projektowe nauczyli si¢ wiele
na kilku poziomach. Zdobyli praktyczna wiedze
w prawdziwych projektach, np. jaka funkcjonal-
nos$¢ konkretnej ustugi w bibliotece preferuja
uzytkownicy. Pewnie najciekawsza rzecza, ktorej
sie nauczyli, jest to, jak rola bibliotekarza zmienia
sie w role facylitatora dzieki mysleniu projekto-
wemu: oni sg po to, aby rozbudzié¢ nowe pomysty
i perspektywy zaréwno wsrdd zespoty, jak i uzyt-
kownikéw.

Brian: Kiedy rozmyslam o naszym pierwszym
roku pracy z IDEO i Aarhus, to z calg pewnoscia
moge powiedzied, ze nasza spolecznos$é skorzy-
stala z nowych i odnowionych ustug, ktére sg
rezultatem tego zaangazowania. Korzyscia, kto-
rej w ogdle nie przewidzieliSmy, jest pozytywny
wplyw, jaki ta wspOlpraca wywarta na nasz perso-
nel i kulture organizacyjna. Zachecanie zespotu,
dostarczanie narzedzi oraz odpowiedzialnosé za
odkrywanie nowych ustug rozpality zmiane w kul-
turze. Ich sukcesy i porazki, z ktérych my tez sie
czego$ nauczyliémy, zbudowaly wiare w naszg
wspolng zdolno$é do dowodzenia oraz stworzyly
solidng podstawe do projektowania przysztosci
Biblioteki Publicznej w Chicago.

PYT.: DLACZEGO UWAZACIE,

ZE WIEDZA NA TEMAT MYSLENIA
PROJEKTOWEGO JEST WAZNA

| WARTO JA POSIADAC

| WYKORZYSTYWAC W SRODOWISKU
BIBLIOTECZNYM?

Rolf: Gleboko wierze, ze biblioteki moga nauczy¢
sie i skorzystaé¢ z metod myslenia projektowego,
ktére rozwija sie w innych sektorach spoteczen-
stwa. Wierze takze, ze biblioteki maja przewage
w szybkim przystosowywaniu sie do zmian w po-
réwnaniu z innymi instytucjami sektora publicz-
nego, w ktorych rzad wymagajacy kultury ,bez
bleddw” moze ogranicza¢ umiejetno$é myslenia
poza okreslonym ramami.

Brian: W odpowiedzi na szybko zmieniajacy sie
$wiat, firmy z sektora prywatnego wykorzysty-
waly projektowanie oparte na czlowieku w celu
rozwigzywania trudnych probleméw i budowaty
nowe produkty i ustugi od lat. Sektor organizacji
pozarzadowych i administracja publiczna moga
uzywaé tego samego podejscia, aby zmierzy¢ sie
z wyzwaniami w swoich $rodowiskach. Bibliote-
ki publiczne pomyslnie rozwinely sie, aby wyjs$é
naprzeciw zmieniajacego sie $wiata i na wiele
sposobdw sa mistrzami ewolucji. Nawet wiecej
- musimy przyspieszy¢ te przemiane, a myslenie
projektowe moze nam w tym pomac.

PYT.: JAKO LIDERZY, JAKA
NAJWAZNIEJSZA RADE DALIBYSCIE
INNEMU LIDEROWI BIBLIOTEKI,
KTORY ROZWAZA, JAK WESPRZEC
MYSLENIE PROJEKTOWE W SWOJEJ
PLACOWCE?

Brian: Jezeli masz jasne priorytety i wizje, to my-
$lenie projektowe bedzie mocnym narzedziem,
ktére moze cie doprowadzié¢ do celu. Moze tez
zbudowaé kulture organizacji potrzebng do za-
pewnienia dlugotrwalego sukcesu.

Rolf: Rozmawiaj z czlonkami twojego zespotu
i pytaj ich, jak zastosowaliby myslenie projekto-
we: jakie tematy lub sprawy sa wazne? Nastepnie
sprobuj tego z uzytkownikami — tak naprawde my-
$lenie projektowe nie jest trudne i obiecuje ci, ze
wyniki beda wspaniate.
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Przygotowanie:

Budowanie

zespolu 101

Silnedruzynysgsilnikami, ktorenapedzajg

myslenie projektowe.

Przy mysleniu projektowym twoja najlepsza praca bedzie wykonana w zespole.
Kiedy rozpoczynasz ten proces, mozesz korzystacé z tego przewodnika jako sa-
modzielny praktyk. Ale mocno zachecamy do pracy w grupie po to, aby nauczyc
sie, jakim uczuciem jest bycie czescig zespotu projektowego. W taki sposdb pro-
mujemy silng wspolprace, ktora bedzie pchata projekt dalej, niz gdybys radzit

sobie z nim sam.

PRACUJ W OBREBIE
SWOJEGO ROZKLADU
ZAJEC

Wiedzac, ze twoj czas jest ograniczony, zasta-
néw sie nad planowaniem spotkan zespotu pro-
jektowego w czasie juz zaplanowanego planu
zaje¢. Rutynowe czynnosci pozwolg ci znalezé
czas na ¢wiczenia.

ZACZNIJ OD MALYCH
RZECZY

Zespot bedzie najlepiej pracowat, jezeli bedzie
ztozony z grupy dowodzacej liczacej od 2 do 5
0sob. Niektérzy uwazaja, ze trzyosobowa dru-
zyna jest idealna, bo jezeli pojawi sie nieporo-
zumienie pomiedzy dwoma osobami, trzecia
moze pomdc rozwigzaé ten spor. Rozpoczyna-
nie od mniejszej grupy pozwala na latwiejsze
skoordynowanie planéw i podjecie decyzji.
Jezeli masz poczucie, ze inni nie sg wlgczeni
w ten proces, zapro$ ich do udziatu jako ,roz-
szerzong grupe uczestnikéw” (ktéra nie jest
czescig grupy dowodzgcej) i zaangazuj do burzy
mozgoéw, sesji zbierania informacji zwrotnych
badz w charakterze wsparcia, gdy utkniecie
przy jakims temacie.

SZUKAJ ROZNORODNOSCI

Wybierz ludzi o réznych punktach widzenia na
temat danej sprawy, ktdrzy moga przyczynié
sie do spojrzenia na problem z réznych per-
spektyw. To da ci wieksze szanse na wymysle-
nie nieoczekiwanych rozwiazan.

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK

66

tawiaj na zréznicowane zespo-

ty - posiadanie w zespole 0s6b,

ktére reprezentujg rozne dzialy

biblioteki i ktére majg inne pocho-

dzenie i dos§wiadczenia, moze do-

prowadzi¢ do silnej i kreatywnej

wspOlpracy.

Sidsel Bech-Petersen, reformator
bibliotekiw Aarhus
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PRZYGOTOWANIE - BUDOWANIE ZESPOLU 101

WYZNACZ MIEJSCE
SPOTKAN

Bedzie o wiele tatwiej zaplanowaé spotkania
zespolu, jezeli wszyscy czlonkowie grupy sa
w tym samym miejscu lub filii (lub przynaj-
mniej pracuja w poblizu). Bedziesz mial tez
wiecej okazji do spontanicznych spotkan i dys-
kusji, jezeli wszyscy czlonkowie bedg zlokali-
zowani blisko siebie.

ZEZWALAJ NA
INDYWIDUALNA PRACE

Wiekszo$é tej pracy powinna byé wykonywa-
na w zespole, ale upewnij sie, Ze jest tez czas
na prace indywidualna. Znaczacy postep moze
bowiem wynikna¢ z myslenia, przetwarzania
iplanowania w samotnosci.

WYBIERZ LIDERA GRUPY

Jako grupa pomyslcie o poszczegdlnych obo-
wigzkach kazdego z was, rozktadzie zajeé i do-
$wiadezeniu. Lider grupy bedzie:

-Moderowatl dyskusje grupy, upewniat sie, ze
kazdy jest wystuchany i moze co$ powiedzieé,
atakze rozwigzywal wszelkie spory;

- Znal podrecznik od deski do deski. Zalecamy
whnikliwe czytanie kazdego rozdziatu oraz ma-
teriatéw dodatkowych;

- Monitorowal postepy w projekcie i informo-
wal na biezaco wszystkie zainteresowane
strony spoza zespotu, jezeli zaistnieje taka po-
trzeba.

Jako lider grupy z pewnoscia bedziesz spedzac
wiecej czasu niz inni czlonkowie zespotu nad
organizacjg zadan w ramach myslenia projek-
towego. Powiniene$ takze wzigé pod uwage
swoj poziom przywodztwa w odniesieniu do
zespolu. Nie chcesz przeciez zajgc tak wyso-
kiej pozycji, aby inni czuli sie zbyt oniesmie-
leni i nie wnosili zadnego wktadu. Jednakze
powinienes by¢ na tyle doswiadczony w swojej
organizacjiiposiadaé glebokie powigzania zlo-
kalng spotecznoscia oraz mie¢ w sobie sile, aby
sprobowacé czegos nowego.

WYBIERZ POZOSTALE
ROLE CZEONKOW
ZESPOtLU

ZauwazyliSémy, ze zespoly pracuja najlepiej,
kiedy kazdy cztonek ma okreslone zadaniaijest
za nie odpowiedzialny w projekcie. Pomysl, ja-
kie role ludzie mogg odegrac¢ w zespole w zalez-
nosci od ich charakteréw i relacji. W Activities
Workbook opisali$my dzialanie, ktore moze ci
pomoc okresli¢ dane role. Spdjrz na str. 6

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK

Zespoty w bibliotece w Aarhus sktadaty sie z 4-5 0sdb i czesto byto to grono
bibliotekarzy i nie bibliotekarzy z réznych obszaréw, aby zapewnié réznorodnosé
perspektyw.

==

GOTOWY, ABY OKRESLIC
ROLE W ZESPOLE?

W Activities Workbook przejdz
dorodz. 1, éw. 3, str. 6
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WPROWADZENIE

Przygotowanie: ¢

Zaangaiuj W proces caly ze-

spot. Jezeli ludzie opuszcza

Z U U y C Z aj e i ]_O gi StYk a niektére czeéci, to pozniej bedzie

trudno zaprojektowaé co$ razem,

jako zespot.

Opinia zespotu z Biblioteki
Publicznej w Aarhus na temat

MYSLENIE PROJEKTOWE MOZE BYC PROCESEM zaangazowania.
POZBAWIONYM tADU, ALE KILKA ZWYCZAJOW 99
POMOZE UTRZYMAC JASNOSC | PORZADEK.

-

Przestrzen do pracy zespotu z Chicago sktada sie ze wspdlnego stotu, materiatow, duzej sciany do przyklejania
karteczek z pomystami i myslami.
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WPROWADZENIE: PRZYGOTOWANIE - ZWYCZAJE

I LOGISTYKA

ZNAJDZ PRZESTRZEN DO
PRACY

Proces myslenia projektowego wymaga prze-
strzeni dla twojego zespolu, ale nie bedziesz
potrzebowad jej zbyt wiele — nawet $ciana wy-
starczy. Okreslona przestrzen utatwi zgroma-
dzenie pomystow i mysli w centralnym miejscu
orazbedzie dla zespotu fizycznym przypomnie-
niem o tym, jaka praca juz zostala wykonana.
Wykorzystuj sciany czy duze tablice, aby przy-
kleja¢ inspirujgce obrazki lub zapiski z badan,
po to, zeby zespot byl ciggle ,,zanurzony” w pro-
jekcie. Dzielenie sie wizualnymi przypomnie-
niami pozwoli twojej ekipie byé na biezgco
7z postepem prac i skupié sie na wyzwaniu. Je-
zeli czujecie, ze utkneliscie, sprobujcie zmienié
otoczenie i przenies sie do innego miejsca (je-
zeli tablice na zapiski sa mobilne).

STRZEZ CZASU ZESPOtLU
PROJEKTOWEGO

Odrazunasamym poczatku ustalcie zzespolem
potrzebe zaangazowania czasowego w projekt.
Stworz kalendarz spotkan i wyslij zaproszenia
wszystkim cztonkom zespotu. Powiadom tak-
ze pracownikow spoza kluczowej grupy o tym,
z kim bedziesz pracowal przy projekcie, aby
ustali¢ oczekiwania odnosnie harmonogramu.
Najlatwiej jest straci¢ impet, kiedy zaczyna-
my opuszczaé spotkania lub kiedy skupiamy
sie na zbyt wielu kierunkach innych zajec.
Ustal z zespotem stalg pore, w ktdrej bedziecie
sie systematycznie spotykaé, albo planuj
wszystkie spotkania z duzym wyprzedzeniem,
jezeliich czas zmieniasie ztygodniana tydzien.

USTAL STRATEGIE
KOMUNIKACYJNA

Juz na pierwszym spotkaniu ustal, w jaki spo-
sob bedziecie sie ze soba komunikowac poza
spotkaniami. Spisz dane kontaktowe wszyst-
kich uczestnikéw i zanotuj ich preferencje
(kiedy sg dostepni i jak mozna sie z nimi kon-
taktowac). Rozpoczynajac dokumentowanie
poczynan w projekcie, warto wspolnie uzgod-
ni¢ i wybra¢ platforme, za posrednictwem
ktérej bedziecie zbiera¢ wszystkie materialy
i postepy w projektowaniu, np. Google Docs,
Wordpress lub Tumblr.

WYOBRAZ TO SOBIE

Wizualizacja pomystéw jest kluczowa w pro-
cesie myslenia projektowego. Kiedy prezentu-
jemy nasze pomysly za pomocg obrazkow lub
szkicow zamiast stownie, pomagamy rozbudzic¢
wyobraznie innych oséb i sprawiamy, Ze nasze
propozycje sg bardziej znaczace i latwe do za-
pamietania. Ludzie natychmiast mogg pojac to,
co jest przedstawione na obrazku, mogg nawia-
zac do jego czesci, zinterpretowac go na rézne
sposoby. Dzieki temu tatwiej tworzy¢ cos dalej!

UZEWNETRZNIAJ

Uzewnetrznianie swoich pomystéw idzie
w parze z byciem widocznym - to dzielenie sie
pomystami, mys$lami, pytaniami i obawami.
Zamiast notowaé swoje przemyslenia w ze-
szycie, sprobuj zapisaé je wielkimi literami na
karteczkach typu post-it, aby inni tez mogli je
zobaczy¢. Twoje mysli nie zgubig sie w roz-
mowie, bo mozna je przyklei¢ na $cianie. Sa-
moprzylepne karteczki maja tez ograniczong
powierzchnie, a ich rozmiar sprawia, ze nie
mozesz napisaé eseju. Musisz wiec przelaé my-
$li na papier w najbardziej zwiezty sposdb.

GORLIWIE DOKUMENTUJ

Aby wplynac¢ na prawdziwg zmiane w bibliote-
ce, bedziesz w koncu potrzebowaé zaangazo-
wania wiekszej liczby osob, nie tylko zespotu
projektowego — moze przedstawicieli wiadz
lokalnych lub mieszkancéw spotecznosci, dla
ktérych pracujesz. Bedziesz musial opowie-
dzie¢ o swojej pracy, pokazujgc proces zacho-
dzacy w kierunku tworzenia zmiany. Nastaw
sie na sukces i jak tylko mozna najdokladniej
dokumentuj wszystkie etapy projektu. Moze
warto wyznaczy¢ kogos z zespotu, aby byt od-
powiedzialny za dokumentowanie tego proce-
su. Kogos, kto bedzie mial czas, aby po kazdym
spotkaniu opisaé, coiw jakisposdb zostato zro-
bione. Miej zawsze przy sobie diugopis, kartki
papieru, dyktafon i — co najwazniejsze — kame-
re wideo (lub telefon komoérkowy z kamers),
aby uchwyci¢ w locie kazdy moment. Wyrdb
nawyk archiwizowania materialéw na kom-
puterze, organizowania i zbierania wszelkich
zdjec lub nagran pod koniec dnia lub tygodnia.

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK

Powodzenia
it dobrej zabawy!
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KROK 1

ZDEFINIUJ
WYZWANIE
PROJEKTOWE

Pierwszym krokiem w znalezieniu inspiracji jest zastanowienie sie nad rodzajami

wyzwan, ktore odpowiadaja mysleniu projektowemu w bibliotekach, np. programy,

przestrzen, ustugi czy systemy. Mogg to tez by¢ wyzwania operacyjne, np.: problemy

kadrowe, niewydajny system ustawienia regaléw lub proces zaméwien technolo-

gicznych. Nie pozwdl, aby wszystko to cie zniechecilo. Zmiana to proces, ktory moze

by¢ rosnacy, ewolucyjny lub rewolucyjny w zaleznosci od tego, co projektujesz (jaka

oferte tworzysz) i dla kogo (dla jakich uzytkownikéw). Rekomendujemy, abys na A
poczatku przygody z metodg myslenia projektowego, starat sie tworzy¢ ewolucyjne
rozwigzania, takie jak: rozwijanie nowych pomystéw dla istniejacych juz uzytkowni-
kow, czy wykorzystanie istniejacych pomystow dla nowych uzytkownikéw.

KROK
124

NOWE OFERTY

Rewoltcyjny

NOWI
UZYTKOWNICY

ISTNIEJACY
UZYTKOWNICY

ISTNIEJACE OFERTY

Aby zdefiniowa¢ wyzwanie, najpierw trzeba zidentyfikowac grupe uzytkowni-
kow i problem, ktdry nalezy rozwigzac. Nastepnie okresli¢ wyzwanie w formie
pytaniaiustali¢ odpowiedni harmonogram projektu.
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Zidentyfikuj uzytkownikow
docelowych

Pierwszym krokiem w celu zdefiniowania wyzwania projektowego jest zidentyfikowanie grupy uzytkowni-
kow docelowych. Tym, czego nauczylismy sie przez lata, jest fakt, ze nie mozna projektowac dla ,wszystkich”,
bo wtedy projektujemy dla nikogo. Celem myslenia projektowego nie jest stworzenie jednego dopasowanego
dla wszystkich projektu, ale skupienie sie na problemie, ktory dotyczy okreslonej grupy osob. To nie oznacza,
ze innym grupom uzytkownikéw nie spodoba sie twoj pomyst, ale na poczatku sprobuj opisa¢ okreslona i wy-
brang grupe uzytkownikow.

Swietnym sposobem na zdefiniowanie réznych
zachowan jest zidentyfikowanie spolecznosci
wtwojejbibliotece. Przyktady grup spotecznych
to: grupy prowadzace spotkania genealogiczne,
dzieci, ktére przychodzg na opowiadanie
bajek, grupa nastolatkow grajacych w gry
komputerowe. Pomysl o spotecznosciach, ktore
dobrze znasz - grupy, ktére czesto widujesz lub
ktére wzbudzajg twojg ciekawos$é. Na pewno
tatwiej ci bedzie nawiazac bezposrednie kon-
takty z uzytkownikami w twojej lokalnej filii
niz w bibliotece gtéwnej. Dlatego tez rekomen-
dujemy, abys$ zdefiniowal wyzwanie projekto-
we w placéwee, ktdrg znasz najlepiej.

Wracajac do pomystu projektowania ustug sku-
pionych na uzytkowniku - czas, abys to na nim
skoncentrowal swoja uwage. Wiemy, ze masz
wiele spraw na swojej liscie ,,rzeczy do zrobie-
nia”, ale na potrzeby tego projektu koncentruje-
my sie na uzytkownikach. Zadaj sobie pytania
typu: ,jakie potrzeby zidentyfikowalisémy dla
naszej grupy uzytkownikéw, ktorzy sg lokal-
nymi nastolatkami?” kontra ,Co zrobié¢, aby
zacheci¢ wiecej miodych oséb do korzystania
z biblioteki?”. Jezeli potrafisz wyjasnic, dlacze-
go wazna jest praca nad wyzwaniem akurat z ta
grupa, jest to dobry poczatek.

Twoja grupa docelowa bedzie opisana zaréwno
na podstawie sposobu zachowania uzytkowni-
kéw, jakidemografii. Same dane demograficzne
(m.in. wiek, pled, status spoteczno-ekonomicz-
ny) nie oddaja pelnego obrazu zycia tych ludzi.
Odkryliémy, ze glebsze poznanie sposobow
bycia uzytkownikow, ich przekonan i wartosci
dostarcza bogatszych materiatéw do projek-
towania. Przykladowe zachowania to: sposéb,
w jaki ludzie korzystaja z nowych technologii;
sposdb, w jaki ludzie korzystaja z biblioteki;
czym ludzie jezdza do pracy itd. Zachowania
lacza sie z danymi demograficznymiizwykle sg
tatwiejsze do zaprojektowania.

W Bibliotece Publicznej w Chicago grupg docelowg
Jjednego z bibliotekarzy byty osoby uczqce sie jezyka
angielskiego, ktére widzimy na zdjeciu.

KROK
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Zidentyfikuj problem

Kiedy twoja grupa docelowa zostata juz wybrana, pomysl o tym, z jakiego rodzaju
problemami zmagajg sie te osoby w bibliotece. Zamiast skupiac sie na braku za-
sobow, wez pod uwage to, czego chcialtbys dla swojej grupy uzytkownikéw. Moz-
liwe, ze twoja grupa docelowa ma jakis$ kluczowy problem, np. grupa docelowa
uzytkownikow to seniorzy, ktorzy nie umiejg korzysta¢ z komputera. W tym przy-
padku twoj problem jest oczywisty i wynika z zachowania, ktore szybko zidentyfi-
kowates. Jezeli twoja grupa uzytkownikéw to osoby ,,przychodzace na spotkania
genealogiczne”, mozesz zaczac zastanawiac sie, jakiego typu problemy majg. Jak
mozesz im pomoc? Co jest dla nich przeszkodg lub zrédiem frustracji? Moze nie
maja dostepu do odpowiednich i potrzebnych im akt albo przestrzen, z ktorej ko-
rzystajg w bibliotece, nie jest dostosowana do ich potrzeb? Na tak wczesnym eta-
pie bedziesz musial zidentyfikowac problem, ale pamietaj, ze im wiecej bedziesz
sie o nim dowiadywac, tym bardziej moze on sie zmieniac. Po prostu wybierz miej-
sce, od ktorego zaczniesz, i badz otwarty, aby poznac doglebnie problem.

Zastanow sie, jak mozesz zmienic stojgce przed
toba wyzwanie w szanse. Robimy to, stawiajac
sobie pytanie typu: ,,Jak mogliby$my...”. Zasieg
i wnikliwos¢ tego pytania sa kluczowe: jezeli
zadasz pytanie zbyt ogélne, nie bedziesz wie-
dzieé od czego zaczaé. Zadaj pytanie zbyt szcze-
gotowe, a ryzykujesz sttumienie kreatywnosci.

W celu osiggniecia sukcesu, identyfikujac pro-
blem, wez pod uwage jego realny zakres. Mo-
zesz mie¢ idealistyczne marzenia, aby zmienic
nasze organizacje na lepsze, mniej biurokra-
tyczne albo zmieni¢ sposdb postrzegania bi-
blioteki. Jednakze kluczem do zdefiniowania
wyzwania projektowego jest identyfikacja
problemu, ktéry mozna rozwigza¢ w okreslo-
nym czasie i przy zasobach, ktére posiadasz.
Wierzymy, ze wielkie marzenia moga by¢ osia-
gniete tylko poprzez namacalne, przemyslane
projekty. Kiedy stworzysz juz przekonywujace
rozwiazanie dla matego projektu, mozesz poka-
zaé innym, co jest mozliwe, testowaé i ulepszac
rozwiazania, aby mialy szersze oddzialywanie.

W Regionalnej Bibliotece w Winnicy na Ukrainie
zespdt projektowy tworzy mape prawdopodobnych
wyzwan, z ktorymi mogg borykad sig
niepetnosprawni uzytkownicy biblioteki.

66

d samego poczatku buduj

mocne podstawy dla twojego

projektu - zanim zaczniesz inne

rzeczy, wybierz okreslona grupe

uzytkownikow, z ktora bedziesz

pracowad.

Mark Kaplan, bibliotekarz w filii
w Bezazian Biblioteki Publicznej

w Chicago.
29
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Ponizej masz kilka prostych wskazéwek, ktorymi powinienes sie kierowac, okreslajac typy wy-
zwan oraz biorac pod uwage grupe docelows i problem:

1. Skup sie na okreslonej grupie uzytkownikéw w bibliotece;

2. Upewnij sie, ze postawione pytanie dotyczy problemu;

3. Zostaw miejsce na inne mozliwosci, aby przetestowac rozne rozwigzania;

4. Upewnij sie, ze projekt jest wykonalny w przeciggu 5-6 tygodni (lub w przeciggu innego prze-
dziatu czasu ustalonego z zespotem projektowym).

Oto dwa przyktady pytan projektowych stworzonych przez zespoly projektowe z Biblioteki Publicz-
nej w Chicago. DotgczyliSmy tez zbyt ogdlne lub zbyt ograniczone wersje tych pytan oraz wersje osta-
teczna, ktora jest poprawna. Dodatkowo pamietaj o tym, aby pytania dotyczyly uzytkownikow.

PRZYKLAD 1

Zbyt ogélne: Co zrobié, aby mtodziez przychodzi-
ta do biblioteki?

Zbyt ograniczone: Jak moglibySmy stworzyé
zajecia rozwijajace umiejetnosci cyfrowe wsrod
miodziezy?

Odpowiednie: Jak moglibySmy stworzyé odpo-
wiednie zajecia rozwijajace umiejetnosci cyfrowe
wsrdd ubogiej mlodziezy odwiedzajgcej bibliote-
ke po szkole?

Przyklad zbyt ogdlny zadaje pytanie, ktdre jest za
duze, aby na nie odpowiedzieé w jednym projek-
cie. Jest takze problematyczne, poniewaz zakla-
da, ze ,naméwimy uzytkownikéw do zrobienia
czegos”, a to zawsze powinno by¢ omijane w tego
rodzaju pytaniach. Myslenie projektowe nie kon-
troluje uzytkownikdéw, ale zaktada, ze ich potrzeby
beda lepiej zaspokajane. Przyklad zbyt ograni-
czonego pytania jest za bardzo skoncentrowany
narozwigzaniu, a nie na wiekszym problemie. Co
wiecej, tego typu pytania nie poruszajg tematu
zachowania uzytkownikéw — wyrazenie ,wsréd
mlodziezy” nie wskazuje na ich potrzeby. Dopie-
ro przykiad odpowiedniego pytania skupia sie na
okreslonej grupie uzytkownikow i ich zachowa-
niu w bibliotece, méwi o problemie i oferuje po-
tencjalne rozwigzania. Jest tez na tyle wnikliwy,
ze pozwala na eksploracje pytania przez kolejne
5-6 tygodni.

PRZYKLAD 2

Zbyt ogodlne: Jak mozemy zachecié¢ do zabawy
w bibliotece?

Zbyt ograniczone: Jak mozemy zachecié dzieci,
aby bawily sie kostiumami podczas opowiadania
bajek w bibliotece?

Odpowiednie: Jak mozemy wprowadzié¢ w bi-
bliotece wiecej gier i zabaw dla dzieci, ktdre nie
majg takich doswiadczen w szkole?

Podobne wzorce sa widoczne w tym przyktadzie.
Pierwsze ,zbyt ogdlne” pytanie nie jest do wy-
konania ze wzgledu na krotki okres czasu; ,,zbyt
ograniczone” pytanie za bardzo koncentruje sie
na bezposrednim rozwigzaniu, a niewystarczaja-
co na wiekszym problemie. Przyklad ,,odpowied-
niego” pytania otwiera drzwi na wiele rozwiazan
ipokazuje potrzebe danej grupy.

5/ ZASTOSOWANIE
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Praca z ograniczeniami

5/ ZASTOSOWANIE

| ULEPSZANIE

Teraz, kiedy pomyslales juz o wielkim wyzwaniu projektowym, trzeba rozwa-
zy¢ kontekst i ograniczenia, w jakich pracujesz. Ograniczenia mogg wydawac
sie przeszkoda, ale przez lata nauczyliSmy sie, ze najlepsze projekty powstaja
w trudnych warunkach. To, co wydaje sie by¢ zbiorem trudnosci, w praktyce
moze pomoc zawezi¢ pole dzialania i skupié sie na wlasciwym wyzwaniu. Ogra-
niczenia mogg tez pomoc wydoby¢ rozne kreatywne pomysty, ktore w innych
przypadkach nie bylyby brane pod uwage.

To moze by¢ najwieksze ograniczenie jakie
spotkasz. Ponizej przedstawiamy kilka pytan,
na ktére warto odpowiedzie¢, zanim rozpocz-
nie sie projekt:

- Czy masz juz zaplanowany budzet? Jezeli tak,
to jak duzy?

- Czy bedziesz musial kwestowac, aby zebraé¢
dodatkowe fundusze i ukonczyé projekt? Je-
zeli tak, gdzie i jak przeprowadzisz dziatania
majace na celu zbiérke funduszy?

- Czy w zespole masz wszystkie talenty, ktorych
potrzebujesz?

- Czy bedziesz musial przeznaczy¢ jakas sume
pieniedzy, aby zatrudni¢ kogo$ z zewngtrz
w celu ukonczenia projektu?

-Pomyél o tym, co mozesz stworzy¢. Czy be-
dziesz na to potrzebowac¢ srodkéw finanso-
wych?

- Czy w ramach badan, bedziesz musial zache-
cié uczestnikéw do udziatu, oferujgc im karty
rabatowe, darmowy poczestunek lub prezenty
jako forme podziekowania za pomoc?

Sprawdz, jakie materialy, nowe technologie
i narzedzia sg dostepne w bibliotece, aby za-
projektowaé odpowiednie rozwigzanie. Wez
pod uwage:

- Jakiego typu materiaty bedziesz potrzebowaé
(np. papier, klej, tasma, nozyczki, dtugopisy)?
- Jaki sprzet techniczny bedzie ci potrzebny lub
jakimasz (np. telefony, komputery, drukarki)?

- Jakie narzedzia mozesz potrzebowac (np. dyk-
tafon do wywiaddw, karteczki post-it, flipczar-
ty, tablice, notatniki dla zespotu)?

W Bibliotece Publicznej w Aarhus, bibliotekarze
praygotowali pudetka z narzedziami do projektu
po to, aby diugopisy, tasma i inne materiaty byty
zawsze pod rekq.

/ SEOWNICZEK
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W Rozdziale 1 pisali$my o budowaniu zespotu
i o tym, jak tworzy¢ silne zespoty. Oprécz po-
siadania interdyscyplinarnego zespotu, badz
gotowy na to, ze potrzeby twojej ekipy moga sie
potencjalnie zmienié¢ podczas wykonywania
projektu. Jest to normalne! Sprébuj utrzymac
ten sam zespdl dowodzacy, ale jezeli zajdzie
taka potrzeba, szukaj ekspertdw z zewngtrz.
Zadaj sobie nastepujace pytania:

-Ile czasu racjonalnie moze poswieci¢ kazda

osobanaten projekt? Jak, na podstawie takich
ograniczen, czlonkowie zespolu mogg byé
wspotodpowiedzialni za projekt i do jakiego
stopnia?

- Czy czlonkowie zespolu beda musieli praco-
wacé po godzinach pracy? Jak mozna ich do
tego zachecié?

-Gdy czlonkowie zespolu poswiecaja czas na
ten projekt, co mogg zrobié¢ inni pracownicy,
aby ich wesprzedé? Czy ktos z kadry kierowni-
czej w bibliotece musi wyrazic zgode na udziat
w projekcie cztonkéw zespotu?

Ustalenie solidnego planu pracy i realnego ka-
lendarza z wyznaczonymi celami to kluczowy
element procesu okreslenia zakresu dzialan.
W IDEO drukujemy duze kartki z kalenda-
rza w formie plakatu, na ktérym zaznaczamy
wszelkie terminy, daty podrdzy, spotkania,
wakacje i inne wydarzenia po to, aby byly wi-
doczne dla calego zespotu. Zastanéw sie nad
pytaniami ponizej, kiedy bedziesz planowaé
harmonogram:

- Czy masz juz date rozpoczecia projektu?

- Czy wyznaczyles termin, w ktérym bedziesz
testowaé pierwsze rozwigzanie?

-Czy masz wyznaczone cele do osiagniecia
w ustalonym terminie, o ktorych trzeba pa-
mietac?

- Czy masz miejsce na elastycznosc¢ i przesunie-
cia w harmonogramie? Nie wszystko zawsze
odbywa sie zgodnie z planem!

Ostatnia uwaga dotyczaca zarzadzania czasem
w projekeie: mimo iz sugerujemy, abys$ prze-
znaczyt 4-8 godzin tygodniowo przez okres
5-6 tygodni, jest to tylko szacunkowa liczba
godzin, ktérg zapewne spedzisz na czytaniu
i przygotowywaniu dziatan. Choé¢ tygodnio-
wo nie jest to zbyt duzo czasu, z doswiadcze-
nia wiemy, jak wazne jest utrzymanie tempa
i energii w calym procesie. Szczegdlnie, kiedy
uczymy sie czegos nowego, wazne jest, aby wy-
konywac zadania i skupié sie na procesie wraz
z innymi czlonkami zespotu po to, aby pomysty
naprawde zaskoczyly.

5/ ZASTOSOWANIE
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GOTOWY, ABY ZDEFINIOWAC
WYZWANIE PROJEKTOWE?

W Activities Workbook przejdz
dorozdz. 2, éw. 1, str. 16
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Innowacja zaczyna sie od ludzi,
nie od pomystu. Uczenie sie

od uzytkownikéw to podstawa.

Ludzie stoja zawsze na poczatku

tego procesu. Poswiecajac czas

na rozmowe i obserwacje na-

szych uzytkownikéw, mozemy

dowiedzie¢ sig, co jest dla nich

naprawde wazne. Pozostajemy

W temacie, anasza energie i zaso-

by kierujemy tam, gdzie mozemy
wywrze¢ najwiekszy wplyw.

Rozmyslania zespotu z Biblioteki
Publicznej w Chicago.

W przeciwienstwie do badan prowadzonych w bibliotece, badania w mysleniu

projektowym polegaja na stuchaniu, obserwowaniu i byciu otwartym na to, co ’ ,
niespodziewane. Badania projektowe, bo tak je nazywamy, to raczej odkrywanie

roznych mozliwosci, niz potwierdzanie lub dostarczanie dowodow. Przy dobrym

przygotowaniu ten etap moze zainspirowac cie do nowych pomystow i spojrze-

nia na dane wyzwanie z innej perspektywy. Bedzie takze doskonatg podstawa do

nastepnych etapow projektowania.

KROK

W tej fazie zaplanujesz i przeprowadzisz badania w celu lepszego zrozumienia
224

uzytkownikow iich problemu. Badania pozwolg ci na nowe spostrzezenia, a te na-
tomiast na nowe pomysly. Badz otwarty i gotowy na zaskakujace odkrycia na te-
mat twojej biblioteki, twoich uzytkownikdw i problemow, ktore cheesz poruszyd.
Mamy nadzieje, ze te badania zainspirujg cie do $wiezego spojrzenia na biblioteke.

Yulia, bibliotekarka z Ukrainy, chciata lepiej zrozumied potrzeby niepetnosprawnych uzytkownikow. Jej zespot
odwiedzit lokalne centrum rehabilitacji i w czasie lunchu rozmawial z uzytkownikami o ich zainteresowaniach.
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Przeglad metod badawczyc

W swoim projekcie z pewnoscig wykorzystasz podstawowe metody badawcze zaprezento-
wane ponizej. Mozesz réwniez dodaé kilka innych metod zawartych na koncu listy. Kazdy
projekt wymaga innego podejscia do badan, ale na poczatek radzimy zaczac od tych kilku

podstawowych.

Te metody pozwolg cilepiej zrozumieé uzytkownika jako osobe dzieki rozmowie, obserwa-
cji i dostownemu postawieniu sie na miejscu osoby odwiedzajacej biblioteke. Pamietaj, ze

. . °
MOWIC
L

“)
~
-

ludzie nie zawsze robig to, co méwig i nie zawsze mowia, jak sie czujg. Twoim zadaniem jest

rozpoznanie takich niuanséw i sprzecznosci podczas prowadzenia badan oraz jak najlepsze ®

ich zrozumienie.

ROBIC

I

WYWIADY Z UZYTKOWNIKAMI
Jedna z podstaw myslenia projektowego jest zro-
zumienie uzytkownika. Dzieki wywiadom mozesz
pozna¢ jego potrzeby, wartosci i przekonania. Aby
przeprowadzi¢ wywiady, pomysl o tym, dla kogo
bedziesz je projektowal. Wez pod uwage gtéwnych
uzytkownikéw biblioteki, pracownikéw oraz wiek-
sz3 spolecznosé.

Uzywaj tej metody kiedy:
Chcesz poznaé¢ podstawowe potrzeby, wartosci
i przekonania uzytkownika. Najlepiej jest przepro-
wadzié takie wywiady na poczatku projektu.

DOSWIADCZENIA POZNAWCZE
Ta metoda pozwala ci na odczuwanie empatii do
uzytkownika. Czesto nazywamy ja takze obserwa-
cja partycypacyjna. Poprzez zanurzenie sie w nowe
doswiadczenie mozesz lepiej zrozumieé motywacje,
mysli i uczucia uzytkownika w danym momencie.
Na przyktad, projektujac dla niewidomych, mozesz
zglebié ich doswiadczenia, wykonujac rézne czyn-
nosci z przepaska na oczach.

Uzywayj tej metody kiedy:
Chcesz poczué gleboka empatie dla uzytkownika
izobaczy¢ biblioteke jego oczami.

-

WYWIADY Z EKSPERTAMI
Wywiady z ekspertami sa wspanialym sposobem,
aby w szybki sposdb zdoby¢ wiele informacji na
dany temat. Pomysl o tym, kim sa inspirujacy ba-
dacze lub organizacje w srodowisku, w ktérym jest
twoje wyzwanie projektowe.

Uzywayj tej metody kiedy:
Chcesz szybko zrozumiec problem, nad ktérym pra-
cujesz. Takie wywiady najlepiej przeprowadzié na
poczatku projektu.

ANALOGICZNE OTOCZENIE
Doswiadczanie analogicznego otoczenia pomoze ci
zobaczy¢ twoje wyzwanie w innym swietle: wez pod
uwage aktywnosci, emocje, zachowanie — wszystko
to, co jest czescia wyzwania. Nastepnie poszukaj
miejsca poza biblioteka, w ktérych podobne wy-
zwanie moze zaistnie¢. Na przyktad - jezeli myslisz
o wprowadzeniu zabaw dla dzieci w bibliotece, wy-
bierz si¢ do muzeum dla dzieci, sklepu z zabawkami,
teatru kukietkowego lub wesolego miasteczka.

Uzywaj tej metody kiedy:
Chcesz poznaé problem z zupelnie innej perspek-
tywy.

OBSERWACIJE
Ludzie czesto méwig i robig rézne rzeczy. Podczas
wywiadow poznajemy wartosci i przekonania, ob-
serwacje odkrywaja przed nami faktyczne zacho-
wania. Obserwujac, zwro¢ uwage na mimike twarzy
danej osoby, jezyk ciata, sposéb chodzenia oraz to,
jak zachowuje sie w stosunku do innych i do $wiata.

Uzy ,'tej tody k ied:

Chcesz lepiej poznaé potrzeby i zachowania uzyt-
kownikéw.
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Przeglad metod badawczyc

Wachlarz projektowych metod do prowadzenia badan jest szeroki, réznorodny i ciggle sie rozrasta.
Oprocz podstawowych metod wykorzystuj takze te dodatkowe. Moga ci one pomoc doskonalic sie
w konkretnych rzeczach, ktorych sie uczysz. Moga tez by¢ dobrym dodatkiem do rozmow z uzyt-

kownikami.

‘ :i

PAMIETNIKI
Popros uzytkownikéw, aby spisali swoje spostrze-
zenia i mysli pod koniec dnia na temat jednego mo-
mentu lub tematu. To éwiczenie daje im czas i moz-
liwos¢é na spokojna refleksje, a tobie umozliwi wglad
w ich mysli zapisane ich wlasnymi stowami.

Uzywayj tej metody kiedy:
Chcesz si¢ dowiedzie¢ wiecej o do$wiadczeniu
uzytkownika na przestrzeni dtuzszego czasu.

RODZAJE KART
Stwoérz serie kart z pojedynczymi stowami lub ob-
razkami na nich, a nastepnie popros uzytkownikéw,
aby utozyli je wedtug kolejnoséci tego, co dlanich jest
najbardziej lub najmniej wazne, interesujace lub
odpowiednie.

Uzywaj tej metody kiedy:
Chcesz, aby wielu uzytkownikéw zawezito zestaw
pomystéw lub chcesz zrozumieé, jaki jest wzdr/
spos6b oceniania wsréd uzytkownikdow.

XE\

ESEJ FOTOGRAFICZNY
Daj uzytkownikom jednorazowy aparat fotograficz-
ny oraz liste rzeczy lub doswiadczen do sfotografo-
wania w ciggu dnia. Dzigki temu otrzymasz fotogra-
ficzny podglad na uczestnikéw i zobaczysz, co jest
dlanich wazne lub jak wyglada ich dzien. Otrzymasz
wizualny obraz ,jednego dnia z zycia” uzytkownika.

Uzywaj tej metody kiedy:
Chcesz poréwnaé lub skontrastowaé rézne dzien-
ne do$wiadczenia z zycia wybranej grupy uzytkow-
nikéw.

. O
O «

OBRAZKI PROWOKACYJNE
Jest to seria rysunkéw lub obrazkéw z opisami.
Majg one za zadanie wywotaé jakas silng lub skrajng
reakcje albo byé wezesnym pomystem, ktérego uzy-
jesz do stworzenia prototypu.

Uzywaj tej metody kiedy:
Chcesz uzyskaé informacje zwrotng dotyczaca tego,
dlaczego uzytkownicy lubig lub nie lubia pewnych
cech.

MAPY PODROZY
Popros uzytkownikow, aby stworzyli osobista o cza-
su dotyczacy jakiego$ konkretnego doswiadczenia,
anastepnie zaznaczyli na niej, jak sie czuli w roznych
momentach tego doswiadczenia. Uzywaj mapy jako
pomocy wizualnej do rozpoczecia rozmowy.

Uzywaj tej metody kiedy:
Chcesz porozmawiaé o skomplikowanym systemie
lub serii réznych form interakcji z uzytkownikiem
(proces kupowania samochodu jest dobrym przy-
kladem).

==

/ SEOWNICZEK

KROK

224

GOTOWY, ABY ZROBIC
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PROWADZENIE BADAN?
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Wywiady z uzytkownikami

Glowna zasada myslenia projektowego jest prosta: uczymy sie od ludzi. Mimo
iz masz swoj wlasny punkt widzenia, przypuszczenia, zainteresowania i cele,
podczas procesu myslenia projektowego lepiej odlozy¢ je chwilowo na bok po to,
aby moc uczy¢ sie od innych. To podejscie zacheca do madrego spedzania cza-
su z ludzmi, lepszego poznania ich zycia i czerpania od nich inspiracji. Zdajemy
sobie sprawe, ze podchodzenie do nieznajomych i zadawanie im pytan moze by¢
niezreczne. Jednak z czasem wszystko staje sie tatwe dzieki dobremu przygoto-
waniu i praktyce. Oto gdzie i od czego nalezy zaczac.

Wywiady z uzytkownikami to po prostu roz-
mowy z osobami, ktére sg czescig grupy, jaks
chcialbys lepiej zrozumiecé na potrzeby projek-
tu. Wyobraz sobie liste wszystkich ludzi, ktérzy
mogliby wyrazi¢ opinie na temat Twojego wy-
zwania projektowego, np. pracownicy biblio-
teki lub lokalne organizacje. Wybierz, od kogo
chcecie sie uczy¢ jako zespot projektowy, oraz
ustal, kto ma sie z tymi osobami skontaktowac.

Zazwyczaj projektujemy na potrzeby grupy do-
celowej. Jednak zidentyfikowanie oséb, ktore
sg ekspertami w danej dziedzinie, oraz tych,
ktoére nie majg o niej zadnego pojecia, i prze-
prowadzenie z nimi wywiadéw moze podkre-
§li¢ kluczowe kwestie twojego wyzwania. A na-
wet dostarczyé cennych wskazowek, jak cos
ulepszy¢. Pomysl o ludziach, z ktérymi mozesz
porozmawiac i ktorzy reprezentujg ekstremal-
ne typy zachowan: stali bywalcy biblioteki, nie
uzytkownicy, lojalisci, sceptycy, liderzy itd.

Pomysl, jak ma wyglada¢ twoje spotkanie
z uzytkownikami. Gdzie chcesz sie z nimi spo-
tkaé? Czy jest jakies zadanie, ktére moglibyscie
wykonaé razem, aby wzbogaci¢ rozmowe? Ja-
kie pytania im zadasz? Wywiady trwajg zazwy-
czaj 45-60 minut i sugerujemy, aby w spotkaniu
nie braty udzialu wiecej niz trzy osoby.

Bedziesz musial nawigza¢ kontakt z osobami,
z ktérymi chcesz porozmawiac. Nie obawiaj sie
siegnaé do osobistych kontaktéw — zapytaj zna-
jomych, rodzine, wspotpracownikéw, ktérzy
sami mogg mie¢ rozbudowang siatke znajomo-
$ci, czy zecheg ci pomde. Mozesz zrekrutowaé
uzytkownikéw biblioteki. Nawet jezeli ich nie
znasz, ludzie przewaznie sg otwarci i gotowi,
aby podzieli¢ sie tym, co wiedzg, szczegblnie
jezeli powiesz im, ze twoim celem jest zmiana
na lepsze w bibliotece. Jednym ze sposobdéw
wiekszego zainteresowania uczestnikéw jest
zaoferowanie jakiej$ nagrody, np. kuponu na
kawe lub innej formy podziekowania.

PRZYKLAD

Zespot z Biblioteki Publicznej w Aarhus pra-
cowal nad zrozumieniem potrzeb uzytkow-
nikéw zwigzanych z nowymi technologiami.
Uzyli wiec swoich znajomosci, aby zrekruto-
wac rézne osoby - takie, ktére bardzo dobrze
znajg sie na technologiach, i takie, ktére majg
bardzo mato doswiadczenia (jak uzytkownik
na zdjeciu). Rozeslali e-maile do rodzin oraz
przyjaciol i znalezli kilku uczestnikéw. Prze-
prowadzono godzinne wywiady z uzytkowni-
kami w ich domach, aby dowiedzieé sie, jakie
sg ich potrzeby z zakresu nowych technologii
w bibliotece. W trakcie wywiadu zespol popro-
sil uczestnikdéw, aby pokazali swoje telefony
i inne urzgdzenia, ktorych czesto uzywajg. Na
koniec kazdy uczestnik otrzymat dwa bilety do
kina.
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Wywiady z ekspertami

Wywiady z ekspertami to dokladnie to, co myslisz: rozmowa z kims, kto ma
ogromne doswiadczenie w obszarze bedgcym integralng czescig twojego projek-
tu. Eksperci sg szczegdlnie przydatni, kiedy w krotkim czasie musisz sie wiele
nauczy¢ lub kiedy chcesz sie dowiedzie¢, co nowatorskiego dzieje sie w danej
dziedzinie. Uzyj swoich kontaktow, aby znalez¢ ekspertow, ktorzy cie zainspiru-
ja. Po prostu napisz do nich e-mail i zobacz, czy bedg chcieli z Toba porozmawiac

lub skontaktowac cie z kims§ innym.

Bedziesz chcial wybra¢ eksperta w oparciu
0 swoj cel. Szukasz kogos, kto ma radykalne po-
glady na interesujacy cie temat, a moze chcesz
zdoby¢ wiecej informacji historycznych o tym,
co sie sprawdzilo, a co nie? ZdobadZ rézne opinie,
aby mieé jak najbardziej obiektywne informacje.

PRZYKLAD

Na potrzeby projektu o przysztosci bibliotek
publicznych IDEO przeprowadzila wywiad
z profesorem ibibliotekarzem z Biblioteki Uni-
wersytetu Chicago w Mansueto. Ich biblioteka
ma dwie czesci: jedna to tradycyjna kolekcja
monografii, a druga to ogromny, podziemny
system magazynowania i dostarczania ksiazek
za pomocg automatycznego pobierania. Ten
podziemny system jest stosowany do rzadkich
ksigzek. Od eksperta dowiedzieli$my sie cieka-
wego wniosku na temat przysztosci bibliotek.
Ekspert byl przekonany, ze pewnego dnia mo-
nografie beda zdigitalizowane i dostepne on-li-
ne, natomiast nadal bedzie potrzeba wgladu do
rzadkich i specjalistycznych ksigzek w biblio-
tece. Dlatego system magazynowania Mansu-
eto jest bardzo wazny dla przysztosci ksigzek.

Uwaznie zaplanuj przebieg rozmowy. Zastandéw
sie, czy warto poprosi¢ eksperta, aby aktywnie
pomagat ci w pierwszej fazie koncepcyjnej. Uzy-
wajac narzedzi do wideo-konferencji czy Skype’a,
ekspert pomoze ci dzieli¢ sie doswiadczeniami,
budowac wizualne koncepty w realnym czasie.

PRZYKLAD

Na potrzeby projektu poswieconego zaangazo-
waniu mlodziezy w dziatania biblioteki w Chica-
go, zespot bibliotekarzy przeprowadzit wywiad
z Jeremim Dunnem - dyrektorem do spraw
ustug dla mtodych uzytkownikéw w bibliotece.
Wez pod uwage twoich wspotpracownikéw z bi-
blioteki jako potencjalnych ekspertow.
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Obserwacje

Obserwacje sa bardzo wazna czescig myslenia projektowego, poniewaz ludzie
moga mowic jedng rzecz, a robi¢ drugg. Tak naprawde ludzie czesto nie zdajg
sobie sprawy, jakie rzeczy robig. Z wywiadu z uzytkownikiem mozesz sie wiele
dowiedzie¢ na temat motywacji i uznawanych wartosci danej osoby, natomiast
ludzkich zachowan najlepiej jest uczy¢ sie poprzez obserwacje. Obserwacje
mogg sta¢ sie jednym z twoich najlepszych narzedzi w mysleniu projektowym.
Podstawowa zasadg jest, ze musisz miec¢ oczy szeroko otwarte i aktywnie obser-
wowac to, co robig uzytkownicy w bibliotece i poza nig.

Wybierz grupe, wydarzenie lub aktywnosé,
ktora cheesz obserwowac. Jezeli pracujesz bez-
posrednio z uzytkownikami, poswieé¢ troche
czasu na obserwacje tych sposrdd ich zacho-
wan, ktore sg istotne dla twojego projektu. Mo-
zesz obserwowac, jak zachowuja sie podczas
rozméw. Popros ich, aby pokazali ci, jak wyko-
nujg wybrane czynnosci lub w jakim miejscu
trzymaja swoje rzeczy. Miej oczy otwarte na
wszystko, co ciekawe i nieoczekiwane.

Natychmiast po obserwacjach pomysl sobie
otych momentach, ktére byty dla ciebie najbar-
dziej interesujace. Zapisz je na karteczkach po-
st-it lub w notatniku, aby$ potem modgt podzie-
li¢ sie tym obserwacjami z zespoltem w sposob
dokladny, zywy i zwizualizowany.

PRZYKLAD

Pracujac w IDEO nad projektem opieki zdrowot-
nej, przeprowadzaliSmy wywiad z kobieta, ktora
brata leki na recepte. Kobieta miata problemy ar-
tretyczne, wiec osoba przeprowadzajaca wywiad
spytata jg, czy trudno jej otwiera¢ opakowania
z lekarstwami. Odpowiedziala, Ze nie. Nastepnie
poproszono ja, aby pokazala, jak otwiera lekar-
stwa. W odpowiedzi kobieta wyjeta krajalnice do
miesa, aby otworzyc butelke. To byta niezmiernie
wazna lekcja dla zespotu IDEO, poniewaz kobie-
ta znalazla sposob, aby utatwic sobie otwieranie
lekarstw, cho¢ jej rozwigzanie byto nieco ekstre-
malne. Zespodt nigdy by sie o tym nie dowiedziat,
gdyby nie zaobserwowali jej zachowania.
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Doswiadczenia poznawcze, takze nazywane obserwacja partycypacyjna, sa prak-
tykowane przez etnograféw i bardzo przydatne w mysleniu projektowym. Jest to
bardzo dobry sposob, aby budowaé empatie do uzytkownikow i aby zrozumieé
ich punkt widzenia $wiata. Cho¢ moze nie spedzisz tygodni z uzytkownikami
w ich srodowisku, mozesz by¢ sumienny w spotkaniu z nimi w ich naturalnym

otoczeniu.

Poniewaz pracujesz w bibliotece na co dzien,
masz juz wyrobione pewne nawyXki i perspekty-
wy. Jednym ze sposobdw, aby odswiezy¢ spoj-
rzenie na biblioteke, jest spedzenie jednego dnia
jako uzytkownik. A wiec badz uzytkownikiem
biblioteki na jeden dzien: wypozycz ksigzke,
skorzystaj z komputera lub odwiedz miejsca, do
ktérych zwykle nie zagladasz. Jezeli pracujesz
z dzieémi, spdjrzna swiat z perspektywy 120 cm.
Jezeli pracujesz z ludzmi na wézku inwalidz-
kim, sprobuj przez jeden dzien poruszac sie po
miescie lub po bibliotece na wozku. Te doswiad-
czenia zmienig sposdb, w jaki patrzysz na $wiat.

Inng opcja jest szukanie nowych do$wiadczen,
ktdre pomogg ci odczuwac empatie do uzytkow-
nikéw. Na przyktad, jezeli poszukujesz nowych
pomystow, w jaki sposob dostarczy¢ zdrowszg
zywnos¢ ludziom w potrzebie, mozesz odwiedzic¢
niskobudzetowa stoléwke lub restauracje fast
food podczas lunchu. Poczekaj w kolejce, zamdw
jedzenie i obserwuj miejsce w trakcie positku.

PRZYKLAD

Pracujac nad projektem dla IDE Etiopia na temat
zwiekszenia dochodéw rolnikéw z malych go-
spodarstw, zesp6l projektowy z IDEO zatrzymat
sie nanoc w Arsi Negelle w Etiopii, a nastepnego
ranka orat pole uprawne jednej z rodzin. Wspdl-
nie spedzona noc we wsi sprawita, ze mieszkancy
nie opowiadali tylko ogdlnych historyjek, ktore
zazwyczaj stysza przedstawiciele organizacji po-
zarzgdowych. W ten sposob zesp6t IDEO poznat
prywatne plany niektérych farmerdéw.
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Doswiadczenia analogiczne

Prawdopodobnie koncept analogii nie jest ci obcy. To skojarzeniowy proces my-
$lowy, ktéry zezwala na przeniesienie znaczenia jednego przedmiotu na inny.
Badania analogiczne dzialajg tak samo: czerpiemy inspiracje z innego kontekstu
lub doswiadczenia, ktére nie jest zwigzane z tematem naszego wyzwania projek-
towego, aby zdoby¢ inng perspektywe postrzegania danej sprawy.

Pomysl o doswiadczeniach, ktdre sa spoza two-
jego obszaru, lecz ktére w jakis sposdb tacza sie
z tematem twoich badan. Na przyklad, jezeli
twoim celem jest stworzenie spolecznosci, po-
mysl o grupach, ktorym udalo sie dobrze to zro-
bic . Zespol pracujgcy nad stworzeniem poczu-
cia wspdlnoty na studiach przez Internet (tzw.
studiach on-line), przeprowadzil wywiad z by-
lym komandosem Navy SEAL, aby zrozumiec,
w jaki sposob przygotowaé obdz treningowy
w celu stworzenia wiezi miedzy rekrutami.

Zadaj sobie pytanie, jakie role peini biblioteka?
W kontekscie problemu, ktdry checesz rozwig-
zaé, jakie znasz analogiczne sytuacje z zycia
mogace ci postuzy¢ za inspiracje?

Przyktad 1

| P
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PRZYKLAD 1

Biblioteka to trzecie miejsce. Trzecie miejsce
to przestrzen spoteczna oddzielona od domu
i pracy. Czy znasz takie inne trzecie miejsca,
ktére mozesz sprawdzié¢? Moze lokalna kafejka
lub os$rodek kultury. Biblioteka to tez centrum
nauki. W tym kontekscie podobnym miejscem
jest muzeum, osrodek kultury czy szkota. Inne
miejsca podobne do biblioteki to place zabaw,
rynek, kafejki internetowe, dziatki i parki.

PRZYKLAD 2

Pracujac nad projektem w bibliotece w Danii,
pracownicy IDEO poznawali rdzne aktywno-
$ci dla dzieci i rodzin. Zastanawiali sie, czy bi-
blioteka moze by¢ miejscem interaktywnych
wystaw i pokazdw. W zwigzku z tym odwiedzili
lokalne muzeum w poszukiwaniu inspiracji.
W muzeum zobaczyli interaktywne wystawy
dla dorostych, ktére podobaly sie réwniez dzie-
ciom. Dzieki wizycie odkryli angazujace i kre-
atywne miejsce dladzieciidorostych, w ktérym
moga oni wspdlnie brac udzial w projektach ze
sztuki i rzemiosta.

/ SEOWNICZEK

KROK

224

40



1/ WPROWADZENIE 2 / INSPIRACIJA

GENEROWANIE POMYStOW

KROK 3

3 / TWORCZE 4 /BUDOWANIE

PROTOTYPU

Wspanialym sposobem na przygotowanie sie do badan jest stworzenie ,listy zy-

czen” twojego idealnego planu. Pomysl, jakie metody badawcze najlepiej pomoga
ci zrozumie¢ uzytkownikow i odpowiedzg na pytania. Zacznij wybiera¢ metody
badan i pomysl o dokumentacji badania.

Jezeli planujesz obserwacje w bibliotece, na pewno bedziesz mogt robié zdjecia
i filmowad. Jezeli planujesz obserwacje w innym miejscu, mozesz potrzebowacé

zgody na zdjecia i filmowanie.

Kiedy my przygotowujemy sie do tego typu dzialan, udajemy, ze jestesmy tury-
stami odwiedzajgcymi jakis kraj po raz pierwszy. Wyobraz sobie, ze jestes cal-
kiem nowy w bibliotece i popatrz na nig ze swiezoscig i odrobing naiwnosci.

Podczas wywiadu moze bedziesz w stanie do-
swiadczy¢ danej sytuacji, jezeli zapytasz roz-
moéwee, czy mozesz podgzaé za nim, aby zaob-
serwowad, jak wyglada jego dzien. Popros o to
kogos z biblioteki, np. mtodszego bibliotekarza,
pomocnika lub uzytkownika, ktéry wydaje
ksigzki. Mozesz zapytac, jakie sg poszczegdlne
kroki podczas wypozyczania ksigzek.

Zamiast podgzaé za kim$ w bibliotece, stan
sie jedng z os6b z twojej grupy docelowej. Na
przyklad wez udzial w warsztacie, wypozycz
ksigzke, poczytaj gazete lub napisz cos. Spojrz
nabiblioteke oczami uzytkownika.

R6b notatki i zdjecia wszystkiego, co widzisz,
slyszysz, czujesz, wachasz i smakujesz podczas
wizyty. Zapisuj cytaty osdb, gdy jest to mozliwe.
Zapisuj swoje mysli i nie martw sie o interpre-
tacje.

Zdjecia pomagajg zapamietaé z kim rozma-
wiate$ i co widziales. Zdjecia zrobione podczas
wywiadow sprawia, ze badania beda zwizuali-
zowane, sensowne i latwiejsze do zapamieta-
nia. Zawsze pytaj osoby, z ktérymi rozmawiasz,
czy mozesz zrobic¢ im zdjecie i nigdy nie uzywaj
tych zdje¢ do celéw innych niz projektowe.

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE
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Wcieczki byly cennym
doswiadczeniem. Zosta-

liSmy zainspirowani i otworzy-

liSmy sie na nowe pomysly. Na-

uczyliSmy sie, ze zmiana nie musi

byé trudna. Kiedy przygotowujesz

swoja ,liste zyczen”, pamietaj, ze

takie wizyty sg warte czasu, kto-

ry spedzasz na poznaniu, co robia

inne organizacje. WrociliSmy pet-

ni energii i podekscytowani moz-

liwo$ciami w naszej bibliotece.

Zespdt z Biblioteki Publicznej
w Chicago opowiada o swoim

badaniu.
29
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Przygotuj sie
do wywiadow

Wywiady to tak naprawde rozmowy, ale nie znaczy to, ze sg one latwe. Kiedy roz-
mawiasz z uczestnikami badania, spraw, aby poczuli sie swobodnie - jakbyscie
pili razem kawe czy herbate. Mozesz sie zdziwi¢, ale przeprowadzanie wywia-
dow w latwy, nieformalny sposob wymaga rygorystycznego przygotowania.

Kiedy masz juz umowione wywiady, zaplanuj po kolei to, o co zapytasz. Ponie-
waz wywiady to forma rozmowy, nie chcesz, aby byty zbyt formalne. Natomiast
zestaw pytan na pewno sie przyda. Pytania to punkt odniesienia do tego, czy
w wywiadzie zostaly poruszone wszystkie zaplanowane tematy. Zawsze jednak
mozesz zadac pytania, ktérych nie ma na twojej liscie.

Pomysl, jaki jest cel twojego wyzwania pro-
jektowego. Jako zespdt zadajcie sobie pytanie:
dlaczego robimy to badanie? Czego chcemy sie
dowiedzie¢? Pamietaj, ze najcenniejszg czescia
tworzenia planu rozmowy jest proces myslenia
nad nim.

Dobrg zasadg jest zaczaé wywiad od zadawania
prostych pytan, a potem przejsé do tych trud-
niejszych. W ten sposob osoba, z ktorg rozma-
wiasz, bedzie miata czas na oswojenie sie z tobg
isytuacja.

- Zbierz podstawowe dane demograficzne - za-
pytaj o wiek, zawdd, dzieci itd.

- Zacznij od ogdlnych i tatwych pytan. Najpierw
chcesz poznaé wiekszy obraz danego tematu,
a potem zaglebié sie w szczegoly. Jezeli roz-
mawiasz z kims na temat tego, jak jego rodzina
korzysta z biblioteki, mozesz zacza¢ od pyta-
nia typu: ,powiedz mi, dlaczego przyprowa-
dzasz swoje dzieci do biblioteki?” lub ,,opo-
wiedz mi o swojej ostatniej wspdlnej wizycie
zrodzing w bibliotece”.

- Nastepnie zapytaj o ich nadzieje, obawy, am-
bicje. Najlepiej, aby byly to pytania otwarte,
nawigzujace do twojego wyzwania projekto-
wego. Mozesz zadaé pytanie typu ,Jakie masz
nadzieje i o czym marzysz dla swoich dzieci?”.

Przygotuj pytania otwarte. Pomoze ci to dalej
zglebiaé¢ problem, nad ktdrym pracujesz, oraz
odkry¢ interesujgce tematy podczas rozmowy.

-, Opowiedz mi o swoim doswiadczeniu...”

- ,Opowiedz mi historie, jak...”

- ,Opowiedz mi, kiedy ostatniraz...”

- ,Jakie sa najlepsze / najgorsze strony?...”
-,,Czy mozesz mi pomoc lepiej zrozumieé te-

mat?..”

Zacheé, aby ludzie opowiadali ci petne historie
i nie zadawaj pytan, ktére prowadzg do odpo-
wiedzi ,tak” badz ,nie”.
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JAK

PRZEPROWADZIC
WYWIAD

Po zakonczeniu rekrutacji uczestnikow musisz z nimi porozmawiad. Tutaj znajdziesz
wskazowki, jak przeprowadzié wywiad.

SPRAW, ABY TWOI
ROZMOWCY Cl ZAUFALI

Stworz atmosfere zaufania, rozpoczynajgc niefor-
malng rozmowe. Najpierw porozmawiaj na temat
niezwigzany z badaniem, aby osoba, z ktorg be-
dziesz przeprowadza¢ wywiad poczula sie swo-
bodnie. Wez pod uwage, w jakim miejscu jestes
i upewnij sie, czy wraz z rozmowcg macie odpo-
wiedni poziom prywatnosci.

- Stuchaj cierpliwie. Nie przerywaj, pozwol uczestni-
kom na zebranie mysli.

- Uzywaj niewerbalnych gestow (kontakt wzrokowy,
kiwanie glowq, usmiech), aby roemowca poczut, ze

Jestes zaangazowany i zainteresowany tym co mowi.

- Zachec uczestnikow, aby pokazali ci o czym mowig,
np. pokazali rzecz lub przestrzen, o ktorej opowiadajg.

- Niech narysujg to, o czym mowig.

- Sprobuj zadawac pytania ,dlaczego”, nawigzujgce
do kolejnych odpowiedzi.

PAMIETAJ CZEGO SZUKASZ

Szukaj wskazowek, ktore ukazuja, na czymludziom
zalezy i pamietaj, ze moga sami sobie zaprzeczac.
To, co ludzie ,,moéwig”, moze by¢ rézne od tego, co
tak naprawde ,robia”.

- Szukaj wskazowek w rzeczach, ktorymi otaczajq sie
rozmowcy lub w sposobie, w jaki sig prezentujq.

- Zwroc uwage na ich otoczenie i przerobki, jakie zro-
bili, aby dane narzedzie lub system lepiej im stuzyty.

ZAPISUJ TO, CO WIDZISZ

Rob notatki i zdjecia wszystkiego, co widzisz, sty-
szysz, czujesz, wachasz i smakujesz podczas wizy-
ty. Zapisuj cytaty osob, gdy jest to mozliwe. Zapisuj
swoje mysliinie martw sie o interpretacje.

ZAPISUJ CYTATY

Podczas wywiadu zapisuj wazne cytaty bezposred-
nio, staraj sie nie interpretowac tego, co powie-
dziala dana osoba. Pdzniej, kiedy bedziesz opowia-
dal o wywiadach w swoim zespole, bedziesz miec¢
dokladne informacje o tym, jaka jest dana osoba-
naich zasadach i w ich wlasnym jezyku.

PRZYJMIJ TO

Nie martw sie zbytnio, czy w danym momencie ja-
kies doswiadczenie ma sens. Pdzniej moze sie oka-
zac¢, ze wplynie ono na twdj projekt w sposob, jakie-
go sobie nawet nie wyobrazales.

a3
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PROWADZ

DOKUMENTACJE
PODCZAS BADAN

Latwo jest poczu¢ sie przytloczonym iloscig informacji zebranych podczas
wywiadu. Dlatego warto jest poswieci¢ czas, zaraz po przeprowadzonych wy-
wiadach, aby zebrac¢ wszystkie nasze obserwacje. Bardzo ci to pomoze przy re-
lacjonowaniu spotkan w zespole. Zaplanuj dodatkowe 10-20 minut po kazdym
wywiadzie lub obserwacji, aby podzieli¢ si¢ pierwszymi wrazeniami ze swoimi
kolegami z zespolu, kiedy sg one nadal zywe. Wazne jest, aby ta czynno$¢ nie
odbywala sie w obecnosci osoby, z ktorg przed chwila przeprowadzates wywiad.
Wiec jezeli jestes w bibliotece, przenies sie w miejsce z dala od uzytkownikow.
Poréwnaj doswiadczenia i wrazenia, ale nie zawracaj sobie na razie glowy inter-
pretowaniem ustyszanych historii.

TOP 5 W BADANIACH

Prostym sposobem podejscia do tego zadania
jest zapisanie pieciu najwazniejszych wrazen.
My nazywamy to Top 5 w badaniach. Zabiera
to tylko kilka minut, a bedziesz mial dobre pod-
stawy do fazy generowania pomystéw. Jest kil-
ka rzeczy, ktore warto wzigé¢ pod uwage w Top
5. Czy byty jakie$ niezapomniane cytaty lub hi-
storie? Co cie najbardziej zaskoczyto? Co bylo
ciekawego w sposobie, w jaki rozmdéweca komu-
nikowatl sie z innymi?

Zastanow sie, jakie pytania cheiatbys rozwingé
w nastepnych wywiadach? Zapisz pytania lub
pomysty jakie pojawily sie podczas rozmowy
idopisz je do swojej listy.

KROK
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CHCESZ'WIECEJ
WSKAZOWEK, JAK PROWA-
DZIC DOKUMENTACJE?
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KROK 4: PROWADZ DOKUMENTACJE PODCZAS

BADAN

Badz zorganizowany

Wazng umiejetnoscia do wypracowania podczas prowadzenia badan jest
organizacja zebranych informacji. Na koniec dnia zgraj zdjecia i filmy wi-
deo na komputer, trzymaj notatki w widocznym punkcie w miejscu pracy,
aby mie¢ do nich latwy i szybki dostep. Im bardziej jestes zorganizowany
podczas badan, tym sprawniej wypelnisz nastepne fazy projektu.

Latwiej jest utrzymac¢ uporzadkowana do-
kumentacje, jezeli masz kogos, kto jest za nig
odpowiedzialny. Jezeli nadal tego nie zrobites,
pomysl, kto z cztonkéw twojego zespolu moze
podjgé sie tego zadania - zbieraé i archiwizo-
wac informacje. Taka osoba bedzie odpowie-
dzialna za drukowanie zdjec i filmowanie cale-
go procesu.

Jest wiele narzedzi on-line, ktére pomogg ci
w organizacji dokumentacji projektowej. Poni-
zej prezentujemy trzy darmowe narzedzia, kto-
re sg godne wyprobowania, szczegdlnie jezeli
prowadzisz duzo badan lub masz zaangazowa-
na wiekszg grupe oséb do projektu. Jezeli nie
znasz zadnych z tych narzedzi, radzimy, abys
najpierw wyprobowal je ze swoim zespotem.
Pamietaj — nie kazde narzedzie jest dobre dla
wszystkich i czasami trzeba sie nauczy¢ jego
obstugi metodg préb i bteddw.

ARCHIWIZACJA

Basecamp to aplikacja do zarzadzania projekta-
mi w Sieci. Posiada wbhudowany kalendarz i mozna
w niej przechowywadé i wspotdzielié z innymi rézne-
go rodzaju dokumenty. Jezeli na stronie basecamp sg
jakie$ zmiany lub prowadzona jest dyskusja, natych-
miast wysylane jest powiadomienie do wszystkich
w zespole. Latwo jest wtedy monitorowaé proces,
nawet jezeli uczestnicy sg w réznych lokalizacjach.

Dropbox to serwis, ktéry zezwala na przechowy-
wanie filméw, zdje¢ i innych plikéw w chmurze.
To z kolei daje mozliwosé¢ dostepu do dokumentdw
gdziekolwiek jestes. Jest to $wietny sposdb na dzie-
lenie sie duzymi plikami, ktérych nie mozna przestaé
e-mailem.

WSPOLPRACA

Google Docs to polecane przez nas narzedzie nu-
mer 1 do wspdlnego pisania dokumentéw. Mozna go
uzywac do zapisywania pytan, spisywania notatek ze
spotkan oraz tworzenia wspdlnych spostrzezen i in-
formacji. Wiekszosc¢ twojej pracy bedzie zapisywana
na $cianach w pomieszczeniu projektowym — Google
Docs bedzie przydatny do pézniejszego przepisywa-
nia tych informacji.

PLANOWANIE

Doodle to ustuga pozwalajgca zaplanowaé spotkanie
z wieloma osobami. Uzywaj Doodle, aby ustalié ter-
min spotkania najbardziej dla wszystkich dogodny.

7 Google Calendar mozesz zaprosié¢ cztonkdéw zespo-
tu do wspdlnego kalendarza, dzieli¢ sie waznymi da-
tami, spotkaniami, godzinami. To sie przydaje, kiedy
koordynujesz badania, dtugie spotkania z zespolem,
spotkania z uzytkownikami.

DZIELENIE SIE

Wordpress to blog, na ktérym mozna opisywac na-
sze doswiadczenia z projektu. Kiedy rozpoczynasz
tworzenie projektu, wazne jest znalezienie czasu, aby
zapisywaé postepy zespotu.

Google Plus jest $wietny, jezeli masz konto Google
- jezeli nie, rekomendujemy, aby je zatozyé. Google
Plus to sie¢ umozliwiajgca czytanie aktualnych wia-
domoscei udostepnianych przez znajomych i grupy.
Poprzez Google Plus mozesz dzielié sie ze swoim ze-
spolem inspiracjami, np. zdjeciami, filmami czy lin-
kami do stron internetowych.
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ﬁ) STUDIUM PRZYPADKU

Nr 1

,Gutcheck”

WYZWANIE

Rak jelita grubego jest drugg najczestsza przyczyng zgonow
z powodu raka w Stanach Zjednoczonych, ktéra w rownym
stopniu dotyka zaréwno mezczyzn, jak i kobiety. Podczas gdy
badanie przesiewowe jest najlepszym sposobem na wczesne
wykrycie choroby i skuteczne leczenie, tylko 50% ludzi powy-
zej 50. roku zycia decyduje sie na takie badania. Aby rozwigzaé
ten problem, IDEO podjeta wspolprace z Amerykanskim De-
partamentem Zdrowia i Ustug Spotecznych (HHS).

PRZEGLAD

Aby zrozumied, dlaczego ludzie nie poddajg sie badaniom wy-
krywajacym raka jelita grubego, IDEO przeprowadzila badania
w réznych kontekstach. Uzyto metod, takich jak:: kompleksowe
rozmowy domowe z pacjentami borykajacymi sie z przewle-
ktymi dolegliwo$ciami lub bedgcymi w zaawansowanym sta-
dium rozwoju choroby; ,obserwacje na zywo” rozmoéw lekarzy
z pacjentami; rozmowy z lekarzami réznych nauk medycznych;
spotkania z ekspertami; analiza badan medycznych. Zespo6t
projektowy IDEO odkryl, ze wyzwaniem sg odmienne punkty
widzenia i przepas¢ w komunikacji miedzy pacjentem a leka-
rzami. Lekarze i eksperci medyczni majg wiedze, aby wyttuma-
czy¢, jak wazne jest badanie przesiewowe w wykrywaniu raka
jelita grubego oraz jakie sg inne metody wykrywania tej choro-
by. Natomiast pacjenci sa ekspertami na temat prowadzonego
stylu zycia i mogg stwierdzi¢, jak leczenie wplynie na ich zycie.
Rozwigzaniem projektowym bylo stworzenie pakietu komu-
nikacyjnego, ktéry skladal sie ze strony internetowej, nagran
pacjentow opowiadajacych o chorobie, karty ze wskazdéwkami,
jak rozmawiaé na temat tej choroby, plakatéw, broszur i koszu-
lek. Pakiet miat wspiera¢ pacjenta w tym doswiadczeniu — od
uswiadomienia sobie, jakie sa rodzaje badan, po postawienie
pierwszych krokoéw w celu lepszego dbania o zdrowie.

DLACZEGO INSPIRACJA JEST WAZNA

Podczas badan zespot zdat sobie sprawe, ze bedzie musiat zbu-
dowac narzedzie, ktére umozliwi lepsza komunikacje miedzy
lekarzami a pacjentami. Projektantka z IDEO, Amy Schwar-
tz, wyjasnia, jak szereg uzytych w badaniu metod pokazat,
ze ,lekarze sg z Marsa, a pacjenci z Wenus”. Innymi stowy,
przygladajac sie sposobom komunikacji miedzy lekarzami
a pacjentami, zespot zrozumial, w jak odmienny sposob obie
grupy podchodzily do tego problemu. Zespdt projektowy mu-
sial wykazaé wiele empatii i spojrze¢ na wyzwanie oczami
uzytkownika - w tym wypadku - pacjenta. W tym celu zespét
szukat inspiracji w analogicznych sytuacjach, w ktérych laik
(pacjent) i eksperci (lekarze) musieli sie komunikowac, aby
podjaé razem decyzje. Schwartz przywoluje dynamike pomie-
dzy fryzjerem a klientem. Fryzjer zna wszystkie techniczne
sposoby ciecia wloséw dla danej fryzury, natomiast potrzeby
klientéw sg wieksze niz tylko dobry wyglad. Sg uwarunkowane
tym, jak czesto cheg chodzié do fryzjera lub czy chea poswie-
cac¢ duzo czasu na stylizacje wlosow.

gut-check e W

Why should | care
about colen cancer screening?
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STUDIUM PRZYPADKU

Nr 1

,,Chinski portal randkowy”

WYZWANIE

Jeden z wiodacych portali randkowych w Chinach ma ponad
70 miliondéw zarejestrowanych uzytkownikow, ale w pordw-
naniu do swojej strony internetowej, wskaznik uzytkowni-
kéw korzystajgcych z aplikacji portalu byl niski. Jednocze-
$nie wiele oséb miato poczucie, ze umawianie sie na randki
bardziej przypominalto prowadzenie transakcji. W rezultacie
firma poprosita IDEO, aby doswiadczenia uzytkownikow byty
bardziej podobne do gry, ktéra angazuje uczestnika, jest fajna
iromantyczna.

PRZEGLAD

Zespot cheial dowiedzied sie wiecej na temat grupy docelowej
mlodych singli i ich sposobu umawiania sie na randki, a wiec
postanowil zrobié¢ eksperyment, w ktérym wykorzystano dwie
techniki badawcze - pamietniki fotograficzne oraz rozmowy
w grupach. Na potrzeby pamietnika fotograficznego zesp6t po-
prosit czterech mezczyzn i cztery kobiety, aby stworzyli tzw.
+Walentynkowy pamietnik” sktadajacy sie ze zdjec, ktore sami
sobie robili w ciggu dnia (selfies). Dla zespotu byla to moz-
liwosé, aby zbadac to, co uzytkownicy powiedzieli o swoich
wartos$ciach, i to, jak sie zachowujg. Dodatkowo, zespdt prze-
prowadzil rozmowy w grupach, ktére rozpoczely sie jak zwy-
klaimpreza, a potem zamienily w grupowa rozmowe na czacie.
Celem czatu byto dowiedzenie sie wiecej na temat wspolnej
gry, zabawy i milosci.

single

RE N

Na koniec IDEO przeprojektowala jeszcze raz aplikacje fir-
my, zamieniajac platforme, ktora wezesniej zezwalala uzyt-
kownikom tylko na komunikacje via e-mail na inna, oferujacg
gry i interaktywny sposob komunikacji. Na przyktad, dowie-
dziawszy sie, ze ludzie lubig konsultowaé z przyjaciotmi i ro-
dzing profile osdb, z ktdrymi umawiajg sie randki, aplikacja
proponowata taki towarzyski element.

DLACZEGO INSPIRACJA JESTWAZNA

Napewno zdajesz sobie sprawe, ze indywidualne wywiady sg so-
lidng podstawg badan, ale jest to punkt wyjsciowy, nie koncowy.
Nie bdj sie by¢ kreatywny jak zespot IDEO, ktéry wykorzystat
inne metody. ,Jest wazne, kto opowiada historie i jak to robi” —
powiedziat projektant z IDEO, Ge Jin. - ,Kiedy ludzie opowia-
dajg swoje historie i sg przy tym zrelaksowani, jesteSmy w sta-
nie otrzymac najbardziej wartosciowe informacje”. Im wiecej
masz punktéw wspdlnych lub mozliwosci, aby nawigzaé kontakt
z uzytkownikami, tym wieksze masz szanse na zdobycie ich za-
ufania. Zesp6l IDEO zdobyl zaufanie uczestnikéw badania przy
uzyciu réznych kanaléw technologicznych. Prowadzenie czatu
grupowego jako formy badania dato korzysci na dwdch pozio-
mach: pozwolito projektantom obserwowaé dynamike grupy
oraz wejs¢ glebiej i zadaé pytania, o ktérych nie pomysleli pod-
czas rozmow indywidualnych. Dodatkowo, byta to inna okazja
i inny sposob do nawigzania kontaktu z uzytkownikami, a co za
tym idzie - dodatkowa mozliwosc zdobycia ich zaufania. Czesto
uwazamy technologie za przeszkode w komunikowaniu. Tym ra-
zem jest to doskonaly przyktad, jak nowe technologie pomagaja
nam odnosié sie do siebie nawzajem w inny sposob.

, 3 & .
FRoH, Elmiﬁim
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PROJEKTOWANIE USLUG SKUPIONYCH
NA UZYTKOWNIKU W DZIAELANIU
(HUMAN CENTERED-DESIGN IN ACTION)

Dowiedz sie wiecej o roznych metodach odkryw-
czych uzywanych przez zespdét IDEO.org jako
czes¢ projektu ,.czyste kuchenki i piece w Tanza-
nii”. Pobierz finalne wnioski z projektu ze strony:
http://bit.ly/cookstovesdeliverable

EMPATIA

Redaktor w d.school na Uniwersytecie Stanforda
opowiada o znaczeniu empatii w projektowaniu.
http://www.designkit.org/mindsets/4
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To bylo bardzo czasochlon-
ne, ale dzieki temu zdobyli-

KROK 1

OPOWIEDZ
HISTORIE

Jak dotad rozmawiate$ z wieloma osobami i zbadates kilka nowych perspektyw
natemat twojego wyzwania. Teraz pora, aby podzieli¢ sie tymi doswiadczeniami
z zespolem i rozwingc¢ spostrzezenia oraz rozpoznac¢ motywy.

$my wiecej spostrzezen z wizyt

i wywiadéw, o ktérych moglismy

rozmawia¢ w zespole. Doswiad-

czenia, o ktdérych sobie nie opo-

wiedzieli$my, gdzie$ nam zaginety.

John Glynn, bibliotekarz z dziatu
dla dzieci w Bibliotece Publicznej

w Chicago
29

Dziel sie historiami
ze Sswoim zespolem

Dzielenie sie historiami to opowiadanie ich z okreslong intencjg: aby podkresli¢
bogaty obszar mozliwosci. Niektore zespoly mogly sie podzieli¢ na mniejsze,
kiedy prowadzily badania, inni robili je wszyscy razem. Tak czy inaczej, teraz
wazne jest, aby zaplanowac wspolny czas i opowiedzie¢ sobie historie, ktore sg
zarowno refleksyjne, jak i sugestywne. To jest moment, gdy mozesz zanurzy¢ sie
w doswiadczenia uzytkownikéw i zdoby¢ lepsze zrozumienie wyzwania projek-
towego w kontekscie zycia innych ludzi.

KROK

125

StUCHAJ UWAZNIE
Kiedy stuchacie siebie nawzajem, ty i twoi kole-
dzy z zespotu powinniscie poréwnadé i skontra-

ZAPLANUJ SESIJE

OPOWIADANIA HISTORII

Rekomendujemy, abys przeznaczyt ok. 15 mi-
nut na dzielenie si¢ z zespolem historiami

stowacé rzeczy, ktorych sie nauczyliscie. Gdzie sg
rozne opinie? Gdzie jest napiecie i gdzie istniejg
sprzecznosci? Sprawdz, czy pojawiajg sie jakies

‘wzorce.

z kazdego wywiadu, do$wiadczenia analogicz-
nego lub innego badania. Upewnij sie, ze w po-
koju, w ktorym pracujecie, jest duzo miejscana
$cianach do przyczepiania zapisanych uwag.
Przygotuj dlugopisy i kartki do naklejania dla
kazdego czlonka zespolu. Wydrukuj zdjecia
z kazdego badania i miej pod reka tasme, zeby
przyklejaé je na $ciane.

Zespot projektowy z biblioteki

w Aarhus przeprowadzit wywiad
z calg rodzing w tym samym
czasie, a wiec podczas sesji dzie-
lenia sie opowiadaniami kazdy
opowiedzial historie z punktu
widzenia danego cztonka rodziny.

ZMIENIA)J
R6b odniesienia do listy doswiadczen z badan
(utozonych wedtug rodzaju badan). Chronolo-
gicznie opowiadaj o swoich doswiadczeniach
7 badan. Kiedy opowiadasz historie, zawsze
warto spojrze¢ do notatek zrobionych podczas
wywiadu lub obserwacji.
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JAK OPOWIEDZIEC DOBRA
HISTORIE

- Uzywaj barwnych detali i opiséw, gdy opowia-
dasz jakas historie.

- Staraj sie nie generalizowaé, nie osgdzaj, nie
badz krytyczny.

RELACJA Z WYWIADU
LUB OBSERWACJI:

- Dane osobowe: Kogo spotkates? (imie, wiek,
miejsce, zawdd)

-Interesujgce historie: Ktéra historia opo-
wiedziana przez dang osobe byta dla ciebie naj-
ciekawsza lub najbardziej zaskakujaca? Jezeli
przygotowales liste Top 5 wbadaniach, spdjrzna
nia, aby przypomniec¢ sobie najwazniejsze punk-
ty. Jezeli byla to obserwacja, to co zauwazyles
w ekspresji rozméwey (wyrazie twarzy, jezyku
ciata, zachowaniach w danym kontekscie)?

- Z.W.P to skrét od stéw: zachowanie, wartosci,
przekonania (ang. BV.B: Behaviors, Values,
and Beliefs). To podstawa dotarcia do gteboko
funkcjonalnych i emocjonalnych relacji, jakie
dana osoba przejawia wobec wyzwania, o kt4-
rym rozmawiacie. Jakie zachowania i zwy-
czaje sg typowe dla tej osoby? Co najbardziej
sobie ceni? W co wierzy?

- Motywacje/przeszkody: Co motywuje te oso-
be? O co najbardziej sie troszczy? Jakie miata
przeszkody? Co jest dla niej zrédtem frustracji?

- Otoczenie: Jak wygladalo miejsce, w ktérym
byli$cie (dom, biuro, miejsce pracy, inne)? Je-
zeli byta to biblioteka, jak dana osoba sie wniej
zachowywata?

- Pozostate pytania: Jakie pytania chcialtby$
rozwina¢, gdybys mogt jeszcze raz porozma-
wiaé z tg osobg?

RELACJE Z OBSERWACJI
POZNAWCZEJ I DOSWIADCZEN
ANALOGICZNYCH:

- Informacje na temat miejsca: Gdzie poszliscie
ijak to miejsce jest powigzane z tematem wy-
zwania projektowego?

-Interesujgce historie: Ktérg czesé spotkania
najbardziej zapamietate$? Co bylo dla ciebie

najbardziej zaskakujgce? Jak to doswiadcze-
nie pozwolilo ci spojrzeé¢ na wyzwanie z innej
perspektywy?

ZAPISUJ INFORMACIE
W KROTKICH NOTATKACH

Kiedy jedna osoba opowiada, druga powinna
robié notatki i zapisywad je na kartkach samo-
przylepnych. Pisz duzymi literami i wyraznie,
aby wszystkim tatwo bylo odczytaé notatke.
Piszzwiezte frazy i zdania, aby caly zespdl mogt
je zrozumiec¢. Szczegdlnie pomocne bedzie, je-
zeli zapiszesz jakie$ wazne i znaczace cytaty,
ktére bedg reprezentowaé stanowisko osoby,
z ktérg rozmawiales.

POKAZ INNYM
SWOJE NOTATKI

Zbierz wszystkie notatki ze spotkania, podczas
ktérego dzieliliscie sie swoimi opowiadaniami.
Nastepnie umiesc je po kolei na$cianie. Zacznij
od zdje¢ i podstawowych informacji o wizycie,
apotem dodaj swoje refleksje. Wazne jest, zeby
usystematyzowaé notatki, aby potem latwiej
bylo z nich korzysta¢ w nastepnych etapach
projektowania.

Przyklad tego, jak zespdt rozmiescil swoje
notatki przed opowiadaniem sobie wspdlnie
historii.

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE
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CHCESZ DOWIEDZIEC
SIE WIECEJ O TYM, JAK
ZAPISYWAC HISTORIE?

- Przejdz do podrozdziatu Blizsze spojrze-
nie: ewolucja w twoich notatkach str. 54

- W Activities Workbook przejdz
do rozdz. 3, ¢w. 2, str. 29
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ZNAJDZ MOTYWY

Kartki z twoimi notatkami sg juz przyklejone na $cianie, podobnie jest ze zdje-
ciamiirefleksjamiz wizyty. Teraz przyszla pora, abys zaznaczyl punkty wspolne
w twoich badaniach i zidentyfikowal powtarzajgce sie motywy i wzorce.

Zidentyfikuj wzorce

Spojrz na wszystkie swoje notatki i zobacz, czy pojawiajg sie w nich jakies mo-
tywy. Kiedy opowiadates relacje zespolowi, jakie cytaty, pomysty lub inne mysli
pojawialy sie najczesciej? Sg to prawdopodobnie punkty wyjscia do tematéw,
ktore idg w parze z bogatym zestawem zdobytych spostrzezen. One z kolei bedg

napedzac twoj projekt.

UtOZ INFORMACIJE
W KLASTRY

Zbierz wszystkie informacje odnoszace sie do
twojego wyzwania projektowego, ktére zebra-
les podczas wywiaddéw i innych badan, a po-
tem pouktadaj je w odpowiednich klastrach na
tablicy. O czym mowito wielu ludzi? Jakie
zagadnienia sg najbardziej widoczne? Kiedy
zaczynasz tworzenie klastrow ze swoim ze-
spolem, rozmawiajcie o tym, w ktérym klastrze
powinna sie znalez¢ dana informacja i dlacze-
go. Takie rozmowy powinny rozwiaé¢ wszelkie
watpliwosci w zespole.

SPOJRZ SZERZEJ

Zastanow sie, ktore informacje wywotuja naj-
wiecej energii wsrod cztonkow zespotu. Ktore
refleksje prowadza do zadawania wiekszej ilo-
$ci pytan i ktére zachecajg do glebszego zasta-
nowienia sie nad problemem? Notatki, ktére
wywoluja najwiecej kontrowersji, to czesto
rzeczy wskazujgce na trudnosci lub mozliwo-
$ci. Majg w sobie duzo potencjatu i mogg wy-
wolaé wiele nowych spostrzezen.

ROZPOZNAJ RELACIJE

Zauwazysz, ze informacje w klastrach tworza
ze soba rozne relacje. Jak sg ze soba powiaza-
ne? Jaki jest wspélny watek? Nie bdj sie grupo-
wac i przegrupowywaé informacji do réznych
kategorii. Jest to proces nieliniowy, wiec rela-
cje bedg sie zmieniaé podczas rozwoju procesu
i porzadkowania nowych informacji. Definio-
wanie relacji utatwi sformutowanie zadania
do wykonania, ktdére bedzie dotyczyé kazdego
klastra z notatkami.

NAZWIJ KLASTRY

Nadaj kazdemu zdefiniowanemu klastrowi na-
zwe — krotki tytul, ktory stresci zawarte w nim
informacje. Dobrze, aby byl on zwiezly i jasno
okreslal, czy w danym zbiorze znajduje sie po-
trzeba czy mozliwo$é. Nazwa powinna wskazy-
wac zagadnienie, ktére wskaze ci, w jaki sposdb
generowaé pomysty.

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE
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GOTOWY, ABY ZIDENTY-
FIKOWAC WZORCE?

W Activities Workbook przejdz
do rozdz. 3, éw. 3, str. 30




BLIZSZE SPOJRZENIE:

EWOLUCJA

W

NOTATKACH

Podczas etapu twdrczego generowania po-
mystéw, twoje perspektywy na temat pod-
jetego wyzwania beda ewoluowac i zmie-
nia¢ sie. Dzieki glebokiemu zrozumieniu
swoich obserwacji, bedziesz miat wigksza
szanse na to, Ze zostaniesz zainspirowany.
Kluczem jest pozwolié, aby twoje badania
,zamarynowaly sie” — przeszly przez kilka
etapow. Powstrzymaj sie na razie przed na-
tychmiastowym zamienianiem wnioskéw
w rozwiazania. Poswieé czas na organiza-
cje i zrozumienie wszystkich informacji.
Imglebiejbedziesz analizowaéiinterpreto-
wac wyniki badan - w przeciwienstwie do
szybkiego wyciggania konkluzji - tym be-
dziesz bardziej otwarty na nowe spostrze-
Zenia i pomysly, ktére mogg cie zaskoczy¢.
Na poczatku mozesz czué sie niekomforto-
wo i zle, ale wytrzymaj. Uwazna interpre-
tacja pozwoli ci wydoby¢ mniej oczywiste
spostrzezenia, a to zazwyczaj prowadzi do
tworzenia lepszych rozwigzan.

SPOSTRZEZENIA

Spostrzezenia to wypowiedzi interpretu-
jace wzorce, ktdre pojawiajg sie w twoich
badaniach. Moga dostarczy¢ nowe zrozu-
mienie lub perspektywe na dany temat.
Zdobedziesz te spostrzezenia z informa-
cji, ktore pogrupowates w klastry i ktore
nawiazujg do wyzwania. To nie zawsze
muszg by¢ przelomowe w skali swiata
odkrycia, ale méwig o nowym zrozumie-
niu potgczonych ze sobg wynikéw badan,
ktdre zgromadziles.

WYNIKI

Wyniki to te elementy, ktére zgromadzi-
les w swoich badaniach na podstawowym
etapie dzielenia sie¢ historiami i relacjami.
Innymi stowy, sg to bezposrednie cytaty,
anegdotki, pierwsze wrazenia, zapiski na
temat otoczenia, notatki na temat tego co
bylo najbardziej zaskakujace lub pozo-
stajgce w pamieci oraz zbiér informacji
ztwojej Top 5w badaniach.

JAK MOGLIBYSMY

Na tym etapie pytania typu ,Jak mogli-
bysmy...” nakreslajg sesje burzy moézgéw.
W poréwnaniu do tego, co zrobites z py-
taniami z czesci Zdefiniuj wyzywanie pro-
Jjektowe, pytania ,Jak moglibysmy...” beda
o wiele bardziej taktyczne nizte dotyczace
wyzwania. Na dodatek bedzie ich kilka,
a nie tylko jedno. Zamiast martwic sie, ze
pytanie jest zbyt ogdlne lub ograniczone,
skup sie na zadawaniu pytan, ktére bedg
generatywne, ekscytujace, dajace poten-
cjal na wiele rozwigzan. Ten etap opisze-
my szerzej w Kroku 3.

MOTYWY

Motywy pojawiaja sie wtedy, kiedy po-
rzadkujesz wyniki badan. Wskazuja nad-
rzedny problem lub potrzebe. Wazne jest,
aby nazwa motywu i wynikéw byla ko-
jarzona z motywami na tablicy, aby$ nie
zgubit toku myslenia, przechodzgc do na-
stepnej fazy.

POMYSLY

Pomysty to koncepty generowane pod-
czas burzy moézgéw. Pomysty mogg byc
praktyczne i proste lub szalone i skompli-
kowane (jak hipotetyczna dostawa drona
w przykladzie powyzej). Radzimy, aby$ ge-
nerowat jak najwiecej pomystéw i robit do
nich rysunki, jezeli tylko mozesz. Ten etap
opiszemy szerzej w Kroku 4.
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Zamien motywy
W spostrzezenia

Spostrzezenia to zwiezle wyrazenia na temat tego, czego nauczyles sie podczas
badan. Lacza w sobie obserwacje z wnioskami na temat tworzenia nowego zna-
czenia. Odzwierciedlajg zrozumienie problemu oraz wyczuwajg to, co nieocze-
kiwane, nieoczywiste i interesujgce. Takie spostrzezenia pozwalajg zobaczy¢
Swiat w nowy sposob i sg katalizatorem nowych pomystow.

Niektore kryteria do oceny trwalych spostrzezen sg nastepujgce. Dobre spo-
strzezenia sa:

NIEOCZYWISTE

Oswietlajg cos, co jest pod
INTUICYJNE powierzchnia. Zdaja tzw. .
Intuicyjnie czujesz, ze majg sens. ,Awiec co” test - to znaczy, KROK
Sa zaskakujace, lecz prawdziwe. R - odpowieds 2z5

wskazujaca, dlaczego dane

pytanie jest wazne.
CHWYTLIWE <+
RN WNE Sa zwigzle, Smiale GOTOWY, ABY ZMIENIC
Sugerujg szanse dla nowych w stwierdzeniu i powtarzane MOTYWY W SPOSTRZEZENIA?

omystow i konceptow. i
pomy b w dyskusjach zespotu. W Activities Workbook przejdz

do rozdz. 3, éw. 4, str. 31.
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SPRAW, ABY TEMATY BYLY
DO WYKONANIA

Spdjrz na tematy, ktére stworzytes dla kazde-
go z klastréw. Upewnij sie, ze odpowiadajg na
potrzebe. Kiedy zamieniasz motyw w spostrze-
zenie, dobrze jest zapisaé je w formie pelnego
zdania, np. ,Brak wsparcia finansowego dla do-
stawcdéw, aby dowozili owoce do ubogich dziel-
nic”. Zapisz pelne zdanie na kartce samoprzy-
lepnej i tym nowym zdaniem nazwij klaster.

USZEREGUJ POGLADY
W STOSUNKU DO WYZWANIA
POD WZGLEDEM WARTOSCI

Wré¢ ponownie do wyzwania projektowego.
Jak twoje spostrzezenia maja sie do wyzwa-
nia? Ktére poglady sg najsilniejsze i najbardziej
odpowiednie? To jest moment, aby spojrzeé na
wszystkie klastry i wybraé¢ od 3 do 5 najwaz-
niejszych pogladow, edytujgc te informacije,
ktore sg mniej wazne.
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SPRECYZUJ SWOIJE
SPOSTRZEZENIA

Eksperymentuj ze slownictwem i strukturg
zdan, aby jak najlepiej opisa¢ swoje spostrze-
zenie. Staraj sie, aby byto tatwe do zapamieta-
nia - zeby byly to krétkie, Smiate zdania, ktore
odzwierciedlaja to, w co wierzysz, w oparciu
o badania. Jedna z formut, ktérg mozesz wyko-
rzystac, wyglada nastepujaco:

, ale/ po-

Ludzie potrzebujg/ chca/ majag
mimo/ z powodu

Przyktad: Ludzie potrzebuja pomocy z zasoba-
mi elektronicznymi dostepnymi w bibliotece,
ale sg oniesmieleni przez pracownikow z dziatu
technicznego.

ZDOBADZ OPINIE Z ZEWNATRZ

Kiedy masz kilka sformutowanych spostrze-
zen, rozwaz zaproszenie kogo$ z zewnatrz
(spoza zespotu) i przedstawienie ich tej osobie.
Nowa perspektywa pozwoli ci przefiltrowaé,
ktore z pogladow sa odwazne, swieze i owocne.

PRZYKLAD

IDEO.org bylo partnerem Grupy Konsulta-
cyjnej ds. Pomocy Biednym (CGAP - ang. the
Consultative Group to Assist the Poor) w celu
zaprojektowania nowych i bardziej dostepnych
produktéw oszczednosciowych dla Meksyka-
néw o niskich dochodach. Kiedy zespét IDEO
rozpoczal badania w mie$cie Meksyk, okazato
sie, ze wielu ludzi oszczedza pienigdze nardzne
i czasami dziwne sposoby. Jednakze te metody
opieraly sie na oszczedzaniu poza formalnym
systemem bankowym i nie mowilo sie o nich
wsréd spotecznoscei jezykiem nawigzujgcym do
oszczednosci w banku. Na podstawie tego waz-
nego spostrzezenia zespo6t rozpoczal projek-
towanie serii produktéw oszczednosciowych.
Zostaly one oparte na istniejacych, nieformal-
nych sposobach oszczedzania, w ktére ubodzy
Meksykanie byli juz zaangazowani. W ten spo-
s6b znane Meksykanom metody oszczedzania
nie byty caltkowicie zamienione na co$ zupelnie
nowego.

/ SEOWNICZEK
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Zastosuj odpowiednie
schematy

Teraz, kiedy masz juz kilka mocnych spostrzezen, nadszed! czas, aby znalezé odpo-
wiedni sposob zakomunikowania ich §wiatu. Zazwyczaj staramy sie nasze spostrze-
zeniauporzadkowac w odpowiednie schematy. Po pierwsze, aby sprawic, zeby infor-
macjabyla bardziej widoczna. Po drugie, aby zglebié relacje, jakie wynikajg z analizy
badan. Okreslone schematy wizualnego i narracyjnego zaprezentowania wynikow

pozwalajg zorganizowac nasze mysli i podajg strukture do dalszej interpretacji.

NIE STRESUJ SIETYM,
ZE NIE WIESZ

Odkrywanie motywdw, rozwijanie spostrze-
zen, a nastepnie komunikowanie ich w sposéb
zrozumialy jest najbardziej wyczerpujaca cze-
$cig procesu myslenia projektowego. Dzieje
sie tak, bowiem czesto czujemy, Ze nie zmie-
rzamy w zadnym kierunku i jest wiecej pytan
niz odpowiedzi. Sprébuj na moment nie by¢
niedowiarkiem i skup sie na tym, co potrafisz
rozsadnie wytlumaczy¢. Jestes w srodku pro-
cesu tworzenia nowej informacji, a to zabiera
znaczgcg czesé mentalnej energii i czasu, aby
uksztalttowad te mysli.

POMYSL O WIEKSZYM
OBRAZIE

Kiedy myslisz o schematach, ktore reprezen-
tujg lub integruja twoje spostrzezenia, zréb je-
den krok do tytu i pomysl o wigkszym obrazie
problemu. Proces analizy wynikéw badan jest
czesto na przemian rozbiezny (rozlegly i wielo-
kierunkowy) i zbiezny (ostateczny i zawezajacy
sie w jednym kierunku). Na te chwile pozwdl,
aby proces byt rozbiezny i tez mysl w taki spo-
s0b. Jak mozesz by¢ jeszcze bardziej odkryw-
czy w swoich spostrzezeniach? Co wprowadzo-
ne schematy mogg pokazaé z pogladdw, ktére
stworzytes? Jak takie sposoby zaprezentowa-
nia spostrzezen mogg rzucié¢ swiatto na nowe
zasady, relacje lub postrzeganie pomystu?

JEZELI ZAJDZIE POTRZEBA
- COFNIJ SIE

Czujesz, ze utkngte$ na jakims schemacie i nie
wiesz, czy ten sposob jest dobry, aby przedsta-
wic dotychczasowe wyniki? Traktuj je po prostu
jak szkice na papierze i przejdz do nastepnych.
Zawsze mozesz wroci¢ do danego sposobu. Za
pierwszym razem schematy nigdy nie sa perfek-
cyjneizachecamy, abys traktowat je jako pomyst
w ciaglym rozwoju. Eksperymentowanie z wie-
loma schematami pozwoli ci mniej martwic sie
o ulepszanie paradygmatu, a wiecej o szybsze
dostrzeganie wielu sposob6w patrzenia na pro-
blem. Nie traktuj zadnego schematu jako zbyt
cenny - wszystkie sa po to, aby o nich dyskuto-
waé, budowaé naich podstawie cos$ nowego, kry-
tykowad, psuc i odbudowywad!

KROK
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Przyktad analizy kilku sche-
matow podczas warsztatu w
Bibliotece Publicznej w Aarhus.




BLIZSZE SPOJRZENIE:

SCHEMATY

W

AKCJI

Tutaj znajdziesz kilka przykladoéw narzedzi, z ktérymi mozesz
chcieé¢ eksperymentowac, kiedy uczysz sie komunikowac
SWoje spostrzezenia w nowy sposob.

(g g gl dind 4

ZWABIC WEJS¢ ZAANGAZOWAC WYJSE POWIEKSZYC

DROGA UStUGI

Sciezki uzytkownika sg $wietnym miejscem, aby rozpoczgc¢ my-
Slenie o doswiadczeniu, ustudze, procesie i czasie. Droga ustugi
to w zasadzie diagram lub mapa. Przedstawia nastroje i zacho-
wania uzytkownika przed, podczas i po skorzystaniu z ustugi,
pokazujac, co odczuwa uzytkownik na réznych etapach tego do-
$wiadczenia. Obrazuje, jakie sg emocjonalnie wysokie i niskie
momenty z perspektywy uzytkownika, a takze punkty bélu (imo-
menty starania sie lub rozczarowania) i momenty mozliwosci.

NAPED NAPED

EMOCJONALNY FUNKCJONALNY

DIAGRAM VENNA

Diagramy Venna sa prostym sposobem, aby wyrazié relacje
pomiedzy ideami, a takze miejsca, w ktérych idee zazebiajg sie
i krzyzuja. Pomysl o rozmiarach kot, a takze o stopniu, w jakim
nachodza nasiebie. Co jest wspo6lnym, ,,stodkim” miejscem, a co
znajduje sie zupelnie poza kotami?

WYSOKIE ZAANGAZOWANIE

POSZUKUJACE ZACHOWANIE
ZAPLANOWANE ZAKUPOWE
ZACHOWANIE ZAKUPOWE

NISKIE ZAANGAZOWANIE

DWA NA DWA

To narzedzie pozwala zmapowac spektrum zachowan i zalet.
Podkresla napiecie pomiedzy kategoriami i wskazuje mozliwo-
$ciprojektowania w obrebie kazdej ¢wiartki. Dla jakiego rodza-
ju uzytkownikéw projektujesz? Kiedy myslisz o typach uzyt-
kownikdw, co ruszytoby ich z jednej éwiartki do drugiej?

MAPA RELACIJI

Mapa relacji wizualizuje grupe oséb zainteresowanych twojg
ustugg lub organizacjg. Moze tez reprezentowaé proces prze-
plywu relacji i polgczen w wiekszym systemie.
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PRZYGOTUJ
PODPOWIEDZ]
DO BURZY MOZGOW

Spostrzezenia, ktore stworzyles, postuzg jako punkt wyj$cia w generowaniu
pomystéw. Z pewnoscig juz poniekad odpowiadajg na potrzebe i mozliwosé.
Teraz sztuczka bedzie zamienienie tych spostrzezen na pytania, ktore

zapoczatkuja mnostwo pomystow.

Sformuluj pytania
,jak moglibysmy...”

Stworzysz kolejng serie pytan ,,Jak moglibysmy...”. Na tym etapie pytania majg za
zadanie przygotowanie przestrzeni pod produktywng burze moézgow, a nie pod-

kreslanie celu catego projektu.

ROZWIN ODPOWIEDNIE
PYTANIA

Zacznij od twoich spostrzezen, aby stworzyc
pytania, ktére zaczynajg sie od stéw ,Jak mo-
gliby$my..”. To pytanie dziata jak zaproszenie
do zaglebienia sie w temat i eksploracji. Oczy-
wiscie, niektdre tego typu pytania sg zbyt ogra-
niczone lub zbyt ogélne na burze mézgéw. Klu-
czowg kwestig jest, zeby ulozone pytanie bylo
na tyle ogélne, aby dawato wiele rozwigzan,
inatyle ograniczone, aby natychmiast wskazy-
walo kierunek mozliwosci. Jezeli stwierdzisz,
Ze twoje pytania sugeruja pewne rozwigzanie,
przyjrzyj im sie blizej i zastandw sie, dlaczego
chcesz takie rozwigzanie. Odpowiedz zawrzyj
w pytaniu ,Jak mogliby$my...”. Przyktad:

Spostrzezenie:

Ludzie potrzebujg pomocy z materiatami elek-
tronicznymidostepnymiw bibliotece, ale wsty-
dzg sie pracownikow z dziatu technicznego.

Pytanie:

Jak moglibySmy pomoc ludziom szukajacym
materialéw elektronicznych kontaktowaé sie
z dzialem technicznym?

WYBIERZ PYTANIA
DO BURZY MOZGOW

Wybierz trzy najlepsze pytania typu ,,Jak mo-
gliby$my...” do burzy mézgdw. Ufaj swojej intu-
icji i wybierz pytania, ktére w twoim odczuciu
sg zaréwno ekscytujace, jak i z potencjatem do
generowania pomystéw. Upewnij sie, ze wy-
brates pytania, ktére w twoim odczuciu warto
rozwigzaé, nawet jezeli znalezienie na nie od-
powiedzi bedzie trudne.

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK
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GOTOWY NA PYTANIA
»JAK MOGLIBYSMY...”?

W Activities Workbook przejdz
do rozdz. 3, éw. 5, str. 32
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Burzowanie i wymyslanie wie-
Tupomystéw jako zespot, szki-
cowanie i wybdr tych pomystéw,

z ktorymi mozna pracowaé dalej,

wywoluje wiele radosci na mysl
o projekcie.

Zespdt z Biblioteki Publicznej

w Chicago
29

Jednym z najlepszych sposobdéw na wygenerowanie duzej ilosci pomystéw za
jednym razem jest burza moézgow. Moze sie wydawac, ze burza mozgow jest
szalona i nieuporzadkowana, ale tak wlasciwie jest to aktywno$¢ wymagajaca
dyscypliny i przygotowania. Kiedy juz po¢wiczysz prowadzenie burzy mdozgow,
odkryjesz, ze tatwo mozna wlgczy¢ tego typu generatywne ¢wiczenie do innych
spotkan i pracy grupowe;.

Burzowanie =

KROK

Pomysl o burzy mozgow jako specjalnym rodzaju spotkania. Wez pod uwage jego 4:5
uczestnikow, przestrzen, czas i materialy. Spedz troche czasu, aby wszystko do-
brze przygotowac i maksymalnie wykorzystaé spotkanie.
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ZAPROS ZROZNICOWANA
GRUPE OSOB

Burza mézgdw to $wietny moment, aby dobrze
wykorzysta¢ wiedze/ ekspertyze oséb spoza
gléwnego zespotu projektowego. Pomysl, aby
zaprosi¢ innych wspotpracownikéw i kolegéw,
lideréw, ekspertow i inne osoby, ktére uwazasz,
ze beda zainteresowane twoim wyzwaniem
projektowym. Idealnie w burzy mdézgéw po-
winno wziaé udzial 6-8 oséb.

I ZAREZERWUIJ MIEJSCE

W zaleznosci od liczby oséb biorgcych udziat
w burzy mézgow, wybierz pokdj (moze to byé
obecne miejsce projektowe) gdzie jest duzo
miejsca na $cianach na naklejanie notatek i po-
mystéw. Upewnij sie, ze wszyscy majg miejsce
do siedzenia i przestrzen do poruszania sie
swobodnie. By¢ moze bedziesz chcial poka-
zac¢ tablice z obrazkami i notatkami z twoich
badan, ktére doprowadzity cie do kluczowych
spostrzezen.

PRZYGOTUJ MATERIALY
DO PRACY

Zbierz materiaty takie jak karteczki samoprzy-
lepne, dtugopisy, markery, tasma, papier (cze-
sto tniemy kartki formatu A4 na pdt do rysowa-
nia szkicow konceptu). Nigdy nie umniejszaj
sily poczestunku (napoje i przekaski). Cos do
jedzenia zawsze podtrzyma energie grupy na
wysokim poziomie.

OPIEKUN SCIAN

Na poczgtku burzy mézgéw, a czasami nawet
w jej trakcie, bedziesz chcial sie odnie$é do
pytan, ktérymi sie zajmujesz, jak rowniez do
innych informacji z projektu. By¢é moze ze-
chcesz zaprezentowac tablice ze swoich badan,
ktére pokazuja, z kim rozmawiales, odwiedzo-
ne miejsca i spostrzezenia, ktére doprowadzi-
ly do obecnej burzy moézgdéw. To na wypadek,
jezeli ktos z uczestnikéw bylby ciekawy, jak do
tej pory wygladata twoja droga w projekcie. Do-
datkowo, upewnij sie, ze twoje podpowiedzi do
burzy mézgdw sg napisane wielkimi literami.
Zawie$ je na $cianie tak, aby zostawié ponizej
wolne miejsce, w ktérym bedzie mozna przy-
kleja¢ karteczki z zapisanymi nowymi pomy-
stami.

KONTROLUJ CZAS

Dobra burza moézgow nigdy sie nie przecigga.
Moze sie wydawaé, ze im diuzej bedzie trwata
sesja burzowania, tym wiecej pomystéw zosta-
nie wymyslonych. Tak naprawde produktywna
burza moézgéw trwa ok. 45 minut do godziny.
Jezeli masz trzy podpowiedzi (pytania nakie-
rowujace), by¢ moze bedziesz chcial poswie-
cié¢ pierwsze 5 minut na przedstawienie kilku
podstawowych informacji na temat projektu,
apotem ok. 15 minut na oméwienie kazdej pod-
powiedzi. Jezeli zauwazysz, ze energia grupy
spada przy danym pytaniu, przejdz do nastep-
nego. Wybierz z grupy osobe, ktéra bedzie kon-
trolowala czas, aby mieé pewno$dé, ze tempo
pracy jest utrzymane i skupione na celu.




BLIZSZE SPOJRZENIE:

Ponizsze siedem zasad sprawi, ze twoje sesje burzy mézgéw bedg konkretne, efektywne i wesole. Przed-
staw je na poczatku kazdej burzy mézgdw, aby upewnic sie, ze zesp6l zgadza sie postepowac wedtug nich.

NIE OSADZAJ

Nie istniejg zte pomysty w burzy mézgéw, a wiec zachowaj kry-
tyke dla siebie. Pamietaj, aby zadbaé o bezpieczng atmosfere,
w ktérej nawet nie$miate osoby bedg miaty mozliwo$é zapro-
ponowania swoich idei.

ZACHECAJ DO
WYMYSLANIA
SZALONYCH POMYSLOW

Nie ma lepszego momentu niz burza mézgéw na wymyslanie
szalonych, aspirujgcych pomystow. Nawet jezeli dany pomyst
nie wyglada na realistyczny, moze zapoczatkowac jakas idee dla
kogos innego.

BUDUJ NA
POMYSLACH INNYCH

Kiedy styszysz jaki$ pomyst od kogo$ z grupy, zawsze mysl ,,i”
zamiast ,ale” po to, aby by¢ jak najbardziej kreatywnym i otwar-
tym.

BADZ SKONCENTRO-
WANY NA TEMACIE

Utrzymuj burze mézgéw skoncentrowana na pytaniach ,Jak
mogliby$my..”. Trzymaj rytm i tempo pracy, ktdére skupiajg sie
wokot tematu i unikaj retorycznych i filozoficznych niewiado-
mych.

N

NIE MOWIMY
JEDNOCZESNIE

Wszystkie pomysty powinny by¢ wystuchane, a wiec gdy jedna
osoba méwi, inne stuchaja. Czekaj na swojg kolej i upewnij sie,

ze cata grupa stucha.

Narysuj swoje pomysly zamiast tylko je zapisywaé. Figurki
z patyczkéw i proste szkice mogg wiecej powiedzieé niz cigg
stéw i bedg tatwiejsze do zapamietania. W ten sposdb tatwiej
jesttworzy¢ naich podstawie kolejne pomysty. Wiecej na temat
wizualnych sposobéw przedstawiania pomystéw znajdziesz
w czesci Jak zwizualizowad pomyst na nastgpnej stronie.

MYSL WIZUALNIE

STAWIAJ NA ILOSC

Wyznacz sobie skandalicznie wysokg liczbe pomystéw, jakie
chcesz wygenerowaé, a nastepnie sprobuj jg przewyzszyc. Od-
kryli$my, Zze najlepszym sposobem na znalezienie dobrego po-
mystu jest posiadanie wielu idei na poczatku. A wiec sprébuj sie
zbytnio nie zastanawiac, kiedy wymyslasz szereg mozliwosci.
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Jednym ze sposobdéw wydobycia kreatywnych, efektywnych
konceptéw jest wizualne przedstawienie swoich idei. Pomaga
to innym od razu zrozumieé twdj pomyst i daje im pole do
dalszego tworzenia lub interpretowania go w znaczacy sposéb.
Mocno wierzymy, ze kazdy ma zdolnosci rysunkowe. Wymaga
to tylko troche praktyki. W wolnym czasie pocéwicz swoje
umiejetnosci, szkicujgc rzeczy ponizej.

PROSTE LINIE

Moze bedzie to dla ciebie zaskakujgce, ale kota
i linie to podstawa prawie 80% tego, co musisz
umieé, aby nakreslic jakis obrazek. Zacznij od linii.
Zamiast nieSmialo rysowaé serie kresek, pomysl
o prostej linii jako bezposrednim strzale z punktu
A do punktu B. Narysuj dwa zakonczenia i utrzy-
muj wzrok na punkcie B, kiedy przykladasz dlugo-
pis do papieru w punkcie A. Wyobraz sobie, gdzie
chcesz, aby przesunal sie twdj dlugopis i $miato
narysuj te kreski.

Proste linie tworza:
- ramy - strzalki
- kwadraty - cienie
-prostokaty - obramowania

el

JAK

ZWIZUALIZOWAC
POMYSLY otz

Wkrétce odkryjesz, ze komunikacja wizualna jest prawie za-
wsze bardziej skuteczna (i bardziej zabawna) niz pisemne wy-
jasnienie. Kiedy zaczynasz ¢wiczy¢, upewnij sie, ze masz wy-
starczajgco duzo miejsca, aby swobodnie poruszaé nie tylko
rekami, ale calym cialem. Przygotuj sobie stos czystych kartek
ipo prostu zacznij ¢wiczy¢, az te ksztalty same zaczng ci wy-
chodzié spod reki.

KOtA

Kola to twdj nastepny najlepszy przyjaciel, kiedy
chcesz zademonstrowaé cos wizualnie. Przestan
sie troszczy¢ o narysowanie ,perfekcyjnego” kota
i skup sie na szybkim rysowaniu wielu kdtek — od
matych po duze. Zwrdc¢ uwage na spojny ksztait
iwage pidra na papierze. Kiedy opanujesz te ruchy,
spraw, aby poczatek i koniec spotkaly w ladnym,
réwnym kole.

Kota tworza:
- glowy - struktury
-chmury - zakrzywione strzatki
- obieg
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LUDZIE

Sekretem rysowania ludzi jest abstrakcja. Patycz-
kowe figurki sg dobre, ale nastepnym krokiem
(ktéry jest rownie latwy) jest narysowanie kota
jako glowy i gwiazdy jako tulowia. Twarze tez sg
zaskakujgco tatwe. Wszystko, co musisz zrobic, to
zakresli¢ zarys twarzy, rysujac dwa koteczka jako
oczy i potkola jako wlosy i uszy.

=
A

NARZEDZIA

Kiedy szkicujemy nasze pomysty dotyczace jakiejs
ustugi, czesto wykorzystujemy do tego powszech-
nie dostepne narzedzia iinterfejsy (np. ekraniPada
lub takie, ktore mogtyby sie przyczyni¢ do ogdlnej
koncepcji). Cwicz rysowanie kétek i linii z niewiel-
kimi krzywiznami na krawedziach, aby narysowac
rzeczy takie, jak: ekran iPhona, kioski, laptopy
iinne urzadzenia.

JAK

ZWIZUALIZOWAC
POMYSLY couez

SCENY

Jezeli jakas czes$¢ twojego konceptu lub pomystu
odbywa sie w pomieszczeniu zamknietym, nary-
suj scene przy uzyciu kilku kresek, aby zaznaczy¢
przestrzen lub pokdj. Poéwicz rysowanie pudetek
i kostek (szescianow), ktore mogg reprezentowac
budynek lub pokdj z lotu ptaka. Réznicowanie wy-
miaréw szescianu moze przyczynic sie do powsta-
nia potek, biurek, scian, podtogi lub innych aspek-
tow Srodowiska.

SEKWENCJE | TRASY

Na potrzeby przedstawienia niektérych koncep-
téw wazne jest naszkicowanie sekwencji wydarzen
w czasie. Jest to szczegdlnie wazne, jezeli chcesz
przedstawic¢ sciezke uzytkownika i jego krokow.
Na przyktad: co dzieje sie w domu, w drodze do
biblioteki, w bibliotece i po wizycie. W tych przy-
padkach ponumeruj sekwencje, aby bylto jasne, co
wydarzyto sie jako pierwsze. Rysuj tez strzalki, aby
pokazac progres. Sprobuj na kazdym etapie ozna-
czy¢ te czesei rysunku, ktore w twoim odczuciu sg
najwazniejsze do zrozumienia istoty pomystu.
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Poprowadz burze moézgow

Kiedy zorganizowales juz burze moézgéw, zrob wszystko, aby to spotkanie dobrze
przebieglo. Ponizej znajdziesz kilka wskazowek na temat tego, jak stworzyc¢ bez-
pieczngiprzyjazng atmosfere, aby zespol mogt wygenerowaé swietne pomysty.

WYBIERZ ’PRO!NADZACEGO
BURZE MOZGOW

Osoba, ktéra organizuje lub zwoluje spotkanie
stuzace burzy mdézgdéw (ewentualnie lider ze-
spotu), powinna poprowadzi¢ taka sesje. Facy-
litacja - czyli moderowanie spotkania — ozna-
cza rozumienie, jakie sg zasady burzy mézgow,
jakie sa podpowiedzi, zachety. Oznacza to row-
niez, ze osoba prowadzaca nie bedzie uczestni-
czyta bezposrednio w wymyslaniu pomystow,
lecz bedzie notowala pomysty grupy.

lznés WPROWADZENIE

Na poczatku spotkania poswieé troche czasu
na wytlumaczenie, jaki jest cel zaréwno burzy
mézgdw, jak i podpowiedzi (pytan zachecaja-
cych). Jest to szczegdlnie wazne dla tych osdb
na sali, ktdre nie sg w statym zespole projekto-
wym. Dodatkowo, zanim zaczniecie, przypo-
mnij zasady burzy mdozgow i zapytaj, czy ktos
ma jakies pytania.

l ROZDAJ MATERIALY

Zbierz swojg grupe blisko $ciany, na ktdrej be-
dziesz umieszczaé karteczki samoprzylepne.
Upewnij sie, ze kazdy z uczestnikéw ma stos
takich karteczek i dlugopis. Jezeli korzystasz
z potéwek kartek papieru, upewnij sie, Ze masz
tasme klejaca i mozesz przyklejaé kartki do
$ciany. Przypomnij wszystkim, aby pisali i ry-
sowali wyraznie, zeby pomysty byly widoczne
dla kazdego.

UPEWNIJ SIE, ZE KAZDA
IDEA JEST USLYSZANA
| ZAPISANA

Skup sie tylko na jednej podpowiedzi w danym
czasie i niech rozmowa zespotu tez dotyczy
jednego tematu. Jezeli ludzie méwig w tym
samym czasie, ryzykujesz, ze umknie ci jakis
pomyst. Poza tym nie wszyscy beda mieli ocho-
te co$ méwié w takiej atmosferze. Jezeli jeste$
prowadzacym spotkanie, popros, aby kazda
osoba trzymala w gorze kartke z pomystem,
kiedy o nim opowiada. Jezeli masz szkic jakie-
gos pomystu, pomaga dodanie tytutu do kartki,
poniewaz uczestnicy widza jego nazwe, fraze
lub rysunek.

UTRZYMUJ WYSOKA
ENERGIE

Staraj sie, aby tempo burzy mézgéw byto szyb-
kie i dynamiczne. Kazdy pomyst powinien zo-
sta¢ wytlumaczony w czasie ok. 15-20 sekund.
Kazdy uczestnik powinien co$ powiedzieé,
aby nie zrobit sie z tego monopol pomystéw. Po
15 minutach przejdz do nastepnej przygotowa-
nej podpowiedzi (pytania nakierowujgcego).

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK
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spolne dzielenie si¢ po-

mystami i gloéne myséle-

nie jest wazng umiejetnoscia,

ktéra pomaga zespoltowi trzymaé

sie razem. Dzielenie sie rysunka-

mi, szkicami i karteczkami typu

post-it to praktyka, ktdra bardzo

rekomendujemy, choé¢ czasami

nadal musimy sobie o tym przy-

pominaé na spotkaniach. Jeszcze

nie jest to dla nas w pelni natu-

ralne, choé niektére z naszych

najbardziej owocnych spotkan

polegaly na nagrywaniu i dziele-

niu sie metodami wizualnymi.

Zespdt z Biblioteki Publicznej

w Chicago
29
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Wybierz

najlepsze pomysty

Natychmiast po produktywnej burzy mozgow zwroc uwage na te pomysty, kto-
re wywotujg emocje i poruszenie wsrod cztonkow zespotu. Glosujac na pomysty,
uzyskasz ,ranking pomystéw”. Dzieki temu zobaczysz, ze najwieksze natezenie
glosow maja te idee, ktore sg dla wszystkich ekscytujace, jest wokotl nich glosno
ienergicznie. Grupowe glosowanie na pomysty pozwoli szerzej zaangazowac in-
nych oraz uzyskac wglad w to, jakie kolejne kroki nalezy podjaé.

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

GRUPUJ POMYSLY

Po burzy mézgédw poswieé kilka minut na uto-
zenie podobnych lub powigzanych ze soba
pomystéw w klastry.

WYBIERZ FAWORYTA

Za pomoca naklejek (my uzywamy kolorowych
kropek) lub karteczek samoprzylepnych wskaz,
najakipomyst, gtosujesz”. Daj zespotowi ograni-
czong liczbe kropek, na przyktad 3-5, w zalezno-
Sci od liczby pomystow, jakie masz. Ogranicze-
nie liczby glosow zapewnia, ze ludzie wybierajg
te idee, do ktérych sa najbardziej przekonani.
Popros cztonkéw swojego zespotu, aby glosowa-
li na pomysty, ktére zaréwno majg szanse powo-
dzenia, jak i sa $wieze oraz innowacyjne.

PRZEDYSKUTUJ WYNIKI

Na chwile zréb krok do tytu i spéjrz, jakie ob-
szary majg najwiecej kropek, a co za tym idzie
- najwiecej gtosow. Jako zespdl ocenicie najbar-
dziej obiecujace pomysly i zadecydujcie, ktére
mozna rozwija¢ dalej. My$lcie realistycznie
o ilo$ci pomystéw do zrealizowania - zacznij-
cieod 2 lub 3.

/ SEOWNICZEK
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KROK 5

STWORZ
PROTOTYPY

Nadszed? czas, aby przemienié najlepsze pomysly w namacalne projekty. Proto-
typ lub fizyczna reprezentacja twojego konceptu pozwala na dzielenie sie pomy-
stem z innymi, zbieranie informacji zwrotnych i dalszg nauke o tym, jak jeszcze
mozna go udoskonali¢. Mozesz prototypowac cokolwiek. W tej czesci podreczni-
ka nauczysz sie, jak budowac prototypy, a w nastepnym rozdziale opowiemy, jak
jeulepszac, aby uczyc¢ sie od uzytkownikow w danym kontekscie.

Stwdrz mape -
koncepcyjng

525
Powrd¢ do swoich najlepszych pomystow i zastanow sie, jak mozesz zamienié je
w prototypy. W ramach tego etapu bedziesz chciat przefiltrowaé cel twojej kon-
cepcji w oparciu o kilka kluczowych pytan. Pracujcie razem, aby opisaé wasze
pomysty, dzieki temu twoj zespot bedzie mial lepsze zrozumienie tego, co chece-
cie wspolnie osiggnaé, a to pozwoli na latwiejszy podzial zadan podczas budowa-
nia prototypow.

Trzymayj karteczki z burzy
mozgow opisujgce twoje
najlepsze pomysty — sq one
punktem wyjscia w tworzeniu
mapy koncepcyjnej.
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KROK 5: STWORZ PROTOTYPY

OCEN SWOJE NAJLEPSZE
POMYSLY

Przypomnij sobie burze mézgdw i pomysty,
ktore uzyskaly najwiecej kropek w gtosowaniu.
Jako zespot ocencie te pomysty w oparciu o py-
tania przedstawione ponizej. To pozwoli wam
ustalié, ktéry pomyst jako pierwszy powinien
miec¢ swoj prototyp. To nie oznacza, ze pozosta-
te pomysty odrzucamy. Z pewnoscig mozesz je
zapisac¢ w folderze ,,obiecujacych na przysztosé
pomystéw” i powrdcié do nich pdzniej.

- Instynktownie, jak bardzo jestes podekscyto-
wany tym pomystem?

- Jak bardzo innowacyjny i swiezy jest dla cie-
bie ten pomyst?

- Jak praktyczna, realistyczna i wykonalna jest
taidea?

PRZEFILTRUJ POMYSL

Razem z zespolem na duzej kartce papieru
stre$¢ wybrany pomyst w jednym zdaniu. Na
gorze kartki napisz tytul koncepcji. Przynies
karteczki z burzy moézgdw nawigzujace do
tego pomystu, aby$ pamietal, skad ta idea sie
w ogdle wzieta. Rozpisz w punktach, jak ta
koncepcja wptlynie na realizowane wyzwanie
iuzytkownikow.

ROZPISZ NA CZYNNIKI
DOSWIADCZENIE
UZYTKOWNIKA

Jakakolwiek koncepcja, o ktérej pomyslales,
zawsze ma poczatek, srodek i koniec dla uzyt-
kownika, ktdry jej doswiadcza. Choé mozesz
miec jedng lub dwie karteczki z burzy mézgdw,
ktére odnoszg sie do twego pomystu, nadszedt
czas, aby odstoni¢ stojace za tg koncepcja zna-
czenie i rozwing¢ kazdy etap programu, ustugi
lub przestrzeni, jaka sobie zalozyles. Narysuj
$ciezke lub serie scenek, zaczynajgc od szkicu
ikilku punktéw na temat tego, kim jest idealny
uzytkownik. Uwzglednij na mapie koncepcyj-
nej pytania przedstawione ponizej:

- Kim jest twoj uzytkownik? Jakie sg definiuja-
ce go zachowania i cechy?

-Jak uzytkownik dowiaduje sie o koncepc;ji?
Jak budujesz jego $wiadomosé?

-Jak uzytkownik wlasciwie zaczyna uzywac
twojego konceptu?

- Co sie dzieje, kiedy uzytkownik go doswiad-
cza? Kto lub co jest jeszcze zaangazowane
ipotrzebne?

- Co sie dzieje po tym, jak uzytkownik doswiad-
czyt koncepcji?

-Jak koncepcja moze pomdc uzytkownikowi
w dtuzszej perspektywie?

- Czy uzytkownik wspomaga twoja koncepcje
i mowi o niej innym?

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK
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GOTOWY, ABY STWORZYC
MAPE KONCEPCYJNA?

W Activities Workbook przejdz
do rozdz. 3, éw. 7, str. 34
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Stworz plan gry
wyboru prototypu

Kiedy stworzyles juz mape koncepcyjna, prototypowanie wszystkiego od razu
moze sie wydac przytlaczajace. Dlatego tez raczej skup sie na prototypach, z kto-
rych najwiecej sie nauczysz podczas testowania. Teraz skoncentruj sie na tym,
aby pomysty staly sie realne. Te poczatkowe prototypy postuza jako podstawa do
eksperymentow na zywo, o ktorych dowiesz sie wiecej w nastepnym rozdziale.

ZADAWAJ WEASCIWE
PYTANIA

Nie jestesmy nawet w stanie wystarczajaco
podkreslié, ze kluczem do sukcesu w proto-
typowaniu jest zadawanie wlasciwych pytan.
Jezeli twoje pytanie jest zbyt ogdlne, nie do-
wiesz sie tyle, ile bys chcial. W ramach kazde-
go etapu twojej mapy koncepcyjnej zapisz po-
jedyncze, najwazniejsze pytanie, aby znalezé
odpowiedz o tym elemencie w doswiadczeniu
uzytkownika.

Na przyktad zalézmy, ze twoim wyzwaniem
jest pomoc chtopcom w ich pracach domowych
podczas zaje¢ w ramach programu z umiejet-
nosci czytania i pisania. Jezeli pierwsza czesé
twojej koncepcji odnosi sie¢ do zapisywania
sie na korepetycje on-line, to twoje ,pytanie,
aby odpowiedzieé” w tym przypadku mogto-
by brzmieé nastepujaco: ,czy uzytkownicy sg
chetni do zalogowania sie do systemu zapiséw
na pomoc w pracach domowych?”.

Nastepnie pomysl, jak chcialbys przetestowac
to pytanie. To moze oznaczaé stworzenie mo-
delu ekranu komputerowego lub serii ekranéw
naszkicowanych w prosty sposob na kawatku
papieru. Mogltbys wytlumaczyé uzytkowni-
kom, jak wygladataby taka strona, w jaki sposdéb
przedstawiony bylby program pomocy w pracy
domowej i zapytac ich, czy byliby chetni korzy-
staé z takiego systemu rejestracji.

USZEREGUJ PROTOTYPY

Spdjrz znowu na pytania, na ktére masz na-
dzieje odpowiedziec. Ktore z nich wyglgdaja na
najwazniejsze i pilne? Na ktore z nich czujesz,
ze nie masz zadnej odpowiedzi? Ktére pytania
maja nieodigczne zalozenia? To sg prawdo-
podobnie pytania, ktére powiniene$ prototy-
powacé jako pierwsze. Ponumeruj etapy twojej
mapy koncepcyjnej wedtug waznosci i wybierz
jedng lub dwie pierwsze czesci koncepcji do
prototypowania.

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK
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WYBORU PROTOTYPU?
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Pamietaj, ze prototyp to zasadniczo namacalna odpowiedz na
teoretyczne pytanie. Zamiast testowaé caly pomysl, prototypy
pomagaja odpowiedzieé na bardzo specyficzne pytania w obre-
bie pomystu. Jezeli zadajesz zbyt ogdlne pytania lub zbudujesz
zbyt skomplikowany prototyp, by¢ moze nie znajdziesz poszu-
kiwanych odpowiedzi i stracisz czas w procesie projektowania.

Oto przyklady fragmentéw koncepcji zamienionych na proto-
typy:

Jako czes¢ warsztatu zespol staral sie znalezé nowe sposoby
pomocy mlodym ludziom w radzeniu sobie z uzaleznieniem
alkoholowym. Wpadli wiec na pomyst mobilnych osrodkéw
wsparcia, ktére moglyby odwiedzaé rézne dzielnice. Zespdt
zdecydowat sie zbudowaé model prototypu mobilnego osrod-
ka wsparcia. Choé prototyp pomdgl ekipie uzyskaé wiekszg
jasnosc¢ odnosnie tego, jak takie centrum mogloby wygladacd, to
nie odpowiedziat na zadne szczegdlne pytania, np. w jaki spo-
s0b ludzie moga nawigzywac interakcje z centrum i jaki moze
by¢ jego wplyw. Ponizej podajemy sposoby podzielenia duzego
pomystu na mniejsze, namacalne prototypy:

BLIZSZE SPOJRZENIE:

PODZIAL
KONCEPCJI

KONCEPCJA: MOBILNE CENTRUM WSPARCIA

KONCEPCJA CZESC 1:

Zdobycie wiedzy na temat tego, jak wygladajg alkoholowe sesje
wsparcia.

PROTOTYP:

Wydrukowanie informacji na temat spotkan terapeutycznych
na papierze i plastikowych torebkach, ktérych musza uzywaé
sklepy alkoholowe.

ZASADNICZE PYTANIE:

Czy reklamowanie spotkan terapeutycznych w miejscach,
w ktorych potencjalni pacjenci naturalnie przebywaja, sprawi,
ze ludzie na pewno na nie odpowiedza?

KONCEPCJA CZESC 2:

Zapisanie sie na sesje terapeutycznag.

PROTOTYP:

Zatozenie gorgcej linii, na ktérg moga zadzwonié przyjacie-
le i rodzina osoby zmagajacej sie z problemem alkoholowym
i skontaktowac terapeutow z pacjentami.

ZASADNICZE PYTANIE:

Czy praca poprzez przyjaciot i sieé¢ rodziny jest bardziej lub
mniej wydajna niz inne sposoby?

KONCEPCJA CZESC 3:

Centra pomagaja pacjentom pozostac¢ w trzezwosci.

PROTOTYP:

Elastyczny system wsparcia, ktory pozwala ludziom zaprojek-
towac ich wlasny rodzaj pomocy skladajgcy sie z newsletteréw,
grup wsparcia, telefonéw do terapeutow.

ZASADNICZE PYTANIE:

Czy ludzie chca tworzy¢ swoj wlasny system wsparcia? Jezeli
tak, to jakie sa preferowane sposoby pomocy oferowanej przez
mobilne centra wsparcia?
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BLIZSZE SPOJRZENIE:

SPOSOBY.....
PROTOTYPOWANIA

Jest niezliczona liczba sposobdw, dzieki ktdrym mozesz na-
macalnie zaprezentowaé swoje pomysly. Prototypowanie nie
oznacza, ze co$ wyjdzie dobrze od razu za pierwszym razem.
Dlatego zachecamy cie, abys$ wyprobowal wiele metod, aby zo-
baczyé, co dziata najlepiej na pomystl, jaki masz w gtowie. Zbierz
materiaty, ktorymi dysponujesz, i zacznij dziatad!

MATERIALY

Wiele z tych materiatéw wydaje sie by¢ dla przedszkolakdéw, ale
to zaden problem. Znajdz wszelkie materialy, z ktérymi uwa-
zasz, ze bedzie ci sie wygodnie pracowato i ktére nie sg zbyt
drogie.

- Papier: kartony, plansze, gruby papier, pianka, tektura, pudetka;

- Substancje klejace: klej, pistolet do klejenia na goraco, tasma
klejaca;

- Narzedzia do pisania: dtugopisy, otéwki, markery, kredki swie-
cowe;

- Tkaniny: wata, filc, szmatki;

-Materiaty do robdtek recznych: patyczki, pedzle, sznurki, druciki;

- Narzedzia: linijki, nozyczki, tasmy do mierzenia, zszywacze.

Sposoby prototypowania:

MODEL

Prosty tréjwymiarowy model reprezentujacy twoj pomyst.
Moze by¢ to miniatura lub model w autentycznych rozmiarach,
do ktérego bedziecie mogli wraz z zespotem wejs$é lub przez
ktory bedziecie mogli przejsé.

==

Przyktad prezentacji pray uzyciu modelu zbudowanego z istniejgcych na
miejscu materiatow, takich jak: pianka, parasolka, tektura, itd.

Na potrzeby projektu IDEO zespdt stworzyt prototyp dosé skomplikowa-
nego narzedzia chirurgicznego, uzywajgc pustej rolki filmu i spinacza
(o lewej) - ten prosty prototyp pomdgt wymysli¢ nowy sposdb tworzenia
o wiele bardziej ergonomicznych narzedzi medycznych dla chirurgéw
(finalny produkt po prawej).



BLIZSZE SPOJRZENIE:

SPOSOBY..:.:
PROTOTYPOWANIA

MAKIETA CYFROWA

Makieta cyfrowa to narzedzie ze szkicami ekrandéw na papierze.
Przyklej papier do ekranu narzedzia, np. telefonu lub kompute-
ra, aby nasladowaé kontekst interakcji cyfrowe;j.

ODGRYWANIE ROL

Odegraj swoj pomyst i doswiadczenie z nim zwigzane. Wejdz
w role ludzi w danej sytuacji i odkryj pytania, ktére mogg zadaé.
Pomysl o zebraniu prostych rekwizytow, ubran lub innych na-
rzedzi, ktére mogg byé potrzebne do danej roli podczas interak-
cji z uzytkownikiem w bibliotece.

W ramach projektu IDEO, aby odnowic apteke, cztonek zespotu stworzyt
prototyp ustugi, w ktdrym odegrat role nowego konsultanta zdrowia, co
pomogto pozostatym cztonkom zespotu zrozumied, jak moze wyglgdaé
rozmowa doradcza.

REKLAMA

Stworz makiete reklamy promujgcej twdj pomyst bez wzgledu
na to, czy jest to program, ustuga lub miejsce. Pomysl, w jaki
sposéb uswiadomisz innych na temat swojej oferty i jak zako-
munikujesz jej warto$é réznym grupom uzytkownikow.

Zespot projektowy przygotowat model plakatu, ktdry promowat nowg
koncepcje urzqgdzen sanitarnych potencjalnym uzytkownikom. Takiego
rodzaju prototyp pomoze ci zrozumied, w jaki sposéb komunikowad sig
zuzytkownikami.

PRZEBUDOWA PRZESTRZENI

Jezeli twdj prototyp dotyczy projektowania przestrzeni, zo-
bacz, czy mozesz przeorganizowaé istniejgca przestrzen lub
stworzy¢ scenke opisujgca, jak powinno wygladacé otoczenie
w takim miejscu. Zachecamy do budowania przy uzyciu ist-
niejacych mebli i biurek. Pamietaj, aby wszystko bylo repre-
zentacyjne. Na przyklad, w swiecie prototypowania tekturowe
pudetka mogg postuzyé jako krzesta, a wozki do przewozenia
ksiazek jako potkil

SR

Zespét budugje prototyp elementow kqcika dla dzieci, uzywajgc wozka
jako ,,potek”, poduszek i zabawek.
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Zaplanuj dzien e
budowania e o oy e

ktéry prototypujesz, nie zawsze

bedzie ,wlasciwy” - prawdo-

Jednym z najlepszych sposobow, aby rozpocza¢ prototypowanie w sposob szyb- 40 ie nie b edzie - i nie jest
ki i wesoly, jest zaplanowanie czegos co my nazywamy ,dniem budowania”. Za-  finalnym produktem! Musisz od
planowanie jednego dnia lub po6t dnia ze swoim zespolem na robienie rzeczy to  czegos zaczaé i to zrobié.

wspanialy sposdb, aby wejs¢é w nastrdj budowania szybko iintuicyjnie. W podej-

Zespdt projektowy z Biblioteki

sciu myslenia projektowego wierzymy, ze szybkie przektadanie pomystow na  pypiicenejw Aarhus

namacalne prototypy jest o wiele cenniejsze, niz drobiazgowe planowanie reali-

zacji nowego pomystu w dtuzszym okresie czasu. Jest tak poniewaz wierzymy, ze ’ ’
mozesz sie o wiele wiecej nauczy¢ - i taniej — z prostego prototypu niz z duzych,

drogich przedsiewziec ryzykujacych strate pieniedzy i czasu. Takie proste proto-

typy nazywamy ,niskim zaangazowaniem”.

Wiemy, ze idea prototypowania moze na poczatku wzbudzacé lek, szczegdlnie jezeli
od dawna nie uzywales materiatow, aby zbudowac cos recznie. Cofhij sie do czasu
kiedy byltes dzieckiem i nie miate$ zadnych zahamowan co do rysowania lub odgry-
wania scenek za pomocg tego, co akurat bylo pod reka. Bytes obrotny, energiczny
i odwazny. Sprobuj powrdcié do tego sposobu myslenia i zacznij tworzy¢ prototypy.

KROK

525

GOTOWY, ABY ZAPLANOWAC
DZIEN BUDOWANIA?

W Activities Workbook przejdz
do rozdz. 3, éw. 9, str. 39

Zespdt projektowy w Aarhus szybko pracuje nad prototypem jednego pomystu podczas dnia budowania..
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USTAL PLAN | CEL DNIA

Dni budowania wychodza najlepiej, kiedy sg
4cidle okreslone w czasie i dobrze zaplano-
wane. Majgc ograniczenia czasowe, ty i twdj
zespdl mozecie poczué zaréwno presje, jak
i podekscytowanie z faktu zbudowania czego$
w przeciagu kilku godzin. Ustal z zespolem, ze
celem dnia bedzie stworzenie przynajmniej
2-3 prototypéw koncepcji. Podziel swdj zespot
na mniejsze grupy, jezeli jest was wystarczaja-
co duzo, aby to zrobié.

MOW MNIEJ, ROB WIECEJ

Niech to bedzie twoja mantra podczas proto-
typowania: po§wie¢ mniej czasu na omawianie
pomystu, a wiecej nareczne budowanie, nakre-
$lanie idei. To nie jest czas na dlugie rozmowy
i filozoficzna argumentacje. To jest czas na
robienie rzeczy intuicyjnie, bez obawy o to, co
inni sobie pomysla. Niewazne, czy znasz wia-
$ciwg odpowiedz, wazne jest, abys mial przy-
najmniej JEDNA odpowiedz. Zachowaj kryty-
ke i rozmowy intelektualne na pézZniej.

PRZYGOTUJ MATERIALY
| MIEJSCE

Przejrzyj liste materialéw w czesci Blizsze
spojrzenie: sposoby prototypowania i zbierz ich
jak najwiecej. Zarezerwuj miejsce w bibliotece,
w ktérym roztozysz wszystkie rzeczy, poniewaz
podczas prototypowania mozna narobi¢ sporo
bataganu.

¢WICZ DZIELENIE SIE
PROTOTYPEM

Nakoniec dnia znajdz czas, aby spotkaé sie z ca-
tym zespolem i ocenié to, co zostalo stworzone.
Jezeli masz wiecej 0osob w grupie — np. zainte-
resowani czlonkowie spolecznoéci spoza ze-
spotu projektowego lub inni partnerzy — moze
to by¢ dobry moment, aby zaangazowad ich
w dzien budowania. Jezeli masz stworzonych
kilka prototypdw w grupie, zaprezentujcie je
sobie nawzajem 1i jezeli jest to do zrobienia
- sprébujcie doswiadezyé innych prototypow,
nawet jezeli jest to odegranie roli lub udawanie
jakiej$ sytuacji.

Podczas dnia budowania w Bibliotece Publicznej w Aarhus zespdt pokazuje i ttumaczy
prototypy innym cztonkom grupy i pozostatym pracownikom.

PAMIETAJ: ,ZAWODZIMY
DO PRZODU”

Niektére prototypy beda $wietne, inne zupet-
nie zawiodg. Staraj sie nie rozpamietywac tego
jako porazki, poniewaz nawet kiedy cos nam
nie wychodzi, to i tak uczymy sie czegos nowe-
go. Zanim zaczniesz budowad, przyjmij sposob
myslenia, ze prototyp, ktory sie nie sprawdzil,
moze pomdc zdoby¢ wiedze o tym, jak powin-
nismy i$¢ dalej do przodu. Ten sposéb myslenia
nazywamy ,zawodzeniem do przodu”. Przeczy-
taj nastepny rozdzial, aby dowiedzie¢ sie, jak
uzyskaé najbardziej konstruktywng informacje
zwrotng od innych oraz jak moze ona popchngé
proces do przodu.

KROK
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PRZYKLAD: DZIEN
BUDOWANIA W BIBLIOTECE
PUBLICZNEJ W CHICAGO

Jako cze$é dnia budowania, zespét bibliote-
karzy z Biblioteki Publicznej w Chicago sku-
pil sie na stworzeniu przestrzeni wspotpracy
w bibliotece, w ktdrej prototypowal koncept
zaje¢ dla uzytkownikéw na temat publiko-
wania. Konceptem byl model malej klasy,
w ktérej zainteresowani uzytkownicy mogliby
mieé zajecia z publikowania ksigzek on-line.
W przeciggu kilku godzin zespdl przedyskuto-
wal, jak powinien dzialaé koncept, poprzesta-
wial meble w przestrzeni biblioteki, aby za-

aranzowa¢ mozliwy uktad klasy, oraz stworzyt ~ Mark Kaplan, lider grupy w Bibliotece Publicznej w Chicago, ttumaczy
komunikacje w celu rozpowszechnienia idei prototyp zespotu innym pracownikom oraz dyrektorom biblioteki pod koniec
dnia budowania.

tego programu.

KROK
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aby uswiadomid uzytkownikdw o programie. Przy budowie kalendarza zespdt
wykorzystat proste materiaty, m.in. kolorowe kartki papieru i markery.

Zespot marzyt, aby bar kawowy byt czescig konceptu
ich klasy, a wigc stworzyt prosty prototyp ze znaku

400

i papierowych ,kubkéw
swdj pomyst.

do kawy, aby zaprezentowad




WYZWANIE

Kiedy w szkotach w jednym z okregdw San Francisco (SFUSD)
dzwonil dzwonek na lunch, 72% uczniéw, ktérych byto na niego
staé, nie pojawiato sie w stoléwkach. Wladze okregu wynajely juz
firme Revolution Foods, dostawce jednej z najbardziej zdrowej
zywnosci w kraju, a wiec problem nie lezal po stronie jedzenia.
Wiazato sie to z doswiadczeniem jedzenia positkdw w szkole.
W $wiecie, w ktérym uczniowie sg przyzwyczajeni do wypowiada-
nia swoich opinii w mediach spotecznosciowych, nie mieli gtosu
natemat, jak ma wygladac ich lunch.

PRZEGLAD

Pracujac wspoélnie z ponad 1300 uczniami, rodzicami, liderami
zwigzkéw zawodowych, pracownikami ds. zywienia, cztonkami
rady, dyrektorami szkol, nauczycielami i grupami spotecznymi,
IDEO i SFUSD zmienili forme lunchu w szkolach. Zespét projek-
towy odkryt rézne bariery, w tym fakt, ze szkoly w okregu miaty
ograniczong zdolnos$¢ obstugi. Uczniowie czekali w diugich ko-
lejkach, potem jedli w pospiechu w prowizorycznych stoléwkach.
Wiele dzieci decydowato sie je$¢ poza szkotg lub nie jes¢ w ogdle.

Zespol projektowy przygotowal rekomendacje natemat trzech od-
powiednich do wieku doswiadczen kulinarnych: wspdlne jedzenie
positkéw, przestrzen zaprojektowana przez studentéw oraz nowe
platformy technologiczne. Aby upewni¢ sie, ze te pomysty roz-
wigzg deficyt operacyjny, IDEO $cisle wspéipracowato z SFUSD,
aby opracowac solidny model biznesowy uwzgledniajacy tysiace
danych, np. koszt positku przewozonego dang trasg ciezaréwks
dostawcza lub miejsce umieszczenia ketchupu w stoldwce. We
wrzesniu 2013 roku rada szkdt okregu San Francisco wyrazila jed-
noglosny entuzjazm dla pracy IDEO, torujac droge dla nowej wizji
podawania lunchu dzieciom w szkotach.

PRZEPLYW UCZNIOW W STOLOWCE INTEGRACJA GZASU NA LUNCH Z RESZTA DNIA W SZKOLE.

AKTYWIZOWANIE UCZESTNICTWA LOKALNEJ
SPOLECZNOSCI.

Podzieleni na grupy uczestnicy warsztatu przez godzine brali udziat
w burzy mézgow, aby rozwingc prototyp i zaprezentowac go reszcie grupy.

ﬁ) STUDIUM PRZYPADKU
wLunch w szkole”

Nr 1

DLACZEGO GENEROWANIE
POMYSLtOW JEST WAZNE

Jak juz podkreslaliSmy, proces myslenia projektowego nie jest
catkowicie liniowy, w zwiazku z tym zespot projektowy przeszedt
od fazy badan do generowania pomystéw i znéw do badan, a po-
tem do generowania pomystéw, zanim zebral wszystkie wyniki.
Kazdej osobie, z ktdrg rozmawiano, przedstawiono trzy warte za-
pamietania cytaty, trzy pytania ,Jak mogliby$my...” oraz rozwia-
zanie oparte na trzech pomystach. Ten proces szybkiego przeska-
kiwania pomiedzy faza inspiracji a faza generowania pomystow
zaowocowal pond 50 koncepcjami pod koniec fazy badan.

Platforma match.com

Opierajgc sig na spostrzezeniu, Ze okreg powinien przejsé¢ od modelu
opartego na refundacji kosztow do takiego, ktdry tgczy strategiczne
partnerstwo, zespdt wpadt na pomyst dopasowania kucharzy do szkét,
aby gotowali obiady w szkotach.

Zespol poprowadzil warsztat, aby nakreslié sze$é mozliwych w przy-
szlosci scenariuszy zainteresowanym grupom. Jeden z przyktadéw
scenariuszy zostat nazwany ,,madry lunch” - uczniowie mogli w nim
uzywaé smartfonéw, aby zamoéwié lunch rano. Dawato im to poczucie
wyboru, a takze pozwalalo systemowi oszacowaé zapotrzebowanie
na dany positek. Nastepnie, bardzo szybko zespdt przeszedt od burzy
mébzgdw do tworzenia prototypow o niskim stopniu zaangazowania
- w przypadku ,madrych lunchéw” byt to tekturowy kiosk z pétka na
iPada z aplikacjg umozliwiajacg skladanie zaméwienia. Dalszg cze-
Scig pracy byl szereg zobowigzan spotecznych (warsztatow, ankiet
on-line, wystaw publicznych itd.), a nastepnie zespdt rozwazyt kazdy
powazny pomyst przez pryzmat wykonalnosci, celowosci i optacal-
nosci, aby oszacowadé, czy warto go dalej rozwijaé.

Zespdt projektowy przeprowadzit warsztat dla wszystkich zaintereso-
wanych grup, aby zaangazowad je w proces projektowania.
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»Projekt PureProject firmy Brooks”

WYZWANIE

Tworzaca wysokiej jakosci obuwie, ubrania i akcesoria firma Brooks
Sports zostala uznana za marke na topie dla powaznych biegaczy.
Firma miata jednak nowa misje, aby stworzy¢ buty do biegania, ktére
sg ,idealne dla kazdej stopy”. Pomimo sukcesu, firma Brooks chciata
dotrze¢ do wiekszej liczby biegaczy. Nie tylko dlatego, ze firma prze-
gapila nowy trend w kierunku ultra lekkich butéw i biegania boso, ale
tez dlatego, ze Brooks miata pragnienie, aby lepiej zrozumieé potrze-
by biegaczy. W zwiazku z tym poprosita IDEO o pomoc.

PRZEGLAD

Trzy wspolne projekty koncentrowaly sie, aby pomoc firmie Bro-
oks lepiej zrozumie¢ emocjonalne potrzeby biegaczy i wywigzac
sie z obietnicy wprowadzenia pierwszych lekkich butéw zwanych
Kolekcja Pure Project.

Aby odkry¢ jakiego rodzaju role bieganie odgrywa w ludzkim zy-
ciu, zespol przeprowadzil szereg wywiadow i robit zakupy wraz
z ,sympatykami biegania” w wieku 25-35 lat w Stanach Zjedno-
czonych i Europie. Grupa ta obejmowata nowych biegaczy, bie-
gaczy, ktdrzy z réznych powoddéw przestali biegaé, i ludzi, ktérzy
biegali trzy lub mniej razy na tydzien. Zespot dowiedziat sie, ze
ci biegacze chcieli prostszego i bardziej zwyklego doswiadczenia
w bieganiu, a jednoczesnie chcieli pewnosci wiarygodnego, auten-
tycznego i prawdziwego buta do biegania.

Wspdlpraca zaowocowala kolekcjg butéw oraz historig mar-
ki, ktdra przemawia zaréwno do nowych, jak i doswiadczonych
biegaczy, koncentrujgc sie na prostej, czystej radosci biegania.
Obuwie PureProject promowalo naturalny krok dzieki lekkim
materialom oraz adaptacyjnym podeszwom $rodkowym. Sprze-
daz obuwia Brooks wystrzelila do géry. Obuwie PureProject jest
dostepne w sprzedazy w ponad 35 krajach i w ponad 700 sklepach
w Stanach Zjednoczonych.

DLACZEGO GENEROWANIE
POMYSLtOW JEST WAZNE

Zamiast polega¢ na wewnetrznych projektowych wskazéwkach
lub analizie trendéw, zespot rozmawial bezposrednio z grupg bie-
gaczy. Przelozyli swoje badanie na nastepujace mozliwe do wyko-
nania spostrzezenia:

- Jako ze buty do biegania staly sie zbyt technologiczne i skompli-
kowane, ludzi zaczely pociggaé buty z intuicyjnymi funkcjami
i celowym zaprojektowaniem.

- Ludzie chcg znalezé buty, ktdre pasujg do ich unikalnych potrzeb
istylow oraz czué sie pewni swojego wyboru.

- Istniejg réznego rodzaju doswiadczenia zwigzane z bieganiem.
Czasami biegacze chea ,poczué” i by¢ w kontakcie z biegiem.
Inni cheg sie ,unosi¢” podczas biegania, cieszy¢ sie dostatnig
amortyzacja, nalozy¢ stuchawki i wyltgczy¢ sie.

W oparciu o te spostrzezenia zespol zadal pytanie: jak mogliby-
$my wzia¢ pod uwage potrzeby biegaczy, ktérzy cheg raczej ,.czuc”
niz ,unosic sie”? I jak mogliby$Smy stworzyé obuwie, ktore dopa-
sowuje sie do unikalnych styléw ludzi, a jego funkcje sg intuicyj-
ne i uproszczone? Aby wygenerowaé jak najwiecej pomystéw,
zespol zaplanowat wspdlnag burze mézgéw, w ktérej wzieli udziat
nie tylko projektanci IDEO, ale tez grupa klientéw firmy Brooks.
Grupa reprezentowala réznych biegaczy, ktorzy razem zbudowali
prototypy ,wymarzonego buta”. Kazdy z nich skladat sie z tkani-
ny, tasmy klejacej, tektury i innych tanich materiatéw. Te proto-
typy reprezentowaly unikalny styl i potrzeby kazdego z biegaczy
ipozwolity okresli¢ gtéwne atrybuty projektowe dla kultowej linii
obuwia do biegania PureProject. Ostatecznie, dyskusja na temat
doswiadczen podczas biegania rozwineta sie i zmienilta w rozmo-
we na temat emocjonalnego spektrum i pozwolenia biegaczom
wybracé jak, chca doswiadczad biegania.

Zespot poprowadzit burze mozgow na temat idealnych, wymarzonych
butow do biegania przy uzyciu tanich materiatow, m.in. filcu i pisto-
letow do klejenia na gorgco, aby odpowiedziec na potrzebe biegaczy
dotyczacqg ,,uczucia” biegu.

Uczestnicy w ,nieskupionych” grupach stworzyli rézne szalone proto-
typy, aby zaprojektowad idealne buty do biegania.
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GENEROWANIE POMYStOW

Referencje

MYSLENIE PROJEKTOWE DLA
EDUKATOROW, PODRECZNIK, WYDANIE
DRUGIE

Rozdziaty: Interpretacja i generowanie
pomystow
http://www.designthinkingforeducators.com/

METODY GENEROWANIA POMYSELOW
http://www.designkit.org/methods

KURS ACUMEN + INNOWACJE SPOLECZNE
(ACUMEN+ SOCIAL INNOVATION COURSE)

Zajecia 2, Lektura, cze$¢: Generowanie pomystow
(Class 2 Readings: Ideate)

Faza generownia pomystéow w akcji

(The Ideation phase in action)

- Melissa Rohde pracuje ze spotecznosciami
w wiejskich obszarach w Indiach nad zapro-
jektowaniem nowych sposobow zmniejszenia
niedoboru wody i poprawieniem bezpieczenstwa
zywnosci. Dowiedz sie wiecej o jej drodze przez
faze generowania pomystow:
http://bit.ly/HCDinIndia

- Carla Lopez opowiada o kilku wyzwaniach, jakie
jej zespol napotkal podczas fazy generowania po-
mystéw w projekcie IDEO.org, projektujgc nowe
sposoby dostarczenia szkolen technicznych dla
farmerow w rolnej czesci Kenii:
http://bit.ly/JKandIDEOorg

4 / BUDOWANIE
PROTOTYPU

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK

KURS MYSLENIA PROJEKTOWEGO DLA
EDUKATOROW EDUTOPIA, TYDZIEN
TRZECI, TESTOWANIE PROTOTYPOW
(DESIGN THINKING FOR EDUCATORS
EDUTOPIA COURSE: WEEK 3, IDEATION)

Postuchaj, jak ludzie zIDEO i trenerzy wymyslajg
pomysty.
http://www.edutopia.org/design-thinking-for-
-educators-ideation-week-three

OGARNIJ NIEJEDNOZNACZNOSCI
Patrice Martin, co-lider w IDEO.org opowiada
o tym, jak ogarng¢ niejednoznacznosci.
http://www.designkit.org/mindsets/4

ZROB TO

Krista Donaldson jest projektantka i prezeska
firmy D-Rev, organizacji z San Francisco, ktora
projektuje urzgdzenia medyczne, aby ulepszy¢
zycie ludzi zyjacych za mniej niz $4 dziennie.
Opowiada o prototypowaniu.
http://www.designkit.org/mindsets/4
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KROK 1

REFLEKSJE NA

TEMAT BUDOWANIA

PROTOTYPOW

Wielokrotne projektowanie oparte jest na procesie prototypowania i ekspery-
mentowania. Stworzysz namacalne koncepty, zbierzesz informacje zwrotne od
uzytkownikéw, podsumujesz informacje i rozwiniesz swojg koncepcje. W ide-
alnej sytuacji zaczniesz od prototypow, przetestujesz je w bibliotece i w konicu
wdrozysz swoj pomyst jako czesé oferowanych ustug.

Wazne jest, aby pamietac, ze budowanie prototypu wymaga czasu. W przeciwien-
stwie do fazy inspiracji i generowania pomystéw, mozesz przejs¢ przez kilka rund
tworzenia koncepcji, zanim bedziesz gotowy w pelni wdrozy¢ swoj pomyst. W tej
fazie celem jest stworzenie serii testow lub minipilotazy, ktore sg kontynuacjg po-
czatkowego prototypu, a takze otwartos$¢ na fakt, ze opinie zwrotne uzytkownikéw
poprowadza cie w kierunku, jakiego sie wezesniej nie spodziewates. Pomysl o tym jak
o przemyslanej, celowej metodzie prob i btedéw — probowaniu czegos nowego, wie-
dzac, ze twoj koncept nie jest idealny, i kontynuowaniu nauki w celu jego ulepszenia.

PROTOTYPOWANIE - MINIPILOTAZ - WDROZENIE
Na tym etapie procesu rozréozniamy w ramach testowania prototypu trzy modu-
ly: prototypowanie, minipilotaz i wdrozenie.

KROK
124

Zespot z Biblioteki Publicznej w Aarhus
tworzy prototyp, usywajgc prostych, tanich
materiatow (o niskim zaangazowaniu).
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KROK 1: REFLEKSJE NA TEMAT BUDOWANIA PROTOTYPOW

PROTOTYPOWANIE, jak sie
nauczyte$ w poprzednim rozdziale, to poczat-
kowy krok w tworzeniu namacalnych pomy-
stéw. Akt prototypowania przemienia twoje
pomysty w formy, ktére mogg byé zrozumiate
przez innych. Prototypy sg czesto niekomplet-
neio niskim zaangazowaniu, ale wystarczajaco
reprezentacyjne, aby zrozumie¢ lub wyobrazié¢
sobie pomyst. W tym kontekscie sg one cegiel-
kami do budowy minipilotazu.

Cztonkowie zespotu projektowego IDEO chcieli za-
projektowad nowy proces diagnostyczny, aby apara-
ty stuchowe staty sie bardziej dostepne na wiejskich
obszarach Indii. Stworzyli wiec minipilotaz, szkolgc
prawdziwych technikow, i spedzili kilka dni w wio-
skach, wyprébowujgc doswiadczenia diagnostyczne z
ludzmi, ktdrzy mieli problemy ze styszeniem. Zespot
nauczyt sie bardzo szybko — nawet po kilku pierwszych
sesjach — Ze ich zasady byty zbyt kompleksowe dla
uzytkownikéw i musialy zostad uproszczone.

MINIPILOTAZE przemieniajg
twoje prototypy w pelniejsze doswiadczenia
dla uzytkownikow biblioteki. Planowanie i pro-
wadzenie minipilotazu pozwala ci rozwijaé
swdj koncept do uzycia w prawdziwym swie-
cie. Kiedy prowadzisz minipilotaze (lub eks-
perymenty, jak czasami je nazywamy), zbierasz
dowody pozwalajace na krok w kierunku im-
plementacji twojego konceptu. W przeciwien-
stwie do prototypdw, minipilotaze dla danego
projektu powinny funkcjonowaé bez zbytniego
tlumaczenia uzytkownikom, o co chodzi. Lu-
dzie powinni byé w stanie zaczaé uzywac ich
bez wskazowek i utatwien ze strony zespotu.
Podczas gdy pilotaze nie charakteryzujg sie tak
niskim zaangazowaniem jak prototypy, nadal
sg niekompletne i pomocne w generowaniu in-
formacji zwrotnej i rozwoju koncepcji.

KROK
124

Maker Lab to miejsce reprezentujgce realizacje pomystu wokot hakercw lub przestrzeni w bi-
bliotece, w ktdrym mozna cos stworzyd. Chod jest ono na co dzien w petni funkcjonalne i trwate,
nadal stale sig rozbudowuje i zmienia w zaleznosct od potrzeb spolecznosci.
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WDRO Z ENIE to zastosowanie po-

mystu w realnym $wiecie przez dtuzszy czas.
Nie oznacza to, ze jest to ostateczne rozwia-
zanie. Mozesz kontynuowaé jego testowanie
iulepszanie, ale twoje rozwigzanie jest teraz na
etapie, gdy jestes gotowy, aby przedstawic¢ swoj
pomyst jako integralng czes¢ istniejgcych juz
ustug. Czesto utozsamiamy wdrozenie z two-
rzeniem projektu pilotazowego. Innymi stowy,
jest to pelniejsze wykonanie lub testowanie
pomystu przez dtuzszy okres czasu. Wdrozenie
jest czesto mozliwe dzieki wiekszej grupie za-
interesowanych stron, ktére pomagajg danemu
pomystowi zaistnie¢ na $wiecie. Sg to partne-
rzy, kadra zarzadzajaca i inni pracownicy. Na
tym etapie twoje rozwiazanie bedzie musiato

zostaé¢ przetestowane i zmierzone w oparciu
o pomiary i wskazniki sukcesu, ktore stworzy-
le$ w fazie minipilotazu.

Kiedy przechodzisz od prototypowania do mini-
pilotazu, warto zadac sobie nastepujace pytania:

- Czy jest to cenne dla mojej grupy docelowej?

- Jakie aspekty prototypu warto rozwingé?
Kiedy przechodzisz od minipilotazu do wdroze-
nia, bedziesz zadawac troche inne pytania, np.:

- Czy jest to trwata ustuga?

- Czy ma potencjal, aby stac sie gtéwna ustuga?

Ponizsza tabelka pokazuje poszczegdlne etapy testowania prototypu:

PROTOTYP MINIPILOTAZ WDROZENIE
(opracowywanie pomystu) (testowanie na Zywo) (sprawienie, aby produkt
byt trwaty)
L . celowo zaprojektowany, aby .
sprawia, ze pomyst jest o ; peten obraz wizji
CEL . odpowiedziec¢ na szczegdtowe s h
natychmiast namacalny . ijej komponentéw
pytania
funkcjonalny zaréwno funkcjonalny, jak
CEL moze zaangazowac dla uzytkownikéw iwystarczajaco trwaly dlauzyt-
uzytkownikow bez koniecznosci kownikdw do korzystania przez
udzielania instrukeji pewien okres czasu
prowokuje reakcje zaczyna tworzy(f dowody mierzalny, ukierunkowany
CEL . o imoze odkry¢ nowe S
u uzytkownikéw P nauzasadnienie
wskazniki
napedzany przez napedzany przez napedzany przez pomiary
CEL . . j D
kluczowe spostrzezenia kluczowe pytania iwskazniki sukcesu
jako ,test” lub funke .. .
w bezpiecznym $rodowisku, na zywo, w realnym czasie unxcjonuje z innymi
OTOCZENIE . ’ . . istniejacymi ustugami
np. przestrzen zespotu w obrebie biblioteki .
N W sposOb trwaty
projektowego
niekoniecznie latwo adaptacyjny
OTOCZENIE w prawdziwym kontekscie kontekstowy w innych placéwkach
) niskie zaangazowanie poziom zaangazowania slada i dziata
ZAANGAZOWANIE i proste zaprezentowanie zrozumialy przez kazdego | wyelaca
. . jak prawdziwa ustuga
pomystu uzytkownika
. szybko wykonany wymaga intensywnego L .
ZAANGAZOWANIE iwykorzystywany planowania i przemyslenia realizacjaw I.)?}m.
. y ) uformowanej idei
do analizy pomystéw pomystow
s umozliwiony przez ze];w:}l;gf d:?flit%;:;i%;z mozliwy dzigki duzej
ZAANGAZOWANIE . ony bl P proje Klow . sieci zainteresowanych
gléwny zespol projektowy partnerom biblioteki L
et . podmiotéw
iinnym pracownikom
tworzy przyklady bardzo czesty realizowany przez
lub ukoriczone makiety iepizodyczny dlugi okres czasu
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ZBIERZ INFORMACIE

ZWROTNE OD

UZYTKOWNIKOW

W fazie generowania pomystow stworzyles prototypy. Teraz nadszed} czas, aby
wykorzystaé prototypy do zebrania informacji zwrotnych od uzytkownikéw, co
jest jednym z najbardziej cennych narzedzi w rozwijaniu pomystu.

W mysleniu projektowym sg przynajmniej dwa momenty, w ktorych nalezy roz-
mawiac z ludzmi: na poczatku projektu (aby znalez¢ inspiracje) i kiedy masz go-
towe prototypy lub minipilotaze (aby uzyskac informacje zwrotne). Nawet na
tym etapie opinie, ktore zbierasz, majg byc tworcze, abys ciggle moglt dopasowy-
wac swoj prototyp. Informacja zwrotna bedzie nadal odkrywcza w przeciwien-
stwie do tej opartej na uzasadnieniu: nie chodzi o to, czy pomyst jest dobry czy
zly — chodzi o to, jak mozna ten pomyst ulepszyc¢.

Zaplanuj wywiady
ZWrotne

Wywiady zwrotne majg podobne cechy jak rozmowy przeprowadzane w fazie
inspiracji, ale ich celem jest zdobycie wiedzy o tym, co uzytkownicy mysla o two-
im prototypie, a nie ogdlne uczenie sie o ich zyciu. Chcesz uzyskac szczera opi-
nie - zaréwno pozytywna, jak i negatywng — po to, aby rozwinac swoje pomysty.
Przedstawiamy kilka wskazowek, jak przeprowadzi¢ wywiady zwrotne.

OKRESL, CO TESTOWAC

Zdecyduj, jakiej informacji zwrotnej szukasz:
czy cheesz poznad opinie o pierwszym wrazeniu
na temat twojego pomystu? A moze chcesz sie
dowiedzieé, czy ludzie beda bra¢ udzial w nowej
aktywnosci, ktora zaprojektowates? Albo zasta-
nawiasz sie, jak ludzie inaczej zachowywaliby
sie z twoim nowym konceptem? Przygotuj liste,
ktdra przypomni ci o celu tego badania.

WEZ POD UWAGE
OTOCZENIE

Zadecyduj, w jakim otoczeniu chcesz sie¢ po-
dzieli¢ swoim pomystem. Czy bedzie pomocne,
jezeli znajdziesz si¢ w nieformalnym otocze-
niu, ktére znasz? Czy dowiesz sie wiecej, wi-
dzgc swoj prototyp w miejscu, w ktérym bedzie
wykorzystywany?

KROK
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W ramach projektu IDEO o zuzyciu energii w go-
spodarstwach domowych, zdobylismy informacje
zwrotne, pokazujgc pewnej parze model aplikacji
na iPad’a, ktdra pomogtaby im oszczedzad energie.
Uzywajgc interfejsu zaprezentowanego na papiero-
wym ekranie, zespdt zapytat pare o to, co wedtug
nich dobrze dziatato, a co wymagato wyjasnienia.
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KROK 2: ZBIERZ INFORMACJE ZWROTNE OD UZYTKOWNIKOW

WYBIERZ UCZESTNIKOW
WYWIADU

Osoby, ktore byly $wiadkami rozwoju twojego
pomystu, mogg dostarczy¢ ci szczegdtowsa opi-
nie zwrotng. Natomiast osoby, dla ktérych kon-
cept jest nowy, moga pomac ci zrozumied, jakie
aspekty pomystu sg najbardziej przekonujace
lub trudne. Majac to na uwadze, przygotuj liste
0s0b, ktore chcesz zaangazowaé w ten proces
i od ktérych nauczysz sie najwiecej. Czasami
najbardziej owocne opinie zwrotne pochodza
z krotkich i spontanicznych dyskusji. Zapros
osoby, ktére poznates podczas spotkan prowa-
dzonych na etapie badania potrzeb, a takze no-
wych uczestnikéw. Pamietaj, ze zawsze mozesz
skorzystac ze swoich znajomosci oraz z pomo-
cy uzytkownikdéw biblioteki.

ZAPLANUJ INTERAKCIJE
| LOGISTYKE

Ustal miejsce spotkania oraz czas, jaki chcesz
poswieci¢ na spotkanie. Popro$ uczestnikdw,
aby zapoznali sie z twoim prototypem przed
spotkaniem z tobg. Dobra rozmowa, ktorej
celem jest zebranie informacji zwrotnych, to
kombinacja spontanicznych reakecji na temat
prototypu oraz ustalonych pytan, zaprojekto-
wanych tak, aby poréwnac opinie réznych ludzi
naten sam temat. Przygotuj przewodnik pytan,
ktory pomoze ci poruszaé sie po obu tych sfe-
rach rozmowy.

POSTAW NA PYTANIA
OTWARTE

Przeczytaj jeszcze raz pytania, ktére pojawity
sie podczas rozwoju twojej idei. Wybierz te,
ktére chcesz, aby pojawily sie w wywiadach
zwrotnych. Razem z zespolem zastanéwcie sie,
o jakie jeszcze obszary warto zapytac.

ULOZ PYTANIA TAK,
ABY ZACHECALY

DO KONSTRUKTYWNYCH
ODPOWIEDZI

Zadawaj pytania tak, aby prowadzily do kon-
struktywnych informacji zwrotnych i zacheca-
ly uczestnikéw do budowania na twoim pomy-
Sle, np.:

-“,Czy mozesz opisaé, co i dlaczego najbardziej
cieszy cie w tym pomysle”?

- “,Gdyby$ mégt zmienic jedng rzecz w tym pro-
totypie, co by to byto?”

-“,Co chcialbys ulepszy¢ w tym pomysle?”

-“,Czego nie lubisz w tym pomysle?”

Zorganizuj swoje pytania wedlug nastepujacej
struktury:

1. Zacznij od ogdlnych wrazen. Pozwol, aby
uczestnicy podzieli sie pierwszymi opiniami
o koncepcie.

2. Zapytaj o specyficzne opinie na temat twoje-
go pomystu.

3. Rozpocznij dyskusje i zacheé do szerszej roz-

mowy.
Przygotuj czytelny format przewodnika pytan,

abys mogt swobodnie spoglgdac na niego pod-
CZas rOZIMOWY.

Jako czesé strategii zbierania
opinii zwrotnych, zespot

IDEO przeprowadzit na ulicy
krétkie, improwizowane
rozmowy z ludzmi, aby
ustyszec ich opinie na

temat codziennej jazdy
komunikacjg miejskq.

Zespdt byt przygotowany

1 wyposazony w szkice oraz
pytania spisane na tablicach,
zeby byé w stanie szybko
uzyskad odpowiedzi od
przechodniow.

KROK

224




1/ WPROWADZENIE 2 / INSPIRACJA

3 / TWORCZE
GENEROWANIE POMYStOW

4 /BUDOWANIE
PROTOTYPU

KROK 2: ZBIERZ INFORMACJE ZWROTNE

OD UZYTKOWNIKOW

Dobrze poprowadz

roZmowe

Najwazniejszym skladnikiem rozmowy zbierajgcej informacje zwrotne jest
uczciwosc: ludzie moga by¢ zbyt niesmiali, aby powiedzie¢ ci, co naprawde mysla
o twoim pomysle, jezeli wiedza, ze jestes w niego bardzo zaangazowany. Stworz
atmosfere, ktora zacheca do otwartej rozmowy. Pomysl o podanych nizej wska-

zéwkach, kiedy prowadzisz wywiad.

POSTAW NA pczmwoéc’
I OTWARTOSC

Przedstaw prototyp jako szkic, nad ktérym pra-
cujesz. Wytlumacz, ze rozwdj twojego pomystu
jestw toku inie poswieciltes duzo czasunaudo-
skonalanie detali prototypu.

BADZ NEUTRALNY

Zaprezentuj wszystkie koncepcje neutral-
nym tonem. Nie badz defensywny. Wystuchaj
wszystkich opinii i zanotuj zaréwno pozytyw-
ne, jak i negatywne komentarze.

PODAZAJ ZA ZMIANA

Zache¢ uczestnikow, aby rozbudowywali juz
istniejacy pomyst i zmieniaj prototypy ,,po dro-
dze”. BgdZ gotowy na eliminacje lub zmiane
aspektow twojego pomyshu.

ZAPISZ OPINIE

Rozmowy o opiniach zwrotnych sa zawsze bo-
gate w informacje, a subtelne wrazenia uczest-
nikéw i ich reakcje sg czesto najwazniejsze do
zapamietania. Zaraz po sesji rozméw poswieé
troche czasu, aby zapisa¢ swoje obserwacje.
Porozmawiaj o tym, jak ulepszy¢ prototyp oraz
natychmiast zapisz pomysly na nastepna faze
testowania.

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK

66

'azne, aby pytaé uzytkow-
nikéw, co lubig w prototy-

pie, ale wazne jest tez pytac o to,
CZEGO NIE lubia. Ludzie nie chca
rani¢ twoich uczué, ale z takich

odpowiedzi nauczysz si¢ o wiele

wiecej niz wiedzac, co lubia.

Marianne, Zespét IT w Bibliotece
Publicznej w Aarhus

29
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Dokonaj syntezy opinii zwrotnych

Informacje zwrotne moggbyc bezcenne w opracowywaniu pomystu, ale moga tez
by¢ dos¢ mylace. To, co ustyszysz od roznych uzytkownikow moze by¢c sprzeczne
lub nie pokrywac sie z twoimi celami. Posortuj otrzymane odpowiedzi i zdecy-
duj, ktore zastosujesz przy nastepnym testowaniu.

PODZIEL SIE WRAZENIAMI

Porozmawiaj z zespotem na temat wywiadéw
i podzielcie sie swoimi spostrzezeniami. Réb
notatki, biorgc po uwage nastepujace podpo-
wiedzi:

- Co uczestnicy cenili sobie najbardziej?

- Coich podekscytowato?

- Co przekonatoby ich do pomystu?

- Ktdre czesci uczestnicy chceieliby ulepszyc¢?

- Co nie zadzialato?

- Co nalezy jeszcze zbadaé?

POSEGREGUJ
ODPOWIEDZI W KLASTRY

Podziel sie¢ wrazeniami zdobytymi podczas
rozmow. Zapisz uwagi na kartkach samoprzy-
lepnych. Posegreguj je i utéz w odpowiednich
klastrach. Co zostalo pozytywnie odebrane?
Jakie pojawily sie obawy? Jakie sugestie i nowe
dopracowania pomystu znalaztes?

Zespdt rozmawia o informacjach zwrotnych i pordwnuje wyniki zaraz po przetestowaniu prototypu.

OCEN TRAFNOSC POMYSLU

Poswieé chwile na przeglad tego, co zaczales.
Czego prébowales sie nauczy¢? Spdjrz na twoje
wezesniejsze poglady i pomysty. Jaki byt twdj
poczatkowy zamiar? Czy nadal jest prawdziwy
na podstawie opinii, ktére zebrates?

USZEREGUJ OPINIE POD
WZGLEDEM WAZNOSCI

Co jest najwazniejsze, aby twoj pomyst stat sie
sukcesem? Przejrzyj swoje notatki i stworz
przeglad opinii zwrotnych, do ktérych chcesz
sie odnies¢. Moze twoim priorytetem beda
zmiany, w ktérych ludzie widzieli najwiecej
przeszkdd lub podkreslisz, co byto dobrze ode-
brane. Nastepnie dopracuj pomyst i dalej go te-
stuj! Stwdrz nowy i ulepszony prototyp, ktérym
mozesz sie podzielié. Albo stwérz co$ w opar-
ciu o juz istniejacy prototyp. Przechodzenie
przez wielokrotne cykle zbierania opinii bar-
dzo pomoze ci ulepszy¢ twdj koncept. Dowiesz
sie o tym wiecej w nastepnym kroku.

KROK

224

==

GOTOWY, ABY DOKONAC
SYNTEZY OPINII
ZWROTNYCH?

W Activities Workbook przejdz.
do rozdz. 4, ¢w. 3, str. 45



1/ WPROWADZENIE 2 / INSPIRACJA 3 / TWORCZE 4 /BUDOWANIE 5/ ZASTOSOWANIE / SEOWNICZEK
GENEROWANIE POMYStOW PROTOTYPU | ULEPSZANIE

KROK 3

PRZEPROWADZ
MINIPILOTAZ «

Prototypowanie musi mieé ja-
kis$ zamiar: spdjrz na prototy-

py jak na narzedzie do uczenia sie

- to nie jest przypadkowe ekspe-

Ml.nlpllotaz to co$ pomiedzy budc?wanlem prototypu a wc?re?z:ftmen.ﬂ. pomys'lu rymentowanie, to cksperymento-
w zycie. Podczas gdy prototyp czyni pomyst namacalnym, minipilotaz to SpoS6b  wanie ma cel i hipoteze odnosnie
na zamienienie prototypu w forme doswiadczenia dla uzytkownikow. Daje ci  tego, co sie moze wydarzyé.
szanse, aby ulepszy¢ pomyst, zanim w petni zostanie wprowadzony do biblioteki.

. . . s , . , Zespdt z Biblioteki Publicznej
Ponizej przedstawiamy przeglad czynnikéw, o ktérych warto pamigtac podezas 4 mus

prowadzenia minipilotazu. , ,

Zaprojektuj minipilotaz

Jest kilka sposobdw zaprojektowania minipilotazu. Mozesz przygotowac jed-
nodniowy lub jednogodzinny pokaz, aby zapoznaé uzytkownikéw z twoim po-
mysltem. Mozesz tez zaplanowac¢ wielodniowe wydarzenie lub dtugoterminowy
eksperyment. Jednak najwazniejsze jest, aby upewnic sie, ze testujesz hipoteze
i odpowiadasz na kluczowe pytania, ktore bardziej rozwing twoja koncepcje.

KROK
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ROZWI N HIPOTEZE prototypach, jest myslenie, Ze trzeba go przygo-
towaé, angazujac w to wiele srodkdéw. W mysle-
niu projektowym nazywamy to wysokim zaan-
gazowaniem. Jest to wielka pomytka! Zamiast
tego mysl o twoim eksperymencie jak o praw-
dziwej probie przygotowanej specjalnie w taki
sposodb, aby odpowiedzieé na kluczowe pytania.

Biorgc pod uwage to, co wiesz o prototypie,
swoich uzytkownikach i ich zachowaniach, za-
stanéw sie nad tym, co hipotetycznie wydarzy
sie podczas minipilotazu? Jaki jest idealny sce-
nariusz? Twoja hipoteza moze nie zawsze byc¢
stuszna, ale pozwoli ci wyrazié cele, zalozenia

ioczekiwania. Pracujac nad kluczowymi pytaniami, wez pod

uwage:

ROZWIN KLUCZOWE
PYTANIA

To jest krytyczny moment — brak kluczowych
pytan to testowanie bez wskazania celu i kie-
runku tego, czego checesz sie nauczy¢. Posiadajgc
kilka kluczowych pytan, ktére mozna rozwingc,
bedziesz bogatszy w wiedze o tym, jak przygoto-
wac minipilotaz. Jedna z najczestszych putapek
przy tworzeniu minipilotazu, po poczatkowych

- Co jest najwazniejsze do nauczenia, aby ulep-
szy¢ pomyst?

-Ktdra czes¢ pomystu uwazasz za najbardziej

niepewna?

- Jakie sg zatozenie wbhudowane w twdj mini-
pilotaz? Jak mozna je zamieni¢ na kluczowe
pytania, aby niczego nie trzeba bylo przypusz-
czac?
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PRZYKLAD

Zesp6t z IDEO.org zaprojektowal maty biz-
nes zwigzany z woda, Zywieniem i zdrowiem.
Sktadal sie on z trzech komponentéw: sprze-
daz obnos$na, lokalny kiosk, w ktérym ludzie
moga zapisac sie na dostawe wody i produktow
zdrowotnych, oraz ustuga dostarczania czystej
wody do klientéw.

IDEO.org stworzylo trzy minipilotaze, ktdre
testowaly te pomysty bardzo dokladnie przez
kilka dni. Aby wynies¢ jak najwiecej z tego eks-
perymentu, czlonkowie zespotu projektowego
skupili sie na nastepujacych kluczowych pyta-
niach:

1. Czy ludzie chcea tylko czystej wody do picia,
czy tez do wypelnienia innych zadan (m.in.
pranie, mycie naczyn, gotowanie)?

2. Czyludzie sg gotowi zaplacié za cos z gory bez
zobaczenia tego weczesniej na oczy (np. pla-
cenie za wode, ktora bedzie dostarczona na
nastepny dzien)?

3. Czy sprzedaz produktéw zdrowotnych i zyw-
nosciowych razem z wodg ma sens?

Pod koniec pierwszego dnia minipilotazu ze-
spdt miat 10 optaconych z géry zamdwien na
wode oraz mndstwo informacji od klientdw,
ktérzy je ztozyli. Poniewaz zespdt opracowat
specyficzne i okreslone pytania przed rozpo-
czeciem eksperymentu, mogl skupic sie na od-
powiedziach i spostrzezeniach, ktére napedza-
ty nastepna faze testow.

Vil G

Sprzedawcy z przedsigbiorstwa Smart Life.

ZDEFINIUJ KONTEKST

Zaplanuj miejsce na minipilotaz. W przeci-
wienstwie do prototypu minipilotaz musi byé
zakorzeniony w odpowiednim kontekscie. Na
przyklad, jezeli projektujesz zajecia z umiejet-
nosci cyfrowych dla mlodziezy w bibliotece,
mozesz umiesci¢ swoj minipilotaz w sali kom-
puterowej lub w miejscu z dostepem do zaso-
béw cyfrowych. Myslac o kontekscie dla mini-
pilotazu, wez pod uwage:

- W oparciu o twoje kluczowe pytania, czy najle-
piej jest przeprowadzi¢ minipilotaz wewngtrz
czy na zewnatrz biblioteki?

- Jezeli wybierasz okreslong filie na swoj mi-
nipilotaz, wez pod uwage docelowych odbior-
cow. Gdzie bedzie wiekszo$¢ z nich? Gdzie
pdjdzie?

- Gdzie masz najwiecej zasob6w i pozwolenie na
eksperyment? Pomysl o kontekscie, w ktérym
bedziesz mial wiecej mocy sprawczej i mozli-
wosci do podejmowania ryzyka.

- W jakim konteks$cie chcialtbys najbardziej za-
angazowadé uzytkownikéw? Poniewaz chcesz,
aby twoje szanse na uzyskanie rzetelnej infor-
macji zwrotnej wzrosty, wybierz takie miej-
sce, w ktorym w naturalny sposéb ludzie na-
wiazujg kontakt.

Aby lepiej zrozumied kontekst jednej z filii wybranej
na kolejny minipilotaz, zespdt projektowy z Biblioteki
Publicznej w Chicago odwiedzit filig wczesniej,

aby zaplanowad, jak mozna zaadaptowad ich pomyst
do istniejgcej przestrzeni.

KROK
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ZIDENTYFIKUJ ZASOBY

Twdj minipilotaz bedzie wymagal zasobéw,
wiec kiedy planujesz, wez pod uwage wszyst-
ko, co bedzie ci potrzebne. Czesto przeprowa-
dzenie minipilotazu wymaga wiecej wysitku
i zasobdw niz zrobienie zwyklego prototypu,
poniewaz wigze sie z przygotowaniem dla uzyt-
kownika prezentacji pomystu, ktéra nie bedzie
wymagata zbytnich wyjasnien. Poniewaz mini-
pilotaz bedzie mial miejsce w realnym czasie
i otoczeniu na zywo, warto powiadomic o tym
i zaangazowac innych pracownikéw biblioteki
i osoby pomagajace przy projekcie. Wez pod
uwage nastepujgce czynniki, kiedy zbierasz za-
soby do nastepnej serii testow:

- Jakiego rodzaju pozwolenia potrzebujesz, aby
rozpoczaé? Czy mozesz weiggngd innych w to
przedsiewziecie, aby czuli sie w pozytywny
sposob zaangazowani?

-Kogo bedziesz musiat zawczasu powiadomié
o minipilotazu? Wszystkim sceptykom przy-
pomnij, ze jest to dzialanie tymczasowe, a nie
robige nic, aby poprawic ustugi dla uzytkowni-
kéw, pozostajemy w tej samej sytuacji. A to nie
jest zgodne z ideg myslenia projektowego!

-7 kim musisz uméwié¢ spotkania? O ktorej
godzinie przeprowadzisz minipilotaz? I czy
bedziesz potrzebowat innych pracownikéw do
pomocy lub kogo$ do poprowadzenia i mode-
rowania tego dziatania?

-Jakich dodatkowych materialéw potrze-
bujesz? Pomysl o minimalnie mozliwym spo-
sobie, aby wykonaé swdj pomysl, bazujgc na
pytaniach, na ktdre probujesz odpowiedzieé.

STWORZ PLAN

Aby rozpoczaé, nakresl plan. Spdjrz jeszcze raz
na swojg mape koncepcyjna, ktorg stworzyles,
kiedy zaczales prototypowanie po raz pierwszy.
Mamy nadzieje, ze na tamtym etapie poswieci-
te$ wystarczajgco duzo czasu, aby nauczy¢ sie,
co w prototypach dziata, a co nie. Teraz jestes
gotowy, aby potencjalnie zintegrowac¢ wiecej
takich momentéw zakotwiczonych przez wy-
konane przez ciebie prototypy. Nastepny krok
to dwie rzeczy do zrobienia. Po pierwsze - twdj
minipilotaz powinien ulepszy¢ i zintegrowac
prototypy juz przez ciebie wykonane. Po dru-
gie — powinienes zbadaé, jak mozna zbudowac
inne czesci z mapy koncepcyjnej, aby stworzy¢
peliejsze doswiadczenie dla uzytkownika. By¢
moze przydatne bedzie przedstawienie mapy
koncepcyjnej w innych schematach, aby ekspe-
ryment zadzialal.
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Kiedy masz juz mape koncepcyjng swojego pomystu, mozesz wykorzystaé nastepujgce schematy, aby dalej
rozwijaé swoje spostrzezenia podczas planowania minipilotazu. Schematy, czy tez sposoby przedstawiania
lub méwienia o naszych pomystach, pomagajg nam zwizualizowac doswiadczenia, aby zapewnic, ze myslimy
o wiekszej perspektywie naszego konceptu.

SCIEZKA UZYTKOWNIKA

(il el g diad 4

ZWABIC

WEJS¢ ZAANGAZOWAC WYJSC POWIEKSZYC

By¢ moze twojamapakoncepcyjnauwzgledniajuzluzng sekwen-
cje zdarzen, ktére okreslajg $ciezke uzytkownika. Kwalifikujac
kawalki do§wiadczenia w przejSciowe momenty, mozesz zapew-
nié, ze twdj zespol starannie rozwaza pelne doswiadczenie, a nie
tylko prototypuje jedng, odizolowang cze$¢ doswiadczenia. Tutaj
przedstawiamy przyktad faz w Sciezce uzytkownika:

WABIENIE

- Jak zwiekszasz $wiadomos¢ uzytkownika na temat twego po-
mystu?

- Co sprawia, ze jest on ciekawy dla docelowego uzytkownika?

WEJSCIE
- Co odczuwa uzytkownik, widzac twoj koncept po raz pierwszy?
- Jakie jest pierwsze wrazenie?

ZAANGAZOWANIE
- W jaka interakcje z twoim pomystem wchodzi uzytkownik?
- Jakie sg funkcjonalne i emocjonalne korzysci z uzycia pomystu?

WYJSCIE
- Co sie dzieje na koncu tego doswiadczenia? Z czym odchodzi
uzytkownik?

ZWIEKSZANIE

- Co sie pdzniej dzieje z uzytkownikiem, ktéry wyprébowat twoj
koncept lub idee?

- Jak uzytkownik moze kontynuowac korzystanie z twojej kon-
cepcji?

Przyktad tablicy pokazujgcej naszkicowang sciezke

172

ugytkownika i pomysty na kazdg czesé sciezki.

SCHEMAT UStUGI

Jezeli projektujesz ustuge w bibliotece, pomocne bedzie zma-
powanie twojego minipilotazu pod wzgledem schematu ustug.
Wierzymy, ze jakakolwiek ustuga skiada sie z trzech podsta-
wowych komponentéw: przestrzeni, rél (ludzie) i narzedzi.
Zapewnienie, ze pomyslales o wszystkich trzech jako o czesci
twojej ushugi, gwarantuje, iz starannie przemyslales pelne do-
$wiadczenie uzytkownika korzystajacego z twojej ustugi.

PRZESTRZEN
- Jakiej przestrzeni wymaga twoja ustuga?
- Jak wyglada otoczenie, jak sie je odczuwa, jak sie zachowuje?

ROLE

- Kto moze utatwié korzystanie z tej ustugi?

- Czy sg istniejace lub nowe role przypisane do tej ustugi?
- Czy twoja ustluga wymaga trenowania rol?

NARZEDZIA

- Jakich narzedzi i zasobéw bedzie wymagata twoja ustuga?

- Czy narzedzia sg w jakis sposéb wbudowane lub osadzone
w przestrzenilub w rolach?
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DOM / BIBLIOTEKA DIAGRAM VENNA

Innym bardzo latwym sposobem zmapowania twojego mini-
pilotazu jest zastanowienie sie, jak moze on wpltyngé na uzyt-
kownika zaréwno w domu, jak i w bibliotece. Czesto myslimy
o uzytkowniku tylko w kontekscie biblioteki, ale przydatne
moze by¢ wyobrazenie sobie, jak minipilotaz moze dziatac, kie-
dy uzytkownik jest w domu. Narysuj diagram Venna, w ktérym
jedno koto reprezentuje ,dom”, a drugie ,biblioteke”. Zastandw
sie nad nastepujacymi pytaniami.

DOM

- Jak bedacy w domu uzytkownicy
moga znalezé informacje o twoim
pomysle?

- Jak bedacy w domu uzytkownicy
moga by¢ w kontakcie z twoim
pomystem?

- Jak uzytkownicy rozmawialiby o twoim
koncepcie z przyjaciétmiirodzing?

BIBLIOTEKA

BIBLIOTEKA

- Jak uzytkownicy moga zaangazowac sie w twdj minipilotaz
w bibliotece? Poprzez biblioteke?

W jaki sposdb uzytkownik styka sie z minipilotazem?

PRZYKLAD

WYSKOKOWE WYDARZENIA DLA MLODZIEZY
W BIBLIOTECE PUBLICZNEJ W CHICAGO

Zespol projektowy z Biblioteki Publicznej w Chicago podszedt
do swojego wyzwania projektowego z zamiarem stworzenia
wiekszej liczby aktywnosci przyciggajacych mlodziez do bi-
blioteki. Z wywiadéw z uzytkownikami wynikato, ze mtodzi
ludzie potrzebujg pewnej struktury, aby by¢ zaangazowanymi,
ale i troche swobody do odkrywania i improwizowania — na-
stolatkowie potrzebowali rownowagi pomiedzy zorganizowa-
nymi zajeciami a spontanicznymi dzialaniami. Podczas dnia
budowania zesp6t stworzyt mobilng przestrzen do wystepdw,
ktora oferowata zardwno strukture, jak i wolnosé w sposdb za-
checajgcy do samoekspresji. Nastepnie, zespdt rozmawial z na-
stolatkami, aby zebrac¢ od nich informacje zwrotne na temat ich
poczatkowego pomystu. W oparciu o te opinie pomyst zespotu
zaczal i$¢ w kierunku medialnego laboratorium, w ktérym mto-
dziez mogta spedzaé czas oraz eksperymentowaé z mediami
cyfrowymi i analogowymi. W trakcie przemiany w minipilotaz
tego, czego zespol nauczyt sie w swoim pierwszym prototypie,
czlonkowie poswiecili czas na rozwijanie hipotezy i uktadanie

Matthew, jeden z cztonkéw zespotu projektowego, rozmawia z pracowni-
kami biblioteki o poczgtkowym prototypie sktadajgcym sie z zastony re-
prezentujgcej Sciang i tekturowych pudetek stuzgcych za gtosniksi.

kluczowych pytan. Niektore pytania to: Czy mlodziez bytaby
zainteresowana zarowno analogowymi, jak i cyfrowymi dziata-
niami? Ile wsparcia potrzebowaly nastolatki? Jaka byta odpo-
wiednia dtugosé spotkania zorganizowanego w bibliotece?

Zespol przeprowadzil swdj pierwszy minipilotaz w filii biblioteki
w Chicago. Przygotowano wielofunkeyjne pokoje ze stoiskami mu-
zyki cyfrowej, budki do robienia zdjeé typu selfie, malowania i recz-
nego pisania na maszynie. Kazde stoisko byto obsadzone przez bi-
bliotekarza, ktéry nieznacznie wspomagat prowadzenie zajeé.

Matthew, bibliotekarz uwielbiajgcy muzyke, pokazuje nastolatkom,
Jjak mozna skomponowaé muzyke za pomocg iPada podczas pierwszego
minipilotazu.
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Ku zaskoczeniu zespotu, mtodziez nie byla zbyt zainteresowana
mediami cyfrowymi, ale chciata malowadé i pisa¢ na maszynie.
Mtiodych ludzi przyciagaty czynnosci, ktére nie wymagaty wie-
le zaangazowania ze strony bibliotekarzy. Zdano sobie sprawe,
ze rodzaje oferowanych zaje¢ bedg prawdopodobnie zalezeé¢ od
krajobrazu aktywnosci pozaszkolnych proponowanych w okre-
§lonej dziedzinie. Oni natomiast powinni oferowaé w labora-
torium dzialania uzupetniajgce istniejace juz aktywnosci w lo-
kalnej spotecznosci. Po zebraniu wynikdw i spostrzezen, zespot
zaczal planowac nastepne tworzenie i testowanie prototypu.

W nastepnej fazie testow zespol rozwingt dalej swoj koncept,
zdobywajac wiedze o lokalnym otoczeniu wybranej placowki
bibliotecznej i przygotowat przestrzen z dziataniami, ktére byty
mniej cyfrowe, a bardziej analogiczne. Jedng z aktywnosci po-

kochang przez nastolatkéw byto malowanie murali na $cianach Nastolatka maluje mural zmywalng farbg podczas drugiego ekspery-
za pomoca zmywalnych farb mentu zorganizowanego przez zespot projektowy w Legler - filii biblio-
’ tekiw Chicago.
BIBLIOTEKA PUBLICZNA W CHICAGO ZAPRASZA NA ZAJECIA
rd
'y
JESLI JESTES NASTOLATKIEM,
DOKACZ DO NAS,
s SPEDZ Z NAMI CZAS, I
Zespot znalazt wiecej analogicznych zajed, np. malowanie, opowiadanie
historii poprzez pisanie na maszynie, ktdre byly nowoscig dla cyfrowo ZROB COS$ NOWEGO,
doswiadczonych nastolatkéw i staly sie najbardziej popularnymi zaje-
ciami tego wydarzenia.
BADZ KREATYWNY.

Na podstawie obserwacji zespdl zauwazyl, ze nastolatki lubig A
uczucie lamania regulirobienie w bibliotece czegos, czego nigdy Wiork Liect Be ¢ Bronct

. . s s . torki i Irmon 1

|
nie zrobityby w domu, np. malowanie $cian tym, czym chciaty! 2101 - 11.02 =% N et
godz. 156:30 - 17:00 BOBT,

Zespdl kontynuowal testowanie i rozwingt program dla nasto- [312) 7u6-512
latkdéw o nazwie ,Zrdb troche hatasu”, pozaszkolne zajecia dla
mlodych, aby mogli razem spedzaé czas i by¢ kreatywni. Byl to
staly program, ktory odbywat sie raz w tygodniu w filii bibliotecz- S phcage & N
nej. Dzieki tym doswiadczeniom zesp6t byt w stanie wplynaé na - T '
stworzenie grupy bibliotekarzy pracujacych z nastolatkamiw Bi- - -
bliotece Publicznej w Chicago i pomdgt ksztalci¢ innych biblio- Plakat reklamuggcy staty program dla nastolatkéw.

tekarzy z nadziejg na rozwijanie programow dla mtodziezy.
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OCEN POSTEPY

Po zebraniu od uzytkownikéow informacji zwrotnych i obserwowaniu ich w kon-
tekscie minipilotazu dokonaj syntezy tych informacjiiocen postepy. Spora czesé
fazy budowania prototypow polega na byciu refleksyjnym. Ciggle bedziesz ana-
lizowaé opinie zwrotne, zastanawiac sie, czy majg sens, i pracowac ze swoim
zespolem, aby zbudowac kolejng czesc¢ do dalszego testowania. Na tym etapie
radzimy réwniez ocenia¢ praktyczne ograniczenia, poniewaz wkrétce bedziesz
sie tez zastanawial, jak utrzymac minipilotaz oraz jak realizowac¢ pomysty w bar-
dziej trwaly sposdb.

Dotacz uwagi, ktore
otrzymujesz na biezaco

Masa pracy zostala wlozona w rozwdj twojego pomysthy, a teraz nadszed? czas,
aby utrzymac jego dynamike poprzez zebranie wiedzy, jakg zdobyles, i uzycie jej
do dalszego ulepszania koncepcji.

KROK
4z4

Nicole Steeves, bibliotekarka z Biblio-
teki Publicznej w Chicago, oprowadza
grupe po odnowionym miejscu do
nauki jezyka angielskiego i na gorgco
zbiera opinie od nauczycieli.
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PRZEJRZY)J
SPOSTRZEZENIA

Pordéwnaj notatki w taki sam sposob, jak to
robites, kiedy otrzymate$ informacje zwrotne
o swoich wstepnych prototypach. Poniewaz
w minipilotazu bedziesz mial wiecej czasu,
aby obserwowaé uzytkownika w naturalnym
kontekscie, upewnij sie, ze nie przeoczyles zad-
nych subtelno$ci na temat interakcji uzytkow-
nika z twoja idea. Zréb notatki ze swojej rozmo-
wy. Wez pod uwage nastepujace podpowiedzi:

- Co uczestnicy cenili sobie najbardziej?

- Co ich podekscytowato?

- Co przekonatoby ich do pomystu?

- Ktdre czesci uczestnicy chcieliby ulepszyc?
- Co nie zadzialalo?

- Co nalezy jeszcze zbadaé?

SZUKAIJ
NIEOCZEKIWANEGO

Jednym z najbardziej produktywnych sposo-
béw, aby przemysle¢ swoj minipilotaz, jest po-
szukanie zaskakujacych lub niespodziewanych
zachowan wsréd uzytkownikow. Jezeli uzyt-
kownik wszed! w interakcje z eksperymentem
W sposob, ktory nie byt zamierzony lub ktére-
go sie nie spodziewales, to czesto takie zacho-
wanie moze by¢ bardziej przydatne, niz gdyby
zachowywat sie w sposéb jakiego oczekiwales.
Porozmawiajcie w zespole o tym, czy ktos nie
zauwazyl niespodziewanych reakcji uzytkow-
nikéw podczas minipilotazu. Mogly to by¢ niu-
anse, takie jak: sposob chodzenia, wyraz twa-
rzy, jezyk ciata itd.

3 / TWORCZE
GENEROWANIE POMYStOW

4 /BUDOWANIE
PROTOTYPU

PRZEJRZYJ KLUCZOWE
PYTANIA

Przeczytaj jeszcze raz kluczowe pytania, ktore
powstaly podczas projektowania minipilota-
zu. Na ktére pytania odpowiedziates, a ktore
jeszcze zostaly bez odpowiedzi? Ktére pytania
mogly ulec zmianie w oparciu o to, czego sie
dowiedziate$ do tej pory? Jakie nowe pytania
powstaly po ostatnim minipilotazu?

OKRESL NASTEPNE KROKI

Spéjrz na mape koncepcyjng i schematy, ktére
rozwinales podczas projektowania minipilo-
tazu. Wraz z zespolem zastandwecie sie, jakie
maja by¢ kolejne kroki przy nastepnym testo-
waniu. Wez pod uwage takie pytania:

- Co jest potrzebne finansowo i technicznie mozli-
we do wykonania zaréwno dla uzytkownikéw, jak
idlabiblioteki?

- Ktére czesci minipilotazu najlepiej nawigzuja do
oryginalnego wyzwania projektowego?

- Co jeszcze musimy rozwigzac jako zespot?

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK
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GOTOWY, ABY PODSU-
MOWAC INFORMACJE
ZWROTNE?

W Activities Workbook przejdz
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Przewartosciuj
swoj koncept

Dokonates juz syntezy informacji zwrotnych z minipilotazu i rozwinales swoj po-
myst od oryginalnego wyzwania projektowego, poprzez faze inspiracjii generowa-
nia pomystow, po etap budowania prototypow. Poswie¢ ten moment, aby pogratu-
lowaé swojemu zespolowi przejscia calej drogi procesu myslenia projektowego. To
jest ogromny pierwszy krok w kierunku dokonywania zmian w bibliotece!

W nastepnym rozdziale dowiesz sie wiecej o tym, jak wdraza¢ pomysty jako
funkcjonujacy program, ustuge lub przestrzen, ktére dzialajg wraz z tym, co juz
sie dzieje w bibliotece. Ogolnie, potrzeba kilku rund pilotazu i refleksji, zanim
bedziesz gotowy, aby myslec o realizacji pomystu. Nie wahaj sie przejrzeé jeszcze
raz pierwszych faz tego podejscia - inspiracji i generowania pomystéw - i po-
nownie uzyj tych metod, aby powtdrzyc cos i ruszy¢ do przodu. Kiedy przewarto-

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK
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woje pierwsze pomysty rzad-

ko sa najlepsze, a wiec spo-

Sciowujesz swdj koncept, pomysl o ponizszych punktach.

BADZ OSTROZNY PRZED
LACZENIEM CALYCH
POMYSLOW

Twoj minipilotaz mégt zainspirowac¢ podob-
ne, lecz nadal osobne pomysty. Zachecamy cie
do zapisania tych pomystéw i zachowania ich
na pézniej, a nie prébowania zintegrowania
ich do twojego minipilotazu. Co prawda ku-
szgce wydaje sie wrzucenie tylu pomystow ile
sie da, aby zobaczy¢, co wybiorg uzytkownicy.
Jednak istnieje niebezpieczeristwo, ze stracisz
koncentracje na gtéwnych intencjach i kluczo-
wych pytaniach, na ktére chcesz odpowiedzieé
w minipilotazu. W zamian wyprdbuj te pomy-
sty pdzniej lub réwnolegle z innym zespotem
projektowym.

OSZACUJ ZAKRES

Pomysl o pierwotnym zakresie, zasiegu zapy-
tania dla twojego projektu. Czy sie rozszerzyl,
czy moze skurczyl? Jezeli rozszerzyl, to zadaj
sobie pytania, czy nadal wystarczajaco kon-
centrujesz sie na oryginalnym wyzwaniu pro-
jektowym. Jezeli sie skurczyl, zastanéw sie,
czy bedziesz miat wystarczajaco duzy wplyw
na uzytkownikéw grupy docelowej i czy ten

pomyst wprowadzi jaka$ zmiane. Zastanow
sie, czy mozliwe jest wdrozenie? Czy wszystko
wspolgra i mozna uruchomié projekt?

WYZNACZ CELE

W trakcie wielokrotnego testowania, miej na
uwadze, ze twoje cele i hipotezy mogg sie zmie-
nia¢. Oprocz tego zmieniajg sie takze twoje opi-
nie na temat tego, co czyni minipilotaz udanym.
W $rodowisku bibliotecznym wskazniki suk-
cesu czesto ograniczajg sie do ilosciowych da-
nych, takich jak wypozyczanie lub uczestnictwo
w programach. Jednakze dla rozwoju twojej idei
inne wskazniki sukcesu beda tak samo wazne,
jezeli nie wazniejsze. Zacznij ewaluacje ekspe-
rymentu, jakim jest minipilotaz, korzystajac
z tak znaczacych wskaznikéw, jak te ponizej:

- Dlugo$é rozmowy bibliotekarza z uzytkowni-
kiem

- Liczba zaangazowanych uzytkownikéw, kto-
rzy dowiedzieli si¢ o minipilotazu drogg pan-
toflowsg

-Liczba odwiedzin w bibliotece osdb, ktére
przyszty po raz pierwszy

- Liczba nowych znajomosci zawartych pomie-
dzy bibliotekarzami a uzytkownikami

sob, aby je ulepszy¢, to metoda

prob i btedéw w kierunku lepszej

przyszlosei.

Lider z Biblioteki Publicznej

w Chicago
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Nasze sp ostrzezenia:

246nga20Wanie;

0dbywac sie w bibliotece;

na ich ,bdrzeéy;

- Zaufane doroste osoby buduja relacje z nastolatkami;
- Latwe akfywnos ci g4, pofrzebne, aby zbudowaé

- Nastolatki 4, nies wiadome, ze wiele aktywnos ci moze

- Pracownicy biblioteki musza, byé elastyczni podczas
prezenfowania m‘bg dla mtodziezy i szybko reagowal

- Zabawa | nawiazywanie stosunkéw fowarzyskich musza
2aistnieé /bachm' frwania zajec.

Jeden zespdt pracowat nad programem dla nastolatkow i sledzit jego rozwdj, wypisujgc wszystkie najwazniejsze
spostrzezenia na liscie. Byé moze bedzie to dla ciebie pomocne, aby z czasem uporzgdkowac wszystkie poglady

imdc jasno opisac postepy osobom zainteresowanym.

SPOSTRZEZENIA TO
JEDNOSTKA SUKCESU

Zachecamy cie, aby$ spojrzal na liczbe spo-
strzezen (wnioskéw) z minipilotazu jak na jed-
nostke miary sukcesu. Wierzymy, ze mozesz
przygotowa¢ minipilotaz, ktoéry przyciagnie
setkiuzytkownikdw, ale nadal nie odniesie suk-
cesu, jezeli zespot nie nauczy sie niczego nowe-
go z doswiadczenia. Podobnie, twdj minipilotaz
moze przyciggnac tylko kilku uzytkownikow
i nie mie¢ zadnego wplywu na wypozyczanie.
Ale jesli nauczysz sie wiecej o swoich uzytkow-
nikach i o tym, jak mozesz poprawié swdj po-
mysl, to nadal bedzie sukces.

ZAPLANUJ KONTYNUACIJE
EKSPERYMENTU

Minipilotaze wymagajg roéznych zasobow
imozliwosci takich jak pienigdze, czas i ludzie.
Planujac swoje nastepne pytania i minipilotaz,
ktory ma nanie odpowiedzieé, zacznij od budo-
wy planu tego, jak mozesz pracowac wydajnie
iproduktywnie z trwajacymi w czasie testami.

Okresl przedzial czasowy

Sprecyzuj ilosé czasu, jaki bedzie ci potrzebny,
aby stworzy¢ kolejny prototyp twojego koncep-
tuiprzetestowac go. Czy potrzebujesz czasu na
przygotowanie? Czy nalezy kogo$ przeszkolié¢?
Czy chcesz wykorzysta¢ obecny czas spotkan
w innym sposob? Do tego momentu nauczysz
sie szacowania, ile czasu potrzeba, aby razem
z zespotem przygotowaé minipilotaz.

Okresl materiaty

Zrob liste wszystkich materiatdow, ktorych be-
dziesz potrzebowadé, aby zmienié i przetestowac
koncept. Czy te materialy sa dostepne w biblio-
tece? Czy bedziesz musiat cos dokupié?

Przelicz fundusze
Powtérzmy jeszcze raz, wiemy, ze pienigdze
moga by¢ ograniczonym zasobem w kontekscie
biblioteki. Nie pozwdl, aby to cie zniechecito.
Wiele pomystéw wymaga malo pieniedzy lub
nawet wcale ich nie potrzebuje. Zréb burze
mozgow poswiecong temu, jak zrealizowac po-
myst, majac od poczatku mato funduszy. Niech
to bedzie wyzwanie burzy mézgéw. Dodatkowo,
wez pod uwage, jakie sg mozliwosci dopasowa-
nia sie do istniejgcych budzetéw. Pomysl o kre-
atywnych sposobach zdobywania funduszy lub
wykorzystaj zasoby, ktore masz pod reka.

5/ ZASTOSOWANIE
| ULEPSZANIE

/ SEOWNICZEK

66

"K riele pilotazy wywiera

ogromny wplyw na pro-
jekt. W trakcie czestego budowa-
nia i testowania utrzymuj uwage

na wyzwaniu projektowym, twoim

zamierzeniu projektowym i dziataj!

Trener myslenia projektowego
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GOTOWY, ABY PRZEWAR-
TOSCIOWAC SWOJ
KONCEPT?

W Activities Workbook przejdz.
do rozdz. 4, éw. 6, str. 50




WYZWANIE

Idziemy do szpitala, oczekujac, ze wyzdrowiejemy. Ale w wielu
przypadkach, szpitale sprawiaja, ze czujemy sie jeszcze gorzej.
Wedtug Centrum Kontroli Choréb i Prewencji ponad 2 miliony
Amerykanow nabawia sie w szpitalach infekeji, w wyniku ktérych
100,000 ludzi umiera, a ponad 30 miliardéw dolaréw jest rocznie
wydawanych na system opieki zdrowotnej. Eksperci sg zgodni:
nawet poprawa nawyku mycia rgk wsrdd personelu szpitalnego
moze zapobiec tym niepotrzebnym infekcjom. Absolwenci Uni-
wersytetu Northwestern Mert Iseri i Yuri Malina w 2012 roku
zalozyli organizacje SwipeSense Inc., ktdrej celem bylo zmoty-
wowanie do dbania o dobra higiene rak dzieki fajnym, porecznym
dozownikom zelu i internetowej platformie do monitoringu.

PRZEGLAD

Mimo iz szpitale maja mndstwo umywalek komunalnych i dozow-
nikéw do dezynfekeji rak, zapracowani opiekunowie po prostu ich
nie uzywaja, a monitorowanie mycia rak nadal jest robione recz-
nie, za pomocg dlugopisu i kartki papieru. Aby zrozumie¢, dlacze-
go wypelnianie tego wymogu jest tak mate, Mert i Yuri tygodnia-
mi obserwowali personel w szpitalach North Shore University
Health System. Zauwazyli, Ze personel medyczny wycierat rece
w fartuchy, co zaprowadzito ich do waznych spostrzezen i burzy
mozgdw, aby znalez¢ mozliwe rozwigzania.

SwipeSense w partnerstwie z IDEO pracowat nad prototypami al-
ternatywnych produktéw i podej$é zaréwno w sferze fizycznej, jak
i cyfrowej. Zespdt projektowy pracowat razem, aby przetestowad
ponad 70 zaprojektowanych prototypdow. Choé cel pozostal ten
sam — wyeliminowa¢ infekcje nabyte w szpitalu - zakres ich pro-
jektu zmienial sie z kazdym prototypem i testowaniem. Oprécz
zwyklego urzadzenia do dezynfekeji rak, zespdt badal, jak zapew-
nienie wiekszej ilosci danych na temat mycia ragk moze wniesé¢
wartos¢ dodang do biznesu SwipeSense i do systemu zdrowia.

Zespdt naszkicowat wiele mozliwych prototypow.

ﬁ) STUDIUM PRZYPADKU
LOwipe Sense”

Nr 1

DLACZEGO GENEROWANIE
POMYSLtOW JEST WAZNE

Mert rozpisal 4 etapy budowania prototypéw. Pierwszym byto
rozpoznanie wspolnego nawyku: ludzie wycierajg rece o swoje
spodnie, aby je wyczyscié. Dlatego tez Iseri i Malina wpadli na
pomyst zbudowania rozwigzania dla dezynfekcji rak opartego na
naturalnych nawykach. Zesp6l potrzebowat szybkiego, prostego
sposobu, aby zamieni¢ pomyst w namacalng forme. A wiec pierw-
szy prototyp powstat z dezodorantu w sztyfcie z odcieta gorg,
ktéry przyczepili do spodni, aby wycieraé o niego rece. Potem po-
mysleli o uzytkownikach - ludziach, ktdérzy pracujg w szpitalach
- i obserwowali ich zachowania z réznymi prototypami, aby zro-
zumied, ktére rozwigzania dziataly, a ktére nie.

,To proces posuwania sie tam i z powrotem. Musisz mie¢ w sobie
pokore i wiedzieé, ze twoja pierwsza idea jest prawdopodobnie do
bani” - méwi Mert i dodaje: — ,,buduj tylko tyle, ile potrzebujesz,
aby wydoby¢ swdj pomyst, ale nie tyle po to, by znalezé¢ odpowiedz,
ile by zadadé lepsze pytanie.”

Obserwujac uzytkownikéw i ich interakcje z prototypem, zespdt
poszedt w kierunku, ktéry byt oparty na dziataniu ,przeciagnij,
aby wycisngé”. Potem zaprojektowal system wokdl stworzenia
dozownika zelu z funkcja, ktéra dostarczala dane sanitarne. Na
kazdym etapie zmienialy sie pytania, tak jak zmienial sie zakres
projektu. Na koniec projekt nie byt tylko o dezynfekcji rak, ale
o spotecznosci medycznej ogdlnie.

Kontynuujgc budowanie i testowanie prototypéw, Mert i Yuri kon-
tynuowali projektowanie czegos, co bylo wiarygodne, niezawodne
i biznesowo pozadane. Ale jak nalega Mert — ,praca nigdy nie jest
skonczona, dopdki problem nie jest rozwigzany. Nie ma momentu,
w ktérym jest ostateczna wersja, poniewaz wszech$wiat ciggle sie
zmienia i zawsze bedziemy musieli staraé sie uczynic nasz produkt
cennym.” SwipeSense wydal opatentowany system w 2013 roku
- projekt przyjazny dla uzytkownika, ktory tatwo sie trzyma szpi-
talnego fartucha i zapisuje, kiedy uzytkownik dezynfekuje rece. Ze-
spolwie, ze nadal bedzie tworzyt i testowat inne prototypy. Ich osta-
teczny cel: uratowac¢ 100,000 zy¢ ludzkich traconych kazdego roku.

e
Wezesny prototyp SwipeSense.
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»IT w bibliotece”

WYZWANIE

W Bibliotece Publicznej w Aarhus w Danii zesp6l projektowy
rozpoczal prace nad wyzwaniem projektowym od nastepujacego
pytania: jak mogliby$my rozszerzy¢ umiejetnosci technologiczne
dla oséb z wiedzg i doswiadczeniami na réznych poziomach?

PRZEGLAD

Zespot zaczal projekt od przeprowadzania wywiadéw z wieloma
uzytkownikami biblioteki, ktérzy mieli rézny zakres umiejetnosci
technologicznych. Aby uchwycié rozlegltosé perspektyw, zespot
rozmawiat z kilkoma uzytkownikami i nie uzytkownikami, w tym
z mama, ktéra prawie weale nie uzywata nowych technologii (np.
nie wysylata e-maili, nie wiedzialta, jak pobrac¢ aplikacje), a takze
z miodym profesjonalista, ktéry byt bardzo doswiadczony tech-
nicznie. Przeprowadzono takze wywiady z ekspertami, np. biblio-
tekarka odpowiedzialng za technologie w bibliotece oraz z szefem
archiwum miejskiego. Do kazdego wywiadu zespot utozyt pytania
typu ,,Jak mogliby$my...”, ktdre umiejscowily potrzebe tych uzyt-
kownikéw pod parasolem ich wigkszego pytania na temat wyzy-
wania projektowego.

4
£
b L3

STEEN, LAT 37
Dlaczego: ma biblioteke, ale nigdy
do niej nie chodzi

Pytanie: czy samowystarczalnosé
przeczy korzystaniu z biblioteki?

EWA, LAT 39

Dlaczego: poczqtkujgca,

nie ma poczty e-mail
Pytanie: jak moglibysmy
stworzyc ustuge, ktdra pomoze
poczqtkujgcej osobie ulepszyc
swoje umiejetnosci IT?

BRIT, LAT 34

Dlaczego: Korzysta prawie ze
wszystkich technologii
Pytanie: jak moglibysmy
stworzyd aspekt towarzyski
w wykorzystywaniu nowych
technologii w bibliotece?

Streszczenie niektdrych wywiadéw z uzytkownikami przeprowad-
zonych przez zespot IT zawierajgce jedno kluczowe pytanie, ktdre
wystepowato w danym wywiadzie.

Jednym z najwazniejszych spostrzezen odkrytych przez zespo6t
byl fakt, ze osdb, ktdre sg poczagtkujgce w dziedzinie technolo-
gii, bylo o wiele wiecej niz poczatkowo zakltadano. Czlonkowie
zespolu zalozyli, ze grupa ,poczatkujacych” bedzie sie skladata
gléwnie z senioréw. Kiedy odwiedzili Ewe — mame, ktdra nie ko-
rzystala zbyt czesto z poczty elektronicznej w domu - zauwazyli,
Ze miala broszure na temat kursu komputerowego w bibliotece,
natomiast program byl skierowany tylko do senioréw. Ewa czu-
ta sie niezrecznie, biorac udzial w kursie, o ktérym wiedziata, ze
nie byt skierowany do niej. Dodatkowo, inni uzytkownicy chcieli
otrzymac rekomendacje dotyczace aplikacji, aby by¢ na biezaco
z tematami takimi jak ksiazki, ale chcieli, aby pochodzily one od
zaufanego doradcy o podobnym gusécie.

Dorthe, bibliotekarka z Aarhus (po lewej stronie), pomaga uzytkowni-
kowi w minipilotazu iPad Spa.

Na podstawie tych spostrzezen, zespdl wymyslit wstepny pomyst
o nazwie iPad Spa, w ktérym ludzie mogli przyniesé swojego iPa-
da do biblioteki, dowiedzie¢ sie o funkcjach tego urzgdzenia i po-
braé¢ nowe aplikacje. Metafora spa zostala uzyta, poniewaz byta
to ustuga spersonalizowana, indywidualna, oparta na interakcji
miedzy uzytkownikiem a bibliotekarzem. Eksperymentujac,
szybko dowiedzieli sig, ze ich kampania promocyjna - umieszcze-
nie w ksiazkach ulotki o ustudze - nie byla efektywna, a godzinne
indywidualne sesje byty dla uzytkownikow za dtugie. Na dodatek,
ustuga szybko zmierzata w kierunku warsztatu I'T, czyli istniejacej
juz pomocy IT, w przeciwienstwie do rozwigzania, ktére podkre-
§lato rekomendowanie aplikacji.

Podczas fazy budowania prototypu grupa IT celowo skupita sie
bardziej na rekomendacjach pracownikéw. Stworzono prototyp
pomystu oparty na komunikowaniu ,4 dobrych aplikacji” i za-
miast wsadzac broszurki do ksigzek, strategicznie umieszczono je
w odpowiednich miejscach w bibliotece.

Z konceptem pomystu ,,4 Good Apps” (4 dobre aplikacje),
zespdt IT umiescit broszurki w miejscach nawigzujgcych do
ich tematu, np. ten plakat ,4 dobre aplikacje o gotowaniu”
umieszczono w sekcji ksigzek kulinarnych.
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»IT w bibliotece”

Zbierajgc informacje od uzytkownikéw podczas krotkich i szyb-
kich wywiadéw w bibliotece, zespdl IT dowiedzial sie, ze uzyt-
kownicy lubili rozmawiaé o ciekawych aplikacjach, o takich, kto-
rych sami uzywali lub ktére rekomendowali inni.

ZespGt IT ,przechwytuje” informacje — prowadzi krdtki, nieformalny
wywiad z uzytkownikiem, aby poznad jego reakcje na,,4 dobre aplikacje”.

Obserwacje pomogty zespotowi w ich trzecim testowaniu — kon-
cepcji wokdt rozmoéw spotecznych o aplikacjach. Jeden biblio-
tekarz poprowadzil rozmowe wsréd uzytkownikow na temat
aplikacji, odchodzac od roli bibliotekarza, ktdry jest ekspertem,
umozliwil uzytkownikom poréwnanie miedzy sobg notatek na te-
mat aplikacji. Zespot dowiedzial sie, ze tego rodzaju rozmowy spo-
teczne byty bardziej ozywione i zrelaksowane niz sesje punktu po-
mocy IT, w ktérym bibliotekarze oferowali pomoc indywidualng.
Zaangazowanie wielu uzytkownikéw byto bardziej nieformalne
izachecajace. Obecnie zespdl adaptuje taka forme moderowanych
rozmow w kilku programach pomocy IT, dajac uzytkownikom bar-
dziej wygodne forum do uczenia si¢ wzajemnie od siebie zamiast
polegania wylacznie na bibliotekarzu lub bibliotekarce.

Uzytkownicy rozmawiajg o aplikacjach podczas serii rozmow spotecz-
nych zaprojektowanych przez zespdt IT.

DLACZEGO GENEROWANIE
POMYSLtOW JEST WAZNE

Zespot z Aarhus przeszedt przez kilka faz testowania minipilo-
tazu, szybko prototypujac rozwigzania, ktére byty oparte na wy-
nikach poprzedniego testowania. Tym sposobem byli w stanie
wydoby¢ te czesci prototypu, na ktdre ludzie reagowali najlepiej
iwzmocnié te cechy przy nastepnym testowaniu. ,Nie bdj sie roz-
wijaé swojego wyzwania projektowego” - méwi liderka grupy Ma-
rianne Krogheek - ,moze sie ono zmieni¢ w zaleznosci od opinii
zwrotnych od uzytkownika, a ty zrob wszystko, aby nadal cie to
interesowalo.”

Marianne ijej zespot przeszli juz przez ten proces, akceptujac fakt,
ze ich pierwszy pomyst nie byl najlepszy. Ale zamiast planowac
serie formalnych wydarzen i angazowac wiele zasobéw w plano-
wanie trwajacego ,iPad Spa”, postanowili wykorzystaé¢ podejscie
myslenia projektowego, aby w prosty sposob z kilkoma uzytkow-
nikami przetestowac koncept o niskim zaangazowaniu. To dopro-
wadzito do wielu spostrzezen, ktdre po testach sg wprowadzane
do wielu programdéw o nowych technologiach w bibliotekach.

,Nasze testy nie byly oparte tylko na uzytkownikach, pracownicy
biblioteki tez byli w to zaangazowani” - moéwi Marianne. - ,,Posia-
danie rozbudowanego zespotu ztozonego z innych pracownikéw
nie tylko zwigkszalo nasze spostrzezenia, ale bylo tez wymagane
w procesie przeprowadzenia minipilotazy; pomogto tez zbadac,
jak pracownicy byliby w stanie utrzymad te ustugi w pdzniejszym
czasie.” Na koniec Marianne radzi: ,,Po prostu wyjdz zza biurka
lub z twojej przestrzeni projektowej! Nauczysz si¢ o wiele wiecej,
demonstrujac prototypy lub prowadzac minipilotaze wraz z uzyt-
kownikami, niz siedzgc w pokoju na spotkaniach pracownikdéw.”
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PRZECZYTAJ

PODRECZNIK MYSLENIA PROJEKTOWEGO
DLA EDUKATOROW, WYDANIE DRUGIE
Rozdzialy Eksperymentowanie t Ewolucja
(Experimentation and Evolution Chapters)
http://www.designthinkingforeducators.com/

ZESTAW DO PROJEKTOWANIA METODY
WDROZENIA
(DESIGN KIT IMPLEMENTATION METHODS)

http://www.designkit.org/methods

KURS ACUMEN + INNOWACJE SPOLECZNE
(ACUMEN +SOCIAL INNOVATION COURSE)

Zajecia 4, Lektura, czesc: Prototyp (Class 4
Readings: Prototype)

Prototypowanie w akcji

(The Iteration phase in action)

- Zespol The Pepper Eater pracuje w wiejskich
obszarach Etiopii, aby stworzy¢ proste narzedzia,
ktore skutecznie poprawig przetwarzanie
pieprzu. Dowiedz sie wiecej o metodach
prototypowania uzywanych przez zespét jako
czes¢ procesu projektowania ustug skupionych
na czlowieku: http://bit.ly/MiJSC4

- Kevin Kung z MIT pracuje nad projektem
w Kenii dotyczacym przeksztalcenia odpadéw
organicznych w wegiel. Dowiedz sie wiecej
o podrozy Kevina przez proces prototypowania:
http://bit.ly/HCDinKenya

OBEJRZY)J

MYSLENIE PROJEKTOWE DLA
EDUKATOROW, LABORATORIUM IDEO TOY
PROTOTYPUJE NOWA APLIKACJE ELMO

http://www.youtube.com/watch?v=-SOeMA3DUEs

KURS MYSLENIA PROJEKTOWEGO DLA
EDUKATOROW EDUTOPIA, TYDZIEN
CZWARTY (EDUTOPIA DESIGN THINKING
FOR EDUCATORS COURSE, WEEK FOUR)

Jak wprowadzaé pomysty w zycie?
http://www.edutopia.org/design-thinking-for-
educators-experimentation-evolution-week-four

TESTUJ, TESTUJ, TESTUJ

Gaby Brink, zalozycielka i gtéwna projektantka
w Tomorrow Partners oraz prezes Sparkwise,
opowiada o tym, jak wazne jest testowanie.
http://www.designkit.org/mindsets/7

UCZ SIE Z PORAZEK

Tim Brown, prezes IDEO, opowiada o tym, jak
projektowac eksperymenty.
http://www.designkit.org/mindsets/1
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KROK 1

OPOWIEDZ
HISTORIE

Aby wdrozy¢ swoj pomysl, najprawdopodobniej bedziesz potrzebowac poparcia
zainteresowanych grup. Komunikacja z innymi na temat pracy, ktorg wykona-
les, wartosci twojego pomystu i potencjatu w bibliotece jest kluczowa w procesie
myslenia projektowego. W IDEO poswiecamy czas na budowanie atrakcyjnych
metod komunikacji po to, aby inni zostali zainspirowani naszg pracg i tez chcieli
sie w nig zaangazowac. Przeczytaj nasze porady i techniki, ktére pomogg ci zbu-
dowac silng narracje wokdt projektu i zacheci¢ wiecej osdb do wspierania go.

Stworz prezentacje

Zanim zaczniesz tworzy¢ prezentacje, pomysl o szerokiej grupie ludzi, ktorzy
beda twoimi odbiorcami, a takze rozwaz, jak bedziesz sie z nimi komunikowac.
Zastanow sie, kto jeszcze spoza twojego zespotu projektowego powinien ustyszec
o projekcie, aby mdc wspierac rozwdj twojego pomystu i jego catkowite wdroze-
nie. Im wiecej osob zaangazujesz w ten system, tym wiecej ludzi zrozumie, jak
myslenie projektowe prowadzi do lepszych rozwigzan w bibliotece.

KROK
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(zdjecie ponizej po lewej stronie)
Marianne Krogbaek z Biblioteki
Publicznej w Aarhus prezentuje
postepy swojego zespotu.
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SKUP SIE NA CELU

Pomysl o swojej prezentacji jak o narzedziu
rzeczniczym. Twoja fascynujaca i przekonuja-
ca prezentacja moze postuzy¢, aby:

- Prosié o dalsze wsparcie finansowe

- Przedstawié¢ twoj pomyst potencjalnym part-
nerom

- Zastanowic sie nad rozwojem projektu z wiek-
szgorganizacjg

- Zrekrutowaé wiecej czlonkéw do zespotu

- Stworzy¢ wiekszy rozgtos wokodt projektu

WEZ POD UWAGE SWOICH
ODBIORCOW

Twoja prezentacja to narzedzie komunikacji
z wieloma zainteresowanymi grupami, takimi
jak:

- Kadra zarzgdzajaca w twojej organizacji

- Uzytkownicy z grupy docelowej

- Inni uzytkownicy spoza grupy docelowej

- Twoi koledzy i kolezanki z pracy

- Inni czlonkowie zespotu, ktérzy nie byli bez-
posrednio zaangazowani we wszystkie dzia-
tania

- Potencjalni partnerzy spoza twojej organizacji

- Ogdt spoteczenstwa

Zbuduj logiczng i przystepna opowiesé o pro-
jekcie, a nastepnie dopasuj prezentacje do od-
powiedniej grupy. Miej na uwadze, ze prezen-
tacja powinna by¢ zrozumiata nawet dla oséb,
ktore nie sg zaznajomione z metoda myslenia
projektowego.

WYBIERZ FORMAT

Kiedy ustalisz juz cel twojej prezentacjiigrupe
jej odbiorcéw, wybierz, w jaki sposéb cheiatbys
ja przedstawic, aby trafi¢c do danej grupy od-
biorcéw. Czy bedziesz prezentowatl projekt na
zywo? Czy wyslesz prezentacje drogg elektro-
niczng? A moze chcesz zrobié¢ jedno i drugie,
wiec bedziesz potrzebowacé elastycznej prezen-
tacji, ktorej cel mozna zmienia¢ w zalezno$ci
od potrzeb?

PRZYGOTUJ NARRACIJE

Stwérz logiczna sekwencje opowiadania, uzy-
wajgc sugerowanego ponizej formatu. Byé
moze bedziesz chciat zaprojektowac ja jako
,reklame” lub jako szybkie zawolanie do dzia-
lania. Sugerowana sekwencja prezentacji:

- Przedstaw sie:
Kim jestes? Kim jest twdj zespot?

- Okresl wyzwanie:
Jaki problem zauwazytes i kim sg uzytkownicy?

- Inspiracja:
7 kim rozmawiates, kogo obserwowates$ i jakie
podstawowe informacje udato ci sie zebrac?

- Tworcze generowanie pomystow:
Jakie koncepcje zostaly wymyslone i jakie po-
wstaly prototypy?

- Budowanie prototypu:
Jakg informacje zwrotna uzyskates i co z nia
nastepnie zrobite§ - jakie kolejne ekspery-
menty przeprowadzites?

- Wezwanie do dziatania:
Co dalej czeka ciebie i twdj zesp61?
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Zespot w szkole stworzyt ,, Przewodnik do
nauki badawczej” - broszurke dla nowych
nauczycieli, ktorzy chcieli sie nauczyc
dziatan w mysleniu projektowym.
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ZBUDUJ MAPE

DROGI

Aby stworzy¢ diugoterminowy plan, zacznij od wyjasnienia, jakie sa twoje diu-
goterminowe cele. Kiedy myslisz o przysztosci twojego konceptu, wez pod uwage
nastepujace pytania: Jakie sg twoje ostateczne cele? Jak sobie wyobrazasz pro-
ces przemiany twojego pomystu w stalg ustuge lub czesc biblioteki?

Stworz plan

Teraz bedziesz musial przygotowac¢ mape drogi, czy tez harmonogram lub plan,
aby wdrozy¢ cele. Pomysl o kamieniach milowych, waznych celach i mniejszych
tygodniowych dziataniach do wykonania. Rewolucyjne zmiany na pewno zabio-
rg ci wiecej czasu, ale najpierw musisz gdzies zaczg¢ od planu.

POMYSL O KROTKO-
| DLUGOTERMINOWYM
HARMONOGRAMIE

Postaw pytanie swojemu zespolowi, aby za-
stanowit sie, co mozna osiggnaé w réznych
przedziatach czasowych. Co trzeba osiggngé
szybko? Moze potrzebujesz 2 tygodni, aby zbu-
dowac zarys projektu? Pomysl jednak o dtugo-
okresowym harmonogramie. Co musisz osia-
gna¢ w przeciggu roku? Moze bedziesz miat
dane, ktdre trzeba bedzie ocenié jeszcze raz za
6 miesiecy, a nastepnie za rok. Kiedy $ledzisz
sSwoje postepy na osi czasu, moze sie okazaé, ze
bedzie sie ona zmienia¢ w zaleznosci od wielu
czynnikow.

PRZYKLAD

W Kambodzy zespdt z IDE — miedzynarodowej or-
ganizacji pozarzadowe] — zauwazyl, ze wiekszosé
ich rozwigzan skupia sie wokdt istniejgcych
ustug” na matrycy innowacji, poniewaz organiza-
cjamabardzo wysoko zdefiniowang grupe docelo-
wa. Jednak zakres rozwigzan obejmowat te, ktére
pasowaty do obecnych projektéw i programdéw
oraz do nowych obszaréw ustug. Zespodt zidenty-
fikowal takze rozwigzania, ktdre rozpoczynaly
w lewym dolnym rogu (zob. ilustracja obok) pro-
ces adaptacyjny do istniejgcych juz rozwigzan
ze stalymi klientami, co z czasem pomogtoby or-
ganizacji przeniesé je do pozostalych éwiartek.
Podczas gdy wiele organizacji jest poczatkowo
zainteresowanych rewolucyjnymi innowacjami,
W rzeczywistosci strumien innowacyjny skupia-
jacy sie na istniejacych juz mozliwosciach lub
skierowany do istniejgcych juz klientéw moze by¢
silniejszg strategia w najblizszej przysztosci.
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ZARZADZAIJ ETAPAMI
PROJEKTU

Wez pod uwage wazne terminy i inne okolicz-
nosci, ktére mogg wplynaé na twoj projekt. Na
przyklad, czy sg jakie$ cykle finansowe, ktérych
jestes swiadomy?

Kazdy z etapow jest szczegdlowo oméwiony
w nastepujacych czesciach tego rozdziatu:

- Pilotaz konceptu

- Przygotowanie i opowiedzenie historii pro-
jektu, aby zdoby¢ poparcie zainteresowanych
grup

- Mierzenie wplywu twojego projektu na bi-
blioteke

- Monitorowanie projektu

Tutaj jest przykladowy plan. Nie musisz sie
go dokladnie trzymac, ale moze ci on postuzy¢é
jako wzér do stworzenia wtasnego planu. Po-
niewaz proces myslenia projektowego jest po-
wtarzalny i nieliniowy, okresliliSmy go mianem
procesu cyklicznego.

ROLE B
| ODPOWIEDZIALNOSC

Kim sg gtéwni czlonkowie twojego zespoiu
i jakie majg role w projekcie? Opierajac si¢ na
rolach, ktére poczatkowo zostaly wyznaczone
tym osobom, mozesz przydzieli¢ im podobne
zadania w pilotazu oraz na etapie wdrazania
projektu. Kto$, kto na poczatku robit notatki
na spotkaniach zespotu, moze teraz stac si¢ ofi-
cjalnym bloggerem lub redaktorem strony pro-
jektu. Wez tez pod uwage, jakie role bedg odgry-
wac twoi partnerzy? Mozesz potrzebowac ich
do zadan rzeczniczych i do promocji projektu.

PILOTAZ

Nastepnym krokiem jest przeprowadzenie
pilotazu. W rozdziale Budowanie prototypu,
komunikowali$my, jaka jest réznica pomie-
dzy prototypami, eksperymentami i minipi-
lotazami a pilotazem. Przypominamy wiec,
ze pilotaz to pelne wdrozenie koncepcji. Tak
jak minipilotaz, sam sie rozwija, ale jest bar-
dziej funkcjonalny i trwaly, a wiec moze by¢
wykorzystywany przez diugi okres czasu. Bu-
dowanie prototypu moze byé kontynuowane
w fazie pilotazu, ale musisz sie upewnié, ze
nowy prototyp wyglada i dziala jak prawdziwa
rzecz i moze istnie¢ z innymi ustugami. Pilota-
ze sg latwo mierzalne i sprawdzane za pomoca,
wskaznikéw, wiec mozna zebra¢ dowody tego,
jaki wplyw i warto$é wywiera twdj koncept na
biblioteke.

Jest wiele spraw, ktore trzeba mie¢ na uwadze,
zanim uruchomimy nawet maty pilotaz. Oto
niektdre z nich:

- Partnerzy. Jakich partnerdw bedziesz po-
trzebowac? Partnerzy to osoby zainteresowa-
ne projektem, ktore wspomoga cie w procesie.
Moga to by¢ inni bibliotekarze, kierownicy bi-
blioteki, liderzy lokalni, nawet politycy.

Kadra: Kim sg gldwni czlonkowie zespotu
projektowego i jakie majg role?

- Lokalizacja: Czy to sie stanie w twojej biblio-
tece, czy w jakiej$ innej?

- Zasoby: Co na biezgco bedzie potrzebne w pi-
lotazu?

- Wskazniki: Jak zmierzysz wplyw pilotazu?
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Ocen rezultaty

Wskazniki sg standardami oceny, ktore pozwalajg oceniac takie aspekty, jak wy-
dajnos¢, wykonanie i postep. Jest to sposob na sledzenie wynikéw twojego pilo-
tazu w czasie. Ocenianie rezultatow jest bardzo wazne w calym procesie ucze-
nia. Bez dobrej oceny wplywu, jaki ma wdrozone rozwigzanie, czesto nie mamy
wystarczajgcych informacji o kierunku w nastepnym etapie projektu. Ocena
wplywu jest wazna dla kazdego — osoby wdrazajacej rozwigzanie, fundatora, ze-
spotu projektowego i spotecznosci. Ocena wpltywu pomaga ludziom zrozumied,
w co najlepiej zainwestowac swoje zasoby. Jest to mozliwosé oceny i ulozenia
planéw na przysztoscé.

Celem wskaznikow jest pokazanie wplywu twojej nowej ustugi na biblioteke.
W pilotazu, zadecyduj, co nalezy zmierzy¢, aby pokazac efekt. W bibliotekach
miarg sukcesu sg czesto wskazniki ilosciowe, takie jak ilos¢ wypozyczen lub
liczba uczestnikéw w programach. Jednakze czesto wskazniki sukcesu mogg by¢

rownie wazne, jezeli nie wazniejsze, w rozwoju twojego pomystu. Rekomenduje- ‘
my, abys zastanowit sie nad dwoma czynnikami: wskaznikami cenionymi przez KROK
twojg organizacje oraz wskaznikami, ktore pokazuja to, czego sie nauczyles pod- 2:4

czas tworzenia konceptu.

Zapoznaj sie z nastepujacymi wskaznikami, ktorych mozesz uzy¢, aby zmierzyc
sukces. Te wskazniki pozwolg ci zmierzy¢ pozytywne i negatywne lub zamierzo-
ne i niezamierzone efekty twojego pilotazu.
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RODZAJE WSKAZNIKOW

WIODACE

Whplyw niektérych rozwigzan nie zawsze be-
dzie widoczny od zaraz, czasami zauwazymy go
po miesigcach lub nawet roku. W takich przy-
padkach najlepiej jest sledzié wskazniki wio-
dace. Wskazniki wiodgce to mierniki ilo$ciowe
wskazujace zmiane, ktéra mozna tatwo skoja-
rzy¢ z projektem.

Na przyklad: jezeli czesciag celu jest wzrost
liczby dzieci czytajgcych nowe ksigzki, wskaz-
nikiem wiodacym bedzie liczba ksiazek dla
dzieci wypozyczonych podczas minipilotazu.
Jezeli twoim celem jest zalozenie nowego klu-
bu ksigzki, wskaznikiem wiodgcym bedzie licz-
ba uczestnikéw w klubie ksigzki. Wskazniki
wiodgce mozna mierzy¢ poprzez zbieranie da-
nych w bibliotece, np. ilo§é odwiedzin lub wy-
pozyczen. Mozesz rowniez zebraé takie dane,
proszac uczestnikdw o wypelnienie ankiety
pod koniec spotkania.

ANALOGICZNE

Czasami ciezko jest zobaczy¢ bezposredni
wplyw. Szczegdlnie w sytuacji, gdy twoje wy-
zwanie projektowe dotyczy czegos, czego nie
mozna od razu zobaczy¢, co nie jest namacalne.
Przykladem moze by¢ budowanie spotecznosci
lub poprawa stosunkoéw miedzy osobami. W ta-
kich przypadkach sprébuj znalez¢ wskaznik,
ktéry w sposdb logiczny pozwoli ci ocenié, czy
twdj cel jest realizowany. Jezeli twoim celem
jest zachecenie wiekszej liczby mlodziezy do
angazowania si¢ w dziatania biblioteki, mo-
zesz zmierzy¢, ilu mlodych ludzi spotyka sie
w bibliotece i zawigzuje znajomosci podczas
warsztatow lub kurséw oferowanych w twojej
placéwce. Wskazniki analogiczne mozna ze-
braé podczas wywiaddow lub obserwacji.

SWIADOMOSC

Kiedy twoim celem jest zaangazowanie ludzi
w co$ nowego lub przystosowanie ich do nowej
sytuacji, w pierwszej kolejnosci powinienes
upewnic sie, ze te osoby sg sSwiadome, na czym
polega proponowane rozwigzanie lub projekt.
Mierzenie poziomu s$wiadomosci najlepiej
zbadaé poprzez ankiety lub szybkie przechwy-
tywanie informacji (spontaniczne, krotkie
inieformalne rozmowy) w bibliotece.

ZAANGAZOWANIE

Tak jak $wiadomos$¢, mierzenie liczby os6b, ktd-
Te sg zaangazowane w nowe programy, ma duze
znaczenie. Na przyklad: jezeli celem jest wzrost
dostepu do kreatywnych programéw dla mto-
dziezy, liczba mtodych oséb aktywnie poszuku-
jacych i uczestniczacych w takich programach
jest znaczaca. Mozesz takze zmierzy¢, ilu mto-
dych ludzi zostaje w danym programie czy kur-
sie z biegiem czasu, oraz jak wielu méwi o nim
swoim znajomym. Wskazniki zaangazowania
mozna zbieraé podczas wywiaddw i ankiet.

DYNAMICZNE ZMIANY

Kiedy przedstawiane jest nowe rozwigzanie,
wazne jest, aby $ledzi¢ zmiany, jakie z uplywem
czasu zachodza w spolecznosci, bibliotece,
a nawet w domach. Te zmiany moga by¢é cat-
kowicie nieoczekiwane i czasami pozytywne
lub negatywne. Wazne jest, zeby dostrzec te
zmiany w miare wezesnie w fazie wdrozenia.
Wskazniki dynamicznych zmian czesto s ba-
dane podczas obserwacji. Mozesz takze badac
zmiany zachodzace w diugim okresie, dajac an-
kiety do wypelnienia na réznych etapach roz-
woju projektu, aby sprawdzié, czy odpowiedzi
ewoluuja z czasem.
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PROJEKTU

Kiedy pilotaz jest juz wdrazany, bedziesz chcial prowadzic¢ jego ewolucje jako
zywy program, ustuge, przestrzen lub system. Miej na uwadze, ze kiedy $wiat
sie nieustannie zmienia, ty tez musisz zajmowac sie swoim pomystem i odpo-
wiednio go dopasowywac. Jezeli potrzeby twoich uzytkownikow ulegng zmia-
nie, to koncept musi ewoluowac. Innymi slowy, proces myslenia projektowego
jestnieustanny po to, aby utrzymac pozadany, wykonalny i uzasadniony koncept
w czasie. Nazywamy ten proces — w ktorym ty, twdj zespdt i inne zainteresowane
osoby dbacie o przebieg projektu - opiekg nad projektem.

Zaplanuj opieke
nad projektem

Do podstawowych celéw takiej opieki nalezy znalezienie pomocy, zapewnienie
kontynuacjiisprawdzanie, czy pomyst nadal odnosi sukcesy i co nalezy zmienié,
aby go poprawié.

ZREKRUTUJ OSOBY
DO POMOCY

Nie musisz osobiscie zajmowac sie tym projek-
tem w nieskoniczonos$é. Jest to twoja indywidu-
alna lub zespotowa decyzja czy chcesz by¢ bez-
posrednio lub posrednio zaangazowany w jego
dalszy rozwdj. Kiedy planujesz opieke nad pro-
jektem, zastanéw sie, kto w bibliotece bedzie
zaproszony, aby by¢ wspotodpowiedzialnym za
dalszy rozwdj projektu. Przedstaw jasno swoje
plany dotyczgce przyszlosci, aby byly one zna-
ne wszystkim zainteresowanym.

Co w przypadku, gdy twdj pomyst jest sezonowy
iodbywa sie tylko latem? Jak zachowaé sp6jnosc?
Stwoérz plan pomystéw dotyczacych tego, jak
mozna sprawic, aby pomyst byt spdjny w réznych
miejscach, z réznymi ludZzmi, z roku na rok.

SPRAWDZAIJ

Kiedy oddalasz sie od oryginalnego projektu,
sprobuj ustali¢ wizyty monitorujace, aby sledzié
dalszy rozwdj twojego pomystu. W zaleznosci
od poziomu twojego zaangazowania w projekt
w tym momencie, bedziesz chcial zaplanowaé
spotkania podsumowujace najwazniejsze wyda-
rzenia w projekcie z zespoltem, ktory teraz trzy-
ma nad nim piecze. Takie spotkania kontrolne
pomoga w kontynuacji projektu i pozwola na
dalsza nauke przy dopasowywaniu koncepcji.

ZAPEWNIJ KONTYNUACIJE

Kontynuacja to istotna czesé opieki nad projek-
tem. Kiedy twdj pomyst jest wdrazany i ulepszany,
jak mozna zapewnic, ze utrzymuje swojg warto$¢?

KROK
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ROZWIN TO
NARZEDZIE

Zastanow sie nad swoim doswiadczeniem. Proces projektowania ustug skupiony
na uzytkowniku opiera sie na kreatywnej wspotpracy i wychodzeniu z wtasnej
strefy komfortu. Wielka wartoscig jest zastanowienie sie nad tym, jak przebiega
proces projektowania po to, aby ulepszy¢ i podbudowaé pewnosé siebie w na-
stepnym projekcie. Kiedy zakonczysz juz proces, poswiec czas, aby zastanowic
sie jako grupa nad dynamika zespotu, stylami pracy i odczuciami, ktore towarzy-
szyly wam podczas pracy projektantow. W trakcie tworzenia prezentacji i nar-
racji na temat projektu powrdci do ciebie wiele wspomnien i doswiadczen. Miej
je w pamieci, aby porozmawiac o nich w grupie. Nie zapomnij tez podzieli¢ sie
swoimi przemysleniami z zespolem projektowym.

BADZ MENTOREM
DLA INNYCH

Teraz, kiedy skonczyte$ projektowanie meto-
da myslenia projektowego, by¢ moze zechcesz
zainspirowaé innych, aby rozpoczeli swoje
projekty. By¢ moze znajdziesz sie w pozycji,
aby stac¢ sie mentorem dla nowej grupy lub
bedziesz prowadzi¢ proces myslenia projekto-
wego w nowym kontekscie. Ponizej przedsta-
wiamy kilka wskazéwek odnosnie tego, jak by¢
mentorem dla innych.

- Pamietajac, ktore momenty sg trudne, pomoz
innym przez nie przejs¢é. Najtrudniejszymi
momentami w procesie jest odkrycie bardzo
waznych spostrzezen, a nastepnie przejscie
od nich do projektowania ustugi. Bgdz gotowy,
aby pokierowad innych, jak przej$c przez kom-
pleksows faze interpretacji i szukania sensu.

- Naucz innych, jak rozpoznawac produktywne
i nieproduktywne formy zapytania. Zawsze
odwotuj zespdl do wyzwania projektowego
w celu przypomnienia, ze muszg by¢ na wia-
$ciwym torze.

- Pomagaj planowa¢ kolejne fazy procesu. In-
formuyj cztonkdw zespotu, czego moga sie spo-
dziewaé. Dopilnuj, aby byli przygotowani, ze
niektére dzialania mogg zajaé wiecej czasu

(podpowiedz ktore).

Human Centered
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Nasza grupa stala sie mocnym
zespolem, poniewaz struk-

tury zespotu i nasze role w nim

ustalily sie ,same”, w sposdb na-

turalny, a nasz lider byt tez czlon-

kiem zespolu. Spotykalismy sie

konsekwentnie jako peltnoprawny

zespol. Mieli$my tez szczescie, ze

wszystkim cztonkom zespotu ta-

two przychodzi podchodzenie do

zadan jak do zabawy.

Refleksja zespotu z Biblioteki
Publicznej w Chicago na temat
doswiadczenia z myslenia

projektowego.
29

Zespot w Bibliotece Publicznej w Chicago podczas konferencji Next Library prezentuje
innym bibliotekarzom i bibliotekarkom, jak projektowad lepsze ustugi dla uzytkownikéw.

-Bgdz rzecznikiem swojej ekipy projektowej.
Zachecaj ich, aby siegali po wiecej zasobow
i szukali poparcia wsréd wielu zainteresowa-
nych grup.

- Pomdz okresli¢ i prowadz dynamike zespotu.

KROK
4z4
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PRZYKLAD

Nicole Steeves, bibliotekarka z dzialu jezy-
kowego 1 literatury w Bibliotece Publicznej
w Chicago, wiele razy przechodzita przez pro-
ces myslenia projektowego. ,,Projekty metoda
myslenia projektowego sg latwiejsze za dru-
gim razem” - opowiada Nicole. — ,,CoS, co le-
piej rozumiem po tym, jak zrobitlam juz kilka
projektow, to sposob podejscia do myslenia
projektowego. To znaczy - kazdy moze mieé
pomysl, aby prowadzié artystyczne laborato-
rium dla mtodziezy lub postawié kilka krzeset
i stoléw w pokoju do nauki jezyka angielskie-
go, lub cokolwiek. Ale jezeli NIE UZYWASZ
myslenia projektowego, aby doprowadzilo cie
do podjecia tych decyzji, to ryzykujesz, ze nie
bedziesz miat dobrej odpowiedzi na pytanie,
dlaczego podjates takie decyzje. Dzieki mysle-
niu projektowemu moge powiedzieé, ze takie
wybory przyszly do mnie po rozmowach z uzyt-
kownikami biblioteki oraz ekspertami. A to jest
wazne, bo w $wiecie bibliotecznym w kétko
martwimy sie tym, co jest wiasciwe, a mys$lenie
projektowe to metodyczne, uwaznie przemy-
$lane podejscie do rozwigzywania problemoéw
i podejmowania decyzji, ktére pomaga biblio-
tekarzom i bibliotekarkom dzialaé w sposdéb
wlasciwy, bez zgadywania, gdybania i tudzenia
sie, ze projekt - jakikolwiek jest — odpowie na
potrzeby uzytkownikow.”

Nicole uzywa tego argumentu w stosunku do
sceptycznych wspdtpracownikéw, kiedy pytaja
ja o warto$¢ myslenia projektowego. Byé moze
masz w bibliotece wspdtpracownikéw, ktorzy
sa juz w twoim zespole, ale jednak obawiaja sie
zobowigzania i realizacji dlugich etapéw z pod-
recznika.

Nicole pracuje jako mentor dla innych grup, ktd-
re uczg sie myslenia projektowego. Zawsze pod-
kresla, jak wazne jest pozbycie sie strachu, kiedy
energicznie testujesz metody z podrecznika i jak
to moze w pozytywny sposob zarazaé innych.
Poczatkowo Nicole odpowiadala na wiele py-
tan osob, dla ktérych ten proces byt nowy, nawet
na takie: ,czy oni naprawde cheg, abysmy robi-
li [wywiady, prototypy, to ¢wiczenie, to wideo
itp.]?”. Nicole mowi: ,,Moja odpowiedzia zawsze
byto tak i ze zawsze warto to robié - i po jakims
czasie te pytania sie skonczyty”.

5/ ZASTOSOWANIE
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/ SEOWNICZEK

Nicole Steeves - bibliotekarka i trenerka myslenia projektowego z Biblioteki Publicznej
w Chicago — opowiada o wyprébowywaniu metody myslenia projektowego w kilku projektach.

PODZIEL SIE Z NAMI
INFORMACIJA ZWROTNA

Oczywiscie chcemy od ciebie informacje zwrot-
ng, aby maéc ulepszac podrecznik i sprawic, aby
byl bardziej przydatny i wlasciwy dla bibliotek
na caltym $wiecie. Pomysl, ze ten podrecznik
to tez prototyp! Napisz nam, co zadziatato, co
bylo niejasne i co mozemy zrobic lepiej. Dodat-
kowo, jezeli rozpoczniesz swoj wlasny projekt
metodg myslenia projektowego, daj nam znac!
Dziel sie doswiadczeniami, przesytajgc do nas
swoje wiasne historie, zdjecia prototypu i re-
fleksje na temat tego procesu. Odwiedz nas na
www.designthinkingforlibraries.com

==

GOTOWY, ABY
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PODZIELIC SIE SWOIM

DOSWIADCZENIEM?

W Activities Workbook przejdz
do rozdz. 5, ¢w. 5, str. 58



WYZWANIE

Ok. 1 miliard mieszkanicéw miast na catym swiecie nie ma odpo-
wiednich urzadzen sanitarnych w domach. W Kumasi (Ghana),
miescie liczgcym 2,5 mln mieszkancéw, mniej niz 20% populacji
ma w domu kanalizacje. Wielu ludzi przemierza diugie dystanse,
aby skorzystac¢ z publicznej toalety; inni uciekaja sie do uzycia
tzw. ,.fruwajacych toalet” (plastikowych torebek wyrzucanych po
uzyciu). Unilever i organizacja Woda i Kanalizacja dla Ubogich
(ang. Water and Sanitation for the Urban Poor; WSUP) zaanga-
zowali IDEO.org w celu zaprojektowania odpowiednich toalet oraz
ustugi odbioru odpaddw.

Pierwsza dostawa Uniloo.

ﬁ) STUDIUM PRZYPADKU
,,Czysta druzyna™
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PRZEGLAD

Zespol IDEO.org zaczal spedzac czas z rodzinami w Kumasi,
aby dowiedzie¢ sie wiecej o ich potrzebach sanitarnych. Jeden
z czlonkéw zespotu IDEO, Danny Alexander, wspomina: ,Naj-
trudniejsza, ale i najbardziej fascynujgcg czescia pracy w obsza-
rze sanityzacji jest tabu otaczajace ten temat. Czesto niemozliwe
jest zadanie jakiego$ pytania bezposrednio i w zamian musimy
by¢ kreatywni, pytaé ludzi o ich sgsiaddw, przyjaciét itp.” Zespot
korzystat réwniez z narzedzi projektowania ustug skupionych
na uzytkowniku, np. obserwacji mieszkanicéw w ich domach, aby
zdoby¢ wglad w ich styl zycia.

Faza generowania pomystéw byta btyskawicznym skokiem od na-
uki do budowania prototypow i obejmowata rozwazenie nie tylko
fizycznego produktu, ale takze réznych modeli ustug z logistycz-
nego i biznesowego punktu widzenia. Zespdt zadat podstawowe
pytania typu: ,jaki wyglad ludzie lubia?”, ,jak dziatataby toaleta,
w ktérej mocz i odpady state bylyby rozdzielane?”, ,,czy ludzie do-
brze by sie czuli, gdyby do ich doméw przychodzit serwisant?”.
Budujgc kilka prototypéw i modyfikujac istniejace juz przenosne
toalety, zespdl przekazat konkretne elementy ustugi w rece Ghan-
czykow. Ci z kolei nauczyli sie, gdzie ustuga powinna by¢ umiesz-
czona, opracowali wstepne pomysty na temat marketingu i pro-
mocji oraz zdali sobie sprawe z technicznych ograniczen, takich
jak niedobdr wody ograniczajgcy mozliwosci sptukiwania toalety.

W konicu zespdt IDEO.org wrocit do Kumasi, aby przetestowaé
w domach uzytkownikéw przez kilka dni cztery prototypy toalet
ze spluczkami oraz toalety bez mozliwosci sptukiwania wody.
Kiedy wrdcili sprawdzié toalety, zauwazyli, ze toalety z mozliwo-
Scig sptukiwania wody byly przepetnione. Cho¢ na poczatku ten
rodzaj toalet byl faworyzowany, problem szybkiego przepelnienia
sie polaczony z innymi wyzwaniami sprawil, ze zostat on jedno-
glos$nie odrzucony. Kiedy pojawit sie zwyciezca — toaleta Uniloo
- poczatkowy pilotaz odbyt sie w ok. 60 domach w 2011 roku. Pi-
lotaz pokazatl, ze domostwa o niskim dochodzie w Kumasi lubity
toalety Uniloo i ludzie byli gotowi ptacié za ustuge odbioru odpa-
dow, ktora byta o wiele tanisza niz korzystanie z toalety publicz-
nej przez piecioosobowa rodzine. Projekt jest nadal wdrazany
i ulepszany przy wspotpracy z lokalnym zespotem. Pod koniec
2012 roku Czysta Druzyna serwisowata 106 domostw i rozpocze-
ta produkcje 1000 nowych toalet Uniloo, a w styczniu 2013 roku
kontener z 384 toaletami Uniloo przyjechal do Kumasi. Do jesieni
2014 roku byto juz 550 toalet i nowa, scentralizowana strona pro-
gramu Czysta Druzyna.
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Przeprowadzenie serii pilotazy podczas fazy zastosowania i ulep-
szania uwzglednia wiele waznych czynnikéw.

Poparcie: Poparcie lokalnej spolecznosci bylo bardzo istotne,
dlatego tez zesp6t spotkal sie z samorzadem, lokalnymi wodza-
mi (plemienia Ashanti) oraz miejskim departamentem wodnym
(KMA) w Kumasi, aby uzyska¢ od nich informacje zwrotne.
Zorganizowano réwniez spotkanie w ratuszu z lokalnymi przed-
siebiorcami oraz z operatorami cystern wywozacych $cieki, aby
zorientowaé sie, czy chcieliby wykupié serie takich ustug, czy
zaangazowac sie we wspolprace z Czysta Druzyng. Na pewno
pomogt fakt, ze kluczowy partner Unilever to szanowana marka
w spotecznosci lokalnej.

Dzielenie si¢ historiami: Droga pantoflowa, a wiec przekazy-
wanie sobie informacji przez sasiadéw, byla integralng czescia
wzrostu tego programu. Ci sami ludzie, ktérzy popierali nasz kon-
cept, takze dzielili sie swoimi istotnymi spostrzezeniamina temat
wartosci Czystej Druzyny i w ten sposéb shuzyli jako nieoficjalni
ambasadorzy programu.

Projekt: Projektujac toalety, zespol musial wziaé pod uwage, ja-
kiego rodzaju fizyczne projektowanie produktu bedzie w stanie
sie rozwina¢ na skale, jaka przewidywata Czysta Druzyna. To
oznaczalo, iz nalezalo rozwazyé wszystkie czynniki: od kosztéw
i podatnosci materialu na biodegradacje, az po mozliwosci pro-
dukeyjne.

Kreowanie marki: Zespdl nauczyl sie, ze wszystko, co wygladato
jakby bylo robione recznie, nie bylo traktowane powaznie. Kre-
owanie marki i promocja - nawet logo i uniformy serwisantéw -
musialy wygladac profesjonalnie. Poprzez spéjny wyglad i nawia-
zanie do toalet, program stal sie nie tylko poczatkiem do rozmowy
W spotecznosci, ale takze czyms, co bylo wszedzie rozpoznawalne
igodne zaufania.

Lokalne partnerstwa: Plan biznesowy zostal zbudowany woko6t
stworzenia trwatego modelu biznesowego. To oznaczalo stwo-
rzenie lokalnego zespotu na miejscu, ktéry rozmawiatby z miesz-
kancami i rozumiat lokalne normy i zwyczaje, zbieral informacje
zwrotne, prowadzil biezgce sprawy.

Spdjnosé marki byta kluczowa w kampanii promocyjnej Czystej Druzyny; nawet pracownicy nosili markowe uniformy.




WYZWANIE

Pomimo rosnacej klasy sredniej i szybko rozwijajacej sie gospo-
darki, system edukacyjny w Peru jest na 65. miejscu wsérod 65 kra-
jow. Szkoly Innova wiedzialy, ze moga by¢ lepsze. Zaplanowaly
edukacje na $wiatowym poziomie i w przystepnej cenie dla ubo-
giej mtodziezy, ale nie mogly zrobié tego samodzielnie.

PRZEGLAD

Innova rozpoczeta wspotprace z IDEO w celu zaprojektowania od
nowa programu nauczania i strategii od zeréwki po szkole sred-
nig. Zespot stworzyt nowy program nauki, techniki uczenia, klasy
ibudynki, a takze plany operacyjne i podstawowy model finanso-
wy w celu uruchomienia sieci szkét. Po wnikliwych badaniach ze-
spol natrafil na cztery gtéwne innowacje:

-Samodzielna nauka poprzez wykorzystanie modelu mieszanego,
ktory tgczy doswiadezenia oparte na projektach prowadzonych
przez nauczycieli w matych grupach z nauka on-line.

- Wielomodelowe budynki, ktdre zezwalaja na elastycznosé, np. osro-
dek spoteczny, mediateki, kafejki.

-Wsparcie nauczyciela poprzez Internetowe Centrum Zasobéw
dla Nauczycieli, ktére zawiera baze ponad 18 000 dopasowanych
plandéw lekcji opartych na nowym pedagogicznym podejéciu.

- Zintegrowany model biznesowy, ktdry jest finansowo przystepny
iwykorzystuje korzysci skali pochodzgce z budowania sieci szk6t
i centralnie wbudowanych narzedzi, np. systemy transmisji da-
nych, aby umozliwié szkotom uczenie sie razem.

W momencie publikacji tego podrecznika, Szkoly Innova to najwiek-
sza sie¢ szkol prywatnych w Peru z 30 placéwkami, w ktorych czesne
wynosi $130 za ucznia na miesige. Wedlug peruwianskiego Mini-
sterstwa Edukacji, ktére prowadzi ogélnokrajowe testy we wszyst-
kich prywatnych i publicznych szkotach, wyniki Innova za 2013 rok
byty trzy razy lepsze niz srednia krajowa w przedmiotach takich jak
matematyka i dwa razy lepsze niz $rednia krajowa w komunikacji.
Ostatecznie, program zezwolil Innova osiagnaé to, o czym marzyli:
zbudowaé wiecej szkdl, ktdére datyby nastepnym pokoleniom Peru-
wianczykow rowne szanse konkurowania w globalnej gospodarce.

Model nauki blended-learning taczyt samodzielng nauke z nauczaniem
w grupie.

ﬁ) STUDIUM PRZYPADKU
sSInnova”

Nr 2

DLACZEGO TESTOWANIE
| ULEPSZANIE JEST WAZNE

Zespol Innova to dowdd, ze zadna ambicja nie jest zbyt wielka.
Projektowanie catkowicie nowego systemu nauczania to ogromne
przedsiewziecie, w ktérym kluczowy byl wysitek wlozony wbudo-
wanie mapy drogi i patrzenie na wiekszy, dlugoterminowy obraz
od poczatku - od modelu akademickiego, przez projekt budowy, do
fizycznego i cyfrowego wsparcia nauczycieli. Tak jak budowanie
jakiegokolwiek biznesu - oznaczato to zmapowanie wszystkiego
izapisanie w trwalym modelu finansowym.

Na kazdym etapie tej drogi Innova musiata braé pod uwage sie¢
wspolzaleznych decyzji, ktére reprezentowaly niezliczona liczbe
kompromiséw. Wzrost liczby studentéw znaczyt wzrost przychodéw,
ale takze potrzebe zatrudnienia wiekszej liczby nauczycieli i pensji
dla nich. Zastosowanie pomystu wspdlnej przestrzeni oznaczato
mniejsze pomieszczenia dla poszczegdlnych klas, ale tez powieksze-
nie wielofunkeyjnych pomieszezen o elastycznym charakterze.

Dla Innova stawianie priorytetéw na mapie drogi byto kluczowe
w planowaniu startu programu przez 2,5 roku. Zespot zaznaczyt
kazdy komponent - od modelu akademickiego, przez model prze-
strzeni, do modelu szkolen cyfrowych - i pokazat harmonogram
calego procesu od budowania do poprawiania i ulepszania.
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Referencje

PRZECZYTAJ

MYSLENIE PROJEKTOWE DLA
EDUKATOROW, PODRECZNIK, DRUGA
EDYCJA (DESIGN THINKING FOR

EDUCATORS TOOLKIT, 2ND EDITION)

Rozdziat Ewolucja (Evolution Chapter)
http://www.designthinkingforeducators.com/

PRZYBORNIK DO PROJEKTOWANIA METOD
BUDOWANIA PROTOTYPU
(DESIGN KIT ITERATION METHODS)

http://www.designkit.org/methods

KURS: WNIKLIWOSC + INNOWACJA
SPOLECZNA
(ACUMEN + SOCIAL INNOVATION COURSE)

Zajecia 5, Lektura, czesé: Idz naprzod
(Class 5 Readings: Moving Forward)
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OBEJRZYJ

EDUTOPIA - KURS MYSLENIE
PROJEKTOWE DLA EDUKATOROW,
PODRECZNIK, TYDZIEN PIATY

Nastepne kroki
http://vimeo.com/46066965

OPTYMIZM

John Bielenberg, zatozyciel Future Partners,
rozmawia o optymizmie w obliczu trudnych
wyzwan.
http://www.designkit.org/mindsets/6
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SLOWNICZEK
WYRAZEN

BADANIA (ANG. RESEARCH) / W kontekscie myslenia projektowego jest to
proces odkrywania wyzwania i zbierania inspiracji, ktore pokieruja projektem.
Proces jest prowadzony poprzez wywiady z uzytkownikami i ekspertami,
obserwacje poznawcze i doswiadczenia analogiczne oraz inne metody.

DWA NA DWA (ANG. TWO BY TWO) / Rodzaj narzedzia z przeciwnymi
osiami pokazujgcego spektrum wzdtuz konkretnego wymiaru na kazdej osi.
To narzedzie stuzy do organizowania pomystéw w ramach czterech ¢wiartek
lub aby wykazaé mapowanie mysli w kilku wymiarach.

DZIEN BUDOWANIA (ANG. MAKE DAY OR MAKE-A-THON) / Po6ldniowy
lub jednodniowy warsztat poswiecony zamienianiu pomystéw i konceptow
w namacalne prototypy. Podczas Dnia Budowania potrzebne sg do pracy
podstawowe materialy do prototypowania np.: tekturowe kartony, kolorowy
papier, nozyczki, szczoteczki do czyszczenia fiolek, itd.

EKSPERYMENT (ANG. EXPERIMENT) / Zobacz: minipilotaz

EMPATIA (ANG. EMPATHY) / Podstawowa zasada w mysleniu projektowym
iprojektowaniu skupionym na uzytkowniku; perspektywa uzytkownika jest
zawsze reprezentowana.

GARAZ (ANG. PARKING LOT) / Nie jestto taki garaz, w ktérym parkujesz
swdj pojazd. Garaz w mysleniu projektowym to miejsce, w ktorym zbieramy
wszystkie dobre pomysty, ktére nie beda wykorzystane w obecnych projektach
czy prototypach. Garaz to miejsce, gdzie trzymasz dobre pomysty na pdzniej,
np. jest to dokument Word lub tablica.

JAK MOGLIBYSMY? (ANG. HOW MIGHT WE?) / Pozytywne, wykonalne
pytania, ktore okreslajg wyzwanie, ale nie wskazuja na zadne rozwigzanie.

MAPA DROGI (ANG. ROADMAP) / Planiharmonogram nastepnych krokéw
w projekcie. Mapa drogi jest kluczowym komponentem w fazie zastosowania
iulepszania.

MINIPILOTAZ (ANG. MINI-PILOT) / Etap po prototypowaniu, w ktérym
testujemy prototyp wraz z uzytkownikami w naturalnym kontekscie.
Minipilotazem nazywamy takze faze eksperymentu, ktora poprzedza faze
pilotazows.
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MOMENT USLUGI (ANG. SERVICE MOMENTS) / Dyskretny moment
interakeji uzytkownika z ustugg, czesto zaznaczony na $ciezce uzytkownika.
Przyktadem momentu ustugi moze by¢ rezerwowanie przez uzytkownika
wypozyczonej ksigzki. Mozna to zrobi¢ w domu poprzez strone internetowsg
biblioteki, w bibliotece poprzez strone internetowsg oraz bezposrednio

u bibliotekarza.

MYSLENIE PROJEKTOWE (ANG. DESIGN THINKING) / Kreatywny, celowy
proces rozwigzywania problemow stawiajacy uzytkownika i jego potrzeby
W centrum uwagi.

NISKIE ZAANGAZOWANIE (ANG. LOW FIDELITY) / Opisuje prostote

i niepetnosé pomystu; oznacza, ze pomyst nie wymaga duzo czasu lub pieniedzy,
a co za tym idzie - niesie ze sobg niewiele ryzyka. Jest to przeciwienstwo
wysokiego zaangazowania, w ktorym czesto pomyst wymaga duzej inwestycji
czasu, aw niektorych przypadkach pieniedzy.

NOTOWANIE (ANG. DOWNLOAD) / Proces dzielenia sig¢ relacjami
ihistoriami z przeprowadzonych badan (szczegdlnie z wizyt i wywiaddw)

z zespolem projektowym. Czlonkowie zespotu stuchajg relacji i robig notatki na
karteczkach samoprzylepnych typu post-it.

PILOTAZ (ANG. PILOT) / Fazaznanatakze jako wdrozenie - moment,
gdy rozwigzanie wprowadzone jest do $wiata uzytkownika i oferowane
wraz z istniejagcymi juz ustugami. Na tym etapie twoje rozwigzanie musi by¢
przetestowane i zmierzone wedtug okreslonych parametréw. Rozwigzanie
nadal moze ulec zmianie, jezeli wynik testow nie bedzie pozytywny.

PROTOTYP (ANG. PROTOTYPE) / Surowy model, namacalny przejaw
twojego pomystu. Sg to rzeczy niskiego zaangazowania, ktore w prosty sposob
prezentujg twoj koncept.

PRZECHWYCONA INFORMACJA (ANG. INTERCEPT) / Spontaniczna,
nieformalna i krotka rozmowa z uzytkownikami w naturalnym otoczeniu.
Niezaplanowane wywiady, ktore zbierajg informacje zwrotne z minipilotazu.

ROZBIEZNY (ANG. DIVERGENT) / Opisujacy rozleglty sposob myslenia, ktory
skupia sie na generowaniu, eksploracji pomystow.
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SKUPIONY NA UZYTKOWNIKU (ANG. HUMAN-CENTERED, ,PEOPLE
CENTRIC”) / Stawianie uzytkownika, jego potrzeb w centrum uwagi.
Projektowanie skupione na czlowieku wymaga empatii w stosunku do
uzytkownika, aby rozwiazac jego problemy. Ta filozofia zaklada, ze proces
zawsze rozpoczynamy od pracy zludzmi i sprawdzenia, czy rozwigzanie jest
pozadane, atrakcyjne dla uzytkownikow. Kolejnym krokiem jest sprawdzenie,
czy rozwigzanie jest technicznie wykonalne i ekonomicznie uzasadnione.

SPOSTRZEZENIA (ANG. INSIGHTS) / Pomysty lub pojecia wyrazone
jako zwiezle o§wiadczenia interpretujace wzorce w badaniach, ktore moga,
przynies¢ nowe zrozumienie lub spojrzenie na dang sprawe.

SYNTEZA (ANG. SYNTHESIS) / Proces rozumowania, w ktérym badania
sg interpretowane i ttumaczone na poglady, ktére podpowiadajg, jak moze
wygladac projekt. Uzyteczne narzedzia syntezy to sciezka podrozy, diagram
Venna, dwa na dwa i mapy.

TWORCZE GENEROWANIE POMYStOW (ANG. IDEATE) / Wymyslanie,
generowanie wielu pomystow. Jest to odkrywcze dziatanie, ktore otwiera naszg
wyobraznie na rézne mozliwosci.

USPRAWNIENIA (ANG. WORKAROUND) / Prywatny sposob uzytkownika
narozwigzanie problemu z ustuga lub produktem. Czesto jest to dzialanie
tymczasowe lub dorazne. Obserwacja takich zachowan czesto prowadzi

do owocnych spostrzezen i inspiracji.
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UZYTKOWNIK (ANG. USER) / Klient lub grupa klientéw, dla ktérych
projektujesz. Uwaga: uzytkownik to takze osoba, ktora obecnie nie korzysta
z biblioteki.

WSTEPNE ROZPOZNANIE (ANG. LEARNINGS) / Najbardziej podstawowy
poziom informacji zebranych podczas badania, w sktad ktorych wchodzg
bezposrednie cytaty, anegdoty, pierwsze wrazenia, notatki z otoczenia, zapiski
na temat tego, co cie najbardziej zaskoczylo lub co najbardziej zapamietates.

WYZWANIE PROJEKTOWE (ANG. DESIGN CHALLENGE) / Projekt, ktory
wybrano jako gtowny i nad ktorym zespo1 chee sie skupic; opisany w formie
pytan ,Jak moglibysmy...”.

ZAINTERESOWANY (ANG. STAKEHOLDER) / Osoba lub podmiot, ktory
ma udzial lub jest pod wplywami projektu lub rozwigzania. Przykiady
0s0b zainteresowanych to: beneficjenci, doradcy, liderzy, cztonkowie

spolecznosci itp.

ZBIEZNY (ANG. CONVERGENT) / Opisujacy proces zawezania pomystow.
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Ten podrecznik jest rezultatem projektu dofinansowanego przez program
Global Libraries Fundacji Billai Melindy Gates. IDEO koordynowata tworzenie
tego podrecznika, ktory w duzym stopniu jest oparty na doswiadczeniach
wspOlpracy z bibliotekarzami i bibliotekarkami w ich srodowisku w latach
2013-2014. Naszymi partnerami byta Biblioteka Publiczna w Chicago z USA
oraz Biblioteka Publiczna w Aarhus w Danii. Obserwowalismy ponad 40
bibliotekarzy z 10 krajow, a nastepnie zebralismy wyniki z ich wstepnych
eksperymentow projektowych, ktore postuzyly do stworzenia podrecznika.
Chcieliby$Smy podziekowac nastepujacym organizacjom za ich wsparcie
podczas tworzenia podrecznika , Myslenie projektowe w bibliotekach”:

- Metropolitan Library w Bukareszcie,

-READ Nepal,

- Organizacji Jamaica Library Service,

- Regional Universal Research Library w Winnicy,
- Beyond Access, IREX.

Ten podrecznik to prototyp w dzialaniu. Zapraszamy do dzielenia sie z nami
waszymi opiniami, historiami z waszego wtasnego doswiadczenia. Piszcie do
nas na adres: hello@designthinkingforlibraries.com. Wasze historie zainspiruja
innych do zmieniania bibliotek na lepsze. Budujmy, testujmy, dzielmy sie i
uczmy razem!
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