Design Thinking — efektywny proces projektowania rozwigzan
dla Klientow.




OPISZ SZKOLENIA

Design Thinking to sposob pracy oparty na mysleniu projektowym, ktérego celem jest rozwigzywanie skomplikowanych problemdéw czy radzenie sobie
z pojawiajacymi sie wyzwaniami. Bazuje na kreatywnym i innowacyjnym podejsciu do tematu, ktérego gtdéwnym zatozeniem jest skupienie sie na potrzebach tzw.
uzytkownikow koricowych. Design Thinking wykorzystuje wiele narzedzi kreatywnego myslenia, analizy i diagnozy klientéw czy tworzenia prototypdw i prowadzenia
testéw. Z powodzeniem moze by¢ wykorzystywany przez wszystkie typy organizacji, ktore chcg wspierac kulture innowacji i koncentrowad sie w swojej pracy na
szukaniu rozwigzan.

Szkolenie obejmuje podstawowe zagadnienia z procesu Design Thinking wraz z kilkunastoma narzedziami wykorzystywanymi w ramach tego procesu.

Osig catego szkolenia bedzie autorska gra symulacyjna ,Grand Hotel”, ktéra oparta jest na procesie Design Thinking. Gracze wcielg sie w role projektantow
innowacyjnego hotelu w catosci opartego na potrzebach przysztych klientow. Narracja gry bedzie potaczeniem fabut miedzy innymi z takich filméw, jak Grand
Budapest Hotel i Ocean's Thirteen. Gra ma charakter zespotowy (kazdy zespdt bedzie posiadat kilku cztonkdw). Jest to tez gra kooperacyjna, a nie rywalizacyjna.
Zatem zadaniem graczy bedzie wspodtpraca dla wspdinego celu. Dzieki temu w bezpiecznych warunkach szkoleniowych uczestnicy beda mogli od razu przeéwiczy¢
nowo poznane techniki i narzedzia Design Thinking.

Wybrane metody pracy podczas szkolenia to:
* Autorska gra szkoleniowa , Grand Hotel”

¢ Pracagrupowa

* Case study

* Dyskusja moderowana

+ Cwiczenia indywidualne

* Burza moézgow

* Facylitacja

CEL SZKOLENIA ¢ KORZYS$CI ZE SZKOLENIA

Pozyskanie przez uczestnikow wiedzy w zakresie
gtdwnych zatozen procesu Design Thinking.
Poznanie i prze¢wiczenie narzedzi wspierajacych
projektowanie  efektywnych rozwigzan dla
klientow.

Rozwdj sposobdw myslenia projektantdw, ktory
skupia sie na innowacyjnosci i uzytecznosci
rozwigzan dla klientdw i uzytkownikow
koncowych.

Poznanie pieciu etapow procesu Design Thinking.

Poznanie i w praktyczny sposdb przecwiczenie kilkunastu narzedzi
Design Thinking, z ktorych uczestnicy beda mogli skorzystac od razu po
szkoleniu.

Zrozumienie znaczenia empatyzacji w procesie tworzenia ustug
i produktdw dla klientow.

Podniesienie swoich kompetencji z zakresu badania potrzeb
i oczekiwan klientow w tym prowadzenia wywiadow.

Zdobycie wiedzy na temat sposobdw generowania pomystdw i ich
selekcji oraz technik pracy kreatywnej pomocnej w codziennej pracy
projektowe;.



GRUPA DOCELOWA - AGENDA SZKOLENIA

¢ Liderzy zespotow projektowych MODUE 1 - DESIGN THINKING

- Spegjaliéci odpowiedzialni za rozwéj * Podstawowe informacje o procesie Design Thinking

ustug i produktow *  Obszary zastosowan — wybrane case studies
*  Osoby pracujace w dziatach obstugi * Wady i zalety wykorzystania
klienta, B&R czy jakosci

¢ Zewnetrzni trenerzy i konsultanci MODUL 2 - FAZA | - EMPATYZACIA

wspierajgcy organizacje .

: , . P ie uzytkownika kon
W rozwoju stug i produktow oznanie uzytkownika koncowego

¢ Cele fazy Empatyzadji
*  Wszyscy zainteresowani kulturg innowacji _ N _ N
* Narzedzia Empatyzacji: Karta wywiadu, Mapa empatii, Persona,

Sciezka doswiadczen Klienta, Mapa interesariuszy

¢ Gra szkoleniowa ,Grand Hotel” — Empatyzacja
CZASTRWANIA SZKOLENIA . o : :
Praktykowanie nowo poznanej wiedzy i narzedzi
. *  2dniszkoleniowe z fazy Empatyzacji w ramach przygotowanego scenariusza gry
«  Standardowe godziny szkolenia 9.00 —17.00 szkoleniowej. Zadaniem uczestnikdw bedzie poznanie potrzeb

klientow.

*  Omowienie pierwszej czesci gry wedtug modelu DATA
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AGENDA SZKOLENIA

MODUL 3 - FAZA Il - DEFINIOWANIE PROBLEMU
*  Wyzwanie projektowe
Cele fazy Definiowanie problemu
Narzedzie do definiowania problemu: Wyzwanie projektowe
* Gra szkoleniowa ,Grand Hotel” — Definiowanie problemu

Celem graczy bedzie zaprojektowania wyzwania projektowego na

podstawie przeprowadzonych we wczesniejszej fazie badan i analiz
*  Omowienie drugiej czesci gry wedtug
MODUL 4 — FAZA Il - GENEROWANIE POMYStOW
* Ideatyzacja
Cele fazy Generowania pomystow

Narzedzia Generowania pomystow: Techniki pracy kreatywnej,

Techniki selekcji pomystdw, Story board, Metoda Kurta Vonneguta
* Gra szkoleniowa ,Grand Hotel” — Generowanie pomystow

W tej czesci gry zadaniem graczy bedzie wygenerowanie, jak
najwiekszej liczby pomystéw rozwigzania problemow klientow,

a nastepnie dokonanie selekgji tych najlepszych.

*  Omowienie trzeciej czesci gry wedtug modelu DATA

MODUL 5 - FAZA IV —-PROTOTYPOWANIE
* Budowanie prototypu
Cele fazy Prototypowania
Narzedzie pomocne podczas prototypowania: Karta prototypu

Ill

* Gra szkoleniowa ,Grand Hotel” — Prototypowanie

Gracze beda budowac prototyp rozwigzania dla klientow
zgodnie z ideg Design Thinking. Wykorzystajg w tym celu

dostarczone przez trenera materiaty.

*  Omowienie czwartej czesci gry wedtug modelu DATA

MODUL 6 —FAZAV —TESTOWANIE
* Testy prototypow
Cele fazy Testowania
Narzedzie pomocne podczas testowania: Scenariusz testow
* Gra szkoleniowa ,Grand Hotel” — Testowanie

Gracze w ostatniej juz fazie gry (jak i procesu Design Thinking)
przeprowadzg wraz z uzytkownikami korncowymi testy

przygotowanych prototypow.

*  Omowienie ostatniej czesci gry wedtug modelu DATA



