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ROZDZIAL 3.

RYZYKO, KTORE ZAWSZE SIE OPLACA,
CZYLICZTERY ETAPY MYSLENIA WIZUALNEGO

Texas hold’em, czyliile jest warte myslenie wizualne

dato mi si¢ znalez¢ pewien bardzo skuteczny sposéb prezentacji
koncepcji myslenia wizualnego. Sprawdza si¢ on szczegblnie dobrze
w przypadku osob, ktdre nie uwazaja si¢ za wzrokowcdw. Otdz spo-

sOb ten polega na pordéwnaniu tego procesu do gry w pokera. Kiedy

prowadz¢ warsztaty, zajecia bardzo czgsto rozpoczynam od kilku

rozdan Texas hold’em. Jest to na tyle prosta gra, ze jej podstawowe
zasady mozna przyswoi sobie w ciagu zaledwie kilku minut. Poker w odmianie Texas
hold’em uczy nas patrzenia na karty, ktére trzymamy w dloni, i jednoczesnego obser-
wowania wylaniajacych si¢ schematéw, wyszukiwania w myslach kart potrzebnych do
skompletowania danego ukladu oraz dobierania kart w sposéb umozliwiajacy zbudowa-
nie jak najwyzszego ukladu. To podr¢cznikowy przyktad myslenia wizualnego.

Pozwdl, ze omoéwig teraz szybko jedno rozdanie w Texas hold’em. Podobnie jak we
wszystkich innych odmianach pokera, celem tej gry jest zbudowanie jak najwyzszego
ukladu pigciu kart — wszystkie uklady zostaly przedstawione w ponizszej tabelce.

Ukfad kart Przykfad o
Poker krolewski Na(ﬁ;?;;figi:::ad
e
" ,
M Hierarchia uktadéw w pokerze,
M W kolejnosci od najwyzszego

do najnizszego.

Kolor

Trojka [ ) .l..l
Dwie pary Naini.is‘zyuk’rad

(najwieksze

Para @ prawdopodobieristwo

uzyskania)
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W Texas hold’em kazdy gracz otrzymuje dwie karty, do ktérych wglad ma tylko on.
Rozdajacy wyklada na st6! kolejne pigé kart, na poczatku grzbietami do gbry. Kazdy
gracz ma zatem do dyspozycji siedem kart (dwie ,wlasne” i pi¢é ,wspdlnych”) — z tych
siedmiu kart bedzie probowal zbudowaé najwigkszy mozliwy uklad.

Zalézmy, ze trzymasz w r¢ce waleta kier 1 kréla kier.

Moije karty

Z takich kart mozesz utozy¢ wiele réznych wysokich uktadéw, jest to zatem $wietna
r¢ka na poczatek rozdania. Podbijasz stawkg 1 gra toczy si¢ dalej. W kolejnych rundach
licytacji rozdajacy odkrywa kolejne karty ze stotu. Stwierdzasz, ze Twoja r¢ka jest coraz
mocniejsza, w zwiazku z czym konsekwentnie podnosisz stawke — wiesz przeciez, ze
szanse na to, by kto$ z innych graczy mial mocniejsza r¢ke niz Ty, z kazda chwila maleja.

Po odwréceniu przez rozdajacego ostatniej karty stwierdzasz, ze masz fula —
w Texas hold’em to $wietna r¢ka, licytujesz zatem naprawdg wysoko. Gracze, ktdrzy nie
powiedzieli jeszcze pas, wykladaja karty na stét. Twoj ful okazuje si¢ byé zwycigskim
uktadem, zgarniasz wigc cala pulg z tego rozdania.

W porzadku. Skoro orientujesz si¢ juz w zasadach gry w pokera, sprébujmy przeto-
zy¢ je na mysSlenie wizualne. Mozna wskazaé kilka powodéw, dla ktérych poréwnanie
do gry w pokera jest trafne:

1. Mamy do czynienia z pewnym procesem oraz regulami, ktore nim rzadza.
Podobnie jak kazda inna czynno$¢ wykonywana etapami, gra w pokera odbywa si¢
w SciSle okre§lonym porzadku. Gdyby$ od razu wykladal na stél swoja r¢ke, po-
tem licytowal, a potem rozdawat karty, gra nie mialaby sensu. MyS$lenie wizualne
takze jest procesem uporzadkowanym wedlug pewnych regul, przypomina zatem
pokera réwniez pod tym wzglgdem.

2. Musisz podejmowaé decyzje w warunkach braku pelnej informacji.
W pokerze na kazdym kroku podejmujesz ryzyko, przewidujac potencjalny roz-
woj wypadkdw na dlugo przed tym, jak zobaczysz wszystkie karty. Dokladnie tak
samo jest w przypadku mySlenia wizualnego. Bardzo czgsto bedziesz zmuszony
zdecydowad, jakim rysunkiem si¢ postuzysz, jeszcze zanim zgromadzisz wszystkie
potrzebne informacje.

Ryzyko, ktére zawsze sie optaca, czyli cztery etapy myslenia wizualnego 41
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3. Caly jezyk wizualny sklada si¢ z niewielkiej liczby symboli. W pokerze
wszystkie informacje sa wyrazane za pomoca 52 kart tworzacych talig, oznaczo-
nych odpowiednimi symbolami. Masz zatem do dyspozycji dziewigé liczb (2, 3,
4,5,6,7,8,9, 10), cztery figury (J, Q, K, A), cztery kolory karciane (kier, karo,
trefl, pik) oraz dwa kolory tradycyjne (czerwien i czern). Mimo ograniczonej liczby
elementow istnieje nieskoriczenie wiele sposobéw rozegrania rozdania. Podobnie
rzecz wyglada, jezeli chodzi o myslenie wizualne — mamy do czynienia z nie-
wielkg liczbg elementéw graficznych, za pomoca ktérych mozemy tworzyé nie-
skoriczenie wiele wariantéw rozwigzania interesujacego nas problemu.

I wreszcie powdd najwazniejszy:

4. Proces gry w pokera bardzo przypomina proces myslenia wizualnego.
Najpierw otrzymujesz dwie karty i patrzysz na nie. Swoje szanse na zwyci¢gstwo
jeste$ w stanie ocenié dopiero wtedy, gdy na nie spojrzysz. Oznacza to, ze dopoki
nie obejrzysz kart, gra si¢ w ogdle nie rozpocznie.

Samo spojrzenie na karty nie wystarczy jednak, aby pozna¢ wszystkie dostgpne
opcje — musisz zobaczyd, jakie to karty: jakiego sa koloru, jaka liczba badz figura
si¢ na nich znajduje, czy masz wszystkie karty, ktére sa Ci potrzebne, czy nie bra-
kuje Ci zadnej karty do stworzenia uktadu. Patrzenie to na wpdl pasywny proces
gromadzenia danych wizualnych, widzenie jest natomiast procesem aktywnym,
w trakcie ktérego dokonuje si¢ selekeji najwazniejszych danych 1 identyfikuje si¢
uklady, ktére mozna z nich stworzy¢.

Zobaczywszy karty, ktére trzymasz w r¢ce, musisz wyobrazié sobie potencjalne
uklady, jakie mozesz z nich zbudowaé. Twoim celem jest wskazanie mozliwie naj-
wyzszych ukladéw obejmujacych karty, ktére trzymasz w dloni. Musisz réwniez
sprobowacé sobie wyobrazié, jakie karty moga mie¢ inni gracze i czy w zwiazku z tym
jeste$ w stanie ich pokonad.

Ostatnim etapem gry jest wylozenie kart: wszyscy ktada karty na stole, poka-
zujac je pozostalym graczom. Jesli zadnemu z graczy nie udalo si¢ swoja pokerowa
ming sklonié¢ wszystkich pozostalych do spasowania, zwycigzcg wylania si¢ do-
piero po zaprezentowaniu kart. To samo dotyczy my$lenia wizualnego. Mozemy
sobie wyobrazaé najbardziej fantastyczne rzeczy, dopéki jednak nie przedstawimy
naszych pomystéw innym, nie sposéb ocenié ich rzeczywistej wartosci.

Mamy zatem cztery etapy procesu myslenia wizualnego: patrzenie, widzenie, wyobra-
zanie sobie 1 pokazywanie. Mozemy zatem stwierdzié, ze etapy te dokladnie przektadaja
si¢ na realia gry w pokera. Przebieg gry jest najlepszym dowodem, ze w procesie tym nie
ma nic trudnego ani tajemniczego. W kazdym przypadku, w ktérym odwolujemy si¢ do
mys$lenia wizualnego, podejmujemy te same dzialania w tej samej kolejnosci.

42 Narysuj swoje mysli
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Proces myslenia wizualnego
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Proces ten nie powinien by¢ dla Ciebie niczym nowym, poniewaz realizujesz go tysiace
razy dziennie — najprostszym jego przykladem niech bgdzie przechodzenie przez jezd-
ni¢. Rozgladasz si¢ w obie strony i jesli widzisz zblizajacy si¢ pojazd, zatrzymujesz si¢ na
chodniku. Jesli widzisz, ze samochdd znajduje si¢ jeszcze w pewnej odleglosci, zaczy-
nasz sobie wyobrazaé, czy zdazysz przed nim przej$¢ — w zaleznoSci od podjetej decyzji
pewnie wchodzisz na jezdni¢ lub czekasz na bardziej sprzyjajacy moment.

-
-

Patrz Zobacz Wyobraz sobie Pokaz

Czteroetapowy proces myslenia wizualnego podczas przechodzenia przez jezdnig.

Podobnie rzecz si¢ ma, kiedy musisz przygotowaé sprawozdanie biznesowe — naj-
pierw przegladasz materialy, z ktérych masz zaczerpnaé informacje, potem wybierasz
z nich najistotniejsze dane, wyobrazasz sobie najlepszy sposdb przekazania tych infor-

macji, po czym tworzysz sprawozdanie 1 przedstawiasz je swoim wspoipracownikom.

o
& R e
Patrz Zobacz Wyobraz sobie Pokaz

Czteroetapowy proces myslenia wizualnego podczas tworzenia sprawozdania.

Kolejnym przyktadem moze by¢ sytuacja, w ktérej musisz opisaé pewien wykres
w trakcie prezentacji. Patrzysz na tre$¢ wykresu (legenda, wspdlrzedne, dane, zrodla da-
nych), starasz si¢ dostrzec w tych danych jakie§ prawidlowosci (by¢é moze wzrost war-
toci na osi x jest wigkszy niz na osi y, a moze niebieska cz¢$¢ wykresu kolowego jest

Ryzyko, ktére zawsze sie optaca, czyli cztery etapy myslenia wizualnego | 43
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znacznie wigksza od czgsci czerwonej), wyobrazasz sobie, jakie znaczenie moga mieé te
prawidlowosci (koszty rosng szybciej niz zyski, region potudniowo-zachodni rozwija sig
szybciej niz region pénocno-wschodni), a nastgpnie z pewnoscia siebie w glosie przed-
stawiasz swoje wnioski stuchaczom, przeprowadzajac ich przez caly proces mysSlenia,
ktéry przed chwila odbytes.

X
.\\?/"

Patrz Zobacz Wyobraz sobie

Czteroetapowy proces myslenia wizualnego podczas omawiania wykresu.

Realizujemy ten proces bez wigkszych trudnosci, a co za tym idzie — réwniez bez
dluzszej refleksji. Warto jednak mieé $wiadomos¢, ze przychodzi nam on z tak duzg la-
twoscig tylko dlatego, ze mielismy mndstwo okazji, by go wyéwiczy¢. Wystarczy przyjrzeé
si¢ pochodowi przedszkolakéw zmierzajacych na spacer do zoo, aby zrozumieé, ze proces
przechodzenia przez ulicg¢ wcale nie jest tak intuicyjny, jak mogloby si¢ nam wydawacé.
Gdyby nie panie przedszkolanki, wiele z tych dzieci prawdopodobnie bez zastanowienia
weszloby na ulic¢ — tym samym przeszlyby bezpos$rednio do etapu pokazywania, po-
mijajac etapy patrzenia, widzenia 1 wyobrazania sobie. Skutki takiego dzialania moglyby
by¢ naprawdg tragiczne. Podczas lektury kolejnych rozdzialéw bedziesz mial okazjg sig
przekonad, ze wigkszo$¢ ludzi wlasnie w taki sposdb postepuje, tworzac na przyklad
graficzne przedstawienia informacji biznesowych. Dlatego tez warto poswigcié jeszcze
kilka minut na zgromadzenie informacji o samym procesie myslenia wizualnego.

PROCES MYSLENIA WIZUALNEGO KROK PO KROKV

Patrzenie

@ patrz Jest to na wpdl pasywny proces przyswajania otaczajacych nas
4 informacji wizualnych. Patrzenie to gromadzenie danych 1 do-

L= .. . . , . .
T 4 kony\?vame ich wstgpnej oceny, na podstawie ktorej wybwramy
° no reakcjg stosowna do sytuacji. Jest to zatem proces skanowania
$ i otoczenia w celu uzyskania ogdlnego rozeznania w sytuacji,
a takze proces zadawania automatycznych pytan, ktére poma-
gaja nam dokonac szybkiej oceny otaczajacej nas rzeczywistosci.

Patrzenie — gromadzenie i filtrowanie \
44 Narysuj swoje mysli
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Pytania zadawane na etapie patrzenia:

e Co tojest? Czy jest tego duzo? Czego tam nie ma?

e Jak daleko widz¢? Co ogranicza w tej sytuacji moje pole widzenia?

e Co rozpoznaj¢ natychmiast, a co mi umyka?

e Czy spodziewalem si¢ tego, co widzg? Czy pojmujg to natychmiast, czy potrzebuj¢
chwili czasu, aby stwierdzié, na co wiasnie patrz¢?

Dzialania zwiazane z patrzeniem:

e Skanowanie calego pola widzenia. Tworzenie ogdlnego obrazu sytuacji, na ktéry

sktadaja si¢ np. las, drzewa i liscie.

e Wyznaczenie konturdw i ustalenie podstawowych kierunkéw. Znalezienie granic

pola widzenia i gtéwnych cech danych, ktére obserwujemy.

e Pierwsza proba odsiania zbednych informacji zaciemniajacych ogblny obraz.

@ 7obact

&~
(- A
8}

D
o

Widzenie

Na tym etapie oczy wykazuja wicksza aktywno$¢. Patrzenie
polega na zwyklym skanowaniu otoczenia i pozyskiwaniu
wstepnych informacji, widzenie to natomiast gromadzenie
tych danych, ktére wydaly nam si¢ warte blizszego poznania.
Etap ten polega zatem na identyfikowaniu schematéw i pra-
widlowo$ci — moze to by¢ dziatanie Swiadome, w wigkszo-
§ci przypadkéw ma ono jednak charakter automatyczny.

Widzenie - selekcja i porzadkowanie \

Pytania zadawane na etapie widzenia:

e Czy wiem, co widzg¢? Czy kiedys juz to widzialem?

e Czy widzg jakie§ schematy? Czy co$ rzuca mi si¢ w oczy?

e Czy to, co widzg (jakie schematy, jakie priorytety, jakie interakcje?), pozwala mi
zgromadzi¢ wystarczajaca wiedzg¢ na temat mojego otoczenia, zebym mogl na jej

podstawie podejmowaé konkretne decyzje?

o Czy zebralem wystarczajaco wiele danych wizualnych, aby zrozumieé otaczajaca

mnie rzeczywisto$¢, czy powinienem wrocic¢ do etapu patrzenia?

Kup ksigzke
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Dzialania zwigzane z widzeniem:

e Filtrowanie wedlug kryterium istotno$ci — konkretne dzialania zmierzajace
do wybrania tych danych wizualnych, ktére warto poddaé¢ uwazniejszej analizie,
1 odrzucenia wszystkich pozostalych.

e Kategoryzacja i dokonywanie podzialéw — dzielenie zebranych informacji na
okreslone grupy.

e Identyfikacja schematdéw, tworcze porzadkowanie danych. Poszukiwanie ele-
mentéw wspdlnych migdzy danymi, a takze elementéw wspélnych dla poszcze-
g6lnych kategorii danych.

WyobrazZanie sobie

sobie Wyobraznia wchodzi do gry zaraz po tym, jak zbierzemy dane

wizualne i dokonamy ich selekcji. Na etapie wyobrazni bg-

.90 dziemy je przetwarza¢. Wyobrazanie sobie mozna zdefiniowaé

~ na dwa sposoby: jako akt widzenia z zamknigtymi oczami lub
jako widzenie czego$, czego nie ma.

Wyobrazanie sobie - widzenie czego$, czego nie ma \
*

Pytania zadawane na etapie wyobrazania sobie:
e Gdzie i kiedy widzialem to wczesniej? Czy mogg poréwnaé to z czyms, co juz
kiedy$ widzialem?
e Czy istniejq jakie$ lepsze sposoby zestawienia zidentyfikowanych przeze mnie sche-
matdéw? Czy mogg poprzestawia¢ ich elementy tak, aby cato$¢ miala wigkszy sens?

e Czy mogg dokonaé takich operacji na schematach, aby elementy niewidoczne
staly si¢ dostrzegalne?

e Czy wszystko, co widzg, jest uporzadkowane zgodnie z jaka$ jedna, niewidoczna
zasada? Czy w ten sam spos6b mogg uporzadkowaé réwniez inne dostrzezone
elementy?

Dzialania zwiazane z wyobrazaniem sobie:

e Zamknij oczy, aby dostrzec wigcej. Z zamknigtymi oczami jeszcze raz przyjrzyj
si¢ wszystkiemu temu, co wiasnie zaobserwowales, 1 poszukaj wszelkich nowych
prawidlowosci, ktorych wezesniej nie udato Ci si¢ dostrzec.
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e Poszukaj analogii. Zadaj sobie pytanie: ,,Gdzie 1 kiedy widzialem to wcze$niej?”,
a nastgpnie wyobraz sobie, jak sytuacje analogiczne maja si¢ do nowej sytuacji,
w ktorej si¢ znalazles.

e Baw si¢ schematami. Obracaj obrazy do géry nogami, wywracaj z prawej na lewa
strong, zmieniaj wspoltrzedne. Sprawdz, czy dostrzezesz w ten sposdb co$§ nowego.

e Zrezygnuj z oczywistosci. Poszukuj nowych sposobéw przedstawienia tych samych
rzeczy 1 zjawisk.

Pokazywanie

@ pokaz Kiedy juz zidentyfikujesz schematy, poznasz ich znaczenie
1 znajdziesz sposdb ich przeksztalcania umozliwiajacy wskazanie
? @ : pewnych nowych elementéw, trzeba tylko znalez¢ odpowiedni

S ’ sposéb prezentacji. Musisz podsumowaé wszystkie obserwacie,
znalez¢ najlepsza metodg ich przedstawienia, przenies¢ je na papier,

omoéwic swoje przemyslenia 1 odpowiedzieé na pytania odbiorcow.
Pokazywanie - wyjaénianie .

e Ktére z obrazéw podsunig¢tych mi przez wyobrazni¢ s3 najwazniejsze (nie tylko

Pytania zadawane na etapie pokazywania:

dla mnie, lecz takze dla moich odbiorcéw)?
e Jak najlepiej graficznie przedstawi¢ moje przemySlenia? Jaki schemat wizualny
najlepiej si¢ sprawdzi przy przekazywaniu tego, co zobaczytem?

e Czy kiedy przypomng sobie to, co pierwotnie zobaczylem, przekazywane przeze
mnie informacje nadal zachowuja swoj sens?

e Powiedz: ,Wlasnie to zobaczylem”, a nast¢pnie zapytaj swoich odbiorcéw: ,,Czy
waszym zdaniem to ma sens? Widzicie to samo, co ja, czy raczej co$ innego?”.

Dziatania zwiazane z pokazywaniem:
e Sprecyzuj swoje najlepsze pomysty. Uporzadkuj wszystkie swoje koncepcje wi-
zualne 1 przedstaw w pierwszej kolejnosci te najbardziej udane.

e Skup si¢ na konkretach. Wybierz optymalny sposoéb wizualnego przedstawienia
swoich pomysiow 1 przenie$ je na papier lub tablicg.

e Opisz pomysl ze wszystkich stron. Udziel odpowiedzi na pytania kto/co, ile, gdzie
1 kiedy. Mow w taki sposdb, aby odpowiedzi na pytania jak i dlaczego stanowily
puent¢ Twojej wypowiedzi.
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Proces myslenia wizualnego nie zawsze przebieda liniowo

Powyzsze cztery etapy bgda nam towarzyszy¢ na kartach tej ksiazki przez caly czas. Beda
si¢ pojawiaé przy kazdym problemie, jaki sprobujemy rozwigzaé za pomoca rysunku.
W zasadzie pozostata czg¢§¢ ksigzki zostala zbudowana wlasnie na podstawie tych etapow.
Zanim jednak przejdziemy do praktycznego zastosowania tego procesu, chciatbym zwrdcié
Twoja uwagg na jeden istotny szczegbl. Poréwnujac myslenie wizualne do gry w pokera,
powinnismy przez caly czas pamigtad, ze jest pewien element, ktdry te dwa procesy rozni
— mam tu na mysli konsekwencje. W pokerze reguly sa twarde — gdy potozysz pieniadze
na stole, nie ma juz odwrotu. Tymczasem w przypadku mySlenia wizualnego zawsze
istnieje mozliwo$¢ wycofania si¢ 1 rozpoczgcia procesu od nowa — to jedna z najwick-
szych zalet tego rozwiazania.

A '
AY
~ - 7

e

Rzeczywisty przebieg procesu myslenia wizualnego.

To naprawdg praktyczny aspekt tego procesu. Jego cztery etapy zawsze nastgpuja po
sobie w naturalnej kolejnosci, nie oznacza to jednak, ze musimy ten proces realizowaé
w sposéb liniowy, czyli podejmujac dziatania w sekwengji 1, 2, 3 1 4. Okazuje sig, ze
proces myslenia wizualnego przypomina raczej seri¢ nastepujacych po sobie petli, ktore
przedstawilem na rysunku powyzej.

Zwrdé uwagg, ze etapy patrzenia 1 widzenia nieustannie si¢ powtarzaja 1 wzajemnie
si¢ napedzaja. Celem obu tych etapdw jest pozyskiwanie informacji wizualnych. To spra-
wia, ze s3 one wzajemnie od siebie zalezne. Nie oznacza to natomiast, ze rozwijajac swoje
zdolnosci wizualne, nie mozemy wykorzystaé faktu, iz wystgpuja migdzy nimi pewne
réznice. Wrecez przeciwnie — w kolejnych dwdch rozdzialach przekonasz sig, ze opisy-
wana tu p¢tla moze by¢ bardzo pomocna.
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Etap wyobrazania sobie, czyli ogladania wszystkich zebranych informacji z zamknig-
tymi oczami, jest z kolei czym$ w rodzaju mostu, ktéry pozwala przeksztalca¢ dane
wejsciowe w dane wyjSciowe. O tym niezwyklym etapie bedziemy jeszcze bardzo wiele
moéwié, nauczymy si¢ rowniez korzystaé z nowego narze¢dzia, ktére pozwoli zedrzed
z wyobrazni odium tajemnicy i korzysta¢ z jej potencjatu z wigkszym zaufaniem.

Ostatnia uwaga na temat samego procesu: czy zwrécites uwage na t¢ wielka kropko-
wang strzatke, ktéra taczyla etap pokazywania z etapami patrzenia i widzenia? Je$li Ty
wlasciwie wywiazesz si¢ ze swojego zadania, natychmiast po rozpocz¢ciu prezentacji
Twoi stuchacze automatycznie uruchomia wlasne procesy myslenia wizualnego. Beda
patrze¢ na Twoje rysunki, dostrzega¢ w nich interesujace elementy, wyobraza¢ sobie, co
zmieniliby w pomystach, ktére im przedstawiasz. W ten sposdb proces myslenia wizu-
alnego zapetla si¢ po raz kolejny.

Wyobraz

VS St

Patrz —-v Zobacz
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oA zarania clz_t.qum Co wiecej, takze mate dziecko, zanim nauczy sie pisa¢, a nawet

porzadnie méwi¢, chwyta za kredki i kartke. Rysunek jest bardzo starym i bardzo skutecznym narzedziem
przekazywania mysli, znajdowania rozwigzan najrézniejszych probleméw, opisywania skomplikowanych,
proceséw. Jesli chcesz dowiedziec sig, jak w petni wykorzystac to narzedzie w pracy, rozrysowywac swoje
pomysty na wiasne potrzeby i na potrzeby innych, siegnij po ksigzke Dana Roama.

Otworzy ona przed Toba zupetnie nowe perspektywy. Nauczysz sie wizualnie definiowa¢ swéj problem

i przedstawiac go innym, dostosowywac forme i tres¢ rysunku do oczekiwar odbiorcy, jasno i precyzyjnie
formutowac swéj komunikat. Odkryjesz takze site tkwigca w rozrysowywaniu problemdw i znajdowaniu
ich nieoczywistych, nieszablonowych, btyskotliwych rozwigzarh — to wrecz niewiarygodne, jak wielkq moc
moga mie¢ strzatki, ludziki i inne proste elementy, pozwalajace odbiorcy wyobrazi¢ sobie sedno sprawy.

Rysowanie i mnéteuie wizualne towarzyszy cztowiekowi

Dolacz do nauczycieli, menedzeréw projektéw, lekarzy, inzynieréw, pracowniké\;lv obstugujacych linie
montazowe, pilotow, treneréw futbolu, wojskowych instruktoréw musztry, analitykéw finansowych,
uczniéw, rodzicéw i prawnikéw, ktérzy przekonali sie juz o wielkim potencjale wizualnego rozwigzywania

problemoéw.

I 7
- Zup‘elnie nowy sposéb patrzenia na biznes y 2
— Jakie problemy, jakie rysunki i kim jestesmy,my“? ?

— Ryzyko, ktdre zawsze sie oplaca, czyli cztery etapy myslenia wizualnego
— Dziekuje, tylko ogladam

— Sze$¢ sposobdw widzenia

— SQVID, czyli zajecia z wyobrazni stosowanej

— Pokazywanie i MBA z my$lenia wizualnego

— Kim sg nasi klienci i ilu kupuje?

— Kiedy mozemy wprowadzi¢ usprawnienia i jak poprawi¢ wyniki?

— Po co w ogble sie w to bawi¢?
— Wycigganie wnioskéw... za pomoca rysunkow D A N R 0 A M
zafozyciel | prezes Digital Roam

— Dziesie¢ (i p6f) przykazari myslenia wizualnego Inc, firmy konsultingowej wspo-

— Myslenie wizualne w ujeciu naukowym mMagajacej menedzeréw w rozwia-

— Zasobnik dla os6b zainteresowanych mysleniem wizualnym mz:z;:‘:mgfgwamh .

£ Popatrz na _probtem_przez pryzmat rysunku . wizualnego. Z pomzi:; Qaf'f”"’
— i rozwigz go w mig! korzystaly juz takie firmy i insty-

tucje jak Microsoft, Google,
Wal-Mart, System Rezerwy
Federalnej, Boeing i Senat Stangw
e Zjednoczonych, Roam ijego
: tablica pojawiali sie takze w CNN,

ksiazkiklasybusiness 0 n
e g5

3 MSNBC, ABC News, FOX News
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