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StOWO 0 KOMPETENCJACH XXI WIEKU

Carnegie Institute of Technology poda-
je, ze 85% naszych sukcesow zawodowych
i finansowych zalezy od tego, jak komuni-
kujemy, negocjujemy i budujemy relacje -
wskazuje zatem na kompetencje migkkie,
jako zrédlo przysztych sukcesow.

Tymczasem wyraznie wida¢, ze kompe-
tencje te sa w systemie edukacji traktowa-
ne po macoszemu. Sama semantyka temu
sprzyja: miekkie, czyli nieco gorsze od tych
twardych, solidnych. Migkkie, czyli jakoby
bardziej ulotne, subtelniejsze, z zaloZenia
bardziej ,humanistyczne” - w przeciwien-
stwie do tych twardych, czyli konkretnych,
mocnych, z definicji - ,technicznych”.

Nauczmy si¢ ksztalci¢ kompetencje
miekkie na réwni z tymi twardymi! Tworz-
my model zréwnowazonego rozwoju 0so-
bowosci. Twarde kompetencje to solidne
podstawy, ale bez kompetencji migkkich
beda jak fundament, ktérego nie widac,
gdyz nie wystaje ponad grunt.

PIOTR BUCKI

jeden z autorow
fiszek rozwijajgcych
kompetencje XXI wieku
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F WPROWADZENIE
7% CIYM JEST DESIGN
7 THINKING?

Design thinking cieszy sie obecnie
ogromng popularnoscia i z roku na rok
- rowniez w Polsce - zyskuje zagorza-
tych zwolennikéw. Skad ten zachwyt?
Zacznijmy od poczatku: Czym jest de-
sign thinking?

Design thinking to metoda rozwigzywania

ztozonych i niejednoznacznych problemdw.

Wykorzystywana jest ona do wypracowania

innowacyjnych rozwiazan, odpowiadajacych

na realne potrzeby i problemy tych, ktdrzy
majq z nich korzystac'.

Design thinking pozwala w syste-
matyczny sposob tworzy¢ rozwigzania
uzyteczne, a zarazem zapewniajgce uzyt-
kownikowi wyjatkowe do$wiadczenia.

To podej$cie uniwersalne - mozna je
stosowa¢ w pracy zaréwno nad produk-
tami, jak i nad ustugami.

wwwfiszki.pl 1A
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F WPROWADZENIE

% CD.

Poczatkéw design thinking doszuki-
wacé sie mozna juz na przetomie lat 50.
i 60. Jednak dopiero w latach 80. i 90.
za sprawg Stanford University i Tima
Browna - wspolzalozyciela studia pro-
jektowego IDEO - szturmem wtargneto
ono do $wiata biznesu?.

Z design thinking korzystaja takie gi-
ganty, jak: IBM, Apple, Deutsche Bank,
SKANSKA. Ta lista nie powinna jednak
onie$miela¢, poniewaz z tego podej$cia
korzystaja z sukcesem réwniez start-u-
py czy niewielkie firmy?®.

Sama mialam okazje wdrazac¢ design
thinking w organizacjach, ktore dopie-
ro stawialy pierwsze kroki w biznesie.
Bardzo cieszy mnie fakt, ze coraz cze-
Sciej design thinking stosuje sie takze
w organizacjach pozarzadowych i insty-
tucjach publicznych.

www.fiszki.pl
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F WPROWADZENIE

7 TERMINOLOGIA

Zakladam, ze nie jest Ci obcy termin
design thinking. By¢ moze znasz tez
pojecia: service design (SD), customer
experience (CX), user experience (UX).
Na wielu forach i stronach tocza sie za-
ciete dyskusje dotyczace podobienstw
ir6znic miedzy poszczegdlnymi kon-
cepcjami. Wedlug mnie wytyczenie
$cistych granic jest nie tylko szalenie
trudne, lecz takze - bezcelowe. W prak-
tyce projektowej podejécia te ptynnie
sie przenikaja i wzajemnie wspieraj3.
Bazuja na tej samej filozofii dziatania
i na zblizonych narzedziach. Tym, co je
rozni, jest gtowny cel ich zastosowania.
Przykladowo: UX - projektowanie inte-
rakcji z urzadzeniami online, SD - pro-
jektowanie catych ustug.

Podejscie design thinking jest spo-
sobem mys$lenia, ktéry znajduje za-
stosowanie i przy rozwigzaniach
analogowych, i przy cyfrowych, przy
produktach czy ustugach. Wspiera wigec
zaréowno SD, UX, jak i CX.

www.fiszki.pl 2A
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F WPROWADZENIE

74 0TYTULE

Do opowiadania o design thinking
mozna podej$¢ na wiele sposobdw. Za po-
mocy tego zestawu fiszek chee Ci pokazac,
na czym polega ijak przebiega projekto-
wanie innowacyjnych ustug i produktéw,
oraz opisa¢ zestaw konkretnych narze-
dzi, ktére mozesz wykorzysta¢ w rozwoju
swojej koncepciji.

Moja opowie$¢ ma swoja strukture:

> W pierwszej cze$ci zaznajomie Cie
z kluczowymi zalozeniami design
thinking.

v

Nastepnie przeprowadze Ci¢

przez poszczeg6lne etapy procesu
projektowego. To rozdzial wypetniony
¢wiczeniami. Goraco zachecam do ich
wyprébowania. Istotg projektowania
jest przeciez nie ,gadanie”, a - dzialanie.
Nastepnie pokaze Ci, jak projektowaé
dos$wiadczenia uzytkownikow.

v

v

Na koncu umie$citam kilka fiszek

z teorig i ¢wiczeniami, ktére przygotuja
Cie do wdrozenia wypracowanych
koncepciji.

www.fiszki.pl
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F WPROWADZENIE

7% WSIYSTKO JEST USLUGA

Na potrzeby tego tytulu postanowilam
zespoi¢ pod pojeciem ,ustugi”’ zaré6wno
ushlugi sensu stricte, jak i produkty.

Zdecydowatam sie na ten zabieg, poniewaz
wierze, e tak naprawde wszystko jest ustuga
(a przynajmniej nie istnieje bez ustugi).

Gdy kupujemy jabtka, ptacimy tak na-
prawde za umiejetnos¢ wyhodowania
danego owocu, a gdy korzystamy z drég,
korzystamy z ustugi, jaka na nasza rzecz
Swiadczy np. gmina*.

Nietrudno takze o bardziej oczywiste
ilustracje. Przykladowo: telefon sam
w sobie nie stanowi dla uzytkownika
wartoS$ci: z samym przedmiotem nie-
wiele mozna zrobi¢. Korzysci dostarcza
dopiero dzigki ustugom, z jakich korzy-
sta si¢ za jego posrednictwem: chodzi
o mozliwo$¢ dzwonienia, aplikacje, itd.

www.fiszki.pl 3A
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Nawet je$li nie zgadzasz si¢ z tak ra-
dykalnym podej$ciem, trudno zaprze-
czy¢, ze produkty zawsze sa osadzone
w kontekécie: kupujemy je w konkret-
nym miejscu, sg nam prezentowane
w okre$lony spos6b, dowiadujemy sie
o nich za posrednictwem ré6znych ka-
natow. Co wiecej - gdy kupujemy np.
ubrania, coraz cze$ciej pobieramy do-
datkowo aplikacje itp.

Zatem nawet jesli nie wszystko jest ustuga, to
wszystko jest jej elementem.

Konsekwencja tego podejscia jest to,
ze podczas projektowania innowacyj-
nych rozwigzan zawsze bedziemy tak-
ze projektowac jego kontekst poprzez
m.in.:

> identyfikacje wszystkich namacalnych
elementow, na jakie moze natrafi¢
uzytkownik,

> wskazanie, kto i w jakim zakresie musi
by¢ zaangazowany, aby rozwigzanie
mogto funkcjonowac,

v

okreslenie, jak dziata ono na réznych
etapach.

www.fiszki.pl
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F WPROWADZENIE
7 TASTOSOWANIE —
7% WICKED PROBLEMS

Liczne firmy postrzegaja podejScie
design thinking jako atrakcyjng forme
radzenia sobie z trudno$ciami. Trzeba
jednak pamieta¢, ze cho¢ ma ono wiele
zalet, nie jest lekiem na cate zto. Przed
rozpoczeciem pracy warto rozwazyé,
czy wykorzystanie podejScia design
thinking jest zasadne, czy nie prowadzi
do przerostu formy nad trescig.

Podejscie design thinking sprawdza sie

wszedzie tam, gdzie pojawiaj sig tzw. wicked
problems (ztosliwe problemy).

)

Ich koncepcje opracowat Horst Rittel®.
Wg niej wicked problems cechuje m.in.
to, ze:

> nie mozna ich precyzyjnie

sformutowac,

v

sposob ich opisania wptynie
bezposrednio na ich rozwigzanie,

> nie majg dobrych lub ztych rozwigzan
- rozwigzania moga by¢ jedynie lepsze
lub gorsze,

www.fiszki.pl 4A
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