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Czym jest design thinking - wprowadzenie

Design thinking (DT) to hasto, ktére od lat osiemdziesiatych ubieglego
wieku robi spektakularng kariere, przede wszystkim w polu biznesu. Poczat-
kowo rozumiana bardziej jako podejscie w pracy projektantow/designerow,
obecnie metodyka design thinking traktowana jest przede wszystkim jako
interdyscyplinarne podejscie shuzace wytwarzaniu innowacyjnych rozwia-
zan czy tez kultura pracy, ktéra ma prowadzi¢ do wytwarzania nowych
jakosci. W Polsce ta metodyka pracy obecna jest od stosunkowo niedawna.
Mozna uzna¢, ze przetomem bylo ukazanie sie polskiego przekladu ksigzki
Tima Browna (2013) — osoby, ktora ugruntowata pojecie design thinking
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i spopularyzowala je. Od tego momentu nastapit wysyp publikacji doty-
czacych myslenia projektowego (m.in. Arabasz i Sifczuch, 2016; Baran
i Lewandowski, 2017; Cwiklinski, 2017; Helman i Rosienkiewicz, 2016;
Brodnicki, 2015). Publikacje dotyczyly przede wszystkim funkcjonowania
przedsiebiorstw, rozwoju przedsiebiorczosci, zarzadzania i planowania.
Powoli zaczely jednak pojawiac sie tez préby aplikacji design thinking na
innych polach niz biznesowe: Renata Stasko (2018) analizowata zastosowanie
mysSlenia projektowego w edukacji szkolnej, a Magdalena Wrobel-Lachowska
i Andrzej Romanowski (2015) omawiali projektowanie ustug dla seniorow.

W tym artykule pokaze uzyteczno$¢ myslenia projektowego wykra-
czajacq poza kontekst biznesowy. Na wstepie zdefiniuje, czym jest design
thinking, wskazujac na powiazania tej perspektywy z niektorymi nurtami
metodologicznymi w socjologii. Wskaze rowniez na pewne cechy design
thinking, ktére moga wydawac sie socjologom ryzykowne. W nastepnej
czesci artykulu omowie kolejne etapy pracy w metodologii design thinking
i charakterystyczne dla nich narzedzia, poréwnujac je z innymi, znanymi
juz socjologom technikami badawczymi. Omowie tez myslenie projektowe
jako uzyteczne narzedzie w rekach socjologa badajacego kwestie miejskie.

Definicja design thinking przysparza pewnych trudnosci z kilku powo-
dow. Przede wszystkim wynika to z genezy tego pojecia. Powszechnie
panujacym przekonaniem jest to, ze DT zostato ,,stworzone” przez Tima
Browna na Uniwersytecie Stanforda. We wstepie do polskiego przekia-
du Browna (2013) Mariusz Wszotek i Michat Grech wskazuja jednak stusznie
na to, ze rola Browna polegala raczej na zebraniu i uporzadkowaniu pewnych
nurtéw obecnych w projektowaniu — takich jak projektowanie partycypa-
cyjne, myslenie dywergencyjne, burza mézgéw — i spieciu ich w spojny
koncept oraz nadaniu im nazwy, jak sie pdzniej okazato, bardzo chwytliwej.
Nie oznacza to, ze rola Browna byta marginalna — wrecz przeciwnie. Dzieki
niemu zbior postaw, perspektyw, nastawien, sposobdw pracy oraz konkret-
nych narzedzi zostat przekuty na konkretng metodyke pracy projektowej,
ktora mozna rozpatrywac na trzech poziomach: (1) DT jako pewna per-
spektywa, podejscie do rozwigzywania problemow; (2) DT jako procedura
pracy sktadajaca sie z kilku okreslonych faz; (3) DT jako zbi6r narzedzi,
ktére mozna wykorzystywac w poszczegdlnych fazach pracy.

Jesli chodzi o pewna og6lna perspektywe pracy, w DT mozna wyréznic¢
kilka podstawowych zatozen: orientacje na cztowieka, partycypacje, interdy-
scyplinarnos¢, cyrkularnosc i nieprzewidywalno$¢, double diamond (podwojny
diament) oraz myslenie przez dziatanie. Human-centered design — orientacja
na cztowieka — moze wydawac sie socjologowi banalnym stwierdzeniem.
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Czy projektowanie nie jest zawsze skoncentrowane na cztowieku i jego
potrzebach? Czy badania spoteczne i marketingowe nie dotycza potrzeb?
Rzeczywiscie, samo hasto ,,cztowiek jest najwazniejszy” to jedynie
klisza. Przelozone na konkretne procedury dziatania i organizacji — nieko-
niecznie sie sprawdza. W przypadku DT orientacja na czlowieka oznacza
poglebiony wglad (insight) i empatie. Przektadajac te perspektywe na
pole socjologii, mozna zobaczy¢ oczywiste zwiazki z podejsciem anty-
naturalistycznym, a wiec m.in. z socjologia rozumiejaca (,,wspétczynnik
humanistyczny” Znanieckiego), konstruktywizmem spotecznym: etno-
metodologig i fenomenologia, przektadajaca sie na jakosciowe metody
badan. Czytajac o podejsciu skoncentrowanym na cztowieku w DT, mozna
zauwazyc¢ takze zwiazki z postmodernistycznymi orientacjami metodolo-
gicznymi, ktére coraz mocniej daza do obalenia bariery badacz—badany, co
wyraza sie cho¢by w zmianie nazewnictwa (,,informator”, a obecnie wrecz
,wspotpracownik”), nacisku na autoetnografie, wyczuleniu na kwestie
etyczne. W przypadku DT empatia i wglad — co istotne — zaklada jeszcze
wiecej niz podejscie jakoSciowe i rozumiejace. Wazne, by przygladanie
sie z bliska ludzkim dziataniom nie bylo ograniczone do statystycznego
reprezentanta badanej grupy. To, co jest projektowane, ma bowiem nie
tylko zaspokoi¢ ,,przecietne” potrzeby, ale rowniez potrzeby wyjatkowych,
mniejszo$ciowych grup: niepelnosprawnych, senioréw, dzieci, oséb z inne-
go kregu kulturowego. Empatia i wglad przekladaja sie tez na stosowanie
konkretnych narzedzi, oméwionych w dalszej czesci artykutu.

Zatozenie o partycypacji oraz interdyscyplinarnosci bliskie jest trendom
obecnym w naukach spotecznych. Podobnie jak w Swiecie akademickim,
ktory coraz czesciej zauwaza, ze wykroczenie poza granice dyscyplin
pomaga rozszerzyc¢ perspektywe badawczg i pozwala na kontekst odkrycia,
w metodzie projektowej silne jest zalozenie, ze jedynie interdyscyplinarnos¢
daje szanse na innowacje. DT zaklada, Ze innowacja nie jest mozliwa bez
pracy interdyscyplinarnego zespotu, ktérego sktad wykracza poza tradycyj-
nie rozumiang eksperckos¢. Interdyscyplinarnos¢ jest wiec zarazem bliska
partycypacji. Podstawa dzialania w metodyce DT jest dobrze zbudowany
zespot. W jego sklad wchodza przedstawiciele nauki, biznesu, sztuki, a takze
eksperci codzienno$ci. Ekspertem od spraw miasta bedzie zatem nie tylko
urzednik, socjolog, aktywista miejski, urbanista, planista, architekt czy
deweloper — bedzie nim rowniez, a moze przede wszystkim, mieszkaniec,
budowlaniec, kierowca autobusu, sprzedawca na targu. Stowo ,,partycypa-
cja” jest oczywiScie odmieniane przez wszystkie przypadki nie tylko przez
przedstawicieli DT. Szczegodlnie kontekst dziatan miejskich mocno zanurzony
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jest w idee wspdtuczestnictwa i wspottworzenia, co wida¢ na przyktadzie
konsultacji spotecznych, budzetéw obywatelskich, referendéw. Tego rodzaju
tendencje obecne sa, rzecz jasna, od lat w planowaniu partycypacyjnym i desi-
gnie partycypacyjnym. Jacek Kotus (2014: 38) przytacza wiele angielskich
zwrotéw powigzanych z tym nurtem: deliberative planning, collaborative
planning, communicative planning, public participation. Czy DT wnosi co$
nowego do tego zestawu? Sita tej metodyki wyraza sie w przetozeniu ogol-
nych trendéw na wyrazne procedury. Specyfika pracy interdyscyplinarnego
zespohu projektowego w DT polega na tym, ze omdwiona wyzej grupa eks-
pertow (w rozumieniu tradycyjnym i nowym rozumieniu — jako ekspertéw od
zycia codziennego) pracuje od poczatku do konca nad rozwigzaniem
konkretnego problemu. Nie jest wiec na przyklad tak, Zze mieszkancy miasta
bywaja zapraszani na pojedyncze spotkania w sprawie przeprojektowania
miejskiego targu — uczestnicza oni w procesie projektowym od etapu badaw-
czego do ostatecznego zaakceptowania briefu projektowego (wiecej na temat
etapow procesu w dalszej czesci artykutu). To silne zatoZenie o pracy catego
interdyscyplinarnego zespotu wyptywa z przekonania o kolektywnym two-
rzeniu sie wiedzy i koniecznosci przesuniecia akcentow z indywidualnych
osiggnie¢ na wspolne wypracowywanie celu.

Cyrkularno$¢ i nieprzewidywalno$¢ to cechy DT, ktore bywajq proble-
matyczne dla uczestnikdw procesu, przede wszystkim zas — dla decyden-
tow, planistow, politykow czy szeféw firm. Idea projektowania DT zaktada
w miejsce linearnego procesu problem—dzialanie-rozwigzanie ciagte kra-
zenie: od problemu do rozwigzania, a od rozwigzania do wyodrebnienia
kolejnego problemu. W zasadzie proces projektowy nigdy sie nie konczy.
Rozwigzanie to punkt wyjscia dla podjecia na nowo problemu projektowe-
go (Brown, 2013). Ponadto na kazdym etapie procesu projektowego moze
zdarzy¢ sie tak, ze trzeba bedzie cofnac sie do wczesniejszych etapow.
W zwiazku z tym bardzo trudne jest zaplanowanie catoSci procesu w cza-
sie. Szczegolnie trudna dla uczestnikow jest nieprzewidywalnos¢ procesu.
DT zaklada, ze nie jesteSmy w stanie przewidzie¢, dokad zaprowadzi nas
dzialanie projektowe — co trzeba bedzie jeszcze zbada¢, co zaprototypowac,
co zweryfikowa¢. Ten sposob myslenia socjologom kojarzy sie z pewno-
$cig z teorig ugruntowana (Charmaz, 2009; Konecki, 2000). To podejscie,
zakladajace, Ze teoria ,,wylania sie” z terenu, rowniez jest problematyczne
ze wzgledu na niemoznos¢ doktadnego zaplanowania czynnosci badawczych,
ponadto zaktada ,,krazenie” miedzy danymi az do osiggniecia empirycznego
nasycenia. Pomimo problematycznosci tych zatozen dobrze przystaja one do
charakteru procesu badawczo-projektowego. Eksploracja problemu i proby
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jego rozwiazania sg bardzo trudne do oszacowania — mozna oczywiscie
poruszac sie wylacznie w obrebie $cisle wyznaczonych ram czasowych,
finansowych, logistycznych — czesto oznacza to jednak konieczno$¢ redukcji
danych, uproszczen i kompromiséw. Pragmatyka procesow badawczo-pro-
jektowych jest na og6t skonfliktowana z logikq finansowania — praca od
projektu do projektu nie pozwala na ciaglos¢ i cyrkularnosc.

Kolejng cecha metodyki pracy DT jest tak zwany ,,podwojny diament”
(double diamond), ktéry mozna réwniez okresli¢ jako nastepujace po sobie
procesy dywergencji i konwergencji, rozszerzania i zawezania.

Definicja
problemu

Problem Rozwiazanie

Brief
projektowy

Odkrycie Definicja Rozwijanie Dostarczanie
pomystu rozwigzania

Rysunek 1. Podwdjny diament
Zrédlo: opracowanie wlasne na podstawie https:/www.designcouncil.org.uk/sites/default/
files/asset/document/ElevenLessons_Design_Council%20(2).pdf, dostep: 15.12.2019.

Prace nad projektem zaczyna sie od maksymalnego rozszerzania per-
spektywy i kontekstéw, nastepnie dokonuje sie procesu selekcji i redukcji,
po czym wyselekcjonowane konteksty po raz kolejny sie rozszerza. W dal-
szej czesci artykutlu zaprezentuje konkretne narzedzia, ktore temu shuza.
Istotne jest to, Ze w zasadzie na kazdym etapie pracy obowiazuje zasada
»,myslenia przez dziatanie”. To zalozenie, jesli chcielibySmy przekuc¢ je na
teorie socjologiczne, bliskie jest tzw. practice turn i pragmatic turn (zwrot
ku praktykom; Reckwitz, 2002; Schatzki, 2001), a takze docenieniu roli ciala
i ruchu w procesie kognitywnym (m.in. Engel, Maye, Kurthen i Konig, 2013).
W mysleniu projektowym myslenie przez dziatanie przektada sie na bardzo
wczesne prototypowanie pomystdw. W przeciwienstwie do klasycznego
procesu projektowego, w ktérym po dtugim etapie dyskutowania, konsulto-
wania i sporéw finalnie dochodzi sie do faktycznego zaprojektowania ustugi,
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miejsca czy przedmiotu, w DT projektowanie obecne jest w sposéb ciagly.
Prototypy tworzone sg tanio i szybko, poniewaz powstaje ich bardzo wiele
i sa nieustannie udoskonalane. Zatozenie jednak jest takie, ze to w dziataniu —
tworzeniu, rysowaniu, klejeniu, programowaniu czy rzezbieniu — mozliwe
jest przelamanie barier myslowych, uruchomienie kreatywnosci i dojscie do
innowacyjnych rozwigzan. Poza prototypowaniem myslenie przez dziatanie
to tez szersze podejscie do badan — nie wystarczy rozmowa, potrzebne jest
wejscie w interakcje z materia, technologia, Srodowiskiem, poniewaz wiedza
ma charakter ucielesniony i usytuowany (o relacjach miedzy projektowaniem
a teoriami praktyki ciekawie pisze Lucy Kimbell, 2009).

Etapy procesu DT

Jak wyglada proces design thinking w praktyce, jakie sg jego etapy? Kazdy
podrecznik DT powtarza za Timem Brownem, Ze etapow jest pie¢: empa-
tyzacja, definiowanie, tworzenie pomystdw, prototypowanie i testowanie —
przy zatozeniu iteracyjnosci, a wiec powtarzania poszczeg6lnych operacji.

empatyzacja
testowanie definiowanie

tworzenie

prototypowanie

pomystow
‘__’

Rysunek 2. Etapy procesu design thinking
Zrédto: opracowanie wiasne.

Omowie je kolejno, prezentujac tez charakterystyczne dla kazdego etapu
narzedzia. Istotniejsze od szczegdtow tych etapow wydaje sie jednak to,
0 czym wspomniatam juz wczesniej, a mianowicie bardzo kompleksowo
rozumiany proces partycypacyjny. Wyobrazmy sobie, ze celem procesu
badawczo-projektowego jest stworzenie nowego skweru w miejscu, w ktérym
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do tej pory znajdowat sie nieuzytek. Partycypacja lokalnej spotecznosci nie
bedzie polegata na konsultacji. Wybrani przedstawiciele spoteczno$ci beda
zaproszeni do zespotu projektowego, ktéry wspolnie przechodzi¢ bedzie
przez kolejne fazy. W tym zespole beda starannie dobrani eksperci — dobor
bedzie musiat uwzgledni¢ kilka czynnikow. Uczestnicy beda musieli wzajem-
nie sie uzupetnia¢ kompetencjami ,,twardymi” — wiedzq i doSwiadczeniem
w okreSlonym obszarze oraz ,,miekkimi” — potrzebne beda osoby majace
sktonno$¢ do porzadkowania wiedzy, jak i te, ktére cechuje sktonnos¢ do
komplikowania i znajdywania potencjalnych problemdw, oraz te, ktdre
z entuzjazmem szukaja nowych rozwiazan. Zesp6t badawczo-projektowy
bedzie zajmowac sie wszystkim, bez podziatu rol. Beda natomiast potrzebne
okreslone kompetencje poszczeg6lnych cztonkéw zespotu po to, by wypo-
sazy¢ zespot jako catos¢. W przytoczonym przyktadzie na pewno bedziemy
potrzebowac ,,ekstremalnych uzytkownikow” — oséb, ktore beda korzystac¢
ze skweru intensywnie, majac zarazem bardzo okreSlone potrzeby — rodzicéw
z matymi dzie¢mi w wdzkach, oséb z ograniczong mobilnoscig, wascicieli
psow, mtodziez uprawiajaca sport, seniorow. Beda potrzebni, rzecz jasna,
architekci i urbanisci, projektanci zieleni. Beda potrzebni przedstawiciele
lokalnego samorzadu i lokalni aktywisci. Wreszcie niezwykle istotna jest
obecno$¢ badaczy — socjologdw, antropologéw, psychologow — ktorzy pomo-
ga catemu zespotowi przejsc¢ przez faze eksploracji i podsumowania badan.

Pierwszy etap to empatyzacja. Rola socjologa — badacza miasta jest na
tym etapie nie do przecenienia. Jest to faza, w ktérej wszyscy cztonkowie
zespotu musza wczuc sie w sytuacje uzytkownika, szczegélnie tego, ktory
ma specyficzne potrzeby (jest dzieckiem, niepelnosprawnym, osobgq star-
sza). Aby to zrobi¢, stosuje sie wiele narzedzi, z ktérych czesc¢ jest dobrze
badaczom spotecznym znana. Najwazniejsze sa tu: obserwacja i autoetno-
grafia. Aby przebiegly bardziej intensywnie, wspomaga sie je dodatkowymi
technikami. Jedna z nich jest tzw. service safari. To narzedzie stanowi pola-
czenie autoetnografii z analizq danych zastanych — polega na tym, ze czton-
kowie zespotu badawczo-projektowego odwiedzaja mozliwie najwieksza
liczbe miejsc oferujacych ustuge podobna do projektowanej, starajgc sie
jak najbardziej wejs¢ w role uzytkownika. Kiedy zespot IDEO projektowat
przestrzen szpitalna, uczestnicy projektu przechodzili przez caty proces
rejestrowania sie do r6znych przychodni i szukania pomocy u specjalistow’.

! Na gruncie nauki poglebiona etnografia i autoetnografia sq oczywiscie znane — jak
choc¢by stynny przypadek fikcyjnej pracy Ervinga Goffmana jako asystenta w szpitalu
psychiatrycznym (Goffman, 2011).
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Dobrze, jesli proces doSwiadczania celowo sie utrudni — pojdzie sie
z walizka, o kulach, z dzieckiem w wozku. Wykorzystuje sie tez znang
w marketingu technike shadowing czy znang z animacji kulturowej techni-
ke spaceru badawczego. Odwiedza sie wiec rézne miejsca z drugg osoba,
zadajac jej jednoczes$nie pytania. Wywiady poglebione, ktére rowniez sie
stosuje, najczesciej majg charakter kontekstowy (w najwazniejszym miejscu
czy podczas wykonywania gtownej czynnosci) i wsparte sg technikami
wizualnymi oraz pobudzajacymi pamiec. Stosuje sie wiec dzienniczki
tradycyjne i elektroniczne, fotografie, mapy. Metody iloSciowe naleza do
rzadkosci na tym etapie. Pewnym rodzajem ankiety sg tak zwane graffiti
walls, a wiec udostepnienie Sciany (przez pokrycie ja papierem lub danie
mozliwosci pisania kredga po murze) jako miejsca, gdzie spontanicznie
mozna umiesci¢ swoje przemyslenia na jaki$ temat. Interesujaca tech-
nikq wspomagajaca wywiad jest tez triading — proste narzedzie stuzace
wydobyciu glebiej ukrytych postaw i odczu¢ dotyczacych ustug, miejsc
czy produktéw. Badanym pokazuje sie kazdorazowo trzy elementy (takich
zestawOw moze by¢ wiele) — np. zdjecia trzech parkéw lub trzech przy-
chodni lekarskich —i prosi o to, by kazdorazowo wskazali jeden element,
ktorym dany obiekt rozni sie od dwéch pozostatych. W tym procesie
uwidaczniajg sie kryteria oceny, sposoby percepcji, schematy myslowe,
ktore mogltyby w innym przypadku pozosta¢ ukryte.

Bardzo istotne jest to, Ze na etapie empatyzacji eksploracja dotyczy spo-
sobOw uzywania przestrzeni i przedmiotow, sposobéw myslenia, odczuwania,
postrzegania, a takze problemow, ktére badani napotykaja na drodze — nie
sprowadza sie natomiast do typowego dla badan marketingowych badania
potrzeb. Brown przytacza czesto bardzo sugestywny cytat z Henry’ego For-
da dotyczacy wynalezienia samochodu — gdyby pytac ludzi co nalezatoby
wynalez¢, powiedzieliby, ze szybszego konia (Brown, 2013: 46). Ludzie
poruszaja sie bowiem w znanych sobie schematach myslowych. Zamiast
pytac, czego chca, lepiej pytac (i obserwowac), jak radzq sobie w tej chwili,
z czym maja problem, co czuja. Jak pisze dalej Brown:

Dlatego wtasnie tradycyjne techniki badawcze, takie jak grupy fokusowe
czy badania surveyowe, podczas ktérych zwykle pyta sie ludzi, czego chca,
rzadko przynosza jakie$ znaczace spostrzezenia. Narzedzia konwencjo-
nalnych badan rynku przydaja sie do wskazywania kierunku inkremen-
talnych ulepszen, ale nigdy nie doprowadza do zmieniajacych zasady gry
i obalajacych paradygmaty przelomowych odkry¢, ktére sprawiaja, ze dra-
piemy sie po glowie i zastanawiamy, dlaczego nikt wcze$niej na to nie wpadt
(Brown, 2013: 68).
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Dla etapu empatyzacji wazne jest tez zdefiniowanie wszystkich akto-
row, ktérzy majq wptyw na charakter badanego procesu/ustugi/miejsca/
przedmiotu. Wykorzystuje sie przy tym narzedzie nazywane mapg intere-
sariuszy — mozna ich grupowac na rézne sposoby, np. definiujac stopien
ich wpltywu na dany proces czy stopien ich zaangazowania. Dzieki temu
dziataniu zmniejszymy ryzyko pominiecia pewnych kontekstow majacych
wplyw na badane procesy. Moze sie okazac, ze przy projektowaniu niezbedne
jest objecie badaniem pewnych oso6b i instytucji, ktérych poczatkowo nie
brano pod uwage.

Etap empatyzacji/eksploracji jest w ,,podwdjnym diamencie” momentem
dywergencji — kolejnym jest konwergencja, a wiec moment definiowania.
Oznacza to, ze zesp6t projektowy porzadkuje obserwacje i prébuje zdefiniowaé
podstawowe problemy do rozwiazania. Ten proces ma charakter zespolowy.
Czesto korzysta sie z bardzo prostego narzedzia zwanego dffinity diagram —
diagramu podobienstw (np. Hanington i Martin, 2012: 12). Ten Zmudny,
ale efektywny sposob polega na tym, ze cztonkowie zespolu indywidualnie
zapisuja najwazniejsze obserwacje na samoprzylepnych kartkach (post-it),
a nastepnie wspolnie przyklejaja je na Sciane, szukajac podobienstw i gru-
pujac obserwacje w klastry. Cho¢ socjologowie na ogot wola postugiwac sie
programami do kodowania i analizowania danych jakosciowych, jak Nvivo,
Atlas czy MAXQDA, ten analogowy model pracy ma wiele zalet. Pozwala
na warsztatowy, dialogiczny sposéb pracy — wymaga cigglego uzgadniania
znaczen, negocjowania sensow i ciagtej konfrontacji wtasnych obserwacji
z obserwacjami innych. Inaczej méwiac, jest to sposéb na zwiekszenie
refleksyjnosci poprzez ciagle konfrontowanie z inng opinig i szukanie kom-
promisu. W przypadku projektowania ushugi bardzo uzytecznym narzedziem
jest customer journey map — mapa podrozy uzytkownika. Polega ona na
uporzadkowaniu dziatan i doswiadczen zwigzanych z usluga w formie dia-
gramu, na ktérym (na podstawie wynikéw eksploracji) definiuje sie kolejne
kroki uzytkownika wchodzacego w kontakt z ushugg jako tzw. punkty styku
(touchpoints). Oznaczaja one interakcje z innym cztowiekiem lub material-
noscia, ktore wptywaja na sposob myslenia i odczuwania danej ushugi. Jesli
projektujemy skwer, moze by¢ to np.: przejscie przez furtke, kupno lodow
w budce, siedzenie na tawce, ¢wiczenia na sitowni na powietrzu, rozmowa
z sasiadem, zjedzenie kanapki, wyrzucenie opakowania, wyjscie ze skweru.
Dla kazdego z tych punktéw nalezy dodatkowo zdefiniowa¢ kanaty (chan-
nels) komunikacji/interakcji — nacisniecie klamki, rozmowa z pracownikiem.
Definiuje sie doktadnie wszystkie czynnosci, jakie s3 wykonywane, a nastepnie
emocje, jakie sie z nimi wiaza. Definiuje sie takze problemy pojawiajace sie
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na danym etapie. Mozna réwniez wkleja¢ zdjecia, jesli byty robione podczas
obserwacji, oraz dopisywac cytaty z wypowiedzi uzytkownikéw. Definiuje
sie tez czynnos$ci wykonywane przez innych aktorow widoczne dla uzyt-
kownika (np. osoba sprzatajaca skwer) oraz te niewidoczne, a jednak istotne
(dziejace sie ,,poza sceng” — np. w nocy, w godzinach zamkniecia). Mapa
podrézy uzytkownika jest narzedziem, ktére zarazem pozwala wkroczy¢ na
kolejny etap (o ktérym bedzie mowa za chwile) — generowania pomystow.
Na og6t bowiem mape uzupeknia sie o obserwacje zwigzane z potencjalnymi
usprawnieniami poszczegoélnych etapéw podrozy, pomystami na innowacje.

Innym narzedziem porzadkujacym wyniki eksploracji jest behavioral
mapping — mapa zachowan (Hanington i Martin, 2012: 18). Na przestrzenny
schemat, obrazujacy np. skwer, przychodnie czy sklep, nanoszone s wszystkie
zachowania obserwowane w konkretnych miejscach — zagregowanie tych
czynnos$ci pozwala wysnu¢ wnioski co do relacji miedzy tym, co zaprojek-
towane, a faktycznymi dziataniami.

Narzedzi porzadkujacych obserwacje jest wiecej. Nie majac miejsca na
to, by opisa¢ wszystkie, wspomne na koniec o mapach empatii i personach —
narzedziach najbardziej chyba znanych, ktore polegajq na naszkicowaniu sche-
matycznych portretdw pewnych typow osob, np. uzytkownikow ustugi. Tym
typom na ogdt nadaje sie imiona, przypisuje pewien wyglad, cechy spoteczno-
-demograficzne, a nastepnie zastanawia sie nad ich potrzebami i problemami.
Omowienie tych narzedzi wydaje mi sie wazne dlatego, ze dos¢ czesto sg one
wykorzystywane w sposéb btedny. Uczestnikom warsztatow kaze sie tworzy¢
persony lub mapy empatii jako punkt wyjscia dla badan, nie za$ ich podsu-
mowanie — wskutek czego stanowia one odbicie stereotypowych przekonan
i niewiele wnosza do procesu projektowego. Persony i mapy empatii sq tym-
czasem dobrym narzedziem podsumowujacym. Po fazie eksploracyjnej dobrze
jest podsumowac wszystkie wylaniajace sie typy aktoréw po to, by analizowa¢
charakterystyczne dla nich problemy i zastanawiac sie nad ich rozwigzaniem.

Po etapie definiowania (konwergencja) nastepuje trzeci etap — generowa-
nia pomystéw (dywergencja). Podobnie jak w przypadku fazy empatyzacji
(rowniez dywergencja), celem jest maksymalne rozszerzanie i poglebianie —
w tym przypadku stuzace wygenerowaniu kreatywnych rozwigzan. Techniki
wykorzystywane na tym etapie budujg pomost miedzy wnioskami wygene-
rowanymi w fazie definiowania a kolejna faza — tworzenia prototypu. Jedng
z takich technik jest ELITO (Hanington i Martin, 2012: 70). Cztonkowie
zespohu, wyselekcjonowawszy najistotniejsze obserwacje z badan, wpisuja
je w tabele jedna pod druga, a nastepnie uzupelniajg matryce o nastepu-
jace elementy: swoje opinie/wnioski dotyczace obserwacji (judgement),
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najistotniejsze wartosci wigzace sie z zaobserwowanym zjawiskiem (value),
kierunek projektowy dla rozwigzania zaobserwowanego problemu (concept)
oraz metafore kierujaca w strone rozwigzania. Innym narzedziem jest o$
kierunkéw rozwoju, w ktérej wyodrebnione w fazie empatyzacji gtéwne
wartosci stajq sie podstawa budowania uogdélnionych kierunkdéw rozwigzan.
Najpowszechniejsze na tym etapie jest po prostu tworzenie scenariuszy pro-
jektowych — wstepnych pomystow na innowacje, najpierw indywidualnie,
potem — jak w etapie definiowania — poprzez szukanie podobienstw (klastrow).
Ten etap konczy sie kolejna konwergencja — wyborem jednego scenariusza
projektowego (bedacego na ogo6t syntezq kilku, kilkunastu innych), a nastepnie
(etap czwarty) — budowaniem prototypu.

W metodyce DT prototypowanie jest bardzo istotne — uwaza sie, Ze inno-
wacje powstaja w dzialaniu. W zwiazku z tym prototyp tworzy sie szybko
i tanio, z zatozeniem, Ze jest on roboczym narzedziem do testowania i z pewno-
Scig pojawiaja sie kolejne prototypy. Sposobow prototypowania jest wiele — od
budowania z klockéw, przez klejenie, lepienie z modeliny i gliny, rysowanie,
tworzenie makiet, az po odgrywanie scenek. Kluczowe jest to, by prototyp byt
zrozumiaty, czytelny dla odbiorcy, ktéremu trzeba go przedstawi¢. Gléwna rola
prototypu jest bowiem bycie testowanym — wejscie w interakcje z odbiorca.
W zaleznosci od rodzaju prototypu sposobéw testowania jest kilka. Moze
to by¢ wywiad kontekstowy, obserwacja, dzienniczek. Jedna z ciekawszych
technik jest uzycie cultural probes, metody wynalezionej pod wptywem arty-
stycznego ruchu sytuacjonistow (Gaver, Dunne i Pacenti, 1999). Polega ona
na przygotowaniu zestawow przedmiotow wraz z zadaniami do wykonania
dla respondentéw. W przypadku prototypu zadanie moze polegac na tym, by
uzywac prototypu w konkretnych sytuacjach i nagrywaé/notowac te zdarzenia.
Testowanie moze tez przybiera¢ forme eksperymentu —w kontekscie miejskim
mozna potraktowa¢ w ten sposob Parking Day. To, co dzieje sie w mieScie
przy okazji Parking Day, mogtoby by¢ testowaniem prototypu — jak zachowaja
sie uzytkownicy, gdy parking zostanie zamieniony w siedzisko, hustawke lub
punkt wymiany ubran.

Przyktady zastosowania metodologii design thinking
w projektowaniu miejskich ustug

W tym miejscu chciatabym przedstawic¢ kilka przykladow uzycia narzedzi
zaczerpnietych z metodologii design thinking do projektowania miejskich
ustug. Pierwszy przypadek to dziatanie (na niewielka, co prawda, skale),
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jakie zostalo podjete przez Towarzystwo Inicjatyw Tworczych E w War-
szawie we wspolpracy z grupg socjologow w ramach projektu ,,Generator
innowacji. Sieci wsparcia”. Ideg projektu bylo stworzenie innowacji — ustugi
dla mieszkanicéw miasta — ktéra odpowiadataby na potrzeby os6b starszych
zaleznych. Ogloszono konkurs na innowacje w tym obszarze, do ktérego
zglosily sie osoby z réznych srodowisk, reprezentujace r6znego rodzaju
podmioty (osoby indywidualne, grupy nieformalne, organizacje pozarzado-
we, firmy, instytucje publiczne, jednostki samorzadowe). W pierwszej fazie
(empatyzacja) zadaniem socjologéw byla pomoc innowatorom w poglebie-
niu wiedzy na temat grupy, dla ktérej projektowana jest innowacja (desk
research). Oprocz tego z pomoca mentorow (eksperci w tematyce) innowa-
torzy poszukiwali inspiracji do swoich projektdw, rozpoznawali problem.
Nastepnie przy wsparciu socjologéw i mentoréw przeprowadzali badania
majace na celu rozpoznanie potrzeb grupy docelowej. Kolejnym etapem
bylo sprecyzowanie problemu, ktdrego rozwiazanie bedzie chciat znalez¢
innowator (definicja) i stworzenie pomystu oraz przekucie go na prototyp
rozwigzania (faza tworzenia pomystow i prototypowania). Innowatorzy
zostali zaproszeni na Targi Innowacji, na ktérych byta mozliwa wymiana
wiedzy, doSwiadczen i inspiracji oraz dopracowanie pomystu (pierwsza
iteracja). Nastepnie z pomocg socjologéw sprawdzano, jak prototyp dziata —
zaangazowano do tego osoby starsze zalezne i ich opiekunéw (faza prototy-
powania). Byla to zarazem ewaluacja projektu (ewaluacja typu on-going),
po ktorej nastepowata kolejna iteracja i dopracowanie idei. W kolejnym
etapie eksperci i badacze opracowywali dokument — analize warunkow
implementacji pomystow — i dokonywali wyboru najlepszych innowacji.
W procesie wyboru $cisle wspotpracowali badacze, mentorzy i eksperci.
Dopiero po tym etapie opracowywano ostateczng wersje innowacji i wdra-
zano ja. Innowacje sa otwarte dla wszystkich na zasadzie wolnej licencji.
Zwycieskie pomysty byly trzy. Arkadiusz Wybranowski z Bydgoszczy
stworzy} rozwigzanie ,,polegajqce na audycie spotecznym (prowadzonym
przez aktywnych senioréw) umozliwiajace przeprowadzenie zmian i dosto-
sowanie mieszkania do potrzeb osoby starszej przy zaangazowaniu lokal-
nej spotecznosci. Model ten ma odkrywac, jakie bariery architektoniczne
i ergonomiczne ograniczajg ich samodzielnos¢ i powodujgq wykluczenie
spoteczne” (Projektanci..., 2019). Sqsiedzka Kieszeri Wsparcia zostata
opracowana przez Natalie Golubowskq oraz Anne Stelmarczyk-Matraj
z Wolowa. Inicjatywa ta polega na opracowaniu systemu umozliwiajacego
komunikacje oraz wymiane wzajemnych ustug pomiedzy osoba starszq
zalezna, jej najblizszymi sasiadami z klatki schodowej oraz lokalnymi
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instytucjami kultury. Trzeci projekt, autorstwa Magdaleny Katany i Ewy
Hiller, Torba Borba, to system dzielenia specjalnego wdzka na zakupy,
umozliwiajacy seniorom nie tylko samodzielne zakupy, ale i nawigzanie
wiezi w lokalnej spotecznosci.

Innym przyktadem, spoza polskiego kontekstu, jest finiski projekt ARJA
(Wallin i Horelli, 2010), ktérego celem byta poprawa jakosci zycia rodzin
w dwdch miastach, zwlaszcza w zakresie proporcji czasu pracy i czasu
poswiecanego rodzinie. W pierwszym etapie przeprowadzono liczne
badania, w ktorych poza klasycznymi technikami stosowanymi w naukach
spotecznych (ankieta, IDI, dzienniczki, desk research) prowadzono tez
warsztaty — z mapowaniem, tworzeniem Sciezek, budowaniem modeli;
chodzono na spacery badawcze. Do tych badan zaangazowano dwadzie$cia
rodzin (grupa pilotazowa). Zdefiniowano gtéwne problemy, jakie wyltonity
sie w trakcie badan: problemy z dowozeniem dzieci na zajecia dodatkowe,
opieka po szkole i bezpieczenistwem w metrze. Uksztattowato sie forum
sasiedzkie, ktére razem z grupa zaangazowanych ekspertow stworzyto pro-
totypy jedenastu projektéw. Efektem projektu jest nie tylko nowo tworzona
ustuga — rodzaj help desk, ktére bedzie umiejscowione w odnowionej stacji
metra, wraz z biblioteka i miejscem zabaw dla dzieci — ale i zaktywizowana
i zintegrowana grupa mieszkancéw, zaczatek preznej lokalnej wspolnoty.

Podsumowanie

Design thinking rozumiany jako zbior technik, do ktorych uzycia niezbed-
ne sq samoprzylepne karteczki, nie wniesie wiele do skrzynki narzedzio-
wej badacza miasta. Najistotniejsza dla tej metodyki jest bowiem zmiana
sposobu myslenia o projektowaniu (miasta i nie tylko). Na ogo6t, méwiac
o designie i projektowaniu, myslimy o postaci eksperta — architekta, pro-
jektanta, artysty, o grupie decydentéw oraz o odbiorcach, ktérych zaprasza
sie do konsultacji. Badania sg zwykle dodatkiem do procesu. Wykonuje
je badacz lub grupa badaczy, dostarczajacy decydentom raport, ktérego
dalsze losy bywaja ré6zne — moze by¢ on inspiracja, wsparciem, a moze
by¢ tez uzasadnieniem dla arbitralnych decyzji. Proces pracy w meto-
dyce DT zaklada zniesienie dotychczasowych podzialow na odbiorcow
i nadawcow procesu projektowego. Pracuje sie w interdyscyplinarnym
zespole, w ktorym wszyscy — i architekci, i urzednicy, i mieszkan-
cy — stajg sie badaczami oraz projektantami. Taka zmiana perspektywy
wykracza jeszcze troche ponad zalozenia designu partycypacyjnego,



88 MARTA SKOWRONSKA

jest radykalnym odwroceniem modernistycznego modelu budowania
»idealnych” budynkow czy osiedli, ktore nierzadko okazywaty sie nie-
dostosowane do potrzeb i kontekstu (Chapman i Hockey, 1999; Heynen
i Baydar, 2005).

Metodyka DT daje tez badaczowi miasta nowa role. Pozwala mu
wyrwac sie z granic wiasnej dyscypliny, roli eksperta, ktory zakleszczo-
ny w granicach swojego pola (Bourdieu, 2006) moze jedynie dostarczy¢
wynikow badan, przy czym przetozenie tych badan na realne dziatania
nie zawsze bedzie mozliwe, cho¢by ze wzgledu na rézne logiki pdl (nauki
i wladzy). Ewa Zielinska w swoim bardzo ciekawym artykule ,, Design
thinking”. Model pracy badawczej w obliczu dzikich probleméw spotecz-
nych (2013) zauwaza, ze

model zdominowany przez myslenie liniowe, prowadzacy od specjalistycz-
nej diagnozy przez realizacje badan az po wdrozenie, gdzie na kazdym etapie
pracuja inni specjalisci, a raz powziete decyzje i zaproponowane rozwigzania
nie sa weryfikowane, nie przystaje do wyzwan okreslonych przez Rittela
jako wicked, ,,dzikie” — w odréznieniu od ,,oswojonych” probleméw nauk
Scistych (Rittel Webber, 1973: 160). W sytuacji, gdy na kazdym etapie
realizowania projektu pojawiaja sie nowe dane, nowe fakty i nowi aktorzy,
catkowicie bezzasadne, zeby nie powiedzie¢ bezsensowne, jest opiera-
nie sie jedynie na wstepnej idei, diagnozie, propozycji lub zaméwieniu,
niemodyfikowanych w toku pracy. [...] Rozwigzaniem wielu probleméw
sa proste pomysty, a te nie powstang, gdy jedynym punktem styku miedzy
ich mozliwym wykonawca (np. designerem) a badaczem bedzie profesjo-
nalny, wyczerpujacy i ignorowany przez srodowiska pozanaukowe — raport.
Czasem konieczne jest bowiem, by miedzy designerem a badaczem doszto
do konfrontacji, a nawet kt6tni, podczas ktérych wnioski zawarte w raporcie
trafia mimochodem na podatny grunt (Zielinska, 2013: 171).

Wyzwania, jakie stawiaja przed nami szybko zmieniajqce sie srodowi-
ska wspotczesnych miast, wymagaja nowych sposobdw pracy i nowych
sposobow badan. Metodyka design thinking moze sie okaza¢ pomocna
w rozwigzywaniu wspotczesnych problemow miejskich ze wzgledu na
swojq elastycznos¢, inkluzywnos$¢, holistyczng perspektywe i glteboko
interdyscyplinarny charakter. Chociaz wiele jej narzedzi nawiazuje do
znanych juz socjologom podejs¢ i technik, warto przyjrze¢ sie tej metodyce
calosciowo, jako gleboko humanistycznemu, empatycznemu procesowi,
ktérego celem jest zaprojektowanie miejsc, przedmiotow i ustug rozwia-
zujacych rzeczywiste problemy.
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