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1 A DESIGN THINKING ELMELETE

A Design Thinking a problémamegoldés és az innovécié emberkdzpontld megkdzelitése, amely az
empétidra, az egylittm{ikddésre és a kreativ gondolkodasra helyezi a hangsilyt. A Design Thinking
dszténzi az interdiszciplinéris egyiittm{ikddést és a hajlandésdgot, hogy a problémékat tébb oldalrél
kozelitstik meg. Eredetileg a formatervezés teriiletén dolgozték ki, de azéta szédmos més ipardgban
és tudoményagban is alkalmazzak. ime a Design Thinking fogalmanak néhany kulcsfontossagi

aspektusa:

* Felhasznalékozponti megkézelités: A Design Thinking kézéppontjdban az a
meggy8z8dés éll, hogy a megoldasok megtervezéséhez mélyrehatéan meg kell érteniink

azokat az embereket, akik ezeket a megoldédsokat hasznélni fogjdk. A felhasznélék

Az Eurdpai Unié finanszirozésaval. Az itt szereplé vélemények és dllitésok a szerz8(k) éllaspontjét tiikrézik, és nem S, Az Eurépai Unioé
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helyzetébe valé belehelyezkedés és a tapasztalataikba, kihivésaikba és vagyaikba valéd
betekintés révén a tervezdk olyan megoldésokat hozhatnak létre, amelyek valéban az

igényekre szabottak.

= Kreativitas és innovacié: A Design Thinking nyilt felfedezésre és kreativ &tletelésre
batorit. Arrél sz4l, hogy a hagyomanyos megoldasokon tillépve gondolkodjunk és olyan
innovativ dtletekre legyiink nyitottak, amelyek egyébként talan esziinkbe sem jutnénak. Az
otletek széles skélajanak generédlasara valdé Ssszpontositds segit elszakadni a bevett

gondolkodé&sminték korlataitél.

= [lterativ folyamat: A Design Thinking nem lineéris, hanem iterativ folyamat. Ez azt jelenti,
hogy a tervez8k Ujra és Gjra végigjarjdk az empétia, a meghatérozas, az otletelés, a
prototipusok készitése és a tesztelés fazisait. Minden egyes iterécié az el8z8 kérdkben
szerzett felismerésekre épiil, amivel lehet8vé teszi a megoldas fokozatos finomitasét és

javitasat.

= Egyiittmiikédés: A Design Thinking hangsilyozza a multidiszciplinaris csapatok
egyiittm(ikddését. A kiildnbsz8 néz8pontok és szakmai ismeretek hozzéjarulnak a probléma
holisztikus megértéséhez és a lehetséges megoldasi Stletek sokféleségéhez. A kdzds munka

fokozza a kreativitast és a képességet, hogy Ssszetett kihivasokat kezeljiink.

= Kudarccal elére: A kudarcot a Design Thinking nem kudarcnak, hanem a tanulas és a
fejl6dés lehet8ségének tekinti. Az &tleteken alapulé prototipusok készitésével és
tesztelésével a tervezdk a folyamat korai szakaszaban, jelentésebb eréforrasok befektetése
elétt ismerhetik fel a hibdkat és korlatokat. Ez a , kudarccal elére” gondolkoddsméd a
kockézatvéllaldsra és a hibdknak a megismerés értékes forrasaként valé elfogadéaséra

0szténoz.

Osszefoglalva a Design Thinking lényege, hogy a problémamegoldés fékuszét magérél a

megoldésrél a megoldéast hasznélé emberekre helyezi &t.

Az Eurdpai Unié finanszirozéséval. Az itt szereplé vélemények és dllitasok a szerz8(k) dllaspontjét tiikrézik, és nem o >k Az Eurépai U ni6
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A Design Thinking médszertana kultGrdnként véltozik. Németorszdgban példaul a Design Thinking
fazisai kissé er8sebben dsszpontositanak a probléma azonositasara, mig az angol forrésokban a
prototipusok készitése és a megvalésités &ll a kézéppontban. Az aldbbi forgatékdnyv ezért nagyon
éltalanositva irja le a Design Thinking folyamatat. Az érdekl8d8k az interneten szdmos jél megirt és
szabadon hozzéaférhet§ forrést taldlnak a Design Thinkingrdl, ahol kivélaszthatjdk a kivént fokuszt

(v8. a Hivatkozdasokat).

1.1 A Design Thinking csapata

Egy hatékony Design Thinking csapat létrehozésa kiilonboz8 tényez8k mérlegelését foglalja
magéaban annak érdekében, hogy a csapat j6l felkésziilt legyen az egyiittm{ikédésre, az empétiara

és az innovaciodra.

A Design Thinking hasznét veszi a kiilénbdz& néz8pontoknak. Ezért a csapattagoknak kiilénbszé
hattérrel, szakértelemmel és készségekkel kell rendelkezniik. Ez a sokszin(iség kreativabb

megoldasokhoz és a probléma sokoldalibb megkézelitéséhez vezethet.

Az empétia a Design Thinking egyik sarokkdve, amely elengedhetetlen a felhasznéldknak f4jé
pontok felismeréséhez és erre vélaszt ny(jté megolddsok megtervezéséhez. Ezért olyan
csapattagokat kell kivalasztani, akik er8s empétias készségekkel rendelkeznek és képesek megérteni
a felhasznéldk igényeit és szempontjait. Melléjiik olyan csapattagokat keressiink, akik nyitottak (j
otletek felfedezésére, jol felmért kockazatok véllaldséra és a Design Thinking iterativ jellegének
elfogadéséra. Az innovéciés gondolkodasméd a nyilvanvalé megoldasokon tillépd gondolkodasra

Osztonoz.

A Design Thinking rengeteg csoportos megbeszélést, dtletbdrzét és visszacsatolast foglal magéban,
ezért elengedhetetlen a masokkal valé j6 egyiittm(ikodési képesség. Az erds kommunikacids
készségek elengedhetetlenek az otletek megosztésdhoz, az egyiittm(ikddéshez és az eredmények

bemutatdséhoz. Gydz8djon meg arrdl, hogy a csapattagok képesek gondolataikat vilagosan

Az Eurdpai Unié finanszirozéséval. Az itt szereplé vélemények és dllitasok a szerz8(k) dllaspontjét tiikrézik, és nem o >k Az Eurépai U ni6
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megfogalmazni és odafigyeléssel meghallgatni mésokat. A csapattagoknak emellett j6l kell érezniiik

magukat csapatmunkéban dolgozva.

A Design Thinking csapat dsszeéllitdsakor el kell osztani a szerepeket a csapattagok kodzdtt. Az,
hogy milyen szerepekre van sziikség, a konkrét feladattdl, annak kérnyezetétdl és |éptékétdl fiigg.
Tipikus szerepkorok a facilitator, az id8keretek és szabalyok érvényesitSje és a projektmenedzser.
A csapat létszama szintén a kriilményektd| fiigg. Altaldnossagban elmondhatd, hogy a csapatnak
nem szabad til nagynak lennie, de elég emberbdl kell &llnia ahhoz, hogy a prototipusok
kialakitdsdhoz sziikséges dsszes fontos nézépontot és szakteriiletet lefedjék. A 4-8 f8s csoportok

szadmitanak optimélisnak.

1.2 A Design Thinking munkakériilményei

Biztositsa a csapat szdméra a sziikséges er8forrdsokat, eszkdzoket és anyagokat. Ez magéban
foglalhatja a tervezdszoftverekhez, prototipusok készitéséhez sziikséges anyagokhoz, kutatasi

eredményekhez és a folyamat tdmogatdsdhoz sziikséges egyéb erdforrasokhoz valé hozzaférést.

A leggyakrabban sziikséges kellékek: papir, ceruza, filctollak, magnesek, post-it-ek, ollé, ragasztd,
flipchart, tabla, parafatébla, tik és ragasztészalag. A prototipus részletességétdl fliggéen mas
anyagok, példaul fa, szévet, mianyag, LEGO®, gyorskétéz8 vagy filc is hasznos lehet.
Altalanossagban elmondhaté, hogy minden olyan anyagot szivesen hasznalnak, amely elésegiti a

kreativitast.

A kdrnyezetet tekintve a helyiségnek/térnek szintén el kell segitenie a kreativitast. Ezért tdgasnak
kell lennie, a munkahelyzetnek megfeleléen mozgathaté batorokkal kell berendezni, sok
fuggdleges felilettel kell rendelkeznie, amelyekre fel lehet ragasztani dolgokat, és jé klimaval,
vildgitassal és akusztikaval kell rendelkeznie. Emellett nem szabad, hogy tllsdgosan hasonlitson
hagyomaényos targyalSteremre, és ne legyen egyetlen csapattagnak sem a megszokott kdrnyezete.

Egyes csoportok szdméra hasznos lehet, ha munka kdzben zenét hallgatnak, mésoknak pedig

Az Eurdpai Unié finanszirozésdval. Az itt szerepld vélemények és éllitésok a szerz8(k) élléspontjét tiikrozik, és nem S, Az Eurépai Unioé
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j6leshet, ha frissiték és csipegetni valdk éallnak rendelkezésre. Barmilyen konkrét kérnyezetet is

vélasztunk, annak meg kell felelnie az adott Design Thinking csoport egyedi igényeinek.

1.3 A Design Thinking médszere

A Design Thinking egy olyan folyamat, amely arra 6sztonzi a multidiszciplinéris csapatokat, hogy
megéritsék a felhasznéldkat, Gjrafogalmazzék a problémékat és innovativ &tleteket hozzanak létre.
Fontos megjegyezni, hogy a Design Thinking nem lineéris folyamat, és az egyes fazisok sziikség
szerint Gjra elévehet8k és mddosithaték. A hangslly az egész folyamat sorén a rugalmassdgon, a

kreativitdson és az egylittm{ikddésen van.
A médszer tébb szakaszra oszlik:

1. Empatia: Ebben a kezdeti fazisban a hangsily a felhasznaldk és igényeik megértésén van.
A tervezdk olyan empétiafejlesztd tevékenységeket végeznek, mint az interjik, a
megfigyelések és a felhasznaldk tapasztalataiba valé belehelyezkedés. A cél az, hogy
empétiat ébresszenek a felhasznéldk irdnt és betekintést nyerjenek a felhasznélék

kihivasaiba, érzelmeibe és torekvéseibe.

2. Meghatarozas: A csapat az empétias fazisbdl szdrmazd felismerésekre épitve
meghatédrozza a megoldandé feladat lényegét. Ez magédban foglalja az &sszegy(ijtott
informécidk szintetizalasat, a mintdk azonositésat és a problémafelvetés atfogalmazését a
felhasznélék igényeinek megfeleléen. A jél meghatarozott probléma teremti meg az
innovativ megoldédsok létrehozédsénak alapjat. A probléma meghatérozasat ,tervezési

kihivdsnak” nevezik.

3. Otletelés: Az dtletelés fazisaban a csapat Stletbdrzét tart és kreativ Gtletek széles skalajat
generélja. A hangsily a mennyiségen és a véltozatossdgon van, és a megitélés fel van
fuggesztve a nem szokvényos gondolkodés 8szténzése érdekében. A cél a lehet8ségek

feltérasa és minél tobb lehetséges megoldas felvetése.

Az Eurdpai Unié finanszirozéséval. Az itt szereplé vélemények és dllitasok a szerz8(k) dllaspontjét tiikrézik, és nem o >k Az Eurépai U ni6
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4. Prototipus: Ebben a fézisban az eléz8 fazisban kivélasztott &tleteket kézzelfoghatd
prototipusokkd vagy makettekké alakitjdk. A prototipusok kiildnbdz8 formékat Slthetnek a
vazlatoktdl és a fizikai modellektdl a digitalis szimulacidkig. A cél a megoldasok gyors,
alacsony pontossdgl reprezenticidinak létrehozdsa az otletek vizualizéldsa és
kommunikélasa érdekében. A prototipusok készitéséhez a legjobb, ha a végsé
termék/szolgéltatds ,kinos”, nagyon vézlatos véltozatai allnak rendelkezésre, mert ha a

prototipus til t6kéletes, a tesztel8k visszajelzései 10l révidek és feliiletesek lesznek.

5. Tesztelés: A prototipusokat tényleges felhasznélékkal vagy érdekelt felekkel teszteltetik.
Visszajelzéseket gyljtenek, hogy megértsék, hogyan lépnek kapcsolatba a felhasznélék a
prototipusokkal, mi m{ikadik j6l, és mi szorul javitasra. A tesztelés segit azeltt finomitani a

megoldéasokat és validalni a koncepcidkat, mieldtt jelentds erdforrasokat fektetnénk be.

6. Megvalésitas: A tesztelés sordn kapott visszajelzések alapjan a csapat iterativ ciklusokon
keresztiil finomitja és javitia a megoldasokat. Ez magéban foglalja azt, hogy Ujbdl
végigmegyiink a koradbbi fazisokon a kiigazitdsok és fejlesztések elvégzése érdekében. A

Design Thinking iterativ jellege lehetvé teszi a folyamatos fejlesztést és innovacidt.

DESIGN THINKING

A relevéns
szempontok
fékuszélasa

Megvalésit-
hatésag
tesztelése

empathize

"Termék”
létrehozasa
és tesztelése

Szédmos otlet
generélasa

A probléma
felismerése
és megértése

1. dbra: A Design Thinking médszere iterativ folyamat.

Az Eurdpai Unié finanszirozésaval. Az itt szereplé vélemények és dllitésok a szerz8(k) éllaspontjét tiikrézik, és nem ok Az Eurépai Unioé
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2 A DESIGN THINKING ESZKOZEI

A Design Thinking mihelyben szdmos eszkdz hasznélhaté. Ezek kdziil néhany a Design Thinking
médszer egy adott fazisdhoz illeszkedik, masok pedig az egész folyamat sorén hasznosak lehetnek.
Az alabbi felsorolas &ttekintést nydjt a lehetséges eszkdzdkrdl, de nem teljes (vo. a Hivatkozdsokat),
és a DIGIGEN tovabbképzési program interaktiv Design Thinking workshopjéhoz szolgélnak

Utmutatdsként.

2.1 Empatia

360° kutatas

A 360°-0s kutatds egy médszer egy téma minden oldalrél t6rténé megismerésére, hogy atfogdan
és alapjaiban megértsiik. Az ennyire sokféle néz8pont &sszegylijtése segit minimalizalni az
elfogultsdgot és tdmogatja a megalapozottabb, a téma &tfogé megértésére épité dontéshozatalt. A
mddszer kiildnbdz8 forrasokbédl t6rténd informacidgylijtést foglal magéban, beleértve a kézvetlen
adatgy(ijtést, a meglévé szakirodalmat, a versenytérsak elemzését, a piaci trendeket, az ligyfelek
visszajelzéseit, a belsé érdekelt feleket, a kiilsé szakértSket, az online platformokat, a mennyiségi
adatokat és a tesztelést. E moddszerek egy része uzleti kontextusbdl, mas része pedig
tarsadalomtudoményokbél szdrmazik. Minden egyes médszer ismertetése azonban meghaladna
ennek a jegyzetnek a kereteit. Ezért az érdekl6d8knek azt javasoljuk, hogy tekintsék meg a

Hivatkozdsokban felsorolt szakirodalmat.

Ugyfélattérkép (tGbla/poszter/...; filctollak; post-it)

Az tgyfélittérkép (,customer journey map”) annak a teljes élménysornak a vizuélis &brézolasa,
amelyen a vasarlé végigmegy, miutin kapcsolatba |ép egy termékkel, szolgéltatéssal vagy mérkaval.
A térkép a kiilénbdz8 érintkezési pontokat, érzelmeket és interakcidkat szemlélteti, amelyeket az
ugyfél a kezdeti tudatossdg szakaszétdl a vésarlds utani/elvélasi fazisig atél. Az tgyfélut-térkép
szabadon rajzolhaté/tervezhetd. Tébbnyire tartalmaz egy id8vonalat a szakaszokkal, amelyeken az

ugyfelek végigmennek, az tigyfél és a szervezet kozotti interakcidt jelz8 érintkezési pontokat, az

Az Eurdpai Unié finanszirozésdval. Az itt szerepld vélemények és éllitésok a szerz8(k) élléspontjét tiikrozik, és nem S, Az Eurépai Unioé
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egyes érintkezési pontokon végzett cselekményeket és érzelmeket, az t sorén felmeriil8 féjdalmas
pontokat, és esetleg karaktereket. Az ligyfélit feltérképezése utdn az illusztracidéban szerepelhetnek

fejlesztési lehet8ségek is.

Az érdekeltek atvonalai (tdbla/plakét/...; filctollak; post-it)

A ,stakeholder journey map” egy olyan vizuélis dbrazolas, amely felvézolja a kiilonbdz8 érdekeltek
tapasztalatait, interakcidit és érzelmeit, ahogyan kapcsolatba keriilnek egy szervezettel. Az tigyfélat-
térképpel ellentétben, amely az Uigyfél szemszdgét &brézolja, az érdekeltek Gtvonalainak
feltérképezése a szervezet tevékenységei irant érdekl6dé vagy azok 4ltal érintett személyek és
szervezetek szélesebb koérére terjed ki. Ebben az &sszefiiggésben az érdekeltek lehetnek

alkalmazottak, befekteték, partnerek, beszallitdk, szabélyozdk, k6zosségi tagok és méasok.

Az érdekelt felek Gtvonalainak feltérképezése azonban ugyanlgy térténik, mint az tgyfélatak

feltérképezése. A kiilonboz8 érdekeltek egyetlen stakeholder journey mapre s(ritheték.

5 miért (tabla/plakdt/...; filctollak; post-it)

Az .5 miért” egy olyan problémamegoldé technika, amelynek célja, hogy feltdrja a probléma
gydkerét a ,,miért?” kérdés ismételt feltevésével. Minden egyes tovabbi kérdés mélyebbre hatol a
témaba és feltérja a probléma mogatti tényez8ket, amelyek hozzajérulnak a probléméhoz. Kezdje
azzal a kérdéssel, hogy ,,Miért meriilt fel ez a probléma?”, majd még négyszer tegye fel a ,Miért?"
kérdést gy, hogy a kdvetkezd kérdést az eléz8 kérdésre adott vélaszra alapozza. Mindezt irja le

vagy illusztrélja valamilyen m&s médon.

2.2 Meghatarozas

Empatiatérkép (tdbla/plakdt/...; filctollak; post-it)
Az empétiatérkép egy olyan vizuélis eszkdz, amely segit betekinteni egy adott felhasznélé vagy
tigyfélszegmens tapasztalataiba, gondolataiba, érzéseibe és igényeibe és megérteni ezeket. Az

ilyen térképek tartalma &ltaldban egy Design Thinking workshop empétias fazisabdl és annak

Az Eurdpai Unié finanszirozésdval. Az itt szerepld vélemények és éllitésok a szerz8(k) élléspontjét tiikrozik, és nem S, Az Eurépai Unioé
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intenziv kutatasaibél szdrmaznak. A térkép jellemz8en négy kvadransbdl 4ll, amelyek mindegyike

a felhasznéléi élmény egy-egy aspektusat emeli ki:

= Ezt mondja: Ez a kvadréns azt régziti, amit a felhasznélé hangosan kimond. Ide tartoznak
a felhasznéld kozvetlen idézetei, megjegyzései és kijelentései. Ezek betekintést ny(jthatnak

a megfogalmazott igényekbe, vagyakba és preferencidkba.

= Ezt gondolja: Itt a felhaszndlé belsé gondolatait és megfontolésait rogzitjiik. Ide
tartozhatnak a felhasznaldk aggélyai, aggodalmai, térekvései és kérdései. Segit feltarni a
felhasznalék gondolkoddsmédjat és azt, amit esetleg gondolnak, de nem feltétleniil

osztanak meg.

= Ezt érzi: Ebben a kvadrénsban a felhasznélé érzéseit és érzelmeit vizsgéljuk a problémaéval
vagy a megoldandé helyzettel kapcsolatban. A felhasznaldk érzelmi allapotédnak megértése

segit olyan megoldasokat tervezni, amelyek az érzelmi igényeiknek is megfelelnek.

= Ezt teszi: Ez a kvadréns a felhasznaldk cselekedeteire és viselkedésére vonatkozik. Milyen
|épéseket tesznek bizonyos helyzetekben? A viselkedésik megértése segit olyan

megoldasokat tervezni, amelyek dsszhangban vannak a cselekvéseikkel.

Karakterek (tdbla/plakét/...; filctollak; post-it)

A karakterek kiildnb5z8 felhasznaldi csoportokat vagy szegmenseket reprezentald fiktiv személyek,
amelyek segitenek a felhasznaldk igényeinek, viselkedésének és céljainak megértésében. A
karakterek kialakitdsa strukturélt folyamatot foglal magéban, amely sorén informécidkat gydjtiink,
adatokat elemziink és a célcsoportokat képviseld fiktiv karaktereket hozunk létre. Az alédbbiakat kell

figyelembe venni a karakterek kialakitasakor:

= Els§ lépésként a termékkel vagy szolgéltatdssal kapcsolatba keriils felhasznaldi

szegmenseket vagy csoportokat azonositjuk.

Az Eurdpai Unié finanszirozésaval. Az itt szereplé vélemények és dllitésok a szerz8(k) éllaspontjét tiikrézik, és nem ok Az Eurépai Unioé
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= Minden egyes karakternek adjunk nevet és hozzunk létre héttéricrténetet. Vegyiik
figyelembe demogréfiai jellemz8iket, munkajukat, hobbijaikat és relevans személyes
adataikat.

= Vézoljuk fel a személyiség céljait, célkit(izéseit és feladatait a termékkel vagy szolgéltatéssal
kapcsolatban.

= Hatdrozzuk meg a személyiség gyenge pontjait, kihivasait és akadalyait.

= Minden egyes személyiség mellé tegyiink fotét vagy egyéb vizuélis dbrézolast.

Végezetiil gy(jtsiik 6ssze az informécidkat olyan karakterlapokra, amelyekre kénnyl hivatkozni.
Minden egyes karakterlapnak &tfogé attekintést kell nydjtania a karakter hétterérdl, céljairdl,

viselkedésérél, gyenge pontjairdl és idézeteirdl.

Kreativ atfogalmazas (tabla/plakét/...; filctollak; post-it)

Egy tervezési kihivast egyetlen cimsorban megfogalmazni nehéz feladat, mivel a csapat minden
tagjdnak megvan a sajét néz8pontja a téméval kapcsolatban. Ezért hasznos egy kis id8t szénni arra,
hogy a téma cimének, azaz a ,tervezési kihivas” (jrafogalmazéséval tisztézzuk a tényleges
problémat, amig mindenki ugyanazt nem érti alatta. A kreativ 4tfogalmazas a meghatérozasi fazis

végén a legeredményesebb.
Ehhez a kovetkezd |épéseket kell elvégezni:

= irjuk le a tervezési kihivést; a legjobb egy flipcharton vagy tablan.

= Hazzuk ald minden kulcsszét a cimben.

= Brainstormingoljunk minden kulcsszérdl és annak jelentésérdl; beszéljiik meg a korltokat.
* Fogalmazzuk Gjra, amig a Design Thinking cime a tényleges problémét pontosan nem

tiikrozi.
Nézdpont (PoV) (tabla/plakét/...; filctollak; post-it)

A néz8pont (Point of View, PoV) médszere a tervezési folyamat nélkiilézhetetlen 1épése, amely

segit az empétids fazis sordn Osszegy(jtott felismeréseket és megfigyeléseket vildgos és

Az Eurdpai Unié finanszirozésaval. Az itt szereplé vélemények és dllitésok a szerz8(k) éllaspontjét tiikrézik, és nem ok Az Eurépai Unioé
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megvalésithaté problémaként megfogalmazni. A néz8pont-kijelentést tdmdr és megvaldsithatd
problémamegéllapitds, amely leirja a felhasznalét, annak igényeit és a kutatdsbdl nyert
felismeréseket. Altaldban strukturalt formatumot kévet, mint példaul: , A felhasznélénak [felhasznéléi

tipus] sziiksége van [felhasznaléi igény], mert [felismerés].”

2.3 Otletelés

Otletbsrze/ brainstorming (papir; ceruza; tébla/plakét/...; filctollak; post-it)

A brainstorming egy kreativ technika, amelyet arra hasznélunk, hogy révid idé alatt sok &tletet,
megoldast, illetve lehetéséget generdljunk. Ez egy olyan egyiittm(ikodd folyamat, amely arra
Bsztbnzi a résztvevdket, hogy szabadjéra engedjék gondolataikat, ami innovativ és szokatlan

Stleteket eredményez. A brainstorming alapvetd |épései a kdvetkezék:

1. Hatdrozzunk meg id8korlatot (pl. 10-15 perc) az dtletelésre.

2. Kérjik meg a részivev8ket, hogy egyénileg irjanak le minél tcbb otletet a felvazolt
problémaéval kapcsolatban. Hasznélhatnak dntapadds jegyzeteket, papirt vagy digitélis
eszkdzoket.

3. Az id8korlat lejérta utan jarjuk kérbe a termet és kérjik meg a résztvevdket, hogy egy-egy
dtletet osszanak meg; minden &tletet régzitsiink jél lathaté felileten, példaul tdblén vagy
digitélis eszkdzdn.

4. Csoportositsuk és rendszerezziik az Stleteket vizuélisan téblén, flipcharton, digitélisan stb.

5. Kezdeményezziink vitdt az egyes otletekben rejlé lehetéségekrél.

A brainstormingot a tdbbi &tletelési fazisban alkalmazott médszer falétti mddszernek tekinthetjiik,

amelybe més médszerek integralhatdk.

Hogyan lehetne...? médszer (tdblo/poszter/...; filctoll; post-it)
A ,Hogyan lehetne...?” (,How might we...?”, HMW) médszer hatékony eszkdz arra, hogy a
hangsllyt a problémérél az innovativ megoldédsok feltdrdséra helyezziik at. El8segiti a

lehetéségekben valé gondolkodést és arra 8szténzi a részivevéket, hogy a korlatokat meghaladva
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otleteljenek. Ez a technika kuléndsen hatékony, ha mas Design Thinking médszerekkel, példaul
dtletbdrzével és prototipusok készitésével kombinaljuk, hogy olyan &tleteket fejlessziink ki és

finomitsunk, amelyek hatdsos megoldéasokhoz vezethetnek.

1. Hasznéljuk a Design Thinking feladat cimét (tervezési kihivast) és bontsuk |ényeges
dsszetevdire. A lényeges Ssszetev8k azok a problémék, amelyekre a megoldast kell tallni.

2. A Design Thinking feladat cimét alakitsuk kérdésekké, amelyek mindegyike ,Hogyan
lehetne...” inditassal kezd8dik és egy-egy alapvetd &sszetevére vonatkozik.

3. Hasznéljunk ,Hogyan lehetne...” kérdéseket példaul brainstorming keretében.

6 kalap alatt gondolkodni (A kalapok dbrézolésa (nyomtatott kép, szines targyak, ...)

A 6 kalap alatt gondolkodni” egy kreativ problémamegoldé és déntéshozatali technika, amely arra
Bszténdz, hogy egy problémét vagy déntést kiilonbdz8 néz8pontokbdl kdzelitsiink meg, amelyeket
hat metaforikus kalap képvisel. Mindegyik kalap més-mas gondolkodasi stilust képvisel és alkalmat
ad a résztvev8knek tobbféle néz8pont felfedezésére. A technika célja a kritikus gondolkodas és a
kognitiv torzitdsok mérséklése a kiilonbdz8 néz8pontok szisztematikus mérlegelésével. Ehhez vagy
minden személyhez egy-egy kalapot rendeliink az egész megbeszélés idejére, vagy tovédbbadjuk a
metaforikus kalapokat az éramutaté jarésaval megegyezd irdnyban pl. 5 percenként. A vita kerete

lehet brainstorming vagy az dtletelés fézisanak egy mésik médszere.

= Fehér kalap (tények és informacidk): elemzi az ismereteket, feltdrja a tudasbeli
hidnyossdgokat és dsszegy(ijti a relevans adatokat, hogy az objektiv tényekre, adatokra és
informécidkra 6sszpontositson.

= Piros kalap (érzelmek és érzések): érzelmeit, intuiciéit és zsigeri megérzéseit fejezi ki
anélkil, hogy racionélis magyarézatot kellene adnia.

= Fekete kalap (kritikus biralat): a lehetséges kockézatokra, hétranyokra és problémakra
hivja fel a figyelmet évakodé és kritikus szemszdgbdl.

= Séarga kalap (pozitiv gondolkodas): a hasznossagra, a lehet8ségekre és a potenciélis

elénydkre dsszpontosit, az dtletek pozitiv aspektusait keresve.
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= Zold kalap (kreativitas és innovacid): (j otletek generélédsa, alternativék feltérésa és a
skatulydkon feliilemelked8 gondolkodas.
= Kék kalap (meta-gondolkodas): a gondolatfolyam és a beszélgetés irényitdsénak a

folyamata.

6-3-5 médszer (papir; ceruza)

A 6-3-5 médszer nagyszam Stletet generél egyiittm(ikddésben a megadott probléméra. A hangsily
nem az &tletek finomitédsén van, hanem a gondolatmenetek szdméan és az egész csoport bevonéasan,
hogy véltozatos és kreativ utakat tarjon fel. Egy hatf8s csapat k6zdsen fejleszt: Kezdésnek minden
résztvevé hdrom megkézelitést ad be, amelyeket aztdn a tdbbiek &t iterdcié sordn kib8vitenek. A

6-3-5 lépés a kovetkez8:

1. Vegylik el8 a Design Thinking feladat cimét (tervezési kihivasét).

2. Minden részivevé papirlapot kap egy ires tablazattal (3 oszlop 6 sorral).

3. Az els8 sorban minden résztvevé harom étletet ir le a probléma megoldéséra.

4. Harom perc elteltével a lapokat az dramutaté jardséval megegyezd irdnyban tovébbadjuk.

5. A koévetkezd sorban minden részivevd igyekszik a kapott lapon bemutatott Stletekre épitve
tovabbfejleszteni azokat.

6. A 4. és 5. |épést dtszor megismételjiik, a lapok Ssszes sorét kitdltve.

7. Végiil az egész csoporttal elemezziik, értékeljiik és megvitatjuk az eredményeket.

2.4 Prototipus

A prototipus épitése nagyban fiigg attdl, hogy milyen terméket és szolgéltatést kell kifejleszteni. A
vizuélis prototipus készitése kevésbé hatékony a szolgéltatdsok esetében, mint a szerepjaték, és

forditva.

Epitsd meg"” (Kiilénbz8 anyagok)
Az ,épités” torténhet papiron, épitdanyagokkal, digitdlisan vagy technikailag. A vélasztott

médszernek illeszkednie kell az éltala képviselt gondolathoz. A prototipusok épitése soran fontos,
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hogy ne legyiink til részletesek és véglegesek. A prototipusnak fel kell kindlnia a gyenge pontjait,

hogy azokkal megfelel8en foglalkozni lehessen.

Szerepjaték (jegyzettémb, ceruza; esetleg videdrogzits eszkéz)

A szerepjéték ezzel egyenérték(i technika, amely elsésorban a szolgéltatdsok prototipus-alkotasat
tdmogatja. Segit a csapatoknak dinamikus és interaktiv médon vizualizalni és tesztelni az tleteiket.
A szerepjéték sordn a résztvevék kiildnbsz8 szerepeket vagy karaktereket cltenek magukra, hogy
szimulljék, a felhaszndlék hogyan lépnének kapcsolatba a prototipusukkal. A szerepjatékhoz
hatédrozzunk meg konkrét forgatékényvet és szempontokat a prototipus értékeléséhez, és osszuk ki
a szerepeket (illetve adott esetben a karaktereket). A szerepjaték lefolytatasa utan jegyezziik fel és
vitassuk meg a jaték sorédn felmeriilt észrevételeket és hasznéljuk fel ezeket a megfigyeléseket a

prototipus dtgondolasdhoz és iteralaséhoz.

Forgatékonyv/storyboard (papir; szines ceruza,; kamera; digitélis eszkéz)

A forgatékdnyv egy olyan vizuélis eszkdz, amellyel felvézolhaté és kommunikélhaté a felhasznéld
Ufja, élménye és interakcidja egy termékkel, szolgéltatéssal vagy megoldéssal. A forgatékdnyv
képek vagy vazlatok egymasra kdvetkezd sorozata révid leirdsokkal vagy feliratokkal, amelyek a
felhasznéléi élmény kulcsfontossdgl [épéseit, érzelmeit és érintési pontjait szemléltetik. A

forgatékonyv készitésekor a kdvetkezd 1épésekre figyeljiink:

1. A felhasznléi torténet meghatarozasa: Melyik trténetet kell elmesélni; hasznéljuk az
empdtiés és a meghatdrozdsi fézist.

2. A felhasznaldk specifikalasa: Kik a térténet f8szerepl8i; hasznéljuk a karaktereket.

3. Az Gt lépései: Hatdrozzuk meg a legfontosabb vizualizélandé |épéseket és szakaszokat.

4. Vizualis anyagok készitése: Készitsiink 6-12 vizuélis anyagot (pl. fotdk, vazlatok stb.),
amelyek elmesélik a trténetet.

5. Megosztas és megbeszélés: A forgatékonyv segitségével meséljiik el a tdrténetet és

vitassuk meg meg a prototipust.
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2.5 Tesztelés

Tesztelési racs (papir/szémitégépes program)

A tesztelési racs egy strukturélt keretrendszer, amelyet a hasznélhatésagi tesztelés sordn a tesztelési
folyamat megtervezésére és megszervezésére hasznélnak. Ezért az Ssszes tesztelési erbfeszités
folottes médszereként szolgél. A tesztelési récs vildgos és szisztematikus keretet biztosit ahhoz,
hogy a tesztelési fazis soran minden relevans hasznélhatésdgi szempont értékelése megtorténjen.
A tesztelési racs jellemzéen a kovetkezd dsszetevdket tartalmazza a dokumenticié egyedileg
vélasztott forméjéban: forgatékdnyvek vagy feladatok, felhasznéléi demogréfia, tesztelési
médszerek, tesztelési szetting, mér8szdmok, moderalas/facilitélas, iitemterv és idévonal, elemzés

és beszdmolas, valamint cselekvési elemek/javitasok.

A/B moédszer

Az A/B médszer két hasonld, de egymastdl eltérd prototipus szabvéanyositott 8sszehasonlitasa. A
prototipusokat ugyanazzal a médszerrel/tesztelési réccsal értékelik, majd a pontszdmok alapjén
Ssszehasonlitjdk. A tesztelés sorén jobb eredményeket, magasabb pontszémot elért prototipust kell

tovébbfejlesztésre vélasztani.

Bejaras (jegyzettémb, ceruza)

A bejéaréast gyakran a prototipus teriiletének szakért8ivel végeztetik. A prototipust megmutatjék és
végigjaratjdk a szakértével, mikdzben a szakért§ visszajelzést ad a végigjérds minden egyes
lépésérél. A bejaras elétt a szakért8k rendelkezésére bocsétanak kapcsolédé anyagokat vagy
dokumentacidkat. Ezek lehetnek tervek, specifikécidk, prototipusok vagy projekttervek. A bejérés
soran a Design Thinking csapat/facilitator végigvezeti a szakértét az anyagon és elmagyarézza a
prototipust. A szakérté aktivan részt vesz a megbeszélésekben, kérdéseket tesz fel, és szakértelmére
alapozva visszajelzést ad. A bejarasrdl gyakran jegyz8&konyv késziil, amely rogziti a megvitatott

pontokat, a visszajelzéseket és a fejlesztési javaslatokat.
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Megfigyelés (jegyzettbmb; ceruza)

A megfigyelés hasonléan m(ikédik, mint a bejaras, de ahelyett, hogy a szakérték a prototipusrél
elmélkednének, a végfelhasznéldkat kérik arra, hogy dolgozzanak a prototipussal. A tesztelé
végfelhasznalé minden lehetséges médon hasznélhatja a prototipust. Ezzel pdrhuzamosan a Design
Thinking csapat egy megfigyel8je jegyzeteket készit a teszteld viselkedésérdl, kiizdelmeirdl és arrdl,

amit csindl. A megfigyeléseket a tesztelés utdn megosztjék és megvitatjak.

2.6 Megvalésitas

Pitch készitése (poszter/prezentécié/flipchart)

A ,pitch” egy tdmdr és meggy&z8 prezentéacid, amely egy dtletet (terméket vagy szolgéltatést) mutat
be a kdzdnségnek, &ltaldban sziik id8korlat mellett. A prezentécié célja, hogy megragadja a
kdzdnség figyelmét, vildgosan kozvetitse a f& pontokat és felkeltse a hallgatésag érdekl8dését. A
pitchek hossza véltozd lehet és a gyors 30 mésodperces ,elevator pitchtdl” (azaz a liftben is
végigmondhaté bemutatétdl) a tobb perces, mélyebb prezentacidig. A pitchnek a kévetkezd
elemeket kell tartalmaznia: a problémafelvetést (azaz a tervezési kihivast), a megoldast (a terméket
vagy szolgéltatast) annak értékeivel és elnyeivel, a sikert igazolé bizonyitékokat és a cselekvésre

valé felhivast (,,call to action”). A pitch-et lelkesedéssel és magabiztosan kell el8adni.

Megvalésitasi iitemterv (szoftver/tébla/plakét/...)

A megvaldsitasi temterv egy olyan stratégiai vizudlis eszkdz, amely 1épésrdl 1épésre felvazolja a
Design Thinking projekt sikeres megvaldsitasanak folyamatat és iitemezését. Utmutatéként szolgal
a projekicsapatok, az érdekelt felek és a dontéshozdk széméra, és segit megteremteni az

dsszehangoltsdgot, az 4tlathatéségot és a hatékony koordinéciét a megvaldsitas folyamata sorén.
A megvaldsitasi Utemterv kulcsfontosséga elemei jellemz&en a kdvetkezk:

= Célok és célkitiizések: vildgos célt és irdnyt mutatnak.
= Mérfoldkovek: az el8rehaladast kisérd kritikus fazisokat és eredményeket jelezik.

= Idévonal: a projekt idétartaméanak vizuélis dbrézolasa.

Az Eurdpai Unié finanszirozésdval. Az itt szerepld vélemények és éllitésok a szerz8(k) élléspontjét tiikrozik, és nem S, Az Eurépai Unioé
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feltétleniil egyeznek meg az Eurépai Unié vagy az Eurdpai Oktatési és Kulturdlis Végrehajté Ugyndkség (EACEA) L tarsfinanszirozasaval
hivatalos éllaspontjéval. Sem az Eurépai Unié, sem az EACEA nem vonhatd felel8sségre miattuk.
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= Feladatok és tevékenységek: a végrehajtasi folyamat feladatokra és tevékenységekre
bontasa.

= Felel8sségek: felelésségeket rendel az egyes feladatokhoz, tevékenységekhez.

= Eléfeltételek: jelzi, mely feladatokat kell elvégezni, mieldtt a kdvetkezb elkezd8dhet.

= Erdforrasok: humanerdforrés, felszerelés, koltségvetés és technoldgia.

= Kockazatok és kockazatcsokkentés: ismerteti a lehetséges kockézatokat és az ezek
mérséklésére iranyulé terveket.

*  Kommunikaciés terv: ismerteti a kommunikacids tervet és a célkdzdnséget.

= Ertékelés és nyomon kévetés: a végrehajtas hatékonysagat méri.

Tanulsagok (kiilénbéz8 anyagok)

A tanulsdgok megvitatdsa és dokumentalasa llandé feladat, amely hozzéjarul a személyes és
szervezeti fejl8déshez és az élethosszig tartd tanuldshoz. Ez magéban foglalja a Design Thinking
workshop kordbbi tapasztalatainak atgondolésat, hogy felismeréseket, el8relépéseket és értékes
tanulsdgokat azonositson. A levont tanulsdgok kidolgozasanak nincs szabvanyositott médja, ezért

minden alkalmas folyamat hasznélhaté erre.

Az Eurdpai Unié finanszirozéséval. Az itt szereplé vélemények és dllitasok a szerz8(k) dllaspontjét tiikrézik, és nem o >k Az Eurépai U ni6
T tarsfinanszirozasaval

*
* o *

feltétlentil egyeznek meg az Eurdpai Unié vagy az Eurdpai Oktatdsi és Kulturdlis Végrehaijté Ugynskség (EACEA)

hivatalos éllaspontjéval. Sem az Eurépai Unié, sem az EACEA nem vonhatd felel8sségre miattuk.
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