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Nie zaczynaj czytac,
jesli nie wiesz, ile innowacji
powstanie w 2032 roku

Tysiac? Piec tysiecy? A moze siedemset trzydziesci osiem tysiecy czterysta dwanascie?
Prawda jest taka, ze nie znamy odpowiedzi na to pytanie. Jezeli zawiodtes sie juz na
wstepie tego przewodnika - rozumiemy, mozesz go teraz spokojnie odtozyc. Ale jesli
zostaniesz z nami, odkryjesz co$ znacznie cenniejszego niz ta tajemnicza liczba - dowiesz
sie, jak uwolni¢ swoj wtasny potencjat innowacyjny i zamieni¢ wyzwania w rozwigzania,
ktére naprawde zmieniajg $wiat.

Uwaga, wtasnie masz za soba pierwsza lekcje. Innowacje nie sa programowalne, nie da
sie ich przewidziec i niezwykle trudno uja¢ w statystyczne ramy. Szybko idzie,
nieprawdaz?




A teraz kilka stow o tym, czym jest ten przewodnik. Podobnie jak w przypadku
przewodnika turystycznego prowadzimy sprawdzonymi trasami i pokazujemy niezwykte
punkty widokowe. Dzielimy sie historiami z miejsc, ktore odwiedzilismy, ludzi, ktérych
spotkalismy, i przygod - zarowno tych zakonczonych sukcesem, jak i tych, ktore
nauczyty nas pokory. | wazna uwaga na poczatek. Nie stoimy na piedestale jako
wszechwiedzacy eksperci. Jestesmy tu w roli przewodnikow, ktorzy przetestowali pewne
Sciezki i chca sie nimi podzielic.

Pokazemy, jak postrzegac problemy jako wyzwania, jak mysle¢ wbrew schematom, i
jak przeku¢ zalazek pomystu w cos, co faktycznie rozwiazuje realny problem. Przede
wszystkim jednak bedziemy zachecac do eksplorowania wtasnych $ciezek, bo kazda
innowacja to ekspedycja w nieznane. Ale spokojnie, nie wyruszysz bez kompasu.

Zaczynamy? To zamiast szafowa¢ metodami prognozowania innowacji w 2032 roku,
takimi jak wielowarstwowe sieci neuronowe do prognozowania emergentnych trendow
technologicznych, modele bibliometryczne oparte na analizie cytowan publikacji
naukowych czy ekstrapolacja wzrostu liczby patentow - bardziej istotne jest pytanie: ile
z nich bedzie Twoim dzietem?

To zaczynamy. Bez wielkich fanfar. Bo prawdziwe innowacje rzadko startuja z fanfarami
- czesSciej zaczynaja sie od cichego ,A co by byto, gdyby...?".

Marlena Golebiowska
Grzegorz Kwiatkowski
Marcin Bielicki



A co by bylo gdyby...
Wybierz dowolny codzienny przedmiot z Twojego otoczenia.
Zapisz 10 pytan zaczynajgeych sig od ,A co by byto, gdyby...”
dotyczgeych tego przedmiotu. Pytania powinny kwestionowasé
Jjego podstawowe zatozenia — Funkgje, ksztatt, materiat i

sposob uzycia.



Refleksja

Po zakonczeniu ¢wiczenia zastanow sie:

 Ktore pytania wydaty Ci sie najbardziej absurdalne na poczatku?
 Ktore doprowadzity Cie do najbardziej interesujacych pomystow?
« Jakich zatozen trzymasz sie najsilniej i jak te zatozenia moga ogranicza¢ Twoje myslenie?

Innowacja czesto zaczyna sie od podwazenia tego, co uznajemy za oczywiste. Taka
perspektywa moze by¢ pierwszym krokiem w podrézy przez swiat innowacji.



W tym przewodniku czesto bedziesz spotykac sie ze stowem refleksja. To nie jest tylko
zatrzymanie sie i ,chwila zadumy”. Refleksja to $wiadome spojrzenie na wtasne mysli,
pomysty i wnioski. Pomaga lepiej zrozumiec, jak myslisz i dlaczego w taki sposéh. Dzieki
niej nie tylko ,robi sie zadanie”, ale takze zauwaza sie, co z niego wynika.







Innowacje,

czyli wlaSciwie co?

Mikroskop elektronowy wyposazony w korektor aberracji
Rose-Haidera, dziato elektronowe o wysokiej jasnosci,
monochromator typu Wien i detektor EMPAD do
obrazowania 4D-STEM. Urzadzenie osiagajace
rozdzielczosc przestrzenna lepsza niz 70 pikometrow,
pozwalajace zobaczy¢ pojedyncze atomy.

Kawatek wycietego kartonu ztozony jak origami,
z wmontowana szklana soczewka, bateria
zegarkowa i panelem dyfuzyjnym.

Co z powyzezych jest innowacjg?



1.1. Innowacja, czyli wtadciwie co?

Wiekszos¢ oséb bez zadnych watpliwosci wskazuje z powyzszych na zaawansowany
mikroskop elektronowy - to przeciez szczyt technologii, rezultat dziesiatek lat badan
naukowych i milionowych inwestycji. Symbol postepu, ktéry przyczynit sie do wielu
odkry¢ naukowych. To prawda. Tym wtasnie jest Themis Z - niezwyktym osiggnieciem
inzynierii, ktére pozwala naukowcom bada¢ materie na poziomie atomowym, otwierajac
przed nami rzeczywistos¢ niewidzialna dla wczesniejszych pokolen. Niewatpliwie jest to
innowacja.

A co z tym kawatkiem posktadanego kartonu z soczewka i baterig?

To Foldscope, rowniez mikroskop. Zostat opracowany w 2011 roku przez Manu Prakasha
z Uniwersytetu Stanforda i zapewnia 140-krotne powigkszenie, wystarczajace, by
dostrzec bakterie, pasozyty i mikroorganizmy. Patologowie roslin w Rwandzie uzywaja
go do badania grzybow atakujacych banany. Dzieci Masajow w Tanzanii sprawdzaja za
jego pomoca odchody krow pod katem pasozytéw. Indyjski Departament Biotechnologii
udostepnia go jako narzedzie dydaktyczne na kilkudziesieciu uczelniach.




1.1.

Innowacja, czyli wtadciwie co?

»)

Mate zwycigstwa, mate projekty, mate réznice
czesto robig ogromng réznice,
Rosabeth Moss Kanter

Zadajmy sobie w takim razie fundamentalne pytanie: czym wtasciwie jest innowacja?

W pierwszej potowie XX wieku austriacki ekonomista Joseph Schumpeter - niekiedy
nazywany nawet ojcem innowacji - patrzyt na dynamicznie rozwijajacy sie przemyst,
przedsiebiorcow, wynalazcow, i dostrzegat w ich dziataniach cos$ wiecej niz tylko zwykte
usprawnienia. Schumpeter nazwat to ,tworcza destrukcja” - kreatywnym procesem, w
ktérym to, co nowe, wypiera stare. Parowiec wypierat zaglowiec, lampa elektryczna
wypierata gazowa, samochod zastepowat konia. Schumpeterowskie spojrzenie na
innowacje ktadto nacisk na jej przetomowosc - to nie byto zwykte ulepszanie, ale
radykalna zmiana, ktora przerywata ciggtosc rozwoju.



1.1.

Innowacja, czyli wtadciwie co?

Amerykanski socjolog Everett Rogers zaproponowat w drugiej potowie XX wieku inna
definicje. Wedtug niego innowacja moze byc cos, co jest postrzegane jako nowe. W tym
ujeciu liczy sie nie tyle obiektywna nowosc, co jej subiektywne postrzeganie. Mozesz
miec¢ najnowoczesniejszy sprzet na sSwiecie, a jesli nikt nie uwierzy, ze go potrzebuje, nie
stanie sie innowacja. Mozesz tez przypomniec¢ swiatu o czyms zapomnianym, a jesli
ludzie zobacza w tym nowos¢ - to wtasnie bedzie dla nich przetomem.

Oczywiscie definicji innowacji powstato o wiele wiecej niz tylko Schumpetera czy Rogersa
- ekonomisci, socjolodzy i praktycy biznesu latami spierali sie o to, czym wtasciwie
innowacja jest. Waznym punktem w tych dyskusjach byto spotkanie w Oslo - miescie
niekojarzacym sie z przetomem, bardziej z fiordami oraz pokojem (tu wtasnie wrecza sie
Pokojowa Nagrode Nobla). Ale to wtasnie tam, w 1991 roku, postanowiono przyjrze¢ sie
innowacjom bardziej systematycznie - nie w teorii, lecz w praktyce. Efektem tych prac byt
pierwszy ,Podrecznik Oslo” - dokument, ktory postanowit uchwyci¢ w liczbach innowacje
- zmierzy¢ co$, co wydawato sie niemierzalnym.




1.1.

Innowacja, czyli wtadciwie co?

Obowiazujaca dzi$ wersja ,Podrecznika Oslo” pochodzi z 2018 roku. Szczegolnie istotnym
elementem jego najnowszej aktualizacji jest rozpoznanie znaczenia innowacji
niewpisujacych sie w tradycyjne ramy - takich jak innowacje w modelach biznesowych
czy innowacje spoteczne. W erze cyfrowej, gdy granice miedzy produktem a ustuga
zacieraja sie, a wartosc coraz czesciej tworzona jest poprzez doswiadczenia i relacje, nie
tylko przez materialne dobra, takie podejscie staje sie niezbedne.

Wedtug Podrecznika Oslo innowacja to nowy lub
ulepszony produkt lub proces (lub ich kombinacja),
ktory znaczqgeo rézni gig od wezeéniejszych
produktéw lub proceséw i ktory zostat
udostepniony lub wprowadzony do uzytku.

S—

O



1.1.

Innowacja, czyli wtasciwie co?

A jak juz w naszym przewodniku trafilismy do Oslo, to warto wspomnie¢ o czyms, co
zdaje sie przeczy¢ powszechnemu wyobrazeniu o innowacji jako o czyms intensywnym.
Woyobraz sobie nastepujaca scene: ludzie siedza przed telewizorem i w napieciu
whpatrujac sie w ... przejazd pociagiem z Bergen do Oslo - 8 godzin nieprzerwane;j
transmisji z kabiny maszynisty. Bez fabuty. Bez dialogéw. Bez przerw reklamowych.
Tylko mijajace krajobrazy, tunele i dzwiek kot pociagu na torach. Najnudniejszy program
telewizyjny w historii? Uwaga, lepiej usiadz.

Nagranie przejazdu pociggiem przyciggnefo uwage,
1,2 miliona norweskich widzéw.




1.1.

Innowacja, czyli witasSciwie co?

Sakte-TV (w wolnym - nomen omen - ttumaczeniu na jezyk polski wolna telewizja) to
by¢ moze najdziwniejsza innowacja medialna XXI wieku. Norweski nadawca publiczny
NRK postanowit zerwac z szalenczym tempem komercyjnych telewizji i zaproponowac
cos$ radykalnie przeciwnego - programy celebrujace uptyw czasu, pokazujace
rzeczywisto$¢ w jej naturalnym, czesto powolnym tempie.

Lista stworzonych przez nich programow jest rownie fascynujaca, co absurdalna:

 Hurtigruten - 134-godzinna transmisja z rejsu statkiem wzdtuz wybrzeza,
 Nasjonal vedkveld - 12-godzinna transmisja palenia drewna w kominku,
 Nasjonal strikkekveld - narodowy wieczér robienia na drutach.

W erze, gdy media przescigaja sie w bombardowaniu nas coraz krotszymi i bardziej
intensywnymi bodzcami, gdy $redni czas skupienia uwagi dramatycznie sie zmniejsza,
Norwegowie proponuja co$ doktadnie odwrotnego. | - o ironio! - odnosza z tym globalny
sukces. Slow TV stat sie nie tylko popularny w Norwegii, ale zyskat status towaru
eksportowego, z formatami kupowanymi przez telewizje w Wielkiej Brytanii, USA,
Australii i wielu innych krajach.

Czy tworcy ,Podrecznika Oslo” przewidzieli, ze ich kraj stanie sie pionierem telewizji,
w ktorej przez pie¢ godzin mozna obserwowac ludzi robigcych sweter? Watpimy. Ale
to wtasnie pokazuje, jak nieprzewidywalne sa Sciezki innowacji. Oto prawdziwa lekcja
wprost z Oslo - innowacja nie zawsze oznacza wiecej, szybciej, intensywniej. Czasem
oznacza mniej, wolniej, prosciej. | moze wtasnie w tym tempie - tempie ptonacego
drewna, a nie szalonego poscigu technologicznego - znajdziemy przestrzen na
najbardziej przetomowe pomysty.



Skad sie biora

innowacje?

20 lipca 1969 roku Apollo 11 wyladowat na Ksigzycu, otwierajac nowy rozdziat w historii
ludzkosci. Po latach intensywnej pracy setek tysiecy inzynierow, naukowcow i technikow,
ladownik osiadt na powierzchni pierwszego pozaziemskiego celu podrdzy cztowieka. Byt
to moment przetomowy. Triumf nauki, inzynierii i ludzkiej determinacji. Neil Armstrong,
Buzz Aldrin i Michael Collins, bohaterowie tej epokowej misji, stali sie ikonami swoich
czasow. Ich nazwiska rozbrzmiewaty w kazdym zakatku globu. Jednak za catym
splendorem ich dokonan kryt sie zaskakujacy detal. Pierwsi ludzie, ktérzy postawili stope
na Ksiezycu, gdy przemierzali $wiat, opowiadajac o swoim niezwyktym doswiadczeniu,
musieli zmagac sie z... noszeniem walizek. :




1.2.

Skad sie biorg innowacje?

Rok po triumfie Apollo 11 Bernard Sadow znalazt sie na lotnisku w Puerto Rico.
Przeciskajac sie przez ttum podroznych dzwigajacych walizki (i tragarzy, czyli ludzi,
ktorzy parali sie noszeniem walizek za innych ludzi), z trudem nidst swoje dwa ciezkie
bagaze. W pewnym momencie jego uwage przykut pracownik obstugi lotniska, ktory
przemieszczat sie, ciggnac za soba platforme zatadowang sprzetem. Platforme na
kotkach. To wtasnie wtedy Sadow doznat ol$nienia. Dwa lata pozniej opatentowat swoj
pomyst - walizke na kotkach. Co ciekawe, to nie koniec tej historii. Prawdziwy przetom
w transporcie bagazu nastapit dopiero kilkanascie lat pozniej, gdy to Robert Plath, pilot
Northwest Airlines, udoskonalit rozwigzanie Sadowa. Stworzyt rollaboard - pionowa
walizke na dwach kotkach z wysuwanym uchwytem. Ten design okazat sie jeszcze
bardziej praktyczny i szybko stat sie standardem w branzy bagazowe;j.

Putaatnd Apri 4, 1973 A U5, Patent ¥k, 26, 1991 bt 108 4,095 457

Wiecej: K. Marcal (2021), Matka wynalazku. Jak uprzedzenia hamuja postep, Wydawnictwo Czarne, Wotowiec.



1.2.

Skad sie biora innowacje?

Historia dodania kétek do walizki (najpierw na dtuzszym - patent z 1972 roku, a potem
na krotszym jej boku - patent z 1991 roku) pokazuje nature innowacji. W czasie, gdy
ludzkos¢ dokonywata epokowego osiagniecia, wysytajac cztowieka poza orbite Ziemi,
problem dzwigania ciezkich bagazy pozostawat nierozwiazany. A przeciez to wtasnie te
pozornie prozaiczne problemy czesto najbardziej wptywaja na jakos$c naszego
codziennego zycia. Historia ta obala mit dotyczacy innowacji - ze musi ona by¢ czyms
przetomowym, spektakularnym, rewolucyjnym technologicznie czy wymagajacym
zaangazowania catych zespotow naukowcow i inzynieréw.

Innowacja moze by¢ prosta. Moze wynikac z uwaznej obserwacji otoczenia i checi
rozwiazania codziennych trudnosci. To takze, a moze przede wszystkim, umiejetnosc¢
dostrzegania problemdw tam, gdzie inni ich nie widza, i znajdowania dla nich prostych,
praktycznych rozwigzan.



1.1. Innowacja, czyli wtasSciwie co?

Co$ lepszego

Przypomnij sobie sytuacje, gdy udato Ci sig znalezé lepszy
aposdb na zrobienie czegoé.

Nie oceniamy! Mozesz wpigaé ,przewracanie naleénikéw
tyzkq” — jeéli zmienito Twoje zycie — gratulacje, jest to tzw.
innowacja procesowa.



1.2.

Skad sie biorg innowacje?

Obserwacja ludzkich zachowan, tak jak w przypadku Bernarda Sadowa, to tylko jedno z
wielu Zzrédet pomystéw na innowacje. Podobnie jak rzeka moze mie¢ wiele doptywow,
tak i pomysty moga wyptywac z réznych zrodet. Przyjrzyjmy sie im blizej.

Frustracja

Mowi sig, ze potrzeba jest matka wynalazku, ale jesli mamy by¢ szczerzy, czesto to nie
sama potrzeba nas porusza, tylko... frustracja wynikajaca z jej uporczywego
niezaspokojenia.

Sara Blakely, przyszta zatozycielka Spanx, po prostu miata do$¢ niewygodnych rajstop i
bielizny modelujacej. | zamiast czekac, az ktos inny to poprawi, postanowita sama to
zrobic. Jej ,problem” zamienit sie w pomyst, a potem w firme warta miliardy dolaréw.
Innowatorzy czesto zaczynaja nie od genialnej idei, ale od zgrzytania zebami. To, co dla
innych to ,po prostu jak jest”, dla nich staje sie iskra.




1.2. Skad sie biora innowacje?

Przypadek

Serendipity - stowo pochodzace z perskiej basni o trzech ksiazetach z Serendipu (dawna
nazwa Sri Lanki), ktdrzy nieustannie dokonywali odkry¢, ktérych wcale nie szukali.
Karteczki samoprzylepne Post-it narodzity sie, gdy naukowiec Spencer Silver probowat
stworzyc¢ super-mocny klej, a zamiast tego wynalazt taki, ktéry ledwo sie trzymat - co
pozniej okazato sie idealne do tworzenia notatek, ktore mozna tatwo odkleic.

Ale uwaga: serendipity to nie tylko Slepy traf! Francuski chemik Louis Pasteur trafnie
zauwazyt: przypadek sprzyja umystom przygotowanym. Kluczem jest umiejetnosc
dostrzezenia potencjatu w nieoczekiwanym rezultacie - potaczenie przypadku z
gotowoscig poznawcza.



1.2. Skad sie biora innowacje?

Adaptacja

Biomimikra, cross-pollination, zapozyczenia miedzykulturowe - wszystkie te terminy
opisuja procesy, w ktorych cos$ powstaje nie poprzez wymyslanie czegos catkowicie
nowego, ale przez transfer rozwiazania z jednego kontekstu do innego.

Velcro - system zapinania zwany powszechnie rzepem - powstat, gdy George de
Mestral zaohserwowat, jak rzepy czepiaja sie siersci jego psa podczas spaceru.
Zainspirowany haczykami, ktére zobaczyt pod mikroskopem, stworzyt podobny
mechanizm do zapinania ubran. Takie ,zapozyczenia” czesto prowadza do
przetomowych innowacji, poniewaz pozwalaja spojrzec na stare problemy przez
catkowicie nowe soczewki.



1.2. Skad sie biora innowacje?

Laczenie kropek

Kreatywnos$c¢ to po prostu taczenie rzeczy - stwierdzit Steve Jobs. Apple przeciez nie

wynalazt ekranu dotykowego ani internetu mobilnego - ale potaczyt te elementy w
rewolucyjny iPhone. Zatem nie trzeba tworzyc¢ czegos$ z niczego. Wystarczy potaczyc \ /
kropki. 6
A 5 —_—
A to przeciez potrafia nawet najmtodsi! o 5
4,
.
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1.2. Skad sie biora innowacje?

Zmiana perspektywy

Czasem innowacja to po prostu spojrzenie na problem z innej strony -
zastosowanie tego, co psychologowie nazywaja przetamaniem fiksacji
funkcjonalnej. To zdolno$¢ do wyjscia poza utarte schematy myslowe i
dostrzezenia alternatywnych zastosowan dla istniejacych zasobow.

Uber nie stworzyt nowych samochoddéw ani nie wynalazt GPS - po prostu spojrzat
na niewykorzystane zasoby (prywatne samochody) i potaczyt je z potrzeba
(transport) za pomoca aplikacji. Ta zmiana perspektywy, nazywana mysleniem
lateralnym, pozwala dostrzec wartos$¢ tam, gdzie inni jej nie widza.



1.2. Skad sie biorg innowacje?

Podreczny zestaw do tworzenia innowacji

o Frustracja

Co mnie dzis zirytowato?
Czy to powtarzalna frustracja?
Czy da sie co$ z tym zrobic?

oPrzypadek

Czy ostatnio mi cos nie wyszto albo wyszto co$ dziwnego?
Czy w tym czyms$ moze byc¢ ukryta wartosc¢?
Czy zamiast to wyrzucac¢, moge to wykorzystac inaczej?

oAdaptacja

Co dziata dobrze gdzie indziej, a mogtoby rozwigza¢ moj problem?
W innej branzy? W innej kulturze? W naturze?
Co moge z tego przenies¢ do mojego $wiata?

oLaczenie kropek

Czy sa w moim otoczeniu elementy, ktdre nigdy nie byty ze soba zestawiane?
Co sie stanie, jesli potacze dwa znane rozwigzania?
Atrzy?

oZmiana perspektywy

Co zrobitby ktos, kto nie zna regut tej gry?
A co by byto, gdyby spojrzec na to ,oczywiste” zupetnie inaczej?
Czy przypadkiem nie wpadam w fiksacje funkcjonalng?



1.2. Skad sie biora innowacje?

| uwaga - najwazniejsze!

o0bserwacja

Czy w ogdle patrze?
Czy widze, jak zachowuja sie ludzie wokot?
Czy zauwazam rzeczy, ktore ,po prostu sg”?

Bo bez tego cata reszta nie ma znaczenia. To wtasnie uwaznosé, zdolnosé do

widzenia, jest paliwem dla kazdej z powyzszych drog. Nie wymyslisz nic, jesli nie
zauwazysz, ze cos$ w ogole da sie wymysli¢ inaczej. Bernard Sadow, Sara Blakely,
Spencer Silver, George de Mestral, Steve Jobs - wszyscy oni dali sobie czas, zeby
zobaczyc cos, co wiekszo$¢ po prostu omija.




Potencjail
innowatora

- jaki jest Twoj?

Skoro innowacja to tak naprawde umiejetnosc dostrzegania nowych mozliwosci,
czy kazdy z nas nosi w sobie potencjat innowatora?

Potencjat innowacyjny - ta enigmatyczna cecha, ktora od zarania dziejow
popychata ludzko$¢ naprzod. Od wynalezienia kota, po sztuczna inteligencje -
historia ludzkosci to historia innowacji. Ale czym wtasciwie jest potencjat
innowacyjny? | czy jest on przywilejem niewielu wybrancéw, czy tez zdolnoscia
drzemiaca w kazdym z nas?




Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Potencjat innowacyjny to wigcej niz tylko
generowanie nowych pomystéw. To umiejetnoéé
przeksztateania ich w rozwigzania, ktére zmieniajg
rzeczywistoéé. Potencjat innowacyjny wymaga
zaréwno wyobrazni, jak i pragmabyzmu; zaréwno
zdolnoéci do marzenia, jak i determinacii, by te
marzenia wcielié w zycie.

Jaki jest zatem Twoj potencjat innowacyjny? To pytanie jest bardziej ztozone,
niz mogtoby sie wydawac. Nauka proponuje rézne narzedzia mierzace aspekty
kreatywnego myslenia, ktore przyblizaja nas do odpowiedzi. Przyjrzyjmy sie
najwazniejszym z nich.



1.3. Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Test Guilforda

Zwany tez Testem Alternatywnych Zastosowan (ang. Alternative Uses Test), jest
jednym z najbardziej znanych narzedzi stuzacych do oceny kreatywnosci.
Opracowany zostat przez amerykanskiego psychologa Joy’a Paula Guilforda, tworce
koncepcji ,myslenia dywergencyjnego’, czyli umiejetnosci generowania wielu
réznych rozwiazan jednego problemu, stojacego w opozycji do ,myslenia
konwergencyjnego”, ktdre skupia sie na znalezieniu tylko jednego.

Na czym polega test Guilforda? Badanym osobom prezentuje sie codzienne, proste
przedmioty (np. spinacz, pudetko zapatek, gazete) i prosi, aby w okreslonym czasie
wymienity jak najwiecej ich nietypowych zastosowan. Celem jest sprawdzenie, jak
dobrze ktos$ potrafi wychodzi¢ poza standardowe skojarzenia, generowacé nowe
pomysty i tworzy¢ rozwiazania oryginalne. Test pomaga tym samym diagnozowac
potencjat tworczy, ale takze - co wazne - rozwija¢ zdolnosci do innowacyjnego
myslenia.

Przyktadowo, jesli osoba testowana otrzyma zwykta tyzke, moze wygenerowac
roznorodne pomysty, chociazby: narzedzie do kopania w doniczce, prowizoryczna
szyna na ztamany palec, elegancki wieszak na bizuterie, urzadzenie do drapania sie
po plecach, czy katapulta do wystrzeliwania papierowych kulek.



1.3.

Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Test tworczego myslenia Torrance’a (TTCT)

Jest jednym z najszerzej stosowanych i najlepiej zwalidowanych testow
kreatywnosci. Rowniez koncentruje sie na zdolnosciach myslenia dywergencyjnego.
W praktyce wyglada tak, ze osoba testowana dostaje serie zadan, ktére uruchamiaja
myslenie tworcze. Test mierzy ptynnosc (ile pomystéw jeste$ w stanie
wygenerowad), gietkosé (jak rozne sa te pomysty), oryginalnos¢ (jak rozne sa od
pomystow innych ludzi), a takze dopracowanie (szczegétowo$¢ pomystow). Sktada
sie z czesci werbalnej oraz figuralnej. W czesci werbalnej badani wykonujg zadania
pisemne (np. wymyslanie pytan do obrazka, zgadywanie mozliwych przyczyn i
konsekwencji sytuacji) pobudzajace wyobraznie i dociekliwosé.z W czesci figuralnej
badani rysuja lub dokanczaja rysunki.

Uzyskane wyniki przelicza sie na standaryzowane skale, co pozwala poréwnac
poziom twdrczego myslenia danej osoby do normy populacyjnej. Profil wynikow
moze pokazywac mocne strony danej osoby - np. kto$ moze uzyskac¢ wysoki wynik
pod wzgledem oryginalnosci przy przecietnej ptynnosci, co wskazuje na
nieszablonowe pomysty, cho¢ niezbyt liczne. Taki profil pomaga zrozumiec, ktore
aspekty kreatywnosci sa u danej osoby silnie rozwiniete.



1.3.

Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Kirton Adaption-Innovation Inventory (KAI)

Kirton Adaption-Innovation Inventory (KAI) mierzy styl myslenia i rozwiazywania
problemdw na kontinuum od adaptacyjnego do innowacyjnego. Osoby o stylu
adaptacyjnym preferuja ulepszanie i usprawnianie istniejacych rozwigzan - jak ujat
to twdrca testu, wola ,robic¢ rzeczy lepiej". Z kolei osoby o stylu innowacyjnym wolg
kwestionowac status quo i szukac zupetnie nowych rozwiazan - wola ,robic rzeczy
inaczej”. Oba style sa formami kreatywnosci, ale ukierunkowanymi inaczej: jedni
skupiaja sie na usprawnieniach w ramach istniejacych struktur, a inni na
przetomowych pomystach poza utartymi schematami.

KAI to w praktyce kwestionariusz samooceny ztozony z stwierdzen ocenianych na
skali Likerta . Badany wskazuje, w jakim stopniu zgadza sie z roznymi twierdzeniami
opisujacymi preferencje w rozwigzywaniu problemow. Czy wolisz porzadek, czy
moze tworczy chaos? Czy tatwiej Ci dziata¢ wedtug planu, czy improwizujesz?

Na podstawie odpowiedzi obliczany jest sumaryczny wynik KAI. Przy czym wynik
ma charakter ciggty - nie klasyfikuje sie zero-jedynkowo na ,adaptatora” lub
~innowatora”, lecz wskazuje stopien innowacyjnosci stylu myslenia. | uwaga - zaden
skraj nie jest oceniany jako lepszy. Oba podejscia majg swoje mocne strony i
ograniczenia. Adaptatorzy zwykle dobrze radza sobie z dopracowaniem szczegdtow
i wdrazaniem, ale moga miec¢ trudnosc z radykalnym zerwaniem ze schematem;
innowatorzy generuja smiate idee, lecz bywa, ze brakuje im dyscypliny w ich
urealnianiu .



1.3.

Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Creative Problem-Solving Profile (CPSP)

Wyobraz sobie, ze innowacyjnosc to taka druzynowa gra. Sa zawodnicy, ktorzy
btyskawicznie rzucaja genialne pomysty, inni je porzadkuja i precyzuja, jeszcze inni
ulepszaja i testuja, az w koncu ktos$ bierze sprawy w swoje rece i wdraza to w zycie.
To, w jakiej roli czujemy sie najlepiej, bada test Creative Problem Solving Profile
(CPSP), znany rowniez jako profil Basadura.

Rozwiazujac test, dowiadujesz sie, ktory etap jest Twoja supermoca - czy jestes
generatorem (krolem burzy mdzgow), konceptualizatorem (strategiem i
analitykiem), optymalizatorem (mistrzem detali i ulepszen), czy moze
implementerem (tym, ktory to wszystko w koncu ogarnia). Kazdy typ jest
potrzebny i rownie wartosciowy - liczy sie tylko, by zrozumieé, jak najlepiej
wykorzystac swoja role.



1.3.

Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Cognitive Style Index (CSI)

Jak podejmujesz decyzje? Wolisz ufac intuicji i pierwszemu wrazeniu (,to czuje, wiec
to robie!"), czy raczej analizujesz, zestawiasz plusy i minusy i kalkulujesz do bélu
(,dajcie mi chwile na Excela!”)? Tworcy testu Cognitive Style Index uznali, ze istnieja
wtasnie takie dwa gtéwne sposoby myslenia - intuicyjny i analityczny. Rozwigzujac
CSI, odpowiada sie na serie pytan, ktére badaja podejscie do informacji, problemow
oraz podejmowania decyzji.

Test podaje Twdj wynik na skali od super-intuicyjnego do super-analitycznego.
Dzieki temu dowiadujesz sig, czy jeste$ osoba, ktora btyskawicznie i spontanicznie
generuje pomysty, czy raczej kims, kto ostroznie planuje kazdy krok. W obu
podejsciach drzemie potezny potencjat kreatywnosci - roznia sie tylko sposobem
dziatania.



Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Pokoj nieskonczonych mozliwosci
Wchodzisz do przestronnego, jasno

oéwietlonego pokoju. Na érodku, na prostym

biatym postumencie, lezy cegfa.. Instrukeja,
ktérg otrzymujesz:

Co mégtbyé z tym

zrobié?

Twoje zadanie: W ciggu 3 minut zapisz
wezystkie mozliwe zastosowania tego
przedmiotu, jokie przyjdg Ci do gtowy. Nie

cenzury] sie. Nie oceniaj. Po prostu pozwél, by -

pomysty swobodnie przeptywaty. -

o

Wekazdwka: Pomyél o tym przedmiocie, jakby nikt wezeéniej nie wiedziat, do
czego stuzy. Co mégtby z nim zrobié artysta? A lekarz? A dziecko?



Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Pokoj metamorfoz
W tym pokoju éciany pokryte sg dziwnymi,
niedokonczonymi rysunkami. Na. érodku toi stét,
a na. nim kartki, na. ktérych widniejg trzy
proste figury: pétkole, dwie kropki obok siebie,
zygzokowata linia. Instrukcja., ktérg
otrzymuyjesz:
Szukej nieoczywistych
[I)_o’rqczeﬁ.

woje zadanie: W ciggu 3 minut dokoricz
kaio\¥ rysunek, przeksztatcajge go w coé
zupetnie nowego. Jednak kazdy w nieco inny
sposob, tak aby:

* gbworzyé coé pieknego,

* skworzyé coé uzytecznego,

* stworzyé coé zaskakujgcego.

Dowolnie dobierz rysunki do
powyzszych sposo%éw.

e o
| ' Wekazdwka: Spéjrz na keztadty z réznych stron i perspektyw. Czasem
odwrécenie kartki albo spojrzenie kgtem oka otwiera nowe mozliwoéci.
/ _



Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Pokoj dwoch Sciezek

W tym pokoju po lewej stronie wezystko
Jjest uporzgdkowane, schludne,
zorganizowane. Po prawej panuje chaos.
Instrukeja, ktorg otrzymuyjesz:

Kazdy umyst ma swéj rytm. Twoje
zadanie: Wybierz jedng, ze stron pokoju,
w ktérej wolisz pracowaé. Nastgpnie
zaprojektuj miejece odpoczynku. Narysuj
Je na kartce.

Wekazéwka: Przyjrzyj sie, ktéra przestrzen bardziej Cig przycigga.-
uporzgdkowana. czy swobodna..



Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Pokoj mistrzow
W tym pokaju spotykasz czterech mistrzéw innowacji. Kazdy siedzi przy innym stanowisku
pracy i inaczej podchodzi do tworzenia. Instrukeja, ktérg otrzymujesz:

Znajdz swoje miejsce w kregu
tworzenia.
Twoje zadanie: Zastanéw sig, ktory z mistrzéw jest najblizezy Twojemu stylowi
pracy:
* Mistrz Wizji — generuje mnéstwo pomystéw, nie przejmujge sie, ich
praktycznoécig,
* Mistrz Strategii — analizuje koncepcje, tworzy plany, wybiera najlepsze kierunki,
* Mistrz Detalu — dopracowuje rozwigzania, testuije, eliminuje wady,
* Mistrz Akeji — przeksztatca pomysty w rzeczywistoéé, organizyje wdrozenie.
Uszereguj mistrzéw od 1 do 4, zaczynajgc od tego, ktory najbardziej przypomina Twdj
styl pracy.

Wekazéwka: Pomyél, ktrq czegé pracy zwykle najbardziej lubisz i ktéra przychodzi Ci
najtatwiej.



1.3.

Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Pokoj nieskonczonych mozliwosci

Ten pokoj badat Twoje myslenie dywergencyjne - zdolnos$¢ generowania wielu
roznorodnych pomystow. To fundament kreatywnosci, opisany w Tescie Guilforda.
Co odkrywalismy?

 Ptynnos¢ myslenia - lle pomystdw masz na kartce po 3 minutach? Powyzej
15 wskazuje na wysoka ptynnosc.

* Gietkos¢ myslenia - lle wsrdd nich jest roznych kategorii zastosowan? Im
wiecej kategorii (np. narzedzie, dekoracja, mebel), tym wieksza gietkos¢.

« Oryginalnosc¢ - Jak nietypowe byty Twoje pomysty? Czy wyszty poza
oczywiste skojarzenia?

Wysoka zdolnos¢ myslenia dywergencyjnego jest kluczowa w poczatkowych
fazach projektow, gdy potrzeba wielu opcji i niestandardowych rozwiazan.

Pokoj metamorfoz

Ten pokoj badat Twoja zdolnosc transformacyjnego myslenia wizualnego -
umiejetnosc przeksztatcania prostych elementow w ztozone koncepcje, opisana
w Tescie Torrance'a. Co odkrywalismy?

« Elaboracja - Jak szczegdtowe i dopracowane byty Twoje rysunki?
 Abstrakcyjnosé - Czy udato sie wyjs¢ poza proste skojarzenia?

« Elastycznosé perspektywy - Czy tatwo byto przejs¢ miedzy tworzeniem
czegos$ pieknego, uzytecznego i zaskakujacego?

Umiejetnos¢ transformowania pomystéw jest niezbedna, gdy trzeba rozwinac
poczatkowe koncepcje w dopracowane rozwigzania.



1.3. Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Pokoj dwoch Sciezek
Ten pokoj ujawnit Twoj naturalny styl adaptacyjno-innowacyjny, badany przez
Kirton Adaption-Innovation Inventory (KAI). Co odkrywalismy?

Wybor lewej strony (uporzadkowanej) - prawdopodobnie blizej Ci do adaptatora.
Preferujesz udoskonalanie istniejacych rozwiazan, cenisz precyzje i doktadnosc,
dziatasz metodycznie.

Wybor prawej strony (chaotycznej) - prawdopodobnie blizej Ci do innowatora.
Wolisz tworzy¢ radykalnie nowe rozwiazania, kwestionujesz status quo, dziatasz
spontanicznie.

Pokoj mistrzow
Ten pokoj odkryt Twoja preferowana role w procesie tworczym, badang przez
Creative Problem Solving Profile (CPSP). Co odkrywalismy?

Twoje uszeregowanie mistrzow pokazuje, w ktorej fazie procesu tworczego czujesz
sie najlepiej:

« Mistrz Wizji (generator) - Twoja sita to wymyslanie nowych pomystdw,
dostrzeganie mozliwosci i tworzenie koncepcji.
« Mistrz Strategii (konceptualizator) - Najlepiej sprawdzasz sie w
analizowaniu, porzadkowaniu i ocenianiu pomystow.
+ Mistrz Detalu (optymalizator) - Twoja mocna strona to dopracowywanie
szczegotow, testowanie i udoskonalanie rozwigzan.
« Mistrz Akcji (implementer) - Wyrdzniasz sie w planowaniu wdrozenia i
realizacji pomystow.
Petny proces twdrczy wymaga wszystkich rol, ale wiekszos¢ oséb ma naturalne
preferencje. Znajac swoja, mozesz Swiadomie szukac projektow i zadan, ktére
pozwola ci wykorzysta¢ swoje mocne strony lub rozwijac te stabsze.



1.3.

Potencjat innowatora - jaki jest Twoj?

Potaczenie wynikow ze wszystkich pokojow tworzy Twoj indywidualny potencjat
innowacyjny. Podobnie jak odcisk palca, jest on unikalny dla Ciebie. | nie ma
lepszych, czy gorszych odpowiedzi, styléw, sposobow tworczej pracy - sa tylko
rozne talenty, ktore sprawdzaja sie w réznych kontekstach. Odkrywajac i
akceptujac swoj unikalny wzorzec, mozesz Swiadomie wykorzystac go jako zrodto
swojej innowacyjne;j sity.

Ale nie tylko. Tam, gdzie czujesz, ze poszto Ci gorzej, otrzymujesz impuls, do pracy.

Bo potencjat innowacyjny nie jest cecha wrodzona. To co$, co mozna (a nawet
trzeba!) cwiczyc.

| tym tez zajmujemy sie w tym przewodniku.



Czesé 2.

Tworzenie innowacji



A gdyby tak

ktoS to poukladal?

Chaos, przypadek, frustracja, obserwacja - jak juz wiemy, inspiracje do innowacji
moga przychodzi¢ z najrozniejszych zrodet i w najmniej oczekiwanych
momentach. | cho¢ te momenty ol$nienia sa fantastyczne - wrecz niezbedne - to
prawda jest taka, ze miedzy btyskiem inspiracji a gotowa innowacja rozciaga sie
dtuga, czesto wyboista droga.

Wyobraz sobie taka sytuacje: budzisz sie w srodku nocy z genialnym pomystem.
Jest tak dobry, ze nie mozesz zasnac. Rano opowiadasz o nim znajomym, ktérzy
kiwaja gtowami z uznaniem. ,To faktycznie moze zadziataé!” - méwia. Ale co
dalej? Jak sprawdzi¢, czy to, co wydaje sie Swietne w teorii, zadziata w
praktyce? Jak zidentyfikowac¢ potencjalne problemy, zanim sie pojawia? Jak
przekonac innych, ze warto zainwestowac czas i pieniagdze w Twoj pomyst? |
wreszcie - jak zmaterializowac ten pomyst?

To wtasnie w tym momencie wkraczaja do akcji zorganizowane metody
tworzenia innowacji. Nie sg to magiczne formuty gwarantujace sukces, ale
sprawdzone Sciezki, ktére pomagaja przeksztatci¢ chaotyczne pomysty w
uporzadkowane rozwigzania. Prowadza nas krok po kroku od pierwszej iskry
inspiracji, przez eksploracje problemu, generowanie pomystéw, prototypowanie,
testowanie, az po wdrozenie.



A gdyby tak kto$ to pouktadal?

»)

Geniusz to 1% inspiracji i 41% potu.
Thomas Edigon

Bedziemy eksplorowac design thinking - sprawdzona metode nawigacji przez
niepewnos¢ tworzenia czego$ nowego. To nie zestaw sztywnych regut
projektowania (design), lecz raczej sposob myslenia (stad thinking), ktory
zaczyna sie od prostego, ale jednoczesnie rewolucyjnego pytania: czego
naprawde potrzebuje cztowiek?

Design thinking to sposdb myélenia, ktéry
wspiera rozwigzywanie probleméw i tworzenie O
nowych, innowacyjnych rozwigzan w oparciu o

gtebokie zrozumienie potrzeb tych, ktdrzy majg

z nich skorzystaé.

SNe—




2.0.

A gdyby tak kto$ to pouktadal?

Gdy widzimy problem, naturalnie chcemy go od razu rozwiazac. Skoro jednak
design thinking zaczyna sie od cztowieka i jego potrzeb, to pierwszym
krokiem nie moze by¢ od razu tworzenie rozwiazania. Zanim padnie
jakikolwiek pomyst, zanim powstanie jego szkic, trzeba najpierw zatrzymac
sie i spojrze¢ - naprawde uwaznie - na rzeczywistosc z czyjej$ perspektywy.

To podejscie wymaga struktury, ktora przeciwdziata naszym naturalnym
sktonnosciom do szybkich rozwigzan. Design thinking nie jest zatem
przypadkowym zestawem dziatan, lecz uporzadkowanga droga prowadzaca od
potrzeby do konkretnego rozwigzania, od odkrywania do wdrozenia. Sktada
sie z pieciu gtownych etapow.

e QOdkrywanie - Zrozumienie problemu w jego petnej ztozonosci.
Eksploracja kontekstu, przyczyn i konsekwencji zamiast szybkiego
skoku do rozwiazan.

e Diagnoza - Synteza zebranych informacji w jasna diagnoze.
Identyfikacja kluczowych problemow, potrzeb i mozliwosci dziatania.

e Pomyst - Systematyczne generowanie alternatywnych rozwiazan.
Eksploracja mozliwosci bez przedwczesnego oceniania.

e Prototyp - Materializacja wybranych koncepcji w formie, ktora
umozliwia testowanie i uczenie sie.

e Test - Konfrontacja prototypdw z rzeczywistoscia. Iteracyjne
doskonalenie na podstawie feedbacku od uzytkownikow.



2.0. A gdyby tak kto$ to pouktadal?

Te etapy czesto przedstawia sie w postaci modelu double diamond -
naprzemiennego cyklu myslenia dywergencyjnego i konwergencyjnego:

« Myslenie dywergencyjne (rozbiezne) - poszukiwanie wielu mozliwych
drog rozwiktania problemu, patrzenie na problem z roznych
perspektyw. Wymaga kreatywnosci, otwartosci i elastycznosci.
Zbieramy jak najwiecej informacji i pomystow.

« Myslenie konwergencyjne (zbiezne) - poszukiwanie optymalnego
rozwigzania. Wymaga koncentracji uwagi, metodycznego dziatania i
doprecyzowania szczegotow. Wyciskamy z zebranych informacji i
pomystow to, co najwazniejsze i najlepsze.

7 /l
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rozwi” zanie



2.0.

A gdyby tak kto$ to pouktadal?

Tych piec etapow to nie kolejne punkty na liscie do jednokrotnego
odhaczenia, lecz petle poprawek i ciaggtego doskonalenia rozwiazania.
Wazna cecha design thinking jest jego iteracyjny, nieliniowy charakter.
Bywa, ze po testowaniu wracamy nawet do samego poczatku procesu, jesli
odkryjemy, ze rozwigzywalismy tak naprawde niewtasciwy problem. Po
prototypowaniu powinnismy wroci¢ do generowania pomystow, jesli sie
okazato, ze wybrany przez nas sposob nie jest wykonalny. Podobnie
wrdcimy do generowania pomystéw po testowaniu, jesli sie okaze, ze taki
sposdb rozwiazania po prostu nie zadziata. Ta elastyczno$¢ chroni nas
przed najgorszym ze wszystkich projektowych grzechow: upartym
trwaniem przy pomysle, ktory nie dziata, tylko dlatego, ze juz w niego
zainwestowalisSmy. W design thinking jest to dowod, ze proces dziata - ze
rzeczywiscie stuchamy osdb, dla ktorych tworzymy rozwiazanie i
reagujemy na uzyskiwane od nich informacje.

potrzeba —> 4 ——

A teraz... eksplorujmy poszczegolne etapy!

rozwi” zanie



Odkrywanie

—czyli jak rozkochac sie w problemach?

Wiekszos$¢ z nas ma naturalng sktonnosc do szybkiego przeskakiwania od
problemoéw do rozwigzan. Dostrzegamy, ze co$ nie dziata i natychmiast
zaczynamy myslec, jak to naprawic. To zrozumiate - jestesmy z natury
nastawieni na dziatanie. Jednak design thinking jest metoda, ktéra zacheca do
czegos, co moze wydawac sie paradoksalne - do zakochania sie w problemie,
a nie w rozwiazaniu.




2.1.

Odkrywanie - czyli jak rozkocha¢ sie w problemach?

Przygladanie sie problemom
Wybierz dowolny problem, ktéry zauwazasz w swoim otoczeniu (na
uczelni, w komunikacji miejskiej, w aplikacji, z ktérej korzystasz).
Zamiast myéleé, jak go rozwigzaé, zadawaj sobie pytania:

Dlaczego ten problem istnieje?

Jakie sq jego gtebsze przyezyny?

Jok ludzie radzq sobie z nim obecnie?

Jakie emocje towarzyszg osobom dodwiadezajgcym
tego problemu?

ZLapisz wszystkie odkrycia i
obserwacje.



2.1. Odkrywanie - czyli jak rozkocha¢ sie w problemach?

Refleksja

Czy po tym ¢wiczeniu problem jest postrzegany inaczej niz na poczatku? Czy ujawnity sie jego
gtebsze przyczyny lub powigzania z innymi zjawiskami? Czy pojawity sie historie, emocje lub
perspektywy, ktdre wczesniej pozostawaty niezauwazone? Czy wczesniejsze wyobrazenia
okazaty sie czesciowo btedne lub zbyt uproszczone? Jakie nowe pytania mozna teraz zadac, aby
pogtebic analize?



2.1.

Odkrywanie - czyli jak rozkocha¢ sie w problemach?

Podczas odkrywania - w pierwszym etapie design thinking - kluczowym
elementem jest empatia. Nie mamy tu na mysli uprzejmego kiwania gtowa ani
na wspotczucia zamknietego w zdaniu ,rozumiem, ze jest Ci trudno”. Mowimy
o0 zdolnosci zawieszenia wtasnych filtréw i spojrzenia na $wiat przez cudze
soczewki - z catym bagazem przekonan, ograniczen, drobnych radosci i
irytujacych niuansow, ktore tworza codziennos¢ drugiego cztowieka. Tak
rozumiana empatia to zdolno$¢ do rozumienia i wspétodczuwania emocji
innych osab.

W dosc¢ przesSmiewczy sposob - a jednoczesnie bardzo trafny - obrazuje to
pewien komiks. Na pierwszym obrazku ukazani sa zachwyceni rodzice,
zagladajacy do t6zeczka niemowlaka z przekonaniem, ze podoba mu sie
karuzela z pluszowymi zwierzakami. Drugi obrazek przedstawia te sama
scene z perspektywy dziecka, ktore widzi... ,miejsca mocowania ogona”

zwierzat.
Gdoba mu sie!




2.1.

Odkrywanie - czyli jak rozkocha¢ sie w problemach?

Ten kontrast to esencja empatii w projektowaniu - uswiadomienie sobie, ze to,
co dla jednych jest oczywiste i wygodne, dla innych moze by¢ niezrozumiate,
frustrujace lub wrecz niedostepne.

Te zasade do ,granic mozliwosci” doprowadzita Patricia Moore, amerykanska
projektantka przemystowa, ktora w latach 80. postanowita sprawdzic, jak
wyglada codziennosc z perspektywy 85-letniej kobiety. Nie na podstawie
danych. Nie przy biurku. W praktyce. Przez trzy lata jako mtoda projektantka
wcielata sie w osobe starsza. Zaktadata specjalny kombinezon, ktory
ograniczat ruchy, wktadata zatyczki do uszu, okulary znieksztatcajace obraz,
buty, ktore utrudniaty chodzenie. Wszystko po to, by nie tylko ,wyobrazi¢
sobie” starosc, ale wrecz jej doswiadczyc.

Juz pierwszego dnia w sklepie spozywczym - miejscu, ktore znata doskonale -
napotkata realne trudnosci. Opakowania byty trudne do uchwycenia, napisy
zbyt mate, ciezko byto siegnac na wyzsza potke. Najwiekszy szok przyszedt,
gdy probowata odkrecic¢ butelke szamponu: nakretka wymagata precyzyjnego
i mocnego chwytu, ktérego ,starsze ciato” nie byto w stanie wykonac. To, co
wczesniej zajmowato sekunde, teraz stato sie petna irytacji, wieloetapowa
préba sit. Wtasnie ta fizyczna, namacalna konfrontacja z codziennoscia
doprowadzita ja do przeprojektowania setek przedmiotow. Powiekszyta
czcionki, dodata uchwyty o lepszej ergonomii, uproscita mechanizmy
otwierania. Jej dziatania daty poczatek filozofii projektowania uniwersalnego -
takiego, ktore odpowiada na potrzeby.

Nie chodzi jednak o to, by kazdy projektant, edukator czy innowator
dostownie zaktadat kombinezon ograniczajacy ruchy. Chodzi o gotowosc¢ do
przyjecia innej perspektywy - nawet jesli wydaje sie ona odlegta od naszej
codziennosci. Czasem wystarczy rozmowa, uwazna obserwacja, krotki
eksperyment.




2.1. Odkrywanie - czyli jak rozkocha¢ sie w problemach?

Sztuka zglebiania

W procesie projektowania rozwigzan rowniez zbyt tatwo ulegamy pierwszemu
wrazeniu: wydaje nam sie, ze problem jest oczywisty, a rozwiazanie gotowe. Ale to
wtasnie moment zatrzymania - wtaczenia ,myslenia wolnego” - pozwala dostrzec,
ze by¢ moze nie mamy do czynienia z problemem, tylko z objawem. | ze to, co
wydaje sie trafne, moze wcale nie rozwiazywac wtasciwego problemu.

Daniel Kahneman, laureat Nagrody Nobla w dziedzinie ekonomii, w swojej ksigzce
Putapki myslenia. 0 mysleniu szybkim i wolnym opisat dwa tryby funkcjonowania
naszego umystu, ktore kieruja codziennym podejmowaniem decyzji. Nazwat je
Systemem 1i Systemem 2. To wtasnie ich wspotdziatanie - a czesto zbyt szybkie
oddanie sterow temu pierwszemu - sprawia, ze tak tatwo zakochujemy sie w
rozwigzaniach, zanim zdazymy naprawde zrozumiec, co prébujemy rozwiazac.



2.1.

Odkrywanie - czyli jak rozkocha¢ sie w problemach?

Mys$lenie szybkie vs. my$lenie wolne

Instrukcja: Przeczytaj pytanie. Najpierw odpowiedz szybko. Od
razul W sklepie pitka i rakieta razem kosztujq 110 zt. Rakieta
Jest 0 100 zt drozsza. niz pitka. lle kosztuje pitka?

Gotowe? Teraz pomyél jeszeze raz. Nie spiesz sig. Przelicz.
Sprawdz.



2.1.

Odkrywanie - czyli jak rozkocha¢ sie w problemach?

Refleksja

« Jesli wpisates 10 zt - gratulacje, wtasnie dziatat Twoj system 1.
« Jesli po chwili namystu doszedtes do 5 zt - to system 2 przejat stery.

To z pozoru banalne zadanie matematyczne ma w sobie wiecej, niz sie wydaje. Wiekszo$¢ oséb
btyskawicznie odpowiada: 10 zt. | to wtasnie ta btyskawicznosc jest tutaj kluczowa. Odpowiedz
wydaje sie oczywista - skoro rakieta jest 0 100 zt drozsza, to pitka musi kosztowac 10 zt, a
rakieta 110 zt. Prawda? No wtasnie nie. Jesli pitka kosztuje 10 zt, a rakieta 110 zt, to razem daje
120 zt, a nie 110. Prawidtowa odpowiedz to 5 zt - wtedy rakieta kosztuje 105 zt, czyli doktadnie
0 100 zt wiecej niz pitka, a tacznie wychodzi 110 zt. Gdzie wiec popetnilismy btad?

W momencie, gdy ustyszeli$my pytanie, nasz mézg automatycznie uruchomit System 1 - szybki,
intuicyjny sposob myslenia, ktory lubi uproszczenia i natychmiastowe odpowiedzi. Nie analizuje
gtebiej, tylko dziata btyskawicznie. To ten sam system, ktory podpowiada: ,Wyglada znajomo,
wiec to musi by¢ prawda”, albo: ,Juz to kiedy$ widziatem, wiec wiem, o co chodzi”. | najczesciej
ma racje - ale nie zawsze.

System 2, czyli myslenie analityczne, nie wtacza sie sam. Trzeba go $wiadomie uruchomic.
Wymaga wysitku poznawczego: zatrzymania sie, rozpisania réwnania, sprawdzenia zatozen. W
tym zadaniu - tak jak w wielu sytuacjach projektowych - tylko System 2 pozwala zauwazyc, ze
cos$ tu sie nie zgadza. | dopiero wtedy pojawia sie prawdziwe zrozumienie.



2.1. Odkrywanie - czyli jak rozkocha¢ sie w problemach?

Dlaczego Dlaczego
. Jested taki Jested taki

System 1 System 2



2.1, Odkrywanie - czyli jak rozkocha¢ sie w problemach?

System 1 System 2

To nasz ocobisty automat. Dziata To nasz wewnetrzny analityk.

bez naszej kontroli i nie wymaga Wigcza sie, gdy trzeba. coé
namystu.To on sprawia, ze w utamku doktadnie przemygleé, rozwazyé
sekundy rozpoznajemy znajomg, rézne opcje, przeanalizowaé dane.
twarz, odskakujemy przed Dziada wolniej, ale

nadjezdzajgeym rowerem czy doktadniej.Problem polega na tym,
btyskawicznie wyciggamy whioski z Ze nasz mézq nie lubi z niego
minimalnej iloéci informagji. Ale to korzystaé — bo to wymaga energii,
takze on odpowiada za naszqg czasu i wysitku.

sktonnoéé do zbyt szybkich,

powierzchownych ocen.

System 1 zawsze bedzie pierwszy. Ale kiedy przejmuje kontrole - mozna
Swiadomie wtaczy¢ do akcji System 2. Design thinking to metoda, ktore temu
sprzyja. Pomaga zatrzymac sie na etapie problemu i zamiast odruchowo siegac po
znane rozwigzania - zobaczy¢, co naprawde jest do rozwiazania.



2.1. Odkrywanie - czyli jak rozkocha¢ sie w problemach?

Etap odkrywania to moment, w ktérym catkowicie odktada sie na bok myslenie o
rozwigzaniach i skupia na poznaniu problemu w jego petnym kontekscie. Chodzi o
to, by spowolni¢ naturalny odruch ,naprawiania” i pozwoli¢ sobie na uwazna
obserwacje, zadawanie pytan i wejscie w perspektywe drugiego cztowieka.
Kluczowa jest empatia - nie w formie uprzejmego wspotczucia, ale jako Swiadome
spojrzenie cudzymi oczami, z catym bagazem codziennych ograniczen, emocji i
drobnych doswiadczen, ktdre ksztattuja czyjas rzeczywistosc. Odkrywanie
wymaga cierpliwosci, gotowosci do porzucenia wtasnych zatozen i uznania, ze to,
co na pierwszy rzut oka wyglada na problem, moze by¢ jedynie jego objawem.
Dopiero takie gtebokie zrozumienie pozwala dostrzec prawdziwe zrodta wyzwan i
stworzy¢ fundament pod rozwiazania, ktore beda miaty realny sens.



Diagnoza

- czyli co tu tak naprawde nie gra?

Znasz te scene: lekarz widzi pacjenta z goraczka, siega po aspiryne, goraczka
spada, pacjent usmiechniety, lekarz zadowolony. Happy end? By¢ moze. Ale
moze to byta malaria. Moze zapalenie ptuc. Moze zwykte przeziebienie. Bez
diagnozy nigdy sie nie dowiemy, czy wtasnie uratowano zycie, czy tylko
odroczono katastrofe.

Tak samo jest z innowacjami. Czasem wystarczy drobny sygnat, ze ,co$ nie
dziata”, zeby uruchomic¢ w nas che¢ natychmiastowego naprawiania. Ale etap
diagnozy to nie szybka akcja ratunkowa - to moment, w ktérym trzeba sie
zatrzymac, roztozyc¢ problem na czynniki pierwsze i zrozumiec, co naprawde
wymaga rozwiazania.




- Diagnoza— czyli co tu tak naprawde nie gra?

Wybierz trzy przedmioty, ktére zabierzesz na. bezludng
wyspe, aby przetrwaé w skrajnie trudnych warunkach.

e -



2.2, Diagnoza— czyli co tu tak naprawde nie gra?

Refleksja

To ¢wiczenie jest podchwytliwe. Nie chodzi tylko o ,przetrwanie” w wersji Beara Gryllsa. Chodzi
o to, jak definiujesz problem i co uwazasz za priorytet. Dlaczego wtasnie te przedmioty? Jakie
potrzeby maja zaspokoic - podstawowe, strategiczne czy emocjonalne?

Zapytaj o to samo bliskich. Szybko zauwazysz, ze definicja ,przetrwania” potrafi by¢ skrajnie
rozna: jedni wybiora ndz i zapatki, inni nasiona i liny, jeszcze inni - ksiazke i gitare. W projektach
jest tak samo: kazdy patrzy przez wtasny filtr potrzeb. Diagnoza to moment, kiedy te filtry
trzeba ujawnic i zrozumiec.



2.2, Diagnoza— czyli co tu tak naprawde nie gra?

Sztuka rozumienia potrzebd

Kevin Systrom i Mike Krieger przez wiele miesiecy pracowali nad aplikacja o
nazwie Burbn - kolorowym, przetadowanym narzedziem, ktére miato taczy¢ w
sobie check-iny, planowanie spotkan, zdobywanie punktéw i wrzucanie zdjec.
Ambitny plan, nowoczesny pomyst... i kompletny brak entuzjazmu ze strony
uzytkownikdw.

Kiedy zaczeli analizowac, co wtasciwie ludzie robig w Burbn, odkryli co$
zaskakujacego: prawie nikt nie meldowat sie w miejscach, nikt nie zbierat punktéw,
nikt nie planowat spotkan. Wszyscy za to robili jedna rzecz - dodawali zdjecia i
bawili sie filtrami, zeby wygladaty tadniej. To byt moment ol$nienia. Zrozumieli, ze
cata reszta jest zbedna. Ze w telefonach tamtych czaséw najwiekszym problemem
byty kiepskie zdjecia - ziarniste, blade, pozbawione klimatu. Ludzie chcieli je
poprawic¢ i natychmiast pokazac¢ innym. Wystarczyto im to utatwic.

Twarcey podjeli radykalna decyzje: wyrzucili 90% funkcji, zostawili tylko aparat,
kilka filtrow i przycisk ,udostepnij”. Nowa aplikacja dostata nazwe Instagram -
potaczenie stow ,instant” i ,telegram”, czyli szybka wiadomos$¢ w formie obrazu.
Premiera odbyta sie 6 pazdziernika 2010 roku. W ciggu pierwszej doby pobrato ja
25 tysiecy osob. Po dwdch miesigcach - milion. Dwa lata pozniej aplikacje kupit
Facebook - za miliard dolardw.




2.2, Diagnoza— czyli co tu tak naprawde nie gra?

Diagnoza to nie jest szybka analiza, od ktérej zaczynasz projekt tylko po to, zeby
,odhaczy¢” etap przygotowania. To sedno catego procesu. Tak jak dobry lekarz nie
poprzestaje na stwierdzeniu ,pacjent ma goraczke”, ale pyta, dlaczego ta goraczka
sie pojawita, tak dobry innowator nie zadowala sie pierwszym wnioskiem. Goraczka
jest tylko objawem, a objawy maja to do siebie, ze mozna je chwilowo uciszy¢, nie
dotykajac zrodta problemu. Prawdziwa diagnoza to wedréwka w gtab — w
poszukiwaniu przyczyn, ktore czesto ukrywaja sie pod kilkoma warstwami pozorow.

W praktyce oznacza to filtrowanie i porzadkowanie chaosu, ktdry pojawia sie po
etapie odkrywania. Po rozmowach, obserwacjach, analizach zostajesz ze stosem
notatek, spostrzezen, cytatow, zdjec i historii. Diagnoza jest jak sito — przesypujesz
przez nie wszystkie zebrane dane, az zostanie tylko czyste ztoto.

Dlatego wtasnie w procesie innowacji mowi sie, ze dobrze postawiony problem to
problem w potowie rozwigzany. Diagnoza jest momentem, w ktérym to ,dobrze” sie
definiuje — z precyzja, pokora i Swiadomoscia, ze prawdziwy problem moze wcale
nie by¢ tym, od ktorego zaczynalismy. Dopiero wtedy mozna bezpiecznie przejs¢ do
etapu tworzenia rozwiazan, wiedzac, ze fundament, na ktérym beda budowane, jest
solidny.



Pomysil - czyii

jak to widzi ktos$ z innej bajki?

Tworzenie pomystéw jest tatwe. Nie zgadzasz sie? Swietnie. Za chwile
sprawdzisz to na sobie.



2.3. Pomyst - czyli jak to widzi kto$ z innej bajki?

30 okregow

Na nastepnej stronie jest 30 okregow. W ciggu S minut
dorysuj do jak najwiekezej liczby tych okregdw jakied
elementy, tak aby staty sie czymé.
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2.3. Pomyst - czyli jak to widzi kto$ z innej bajki?

Refleksja

Jakie rysunki pojawity sie najszybciej, a ktore wymagaty chwili namystu? Czy byto tatwo
wymyslac kolejne skojarzenia, czy raczej wracaty te same motywy? W ktérym momencie
tempo siadto i co je przyhamowato: detal, perfekcjonizm, brak odwagi na ,gtupie” szkice?

A gdyby nagle mozna byto zmieniac¢ perspektywe — jak w pilocie do telewizora — i patrze¢ na
te same okregi oczami kogos z zupetnie innej bajki? Jak wygladatyby te rysunki, gdyby
projektowata je pieciolatka, ogrodnik, inzynierka? Gdyby przeskoczyc¢ o jedno kliknigcie roli
dalej? Co pojawitoby sie nowego, gdyby dodac tylko te jedng mozliwosc: przetaczanie
perspektyw w trakcie rysowania?



2.3. Pomyst - czyli jak to widzi kto$ z innej bajki?

Sztuka zmieniania perspektywy

Na etapie generowania pomystow kluczowe nie jest ,miec racje”, tylko zobaczy¢
wiecej. Zmiana perspektywy dziata tu jak przetacznik trybow w gtowie: wytacza
autopilota i otwiera nowe kategorie rozwiazan. Bez niej powstaja gtéwnie warianty
tego samego; z nig pojawia sie roznorodnosc - a to wtasnie réznorodnosc zasila
pozniejsza selekcje.

Kazda rola wnosi inne kryteria i ograniczenia. Dlatego w ideacji zmiana
perspektywy to nie dodatek, tylko umiejetnos¢ podstawowa: zwieksza ptynnosc
(ilosc), gietkosc¢ (liczbe kategorii) i oryginalno$é (nietypowosc).



2.3.

Pomyst - czyli jak to widzi kto$ z innej bajki?

Narzedziem, ktore moze pomaéc w zmianie perspektywy jest burza mozgéw SCAMPER.
Jej nazwa to akronim od siedmiu angielskich stéw - kazde z nich wskazuje inny sposdb
patrzenia:

S - substitute (zastap) - Co mozna zamieni¢ na co$ innego?

C - combine (potacz) - Co mozna potaczy¢ z czyms innym, aby powstato co$ nowego?
A - adapt (dostosuj) - Co mozna zaadaptowac z innych obszaréw?

M - modify (zmodyfikuj) - Jak mozna zmieni¢ ksztatt, rozmiar, wyglad lub proporcje?
P - put to another use (wykorzystaj inaczej) - Do czego innego mozna to zastosowac?
E - eliminate (usun) - Co mozna uproscic, zredukowac lub catkowicie usunac?

R reverse (odwrdc) - Co sie stanie, jesli odwracimy proces? W praktyce
SCAMPER dziata jak zestaw pytan prowokujacych, ktore zmuszaja do patrzenia
na problem z réznych perspektyw. Zamiast czekac na ,genialny pomyst znikad”,
przechodzimy przez kolejne litery, za kazdym razem generujac mozliwe
rozwiazania. Jesli projektujesz krzesto, mozesz zapytac:

S: A gdyby zamiast drewna uzy¢ plecionki z recyklingu?
C: A gdyby potaczyc¢ krzesto z potka na ksiazki?

A: Moze zastosowac materiat uzywany w hamakach?
M: A gdyby miato nadmuchiwane siedzisko?

P: Moze to krzesto mogtoby stuzyc¢ tez jako drabinka?
E: A co, jesli usuniemy oparcie?

R: A gdyby nozki byty u gory, a siedzisko podwieszane?

Dzieki SCAMPER nawet najbardziej zwyczajny przedmiot czy pomyst moze zyskac
zupetnie nowa forme - bo kreatywno$¢ czesto zaczyna sie od... dobrego pytania.




2.3. Pomyst - czyli jak to widzi kto$ z innej bajki?

Dlaczego warto oddziela¢ wymyslanie pomystéw od ich selekcji oraz oceny? Wyobraz
sobie, ze prébujesz jednoczesnie prowadzi¢ samochod i rozwiazywac krzyzowke. Brzmi
absurdalnie? To doktadnie to samo dzieje sie w Twoim mozgu, gdy probujesz wymyslaé
nowe pomysty i od razu je oceniac. Badania neuronaukowe z 2025 roku,
przeprowadzone na ponad 2400 osobach, pokazuja pewien mechanizm: kreatywni
ludzie maja w mdzgu co$ w rodzaju przetacznika, ktéry pozwala im sprawnie zmieniac
tryb pracy miedzy dywergencyjnym a konwergencyjnym mysleniem.

Kiedy wymyslasz nowe rozwiazania, aktywuje sie tzw. sie¢ trybu domysInego - czes¢
mdzgu odpowiedzialna za marzenia na jawie i spontaniczne skojarzenia. Gdy jednak
zaczynasz ocenia¢ pomysty, wtacza sie sie¢ kontroli wykonawczej - ta sama, ktoéra
pomaga Ci skupic¢ sie na zadaniu i odrzucic rozpraszacze. Problem w tym, ze obie sieci
nie moga pracowac efektywnie jednoczesnie.




Prototyp - czyii

jak zbudowac co$ niedoskonalego?

Pomyst w gtowie jest idealny. Bez wad, bez komplikacji. Wszystko dziata,
wszyscy sg zachwyceni. Jednak dopiero konfrontacja z rzeczywistoscia ujawnia
jego mocne i stabe strony. Prototypowanie pozwala na stworzenie wczesnej,
uproszczonej wersji rozwigzania - na tyle konkretnej, by mozna byto ja
sprawdzic¢, ale wciaz taniej i szybszej do zmiany niz gotowy produkt.

Prototyp to narzedzie uczenia sie. Jego celem nie jest dopracowanie wszystkich
szczegotow, lecz ujawnienie ryzyk, potwierdzenie zatozen i zebranie informacji
zwrotnej. Moze miec¢ forme szkicu, makiety, scenki odegranej z udziatem
uzytkownika - czegokolwiek, co umozliwi przetestowanie kluczowych
elementdw pomystu.




Prototyp - czyli jak zbudowac co$ niedoskonatego?

Narysuj, jak robisz tosty. Krok po kroku. Po
prostu.

@ 74



2.4. Prototyp - czyli jak zbudowac co$ niedoskonatego?

Refleksja

Na pierwszy rzut oka - banat. Narysowac robienie tostow? Ale wtasnie o to chodzi w
prototypowaniu: zeby jak najszybciej wyrzuci¢ pomyst z gtowy na co$, co mozna zobaczy¢ i
przesledzi¢ krok po kroku.

Kiedy rysujesz, nagle zauwazasz rzeczy, o ktorych wczesniej nawet nie pomyslates. Moze w
Twojej wersji tosty magicznie wyskakuja z tostera, a masto jest juz idealnie migkkie. Moze
brakuje miejsca na talerz. Moze w ogdle nie pokazates, skad wziat sie chleb. Ten brak detali to
sygnat: Twoj prototyp ma luki. A kazda luka, ktdrej teraz nie zauwazysz, pdzniej wraci jako
problem w prawdziwym projekcie.

Prototyp wcale nie musi byc¢ piekny. Ma byc¢ szybki, tani i na tyle konkretny, zeby pokazac, co
dziata, a co wymaga poprawki. Nawet jesli chodzi tylko o tosty.



2.4. Prototyp - czyli jak zbudowac co$ niedoskonatego?

Sztuka modelowania

W 1994 roku Jeff Bezos porzucit stahilng kariere na Wall Street, by zrealizowaé
pomyst stworzenia internetowej ksiegarni. Mogt od razu zbudowac petna
infrastrukture - wynajac¢ duze magazyny, zainwestowac w systemy logistyczne i
zatrudnic dziesiatki pracownikow. Zamiast tego zdecydowat sie na minimalny,
eksperymentalny start.

W garazu swojego domu w Bellevue ustawit kilka biurek z drzwi opartych na
koztach, komputer i prowizoryczny system obstugi zamoéwien. Kiedy klient
kupowat ksiazke przez strone Amazonu, Bezos jechat do hurtowni, kupowat
egzemplarz, pakowat go wtasnorecznie i wysytat poczta. Nie byt to petnoprawny
sklep internetowy z zapleczem logistycznym - byt to prototyp catego procesu
sprzedazy.

Dzieki temu mogt szybko sprawdzic, czy klienci sa gotowi kupowac ksiazki online,
jakie napotykaja trudnosci i w ktorym miejscu proces wymaga udoskonalen. Ten
etap pozwolit Amazonowi zidentyfikowac realne potrzeby i ograniczenia jeszcze
zanim firma zainwestowata znaczace srodki w rozwaj.




2.4. Prototyp - czyli jak zbudowac co$ niedoskonatego?

Prototypowanie pozwala przejs¢ od abstrakcyjnej koncepcji do namacalnego
modelu, ktéry mozna oceni¢, udoskonali¢ lub odrzuci¢. W przeciwienstwie do
gotowego produktu, prototyp jest tworzony szybko i przy minimalnych kosztach -
jego zadaniem nie jest ,imponowac”, lecz ujawniac.

Najwieksza wartoscia prototypu jest to, ze zmusza do dziatania. Pomyst przestaje
istnie¢ wytacznie w wyobrazni i zaczyna funkcjonowac w formie, ktérag mozna
pokazac¢ innym. Dzieki temu mozna uzyskac informacje zwrotng w momencie, gdy
zmiany sa jeszcze proste i tanie.



Test

- czyli jak sprawdzic, czy to dziala?

Testowanie to etap, w ktorym prototyp konfrontuje sie z uzytkownikiem, a pomyst
zderza sie z realnym kontekstem. Jego celem nie jest udowodnienie, ze wszystko
dziata, ale ujawnienie, gdzie nie dziata - i dlaczego. W testach chodzi o weryfikacje
zatozen, identyfikacje btedow i odkrycie reakcji, ktorych nie da sie przewidzie¢ w
teorii.

Dobrze przeprowadzony test jest procesem otwartym. Zaktada, ze kazdy wynik -
takze ten negatywny - jest cenna informacja. To moment, w ktérym tworca musi
umiec stuchac, obserwowac i zadawac pytania, a nie przekonywac, ze ma racje.
Kluczem jest tu iteracyjnosé: po tescie rozwiazanie sie modyfikuje, wraca do
prototypowania, a nastepnie ponownie testuje - az do uzyskania
satysfakcjonujacego rezultatu.




2.5. Test — czyli jak sprawdzié¢, czy to dziata?

Trzy slowa z przyszlosci

Wyobraz sobie,ze mozesz odbyé podrdz w czasie i
przekazaé 10-letniemu sobie wiadomoéé.Jedyne
ograniczenie polega na tym,ze moze to byé tylko jedna
informacja sktadajgea sig z maksymalnie trzech stéw.

Jakie bedg te trzy stowa?



2.5. Test — czyli jak sprawdzié¢, czy to dziata?

Refleksja

To ¢wiczenie wyglada jak zabawa, ale trenuje dwie kluczowe umiejetnosci testowania: wybieranie
tego, co najwazniejsze, i precyzyjne nazywanie sensu. Stuchajac, musimy zawiesi¢ wtasne zatozenia,
wytowic¢ sedno zamiast ozdobnikow, ustyszec zaréwno to, co zostato powiedziane, jak i to, co
pominiete. Najlepszym sprawdzianem jest jedno, celne dopowiedzenie: ,co z tego wynika dla
kolejnej iteracji?”. Taka dyscyplina usuwa szum i zostawia informacje, ktora realnie zmienia decyzje
projektowe — doktadnie o to chodzi w dobrym testowaniu.



2.5. Test — czyli jak sprawdzié¢, czy to dziata?

Sztuka modelowania

W 1995 roku Microsoft postanowit uprosci¢ obstuge Windowsa za pomoca...
animowanego domu z kreskdwkowymi postaciami. Pr ogram Microsoft Bob miat
by¢ interfejsem graficznym zastepujacym nietatwy w uzyciu Pr ogram Manager.
Pr zypominat troche wirtualny pokaj, w ktorym meble i przedmioty ( np. biurko,
zastona, piesek pilot - Rover) prowadzity uzytkownika w sposob wizualny i
»Przyjazny”.

Pr oblem? I nternauci i recenzenci odbili sie od niego jak od szklanego sufitu.
Interfejs uznano za kiczowaty. Bob byt za stodki, zbyt narzucajacy sie, kompletnie
niedopasowany do realnych potrzeb uzytkownikéw komputerow. Ef ekt?
Sprzedano tylko okoto 58 t ys. kopii —przy prognozach na miliony. I juz w
kolejnym roku zostat wycofany z rynku.




2.5.

Test — czyli jak sprawdzié¢, czy to dziata?

Testowanie jest momentem, w ktorym pomyst przestaje by¢ tylko Twoim
wyobrazeniem, a zaczyna zderzac sie z rzeczywistoscia. To wtasnie wtedy
dowiadujesz sig, czy prototyp dziata nie tylko w teorii, ale i w rekach prawdziwych
uzytkownikéw. Bez testow tatwo zakochac sie we wtasnym rozwigzaniu i nie
zauwazyc jego stabych punktow.

Testowanie ujawnia, co jest naprawde istotne, a co mozna odciac bez straty.
Pokazuje, ktore elementy budza entuzjazm, a ktore frustruja. Chroni przed
inwestowaniem czasu i zasobow w cos$, co nigdy nie spetni swojej funkcji. Daje tez
szanse na wprowadzenie zmian wtedy, gdy jest to jeszcze proste i tanie — zamiast
uczyc sie na btedach dopiero po premierze.



|
Czesc 3.

Wezwanie do dzialania



Twoja kolej,

zeby ruszyc

Swiat ptynie swoim tempem. Codziennie pojawiaja sie nowe rozwiazania,
wynalazki, usprawnienia. Nie dlatego, ze kto$ miat perfekcyjny plan, ale dlatego, ze
kto$ zrobit pierwszy krok. Zaczeto sie od szkicu na serwetce, rozmowy przy kawie,
czy prowizorki skleconej z tego, co byto pod reka.

By¢ moze i Ty widzisz problem, zastanawiasz sie nad rozwigzaniem — ale to wciaz
istnieje tylko w Twojej gtowie. Czekasz na moment, kiedy wszystko bedzie dopiete,
na pewnos¢, ze sie uda. Tymczasem w design thinking jest odwrotnie: najpierw
dziatasz, potem dopracowujesz. Pomyst nie potrzebuje od razu petnej formy —
potrzebuje pierwszego, matego ruchu.

Kazdy dzien bez tego ruchu to dzien, w ktérym idea troche blednie. Dlatego warto
zapytac siebie nie ,czy jestem gotowy?”, ale ,co moge zrobi¢ dzisiaj?". Zacznij od
najmniejszego kroku — takiego, ktéry mozesz zrobic dzisiaj, bez wielkich
przygotowan. Nie czekaj ani na ,lepszy moment” (ten rzadko przychodzi sam z
siebie), ani na brak leku (odwaga to nie brak strachu, tylko decyzja, Ze cos$ jest
wazniejsze od niego).



Zrob dzis przynajmniej jedna z tych rzeczy

 Popatrz na $wiat jak obcy przybysz.

e Odwrdc¢ zwykta kolejnosc rzeczy.

 Zatrzymaj sie tam, gdzie inni sie spiesza.

« Wytap prowizorki i obejscia.

 Zapytaj ,dlaczego?” az zabraknie odpowiedzi.

 Poszukaj rzeczy uzywanych niezgodnie z przeznaczeniem.
 Przezyj godzine bez narzedzia, ktérego zwykle nie odstawiasz.
« Zapisz dziwne lub zabawne zdania, ktore ustyszysz.

 Znajdz wzory w chaosie.

 Poszukaj zwyciestwa w porazce.

Wiec... ile innowacji powstanie w 2032 roku? Nadal nie znamy odpowiedzi — i cate
szczescie. Bo to oznacza, ze liczba jest wciaz otwarta, a jedno z miejsc na tej liScie moze
naleze¢ do Ciebie.



1.1. Innowacja, czyli wtasSciwie co?

»)

Kazdego dnia réb jedng rzecz, ktéra Cig przeraza.

Eleanor Roosevelt
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