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Ukonczyta informatyke i jest design
researcherka. Potrzeba humanizaciji
nowych technologii sprawita, ze
zajmuje sie projektowaniem. W
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Przebyta droge od badaczki
uzytecznosci i projektantki UX,
poprzez wspotwtasciciela firmy
projektowo-badawczej, az do
obecnej roli trenerki i facylitatorki w
obszarze Product Designu. Jest
wspotautorka bestsellerowej ksigzki
Badania jako podstawa
projektowania user experience oraz
cyklicznego badania branzy UX w
Polsce. Wyktadowczyni i zatozycielka
studiow podyplomowych UX &
Product Design na AGH. 0d kilku lat
jest mentorem w programie Google
for Startups Accelerator.

6 Warsztaty ideacyjne online

Czes¢ dizajnerdw stanela po raz pierwszy przed
wyzwaniem prowadzenia warsztatow ideacyjnych online w
obliczu kryzysu COVID-19, tymczasem Srodowisko zdalne
narzuca wiele ograniczen...

Dizajn mozemy rozumie¢ jako forme interwencji, w ktérej wyniku zmienia
si¢ otoczenie. Projektanci dostarczajg propozycje rozwigzan w odpowiedzi na
napotykane problemy. W tym celu korzystaja z umiej¢tnosci analitycznego i
syntetycznego myslenia oraz $wiadomie prowadza dzialania o charakterze

dywergentnym i konwergentym.

Jednym z kluczowych etapéw procesu projektowego jest ideacja, czyli
generowanie i rozwijanie oryginalnych pomystéw. Ideacja polega na
dostarczaniu jak najwigkszej liczby nowych propozycji w odpowiedzi na
zadany problem'. Myslenie zorientowane na generowanie pomysiow jest
aktywowane w odpowiedzi na pytanie ,,W jaki sposob...?” lub ,,Jak mogg...2”,
czyli tak zwane pytania H2 (ang. How to?)”.

Projektanci na co dzien ksztalca umiejetnosci generowania pomyslow i sg
ekspertami w tym zakresie. Kontekst spoleczny, w ktérym dzialaja, ma wplyw
na ich wybory i decyzje projektowe. Obecnie coraz cze¢sciej staja przed
wyzwaniami projektowania rozwigzan dla zlozonych systemdw, na przyklad
dla stluzby zdrowia’. W takiej sytuacji generowanie rozwiazan jedynie na
podstawie ich wiedzy, doswiadczenia i umiej¢tnosci jest niewystarczajace.
Wrylania si¢ potrzeba wlaczania w proces projektowy uczestnikéw, ktérzy nie
sa projektantami, na przyklad interesariuszy biznesowych, ekspertéw
domenowych czy przyszlych uzytkownikéw tworzonych rozwigzan, ktérzy sa
ekspertami w zakresie wlasnych doswiadczen*. Wlaczenie nieprojektantéw
na wezesnym etapie procesu projektowego (ang. fuzzy front-end) umozliwia
czerpanie z ich wiedzy, aby méc dopasowac¢ rozwigzania do kontekstu, w
ktérym beda w przyszlosci funkcjonowaly.
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Jedna z najbardziej popularnych metod pracy z niedizajnerami sg warsztaty
projektowe. Sa to praktyczne, zespolowe sesje, ktére przebiegaja wedlug
ustalonego scenariusza z uzyciem wybranych metod i technik badawczo-
projektowych oraz materialéw pobudzajacych kreatywnos¢, takich jak klocki,
plastelina czy narzedzia generatywne . Mys$lac za pomoca rak, uczestnicy
warsztatow moga dotrze¢ do pokladow nieuswiadomionej wiedzy i generowac
pomysly, ktére staja si¢ inspiracja dla tworzonych rozwigzan. Dizajnerzy sa
facylitatorami sesji warsztatowych, a nieprojektanci ich aktywnymi
uczestnikami. Wedlug raportu User Experience i Product Design w Polsce”,
warsztaty projektowe sg bardzo popularng metoda pracy wsrdd polskich
projektantéw doswiadczen i interakcji. Dla przykladu z uzyciem tej metody
mozna eksplorowac codzienne nawyki nastolatkéw na potrzeby
wspolprojektowania z nimi nowych mechanizméw sprzedazowych online czy
poznawac¢ doswiadczenia mlodych rodzicéw, aby wspdlnie zaproponowac
rozwigzania, ktore moga ulatwi¢ opiek¢ nad niemowletami w ich pierwszych
miesigcach zycia. Tego typu warsztaty najczesciej sa realizowane w
srodowisku stacjonarnym, czyli w odpowiednio przygotowanej przestrzeni
warsztatowej, ktéra wspiera prace zespolowa. W takiej przestrzeni
projektanci dbajg o stworzenie warunkow, ktére sprzyjaja pracy kreatywnej.
Na podstawie scenariusza, z wykorzystaniem metod i materialow
projektowych, pobudzaja kreatywnos$¢ nieprojektantéw i pomagaja im w
osiggnieciu celow projektowych (il. 1). Wiele metod wykorzystywanych
podczas pracy warsztatowej ma charakter wizualny oraz manualny, co
cze¢sciowo uwalnia uczestnikow warsztatéw od koniecznosci werbalizowania

pomysiow.
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Il. 1. Materiaty warsztatowe,
takie jak karty kolazowe, klocki,
mazaki czy karteczki
samoprzylepne, strukturyzujg
prace grupowq oraz umozliwiajg
wymiane doswiadczen i
pomystow
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W ostatnim czasie w obliczu kryzysu COVID-19 cz¢s$¢ projektantéw stanela

po raz pierwszy przed wyzwaniem prowadzenia warsztatow projektowych w
srodowisku online. Czy zmiana warunkdéw realizacji warsztatéw ideacyjnych
ma wplyw na ich przebieg? Ogranicza je? A moze otwiera nowe mozliwosci?

Ograniczenia srodowiska online

Internet zrewolucjonizowal komunikacj¢ miedzyludzka i umozliwil
nieograniczony doste¢p do informacji oraz rozbudowane;j sieci kontaktow.
Rozwigzania technologiczne umozliwiajace wspoélprace online, na przyklad
Zoom czy Google Meet, maja istotny wplyw na ksztaltowanie si¢ relacji
miedzy uczestnikami spotkan w srodowisku zdalnym i rozproszonym.
Wedlug teorii kontekstu spolecznego (ang. social context cues theory)
autorstwa Lee Sproull i Sary Kiesler (1986)" komunikacja w internecie jest
ubozsza od komunikacji w realnym $wiecie. Wynika to z ograniczenia
dostepu do informacji dotyczacych cech otoczenia fizycznego oraz
odfiltrowania wigkszosci sygnaléw niewerbalnych wysylanych przez
rozmowcow. W rezultacie komunikacja online jest bardziej impulsywna i
mniej intymna. Z kolei teoria obecnosci spolecznej (ang. social presence
theory) (1976)" wskazuje, ze ograniczenie sygnaléw pozawerbalnych i nizsze
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poczucie zaangazowania rozmoéwcoéw w proces porozumiewania si¢ skutkuje
komunikacja o mniej osobistym charakterze.

Rozwigzania technologiczne wspierajace wspolprace zdalna nie wychwytuja
bogactwa sygnaléw spolecznych, ktdre sg latwo dostgpne podczas
komunikacji twarza w twarz. Slaba rozdzielczo$¢ kamery, nieodpowiednie jej
ustawienie, opozniony przesyt dzwigku - te czynniki tlumia podstawowe
sygnaly, takie jak gestykulacja czy zmiany rytmu oddychania rozméwcéw, co
finalnie przeklada si¢ na nizsze zaangazowanie, zaufanie i wydajnos¢
zespolu”.

Powyzsze elementy byly do tej pory podstawowymi argumentami
wskazujacymi na wyzszo$¢ warsztatow stacjonarnych. Sa jednak sytuacje, w
ktoérych jedynym dostepnym $rodowiskiem jest to online. Ma to miejsce,
kiedy zespol projektowy jest rozproszony po swiecie, budzet na delegacje
ograniczony, przedstawiciele grupy docelowej mieszkaja po drugiej stronie
kuli ziemskiej czy wprowadzono ograniczenia z powodu pandemii. W dalszej
czesci analizujemy wybrane aspekty prowadzenia warsztatéw ideacyjnych
online.

Prowadzenie warsztatow zdalnych

Osoba prowadzaca warsztaty online odpowiada za doprowadzenie grupy do
celu, ma jednak mniejsza mozliwo$¢ kontrolowania Srodowiska i grupy niz na
warsztatach stacjonarnych. Uczestnicy warsztatow online zazwyczaj nie
wiedza, jakie zasady zachowania si¢ obowiazuja w cyfrowej przestrzeni ani w
jaki sposob wspdlpracowac z innymi osobami. Dlatego tak wazne jest
odpowiednie zaplanowanie spotkania, do czego mozna wykorzysta¢ na
przyklad narzedzie (L 2).
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Il. 2. IDOARRT to proste narzedzie,
ktore wspiera osobe
prowadzqcq warsztaty w
zorganizowaniu i
przeprowadzeniu efektywnego
spotkania
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Cel ooab

h‘l‘ﬁh‘l‘ioh Jaki jest cel warsztatow i po co trzeba sie spotkac?

esived Oczekiwdne w:jmki

u\rcp\\&%
Co trzeba osiagnac i po czym poznac sukces warsztatow?

Plam
awdq
Z jakich metod i technik skorzystac, aby osiagnac cel warsztatow?
Role
oles
Kto prowadzi warsztaty, a kto wspiera? Kim s3 uczestnicy warsztatow?

quqﬂ\j
ules
Jakie normy obowiazuja grupe? W jaki sposob podejmowane sa decyzje?

Czas
ime Jak dtugie beda warsztaty? Na kiedy zaplanowane s przerwy?

Gdy spotkanie prowadzi moderator, jego zadaniem jest trzymanie si¢ celow,

ktoére ma do zrealizowania, oraz nadawanie okreslonego kierunku pracy
warsztatowej. Facylitator z kolei stwarza grupie optymalne warunki do pracy,
pozostawiajac uczestnikom przestrzen na samoorganizacj¢ oraz
podejmowanie wilasnych inicjatyw i decyzji. Cz¢sciej zadaje pytania, niz
udziela odpowiedzi, dba o komunikacje migdzy uczestnikami warsztatéw,
neutralizuje konflikty i uspdjnia jezyk. Osoba prowadzaca warsztaty online,
ze wzgledu na kontekst zdalny, czerpie z tych dwdch rél: jest facylitatorem w
zakresie realizacji planu spotkania oraz moderatorem w zakresie zarzadzania
grupa. Badacze specjalizujacy si¢ w teoriach uczenia si¢ sugeruja, ze realizacja
procesow edukacyjnych w srodowisku online wymaga aktywnego
zaangazowania uczestnikéw. Proponuja czerpanie z konstruktywizmu
spolecznego, wedlug ktérego zdobywanie i konstruowanie wiedzy odbywa si¢
w procesie ciaglej wspélpracy i komunikacji'®.

Uczestnicy warsztatéw zdalnych przebywaja w réznym otoczeniu. Wejscie w
kontekst warsztatow jeszcze przed ich startem podnosi efektywnosé pracy
online, czemu moga shuzy¢ zadania dla uczestnikéw do samodzielnego
wykonania przed spotkaniem (na przyklad przygotowanie notatek z service
safari, czyli obserwacji i doswiadczenia ustugi, ktéra ma by¢ ulepszana na
warsztatach). Sleeswijk Visser' proponuje termin ,,uwrazliwienie” (ang.
sensitizing) dla okres$lenia etapu przygotowania uczestnikéw do udzialu w
sesji warsztatowej. ,,Uwrazliwienie” jest procesem, ktory ma zachecic¢
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II. 3. Optymalny rozktad poziomu
energii uczestnikow podczas
warsztatdw online
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uczestnikéw do refleksji i zastanowienia si¢ nad réznymi osobistymi
aspektami zagadnienia, woko! ktorego bedzie odbywala si¢ ideacja podczas
sesji warsztatowej.

W $rodowisku zdalnym znajduje si¢ wiele dystraktordéw, ktére wplywaja na
energi¢, koncentracj¢ uwagi i zaangazowanie uczestnikow. Komunikatory
wysylaja liczne powiadomienia, zza $ciany dochodza odglosy innych
domownikéw, a opdznienia w przesylaniu obrazu czy dzwigku zaburzaja
przebieg dyskusji. Odseparowanie dzialan zwiazanych z sesja warsztatowg od
tych, ktoére nie sg bezposrednio z nig zwigzane, nalezy do najwigkszych
wyzwan, przed ktérymi stoja uczestnicy warsztatéw online'”. Dodatkowo
istnieje ryzyko, Ze juz na starcie uczestnicy zakladaja, Ze sama ich obecno$¢ i
bierne sluchanie s3 wystarczajace do osiagniecia celow spotkania. Zadaniem
moderatora jest wytracenie uczestnikéw z tej biernej postawy, zaangazowanie
ich w wykonywanie zadan oraz dbanie o plynnos¢ i cigglos¢ wypowiedzi.

Prostym punktem odniesienia, ktéry obrazuje pozadany poziom energii
uczestnikéw warsztatow, jest metafora lotu samolotem (il. 3). Moderatorzy
moga z niej skorzystad, planujac aktywnosci warsztatowe na poszczegolnych
etapach sesji.
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Aspekt budowania zaangazowania mozna sprowadzi¢ do potrzeby zadbania o
dobre samopoczucie uczestnikéw warsztatow. Prowadzacy warsztaty online
moga positkowac si¢ modelami psychologicznymi, ktére wspieraja budowanie
relacji i zaangazowania, takimi jak PERMA wywodzacy si¢ z psychologii
pozytywnej - (il. 4).
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Il. 4. Zadbanie o kazdy z pieciu
elementow modelu PERMA ma
wptyw na dobre samopoczucie
uczestnikow warsztatow
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osikive Pozljl-‘«jwv\e, emocje
mﬂ‘l'ioh& Zadbaj o poczucie komfortu, usmiech na twarzy i dawke inspiracji.
quhaqzquhie
U\Jﬂj&mv\l' Zminimalizuj dystraktory i utrzymuj koncentracje.
Relacje
zlql-:ohskups
Ustal zasady wspotpracy | wypracuj z grupa whasne rytuaty.
Zwdczehnie
thiV\J
Upewnij sie, ze kazdy zna cel spotkania i wnosi swéj punkt widzenia.
" Osiqguiecid
(‘,.klP,VP/Mw Zaplanuj przestrzen na refleksje i celebracje sukcesow. . lﬂjll‘

Zdrowe relacje wystepuja miedzy ludzmi, ktdrzy lubig sig, ufaja sobie, okazuja
sobie zaangazowanie i troszcza si¢ o przyszlos¢ swoich wiezi'“. Budowaniu
dlugotrwalych relacji sprzyja odrobina tajemniczosci, spontanicznos¢ i
robienie sobie niespodzianek oraz rytualy. Praktykowanie rytualéw to
powtarzanie zachowan, ktére dla danej grupy ludzi maja wymiar symboliczny
lub uroczysty. W fizycznej przestrzeni wystepuje wiele rytualéw, na przyklad
uscisk dloni na powitanie lub pocalunek w policzek. Najbardziej znanym jest
pogawedka, ktéra pomaga oswoic si¢ z nowa sytuacja. Wspolpraca na
odleglos¢ jest stosunkowo nowg przestrzenia rozwijania relacji i brakuje w
niej rytualow, ktore przygotowywalyby grunt pod budowanie relacji. Celem
prowadzacych warsztaty online powinno by¢ zatem ksztaltowanie nowych
rytualéw, ktére pomoga uczestnikom warsztatéw wzmacnia¢ wiezi w
srodowisku online.

Budowaniu relacji online sprzyja korzystanie z mowy ciala. Dost¢p do jezyka
niewerbalnego jest ograniczony w srodowisku online, dlatego wazne jest, aby
go dodatkowo nie ogranicza¢, na przyklad wylaczajac kamere. Dzielenie si¢ z
innymi swoim otoczeniem mozna potraktowac jako pretekst do rozmowy i
element budowania blizszej relacji miedzy uczestnikami warsztatéw. Oprocz
wlaczonej kamery sposobem na wzmocnienie komunikacji niewerbalnej w
swiecie online jest korzystanie z dloni, a nawet calego ciala do wyrazania
emocji i pomysléw. Przykladowo, moze by¢ to podniesienie kciuka w trakcie
sluchania w celu wyrazenia poparcia bez przerywania czyjej§ wypowiedzi.

Ideacja w srodowisku online
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I. 5. Trzy grupy ideacyjnych
technik warsztatowych, ktdore
sie uzupetniajg i wzmacniajg
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Proces ideacji mozna podzieli¢ na kilka etapdw, ktére zwykle nastepuja po
sobie w trakcie warsztatéw ideacyjnych. W przypadku warsztatow
prowadzonych online moze zaj$¢ koniecznos¢ zrealizowania poszczegélnych
etapow w kilku osobnych sesjach. W ramach pierwszego etapu, o charakterze
dywergencyjnym, laczy si¢ prace indywidualng z grupowa. W obu celem jest
wygenerowanie zroznicowanych i licznych pomysléw w odpowiedzi na dany
problem. W $rodowisku online etap pracy indywidualnej moze odby¢ si¢ w
trybie asynchronicznym. Wtedy jest realizowany samodzielnie przez
uczestnikéw w wybranym przez nich miejscu i czasie. Sednem ideacji jest
etap pracy grupowej, kiedy uczestnicy warsztatéw rozwijaja pomysly
stworzone przez pozostale osoby w grupie. Wowczas mamy do czynienia z
unikatowymi propozycjami rozwigzan. Ostatni etap, czyli ewaluacja
pomysléw, jest procesem konwergencyjnym i powinien stanowi¢ osobna
iteracje warsztatow.

Dla kazdego z tych etapéw istnieje szereg technik warsztatowych, ktérych
stosowanie nie tylko ulatwia wspoélprace projektantéw z nieprojektantami, ale
takze pomaga moderatorowi zarzadza¢ energia grupy. Zaleta technik
warsztatowych jest uruchomienie i ulatwienie procesu ideacyjnego oraz
nadanie wyraznej struktury podejmowanym dzialaniom i procesom
myslowym. Dzieki temu niedizajnerom latwiej jest si¢ odnalez¢ w sesji
ideacyjnej. Techniki generowania pomysiéw mozna podzieli¢ na trzy grupy:
werbalne, wizualne i manualne (il. 5).

lechniki idzqcﬂ]he

ks

werbdlne wizudlne Mdhudlne

np. burza mozgow, np. crazy 8, np. makiety 3d,
metoda 6-3-5, storyboard, prototypowanie,
scenariusze uzytkownika, design studio, bodystorming,
How might we...? kolaz lego serious play

Najwigkszym wyzwaniem warsztatéw ideacyjnych online jest utrata
namacalnego wymiaru procesu generowania pomysléw, na przyklad
uczestnicy sesji online nie maja mozliwosci budowania jednej wspdlnej
konstrukcji z klockow w przestrzeni fizycznej. Istnieje coraz wiecej narzedzi,
ktore oferuja wsparcie dla zdalnej wspdlpracy projektowej, miedzy innymi
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wspoldzielone tablice. Niemniej jednak nadal sa to niedoskonale i
niedopracowane rozwigzania, w ktorych trudno jest zapewnic¢ swiadomos¢

przestrzenng czy poczucie obecnosci innych uczestnikéw.
Techniki werbalne

Pomysly powstajg w procesie formulowania mysli i przeksztalcania ich w
slowa. Moga przyja¢ posta¢ ustnych dyskusji, takich jak burza mézgéw (ang.
brainstorming) lub pisemnych zapiséw, na przyklad z zastosowaniem metody
6-3-5. W przypadku technik werbalnych z latwoscia mozna korzystac z
funkcji programoéw wideokonferencyjnych (takich jak chat czy emotikony), a
takZe wspoldzielenia tablic, na przyklad , lub dokumentéw, na
przyklad . Dzigki zapisywaniu pomysléw we wspoldzielonym
dokumencie, wszyscy maja bezposredni dost¢p do pomysléw innych oséb i
moga je komentowac i rozwija¢. Ponadto wszystkie materialy sg
zdigitalizowane, co umozliwia ich szybkie przetwarzanie po zakonczeniu

warsztatow.
Techniki wizualne

Pomysly powstaja w procesie wizualizacji mysli oraz tak zwanego poznania
ucielesnionego (ang. embodied cognition), czyli interakcji ciala ze
srodowiskiem, na przyklad reki z kartka papieru. Zwykle powstaja w trakcie
szkicowania idei przy uzyciu technik takich jak Crazy8, storyboard czy design
studio. Aby skorzysta¢ z technik wizualnych online, mozna uzy¢ narzedzi
cyfrowych (Zoom, Mural i Miro maja wbudowane opcje rysowania
odrecznego), jednak standardowa kartka papieru i oléwek sprawdzajg si¢
rownie dobrze (il. 6). Efekty takich prac uczestnicy prezentuja, unoszac
kartke ze szkicem przed kamere i wyjasniajac swéj tok rozumowania.


https://www.mural.co/
https://www.mural.co/
https://www.google.pl/intl/pl/docs/about/
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Il. 6. Przyktad wykorzystania
techniki Crazy8 do

projektowania ekranow aplikacji

mobilnej

Il. 7. Wykorzystanie klockow do
wizualizacji przemyslen
dotyczgcych podjetego
problemu podczas warsztatow
online
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Pomysly powstaja w procesie tworzenia trojwymiarowego artefaktu za
pomoca rak, na przyklad prototypowania z wykorzystaniem plasteliny lub
klockéw. Do tej grupy zaliczamy réowniez techniki opierajace si¢ na ruchu i
pracy z cialem, mi¢dzy innymi bodystorming. W $wiecie cyfrowym
szczegolnie trudno jest stosowac techniki realizowane w wymiarze fizycznym.
Tymczasem techniki ideacji oparte na pracy z cialem, przestrzeni czy
fizycznych materialach majg duza moc inspirowania nowych pomystéw i
docierania do pokladéw wiedzy nieuswiadomionej. Pewnym rozwigzaniem
jest tutaj poproszenie uczestnikéw o samodzielne przygotowanie wskazanych
materialéw przed warsztatami. Inng opcja jest przestanie uczestnikom
zestawOw ze wszystkimi materialami niezbednymi do ideacji (ang. toolkit).
Wowczas kazdy uczestnik pracuje najpierw indywidualnie w swojej
przestrzeni, na przyklad w domu, a nast¢pnie pokazuje artefakt przed kamera
lub dokumentuje go na zdjeciu (il. 7).
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Narzedzia cyfrowe do realizacji warsztatow online

Projektanci, ktdérzy chcg prowadzi¢ warsztaty ideacyjne online, stojg przed
konieczno$cig wyboru rozwigzan cyfrowych z szerokiego wachlarza
mozliwosci. Na potrzeby prowadzenia warsztatéw online proponujemy
podzial narzedzi na trzy kategorie:

1. Narzedzia wideokonferencyjne, takie jak Zoom —, Google Meet —,
Whereby — czy MS Teams —, umozliwiaja komunikacj¢ zdalna. Odbywa
si¢ ona wielotorowo, laczac dzwigk z obrazem, a takze komunikacje
tekstowg, na przyklad na chacie, z prezentacjg materialéw wizualnych.
Mnogo$¢ kanalow komunikacji staje si¢ wyzwaniem, szczegélnie w
polaczeniu z opdznieniami na laczach i brakiem wskazowek

niewerbalnych.

2. Narzedzia warsztatowe, takie jak Mural — (il. 8) i Miro — czy Google

Docs —, wspierajg prace grupows, dajac namiastke pracy przy tablicy z
uzyciem karteczek samoprzylepnych czy szkicownika. Pozwalaja
uczestnikom na wspéltworzenie rozwiazan, budujac zaangazowanie i
wspdlodpowiedzialnos$¢ za podejmowane decyzje.

3. Dodatkowe narzedzia dzielimy na interaktywne, takie jak Kahoot —,
Mentimeter —, Trello —, oraz komunikacyjne, na przyklad e-mail czy

Slack —. Celem tych pierwszych jest przede wszystkim urozmaicenie
spotkania w §wiecie online poprzez dostarczenie elementéw

grywalizacyjnych, zaciekawienie czy podniesienie zaangazowania. Te
drugie sluza raczej za punkt referencyjny - tradycyjny i trwaly kanal
komunikacji, ktéry jest dostepny takze poza spotkaniem wirtualnym.

Dyskusja wg kapeluszy de Bono

Teraz gtos zabiera kapelusz:

Il. 8. Przyktad cyfrowej
przestrzeni warsztatowej
przygotowanej w aplikacji Mural
do éwiczenia z wykorzystaniem
techniki szesciu kapeluszy
myslowych Edwarda de Bono

W warsztatach online przydatne sa rozwiazania cyfrowe, ktore pozwalaja
odtworzy¢ dynamike stacjonarnych warsztatéw ideacyjnych. Stad duza
popularno$¢ Zooma, narzedzia wideokonferencyjnego z funkcja breakout
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rooms, ktdra sprawnie dzieli uczestnikéw na kilka podgrup w wirtualnych
pokojach. Z kolei w Muralu znajdziemy szablony popularnych technik
warsztatowych, na przyklad empathy map czy value proposition canvas, oraz

opcje summon everyone, ktéra przywoluje wszystkich uczestnikéw do tego
samego punktu na tablicy, niczym tradycyjny wskaznik. Niektdére rozwigzania
cyfrowe sprawdzaja si¢ nawet lepiej niz ich stacjonarne odpowiedniki.
Przykladem jest wbudowana w Mural funkcja dot voting, ktéra
automatycznie zlicza glosy uczestnikow, zapewniajac ich anonimowos¢ i
rownos¢. Z kolei Facebook pozwala dotrze¢ do bardzo duzej grupy odbiorcow
i zaangazowac ich w proces ideacyjny lub ewaluacyjny w trakcie lub po
zakonczeniu warsztatéw. Wystarczy zada¢ odpowiednie pytanie i poczeka¢ na

odpowiedzi uzytkownikéw serwisu spoleczno$ciowego.

Srodowisko online wprowadza wiele ograniczen, ale dostarcza tez szans. W
przypadku zarzadzania grupa moderator ma mozliwo$¢ ograniczenia luznych
rozmow w podgrupach przez wyciszenie mikrofonu wybranym osobom.
Kolejna zaletg jest zachowanie takiej samej odleglosci migdzy uczestnikami w
srodowisku online. Wszyscy widzg si¢ na tej samej plaszczyznie, na przyklad
w widoku galerii w Zoomie, zatem sg na réwni. I najwigksza zaleta -
wigkszo$¢ materialéw stosowanych podczas warsztatow online ma forme
cyfrowa, co ulatwia dalsza prace i dzielenie si¢ nimi po zakonczeniu
spotkania.

Dobierajac narzedzia warsztatowe, nalezy pamigtad, ze ich uzycie nie jest
celem samym w sobie, a jedynie $rodkiem do celu. Im wigcej narzedzi, tym
wigksze ryzyko wystapienia problemow i zaklocen w przebiegu sesji. W miare
nabierania biegloéci w srodowisku online, mozna odwazy¢ si¢ na
modyfikowanie gotowych rozwiazan i uzycie ich w nowy, kreatywny sposob.
Tak powstaja cyfrowe doswiadczenia warsztatowe, ktorych podstawa s
dzialania uczestnikéw, a nie uzyte narzedzia.

Podsumowanie

Kryzys spowodowany COVID-19 postawil wielu projektantéw przed
koniecznoscig pracy zdalnej w rozproszonym $rodowisku. Dizajnerzy od
wielu lat zajmuja si¢ tworzeniem cyfrowych produktow i ustug, natomiast
wykorzystanie narzedzi cyfrowych do prowadzenia warsztatéw ideacyjnych
online jest stosunkowo nowym zagadnieniem wymagajacym dalszego
rozwoju.

Ponizsza tabela (il. 9) przedstawia poréwnanie ideacyjnych warsztatow
stacjonarnych z online (zdalnych) dla wybranych kryteriow i powstala na
podstawie serii rozmdéw autorek niniejszego artykulu Warsztaty zdalnie,
opublikowanych w serwisie YouTube.
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Kryterium Najwazniejsze wnioski dotyczace

pracy w srodowisku online

Budowanie relacji W srodowisku online brakuje
rytuatow i elementow

wspierajgcych budowanie relacji.

Zaangazowanie W srodowisku online uczestnicy
domyslinie wehodza w tryb

obserwatorow. Rola moderatora

i energia

jest wytracenie ich z tego trybu.

Narzedzia online utatwiaja
podejmowanie decyzji. Z drugiej
strony trudniej jest osiagnac
kompromis, prowadzac dyskusje

w przestrzeni cyfrowej.

Koncentracja uwagi Dystraktory z otoczenia

uczestnikow znacznie utrudniajg

prace
w srodowisku cyfrowym.

Moderowanie
warsztatow

W srodowisku online podziat
uczestnikow na zespoly oraz
zarzadzanie dynamika grupy
i przebiegiem dyskusji sg

zdecydowanie trudniejsze.

Dobér narzedzi
i technik

Podczas ideacji w srodowisku
cyfrowym mozna skorzystac
z przedmiotow w otoczeniu
uczestnikow do generowania
pomystow czy opowiadania
historii.

Wspolprojektowanie Najtrudniejszg sprawg w $wiecie

rozwigzan cyfrowym jest umozliwienie
uczestnikom wzajemnego

rozwijania swoich pomystéw.
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Il. 9. Poréwnanie warsztatow
stacjonarnych i zdalnych z
uwzglednieniem zestawu
kryteriow istotnych dla
efektywnosci spotkania i
osiggania celow
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Organizacja trudne Moderator musi przeznaczy¢

i logistyka

warsztatow

wigcej czasu na sprawdzenie
narzedzi technicznych,
opracowanie materiatow
cyfrowych do wspdlnej pracy
i zadbanie o dobry przeptyw
informaciji.

Mozliwosé pracy tatwe trudne Bez funkcji breakout rooms

w podgrupach w Zoom trudno jest rozdzieli¢
grupe na mniejsze zespoly,
brakuje tez mozliwosci
nadzorowania prac wszystkich
grup jednoczesnie.

Prowadzenie tatwe trudne Problemy techniczne, opéznienia
dyskusji i zta jakos¢ dzwieku oraz
trudnosci w interpretacji
sygnatow niewerbalnych
powodujg, ze dyskusja ma

mniej ptynny charakter.

Poréwnanie obu form warsztatow ideacyjnych pokazuje, ze prowadzenie ich
w Srodowisku online stanowi wigksze wyzwanie na wielu plaszczyznach.
Jednoczesnie nasze doswiadczenie w prowadzeniu warsztatéw zdalnych uczy,
ze ta forma nie jest ,,mlodsza siostra” tradycyjnych warsztatéw stacjonarnych.
Zamiast przekladac techniki i narzedzia ze starszego medium do nowego,
lepiej pozwoli¢ sobie na eksperymentowanie i kreatywne wykorzystanie
nowych narzedzi. W zamian projektanci zyskujg mozliwos¢
wspolprojektowania z ludzmi z calego $wiata, czerpania z wiedzy domenowej
0s6b, do ktdrych fizycznie trudno jest dotrze¢. Umiejetnosci nabyte teraz
przydadza si¢ projektantom takze po zakonczeniu kryzysu COVID-19.

Obecnie trwa wiele prac badawczych, ktérych celem jest eksploracja
potencjalu rzeczywistosci wirtualnej, technologii haptycznych czy
namacalnych interfejséw w kontekscie wspolpracy zdalnej . Mozemy
spodziewac sig, ze w praktyce projektowo-badawczej coraz cz¢sciej bedziemy
prowadzi¢ warsztaty w srodowisku online oraz pojawia si¢ nowe techniki i
metody projektowe, ktére beda czerpac z potencjalu nowych technologii.

Iustracje 1-6 oraz 8 przygotowala Iga Mo$cichowska. Ilustracj¢ 7
przygotowala Joanna Rutkowska.
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Ideational workshops are practical team meetings conducted according to a
fixed scenario, applying selected research and design methods and techniques.
The goal of such a meeting is generating ideas for products and services by a
team composed of designers and non-designers.

Some designers have been faced with the challenge of conducting ideational
workshops online due to the COVID-19 crisis, while the remote environment
poses many restrictions. The article discusses issues important to conducting
effective ideational workshops online, including relations in the virtual
environment, role of moderator, energy and focus management, work
organization and tools. It shows how to apply various theories from the areas
of design and social communication to conducting remote workshops and
how to overcome limitations of the online environment. It also proposes a
typology of tools for conducting online workshops. In the summary, the
article compares and contrasts various aspects of ideational workshops in
their online and stationary versions.

It is to be expected that the design and research practice will increasingly
involve online workshops, and for new design techniques and methods to be
developed on the basis of the potential of digital technologies.

Keywords: remote collaboration, online workshops, design and research
workshops, creativity, ideation
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6 Warsztaty ideacyjne online

Warsztaty ideacyjne to praktyczne, zespolowe spotkanie, ktdre przebiega
wedlug ustalonego scenariusza z uzyciem wybranych metod i technik
badawczo-projektowych. Celem takiego spotkania jest generowanie pomysléw
na produkty oraz ustugi przez zespd! skladajacy sie z projektantow i
nieprojektantow.

Cze$¢ dizajnerow stanela po raz pierwszy przed wyzwaniem prowadzenia
warsztatow ideacyjnych online w obliczu kryzysu COVID-19, tymczasem
srodowisko zdalne narzuca wiele ograniczen. W artykule omawiamy kwestie
istotne dla prowadzenia efektywnych warsztatéw ideacyjnych online, do
ktorych naleza relacje w sSrodowisku zdalnym, rola moderatora, zarzadzanie
energia i koncentracja uwagi oraz organizacja pracy i narzedzia. Pokazujemy,
w jaki spos6b mozna odnie$¢ rézne teorie z obszaru dizajnu i komunikacji
spolecznej do prowadzenia warsztatow zdalnych oraz jak pokonywac
ograniczenia §rodowiska online. Proponujemy tez typologi¢ narzedzi do
prowadzenia warsztatéw online. Podsumowanie artykulu stanowi poréwnanie
roznych aspektéw warsztatéw ideacyjnych w wersji zdalnej i stacjonarnej.

Mozemy spodziewac si¢, ze w praktyce projektowo-badawczej coraz cz¢sciej
bedziemy prowadzi¢ warsztaty w Srodowisku online oraz pojawia si¢ nowe
techniki i metody projektowe, ktére beda czerpac z potencjalu technologii

cyfrowych.



