infuture

hatalska
* foresight

" Institute

Design Sprint jako jedna
Z metod pracy
nad iINnNnowacjami

Case Study

dltimo



Wydawca

infuture hatalska foresight institute
al. Grunwaldzka 27b, 80-309 Gdansk
http://infuture.institute

Koncept opracowania i nadzér merytoryczny
Natalia Hatalska

Teksty
Monika Jaskulska

Koordynacja
Marek Gawdzik

Redakcja i korekta
Barbara Kaszubowska

Opracowanie graficzne
Mikotaj Biernat



SpIs trescl

Google Design Sprint 4
Opis metody 5
Cele 7
Zasady przyswiecajace metodzie 8
Zalety metody 9
Ograniczenia metody 12
Cykl pracy 13
Wybrane techniki 15
Przybornik 18
Stowem podsumowania 20




Google
Design Sprint

Forecasting, aby dostarczac¢ inspirujacej i uzytecznej
wiedzy, wymaga ciggtego wychodzenia poza schematy.
Regularnie wdrazamy nowe metody badawcze,
jak i techniki pracy warsztatowej. Zrédet inspiragji
poszukujemy w réznych miejscach od wystaw po
branzowe targi. Zasilamy sie m.in.: trendhuntingiem,
innovation games, jak i designem spekulatywnym.

W sierpniu zgtosilismy sie do Ultimo z dos¢ prozaicznym,
ale i powszechnym problemem projektowym.
ChcieliSmy zmieni¢ strone www naszego instytutu.
Kazdy z cztonkéw zespotu chciat cos innego w niej
poprawiac: Natalia — architekture, Marek opis naszych
produktdw, Ola kontent, Monika metodologie badan.
Dyskusjom nie bylo konca, a efektéw jakos nie byto
widac. Czulismy, ze grzezniemy i potrzeba nam swiezego

spojrzenia. Ultimo, po briefingu zaproponowato nam

Kto Dla kogo
Ultimo infuture hatalska foresight institute

Kiedy
sierpien 2018

Problem
zmiana strony www tak, by realizowata
postawione cele i zatozenia

uczestnictwo w Google Design Sprint.

Ta metoda poszukiwania rozwigzan ujeta nas swoja
skutecznoscia i szybkoscia osiggania rezultatow.
Z powodzeniem moze zosta¢ doftgczona do listy
przydatnych narzedzi pracy w firmach, ktére poszukuja
i chca wdraza¢ nowe rozwigzania zarowno te
produktowe,  marketingowe czy  organizacyjne.
Kilka z elementéw okazato sie na tyle efektywnych,
ze  wykorzystujemy je rdwniez w  pracach
forecastingowych.

Przetestowanie Google Design Sprint na naszym
.Zespofowym organizmie”, dato nam mozliwosé
sprawdzenia zatozen w praktyce, poznania jej atutéw jak
i ograniczen. Ponizej gars¢ naszych refleksji
i doswiadczen z tych kilku dni wspdlnej pracy.




Opls metody

Google Design Sprint zostat opracowany przez Jake'a
Knappa, Johna Zeratsky'ego i Bradena Kowitza z Google
Ventures. U zrédet jej powstania legto przekonanie
o nieefektywnosci kolejnych burz mozgdéw, w trakcie
ktérych co prawda powstawato mndstwo pomystéw,
ale w zaden sposdb nie przektadato to sie na ich
wdrozenie. Twércy Google Design Sprint stosowali go

zarazem do pracy ze start-upami, jak i duzymi
miedzynarodowymi korporacjami. Jego formuta od
2012 roku ewoluowata i obecny ksztalt jest wynikiem
ponad 100 Sprintow  z réznymi firmami
(o doswiadczeniach réznych firm, ktére stosowaty
Sprint, mozna przeczytac na stronie
https://sprintstories.com/).

Jake Knapp, jeden z autorow ksigzki “Sprint: How to Solve Big Problems and Test New Ideas in Just Five Days”

-




Google Design Sprint to 5-dniowy proces, w ktorym odpowiada sie
na kluczowe pytania poprzez projektowanie, prototypowanie

| testowanie idei z klientami, uzytkownikami. Moze byc
wykorzystywany przez rozne branze: od inwestorow po
rolnikbw czy onkologow. Z powodzeniem
mozna go stosowac do przygotowania stron
WWW, aplikacji, do priorytetyzacji dziatan,
opracowania strategii marketingowych oraz do pracy
nad dziataniami innowacyjnymi.
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Cele

Gtownym celem Google Design Sprintu jest skréocenie Od zatozen przechodzi sie do stworzenia prototypu,
procesu podejmowania decyzji o  wdrozeniu, whnioski z jego testowania pozwalajg na weryfikacje
bez koniecznosci budowania catego rozwigzania. wstepnego konceptu.

Nowy proces budowy produtow i ustug wedtug metody Google Design Sprint.

Build

Idea © Launch

Learn
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Zasady przyswiecajace
metodzie

skupienie sie na pracy indywidualnej, brak dyskusji
grupowych, wzajemnego przekonywania sig,

uzasadniania swoich propozycji czy wybordw,

zréznicowany kompetencyjnie zespdt, sktadajacy
sie z nie wiecej niz 7 osob; wsrdd cztonkéw jest
decider (w naszym przypadku byta to Natalia
Hatalska), ktéry na kazdym etapie wybiera
i decyduje o dalszym kierunku prac, oraz facylitator
(warsztat prowadzit Maciej Saganowski), ktoéry
moderuje i dba o przebieg procesu,

model pracy ,od ogdtu do szczegdtu” — czyli od
okreslenia celdw, potencjatdw, wyzwarn do
wypracowania konkretnych propozycji rozwigzan,

*KLEl 51
PRy

prototypowanie i testowanie jako nieodzowny

P St 7 e
element catodci, sy \——
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wyznaczony termin na zakonczenie prac,
scisle okreslony harmonogram prac dla catego ; 55 7
16

tygodnia i z podziatemn na poszczegdlne dni
— pracujemy od poniedziatku do pigtku, startujemy
0 10.00, konczymy o 17.00, z godzinng przerwa na
lunch - czyli 6-godzinny dzien pracy; dla kazdego
zadania jest przypisany czas i moment
w dziennym planie dziatania,

zakaz korzystania z telefonéw, komputerdw,
tabletow w sali, gdzie pracujemy.
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/Zalety metody
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Praca indywidualna

Kazde z kolejnych zadan polegato na pracy wiasnej,
nastepnie jej wyniki prezentowalismy, przyklejajac do
Sciany anonimowe propozycje (czy to w postaci
zapisanych karteczek post it, czy to rysunkdw, haset, ikon).
W kolejnym kroku kazdy z nas za pomoca naklejek do
gtosowania wybierat te rozwigzania, ktére jego zdaniem
byly najlepsze. Nie omawialismy swoich propozycji, nie
uzasadnialismy wyboréw. Dzieki temu unika sie pufapki
myslenia zbiorowego czy dominacji niektérych cztonkdéw
grupy. Poza tym pozwalato to oddzieli¢ ocene danej pracy
od samego twadrcy rozwigzania.

Zaangazowanie

Kazdy z nas miat swdj pomyst, kazdy go prezentowat
i z kazdego cos zostato wziete. Ultimo dawato zewnetrzne
spojrzenie, wspierato wiedzg ekspercka. Wszyscy
intensywnie uczestniczyli w catym procesie, przedstawiali
swoje koncepcje, wiaczali sie na kazdym etapie.
Pod ostatecznym produktem kazdy moze sie podpisac
i kazdy czuje, ze po czesci to jest jego rozwigzanie.

Demokratyzacja procesu

System glosowania na poszczegdlnych etapach prac
uwzgledniat opinie kazdego czionka zespotu, ale za
kazdym razem to decider, po zapoznaniu sie z wynikami
gtosowania zespotu, podejmowat ostateczng decyzje
o wyborze danego elementu, kierunku dalszej pracy.
To powoduje, ze odpowiedzialnos¢ za wypracowane
rozwiazanie nie jest rozproszona, podzielona. Motywuje to
rowniez zespdt, ktéry wie, ze decider zaakceptowat
i decydowat o kazdym elemencie, wiec na finiszu procesu
nie trzeba obawiac sie zmiane koncepcji o 180 stopni.
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Efektywnosc¢

TimeTimer to zegar, ktdéry pokazuje nie to, ile czasu
uptyneto, a ile czasu pozostato. Towarzyszy on kazdemu
zadaniu, odliczajac scisle wyznaczony dla kazdego
zadania czas. Wprowadza to dyscypline. Brak dyskusji,
dygresji, omawiania kazdego aspektu powoduje,
ze wszystko dzieje sie szybko i dynamicznie. Praktycznie
juz po pierwszych kilku zadaniach wida¢ konkretne
efekty. Wymaga to jednak wewnetrznego przyzwolenia,
iz w imie osiggniecia celdéw Sprintu czes¢ rzeczy zostanie
nieprzedyskutowana, niedopowiedziana.

Kaskadowosé

Caly proces jest spdjny i dobrze przemyslany. Wiedzie od
ustalenia dtugofalowego cel po konkretne rozwigzania.
Jedno zdanie, wyznaczajgce kierunek dziatan, ktére
zostato ustalone na wstepie naszej pracy, stanowito
swojego rodzaju busole - wracaliSmy do niego,
gdy mielismy wazenie, ze brniemy w slepe zautki.

Weryfikacja zatozen

Testowanie z uzytkownikami wypracowanych rozwigzan
przynosi natychmiastowy feedback. Staje sie jasne,
ktore z zatozen zostaty btednie przyjete lub ktére s3
niedopracowane. Podsumowanie wynikéw badania to
instrukcja, okreslajaca, co trzeba zmodyfikowaé, a co
dobrze dziata.
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Ograniczenia metody

Bardzo duza intensywnos$¢ pracy kreatywnej
spowodowata, ze po pierwszych 2 dniach bylismy
juz bardzo zmeczeni.

W  kilku momentach mieliSmy wrazenie zbyt
ptytkiego potraktowania tematu lub poczucie,
ze nie wszystko, co wazne, wybrzmiato.

Konieczne jest zadbanie o dobra przestrzenn do
pracy, odpowiednie Swiatto, temperature
w pokoju, gdyz kazdy niedopracowany element
przy takim nasileniu prac zaczyna po pewnym
czasie bardzo doskwiera¢ — nas pokonywat upat

i zar lejacy sie przez okna.

Otwarte pozostaje pytanie, na ile efektywny bytby
Sprint, gdyby nie fakt, ze wiele kwestii i problemadw
omawialismy wielokrotnie  juz wczesniej,
wiec wiasciwie zasada cichej pracy specjalnie nam
nie doskwierata.

Proces wymaga moderatora o  wysokich
kompetencjach, ktéry sprawnie nadzoruje postep
prac. Z pewnoscig nie kazdy cztonek zespotu jest
w stanie podofac¢ tej funkcji (Dzieki, Macku! Bez
ciebie pewnie bysmy ugrzezli na ktoryms etapie).




CyKkl pracy

W ksigzce ,Sprint. How to Solve Big Problems and Test _
New l|deas in Just Five Days” autorstwa Jake'a Knappa ”"”:mn“:;:‘nw‘(
znajduje sie dokfadny plan dziatania z podziatem na dni, P|ﬁ['.|ﬂ T
godziny i techniki pracy warsztatowej. Proces zaczyna P l

sie od préby zrozumienia problemu projektowego oraz & Az\fw

kontekstu. Kolejne dni maja na celu wykreowanie oraz

ool

wyboér rozwigzan, ktére zespdt uwaza za najlepsze.
Ostatnia czes¢ polega na walidacji rozwigzania poprzez
testowanie prototypu wsrdd docelowych uzytkownikéw
oraz wykorzystanie pozyskanych informacji zwrotnych
do ewentualnych modyfikacji rozwigzania.

Proces Google Design Sprint wedtug Ultimo; Zrodto: www.ultimo.studio

Day 0 Day 1 Day 2 Day 3 Day 4

Client Problem Decision Solution Testing with
QA mapping making Prototyping real users
Internal kick-off Sketching Storyboarding

CLIENT IN-HOUSE CLIENT IN-HOUSE
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VWybrane techniki

Long Term Goal

Celem zadania jest odpowiedz na pytanie: ,,Czym jestesmy za 2 lata?". Tworzymy pozytywne scenariusze rozwoju.

Instrukcja Przyktad
Na zéttych karteczkach zapisujemy Za 2 lata bedziemy niezbednym
cele, jakie chcemy osiagnac jako partnerem do wspdtpracy dla kazdej
firma w ciggu 2 lat. firmy dazacej do bycia innowacyjna.

POGISE DES|GNESRPRIINE




Sprint Questions

Celem zadania jest odpowiedzenie na pytanie: ,Co mozemy zrobié¢, zeby przeciwdziata¢ pesymistycznemu

scenariuszowi rozwoju firmy, ryzykom?”. Wazne jest poszukiwanie konstruktywnych rozwigzan zamiast skupienia sie na

problemach czy zagrozeniach.

Instrukcja

Tworzymy liste ryzyk, pesymistycznych
scenariuszy. Nastepnie zamieniamy je na
konstruktywne pytania i wyzwania.
Zapisujemy na zottych karteczkach.

68 CiO:Q.E | E B ES{GES SP

Przyktad

Ryzyko to brak uswiadomionej potrzeby
Sledzenia trendow przez firmy. Na zottej
karteczce zapisujemy: Jak uswiadomic¢

firmom, ze powinny $ledzi¢ trendy?



Crazy Eights

Celem zadania jest wygenerowanie 8 rdznych wersji naszego pomystu. Tworzymy szkice, schematyczne rysunki,
ktdre w prosty sposdb obrazujg idee. Na kazdy szkic mamy minute, po jej uptywie przechodzimy do kolejnego rysunku.

Instrukcja

Sktadamy kartke papieru A4 na pdt, nastepnie na pdt i jeszcze raz na pot —tak aby miec 8 czesci.
Wybieramy jeden pomyst i szkicujemy 8 jego wersji, wykorzystujac kazdorazowo jedna czes¢ kartki.

GOOGLE DESIGN SPRINT 17




Przybornik

W czasie warsztatow trzeba zapewnic: z6tte karteczki, przyklejane wyniki kolejnych zadan, oraz zdrowe
pisaki, naklejki do gtosowania, papier A4, biatg tablice, przekaski.
zegar, duzo biatej przestrzeni, na ktérej beda

NEW YORK TIMESA™

JAKE KNAPP

JOHN ZERATSKY, BRA
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Google Design Sprint to obecnie najbardziej efektywna
metoda pracy nad nowymi produktami jaka znam.
Wycigga to co najlepsze z takich trenddow jak MVP,
design thinking, UX & lean startup. Zaczynamy od
strategii i celéw, przechodzimy przez wyzwania
i problemy, generujemy rozwigzania, i w koncu
prototypujemy najbardziej obiecujace. Gdyby tego
bylo mato na koniec testujemy to rozwigzanie
z klientami i sprawdzamy co dziata, a co nie.
Dostajemy feedback od uzytkownikéw na duzo przed
wbiciemm w ziemie przystowiowej topaty Iub
rozpoczeciem prac nad aplikacja. Wszystko w 4 bardzo
intensywne i zorganizowane dni pracy.

Maciej Saganowski

Chief Designer, Ultimo




Stowem podsumowania

Mamy poczucie bardzo dobrze wykorzystanego czasu
oraz wypracowania zestawu konkretnych,
przetestowanych rozwigzan. Wyniki naszych badan
pokazujg, ze az w 42% ankietowanych firm prace nad
innowacjami prowadzone s3 spontanicznie i bez
okreslonego planu, dodatkowo blisko potowa badanych

firm nie ma czasu ani mozliwosci tworzenia

pilotazowych wersji, prototypdw rozwigzan. JestesSmy
przekonani, ze Google Design Sprint moze byc¢
antidotum na te niedomagania i zarazem ciekawa
metoda pracy nad nowymi produktami czy ustugami
dla wielu podmiotow.

1 Raport infuture hatalska foresight institute z marca 2018 roku pt. ,Handbook: Jak wdraza¢ innowacje”, [online]

http:/infuture.institute/raporty/handbook-jak-wdrazac-innowacje/ [data dostepu: 7 wrzesnia 2018].
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