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PA ZACNIMO!

TO ORODIJE JE
NAMENJENO VAM

TO ORODJE VAM LAHKO POMAGA USTVARITI RESITVE
ZA VSAKODNEVNE IZZIVE

Ceprav knjiznice obstajajo Ze stoletja, $e nikoli ni bilo tako primernega trenutka
za razmislek o prihodnosti knjiznic. V mnogih skupnostih po vsem svetu so
splosne knjiznice Se vedno edini kraj, kjer ima lahko vsaka oseba ne glede
na stopnjo izobrazbe in ves¢in dostop do informacij. Knjiznice so ze dolgo
ukoreninjene v razvoj mest, skupnosti in ekonomije znanja. Kot pravi Andrew
Carnegie »knjiznica prekasa katerokoli drugo stvar, ki jo skupnostlahko narediv
korist svojih ljudi. To je izvir v pusc¢avi, ki nikoli ne usahne.«

Ne glede na njihovo pomembnost so mnoge knjiznice Se vedno premalo
izkoris¢ene in imajo omejene proracune in vire. Izzivi, s katerimi se soocajo
knjiznicarji, so resnicni, zapleteni in raznoliki. Glede na hitro razvijajoco se
informacijsko krajino potrebujejo knjiznicarji nove odgovore, ki zahtevajo nove
perspektive, orodja in pristope. Zaradi jasnosti se bomo v celotnem kompletu

.....

vsakomur v knjizni¢nem okolju koristila uporaba oblikovalskega razmisljanja.

Pomembno je omeniti, da so nekatere knjiznice ze prilagodile svoj pristop in
perspektivo potrebam 21. stoletja. Knjiznice na primer nenehno preoblikujejo
svoj namen in ponudbo, ki temeljita na knjiznici kot sredisc¢u drzavljanskih
storitev, prostoru za sodelo in platformo za eksperimentiranje. Upamo, da bomo
v prihodnosti videli ve¢ te raznolike uporabe. Danes imate vsi priloznost postati
ambasadorji sprememb.

OBLIKOVALSKO RAZMISLJANJE JEEN OD TEH PRISTOPOV
Ta komplet orodij smo ustvarili zato, da bi predstavili nac¢in dela, ki vam bo, kot
Se nikoli doslej, preko razumevanja potreb vasih uporabnikov in vkljucevanja
vasih skupnosti pomagal krepiti knjiznico s pomoc¢jo metode, ki smo jo
poimenovali oblikovalsko razmisljanje. Mnoge druge panoge, zlasti podjetnistvo
in izobrazevanje, ze desetletja uporabljajo ta k ljudem usmerjeni pristop za
reSevanje problemov. V naboru orodij smo prilagodili metode za knjizni¢no
okolje; naucili se boste korakov za razvoj boljsih storitev, orodij in izkusenj za
svoje uporabnike.
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PA ZACNIMO!

KLIC K DEJANJEM

Kotknjiznicarjuali clanuknjizni¢negaosebjaje
vasSe poslanstvo prispevati k izboljSanju druzbe
tako, da se olaj$a dostop do znanja. S tem mora
zacCeti ze skupnost sama. Da bi neprekinjeno
razvijali in izboljsevali ponudbo knjiznice,
boste morali imeti poglobljeno razumevanje
potreb svoje skupnosti, svojih uporabnikov in
tudi neuporabnikov. Nihc¢e teh skupnosti ne
pozna bolje kot vi, knjiznicarji, ki jim sluzite.

Vemo, da so vasi dnevi pogosto zelo zasedeni
in zahteve do knjizni¢nega sistema zelo visoke,
vendar je to Se razlog vec¢ za uporabo novih
nac¢inov razmisljanja pri vsakodnevnem delu.
Tu se lahko vprasate: »Kaj pa pomanjkanje
finan¢nih sredstev in drugih virov?« in
va§ odgovor na to naj zaCne preusmerjati
razmisljanja od tega, Cesar nimate, k temu, kar
imate. Uporabna in takoj$nja sprememba je
povsem mogoca znotraj ze obstojec¢ih omejitev
in niso vse inovacije povsem nove. Obstaja rek,
ki pravi, da »ustvarjalnost ljubi omejitve«, zato
bodite odprti in naj vas ta pristop navdihne za
iskanje novih pogledov na vase delo. Upamo, da
sprejemate nase povabilo.

3 /IDEACIJA 4 / ITERACIJA

KDO SMO?

Smo IDEO, globalno svetovalno podjetje za
oblikovanjein inovacije, ki sodeluje zrazli¢cnimi
podjetji, od zagonskih podjetij in neprofitnih
organizacij do multinacionalnih korporacij.
Znani smo kot podjetje, ki je zasnovalo prvo
Applovo misko in prvi prenosni racunalnik.
Danes uporabljamo oblikovalsko razmisljanje
za reSevanje Siroke palete problemov, kot
sta izboljSanje sanitarnih razmer v Gani in
preoblikovanje samopostrezni restavracij v
javnih $olah v San Franciscu.

Morda se sprasujete: »Kaj pa ti vedo o
knjiznicah in kako se lahko postavijo v na$
polozaj?«. Kot svetovalno podjetje stalno
delamo s strankami pri vprasanjih, kjer nismo
strokovnjaki. Poglobimo se v tezave in stranki
potem ponudimo nov pogled, da se lahko
spopademo z SirSo sliko problema. éeprav se
morda sami ne vidite kot »oblikovalci«, vedite,
da vas svezi pogled lahko dejansko deluje v
vaso korist. Za uporabo metod oblikovalskega

razmisljanja ni treba biti strokovnjak
nacrtovalec in oblikovalec.
Zahvaljujo¢ Billu in Melindi Gates, ki

financirata program Globalnih knjiznic, smo
leto dni tesno sodelovali s knjizniCarji pri
razvoju tega kompleta orodij za oblikovalsko
razmisljanje. Sodelovali smo s Splosno
knjiznico v Chicagu v Zdruzenih drzavah
in Splosno knjiznico Aarhus na Danskem.
Opazovali smo vec kot Stirideset knjiznicarjev
v desetih drzavah in nato zdruzili svoja
spoznanja. Radi bi se zahvalili $e naslednjim
organizacijam za njihovo podporo pri izdelavi
tega kompleta orodij:

- Bucharest Metropolitan Library

-READ Nepal

- Jamaica Library Service

- Vinnytsia Regional Universal Research Library
- Beyond Access, IREX

Dobili smo imenitne vpoglede v nekatere od
izzivov, s katerimi se srecujete vsakodnevno,
a vemo, da jih je Se mnogo, ki jih mi $e ne
poznamo. Zato pozdravljamo vasSe odzive,
povratne informacije, vprasanja in zgodbe, da
bomo ta orodja lahko S$e naprej izboljSevali.
Pridruzite se seznamu knjiznic, ki so pionirji v
tem pristopu, in delite svoje izkusnje:
hello@designthinkingforlibraries.com.

Sedaj pa zacnimo!
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Spremenil svoje
razmi§ljanje o

programu

knjiznega kluba v nasi podruznici.

Nih¢e se ni prikazal! Iz mnogih

pogovorov z uporabniki sem

spoznal, da knjiznica morda ni

najboljsi kraj za klubska srecanja.

Odlocil sem se za verzijo kluba kot

prototip na mestu, kjer se ljudje

naravno druzijo: v kavarni na

koncu ulice. Ta pristop nagovarja

uporabnike in preizkusa nekaj

novega.

Jeremy Kitchen, knjiznicar v
podruznici Bridgeport Splosne
knjiznice Chicago, ki razmislja
o uporabi oblikovalskega
razmisljanja.
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PA ZACNIMO!

Kaj je oblikovalsko
razmisljanje?

OBLIKOVALSKO RAZMISLJANJE JE PRISTOP IN
MISELNOST HKRATI

Oblikovalsko razmisljanje je ustvarjalni pristop ali niz korakov, ki vam bodo pomagali oblikovati
smiselne resitve za vaso knjiznico. Ce o tem razmigljate kot o Vennovem diagramu, je oblikovalsko
razmisljanje na preseciscu treh dejavnikov: zazelenosti, izvedljivosti in prezivitvene sposobnosti.
7 drugimi besedami, ko je reSitev zazelena, je finan¢no vzdrzna in tehnolosko izvedljiva, se
inovacije zgodijo tam, kjer se ti dejavniki prekrivajo.

ZAZELENOST
(CLOVESKO) INOVACIJA

IZVEDLJIVOST
(TEHNICNO)

éeprav jenaprvipogled mordavidetizastrasujoce, je oblikovalsko razmisljanje pravzaprav globoko
empaticen in intuitiven proces, ki se dotakne sposobnosti, ki jih Ze imamo v sebi, a jih pogosto
spregledamo. Z drugimi besedami, za uporabo ustvarjalnih orodij pri reSevanju problemov vam
ni treba biti oblikovalec. Prav nasprotno, oblikovalsko razmisljanje se opira na naso intuitivnost,
prepoznavanje vzorcev, ustvarjanje novih idej, ki zvenijo ¢ustveno in razumsko, ter naso izraznost
skozi celotno aktivnost. Proces oblikovalskega razmisljanja se za¢ne z ocenjevanjem potreb ljudi,
zato gre z roko v roki z metodologijo, ki ji pravimo »k ¢loveku usmerjeno oblikovanje.

Oblikovalsko razmisljanje je tudi vrsta miselnosti, ker zacenjate svet gledati kot oblikovalec,
éetudi to niste. Razmisljati kot oblikovalec ne pomeni znati risati, ampak ob nejasnostih sprejeti
neznano in biti ustvarjalen. Sprejeti oblikovalsko miselnost vam omogoca videti probleme kot
priloznosti in vam daje samozavest, da zacnete ustvarjati transformativne resitve. Zavedamo se,
da je ta pristop morda drugacen od vasega obic¢ajnega nacina dela in da je dejstvo, da ne poznamo

konénega rezultata, lahko strasljivo, vendar ne pozabite, da je pomembno zaupati procesu.
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PA ZACNIMO: KAJ JE OBLIKOVALSKO RAZMISLJANJE?

PRIMER 1

Navajamo primer, ki prikazuje vrednost
in koristnost oblikovalskega razmisljanja.
Sledi odlomek iz knjige z naslovom Creative
Confidence, ki sta jo napisala ustanovitelja
podjetja IDEO Tom in David Kelley:

Ena mojih najljubsih zgodb o ustvarjalni
samozavesti je zgodba Douga Dietza,
oblikovalca pri GE Healthcare. Nedavno je
zakljucil projekt na povsem novi, c¢udoviti
napravi za MRI. Nekega dne, ko je v bolnisnici
v zivo opazoval svojo napravo, je sre¢al mlado
pacientko, ki se je s svojimi star$i namenila v
sobo za slikanje. Bila je o¢itno prestrasena, po
licih so ji polzele solze. Ob pogledu na deklico je
MRI tehnik takoj poklical anestezista.

Ta trenutek je za vedno spremenil njegov
pogled, vedel je, da mora nekaj spremeniti.
Vpisal se je na tecaj v Solo Standford d.school
in se naudil, kako pristopiti k izzivu z vidika
oblikovanja, usmerjenega k cloveku, ki mu
bo kon¢no pomagal narediti napravo za MRI,
ki bo manj zastrasujoca za otroke. Doug je
vedel, da ne bo mogoce zagotoviti zadostnih
sredstev za preoblikovanje naprave za MRI
od samega zacetka, zato se je raje osredotocil
na izkus$njo. On in njegova ekipa so napravo
za MRI spremenili v otrosko pustolovsko
zgodbo s pacientom v glavni vlogi. Nalepili so
pisane nalepke na zunanji strani naprave in
na vse povrsine sobe, prekrili so opremo, tla,
strop in stene. Pripravili so tudi navodila za
tehnika, kako voditi svoje paciente skozi to
pustolovscino.

Nekateri prototipi vkljucujejo gusarsko ladjo —
kapitanovo krmilo, ki obdaja odprtino komore,
je mnapravilo okolje manj klavstrofobic¢no,
pacient panakoncu pobere nagrado iz gusarske
skrinje zakladov. S temi novimi oblikami se
je Stevilo bolnikov, ki bi sicer potrebovali
sedacijo, dramati¢no zmanjsalo. Pacienti so bili
sre¢nejsi. Bolni$nice so bile srec¢nejse. Njegov
najvecji dosezek je vsekakor bil, ko je neko¢ po
slikanju majhna deklica svojo mamo vprasala:
»Se lahko jutri vrneva?«

K problemu pristopite 2z ustvarjalno
miselnostjo, kot je to napravil Doug, in mnoge

nove priloznosti se kar same predstavijo.

PRIMER 2

Tukaj je Se en primer oblikovalskega
razmisljanja s podroc¢ja izobrazevanja z
odlomkom iz enega nasih odprtokodnih orodij
Design Thinking for Educators.

Michael Schurr, ucitelj drugega razreda v
New Yorku, je ugotovil, da svojih uc¢encev ni
nikoli vprasal, kako bi jim lahko bilo v razredu
udobneje. Prezivljal je dolge ure z zbiranjem
vsebin za oglasne deske v svoji ucilnici, a
ucenci pri tem niso sodelovali.

Pripravil je projekt oblikovalskega
razmisljanja z naslednjim oblikovalskim
izzivom: Kako bi bila lahko oblikovana moja
ucilnica, da bi bolje ustrezala potrebam
ucencev? Odlo¢il se je za neposreden pogovor
z ucenci z namenom, da si sami zamislijo
najbolj$e oblikovanje svojega okolja.

Med pogovorom z njimi je ugotovil, da uc¢enci
oglasnih desk sploh ne vidijo.

Glede na njihove odgovore mu je uspelo
preoblikovati ucilnico, ki bo bolj sledila
potrebam in zeljam uclencev. Znizal je
oglasne deske, da so ucenci dejansko lahko
videli vsebine, in ustvaril manjse udobnejse
zasebne koticke za ucenje. Po teh majhnih
prilagoditvah se ucenci bolj vkljuc¢ujejo in se
bolj tekoce gibljejo po prostoru. Zdaj Michael
dosledno vkljucuje ucence, da mu pomagajo
pri uc¢inkovitem oblikovanju svojih lastnih
uénih izku$enj. Oblikovanje uporablja tako, da
gleda ucilnico skozi o¢i svojih u¢encev.

Primer 1

Primer 2
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PA ZACNIMO!

Proces oblikovalskega
razmisljanja

Proces oblikovalskega razmisljanja si je najbolje zamisliti kot sistem
postopnega prekrivanja in ne kot zaporedje urejenih korakov. Obstajajo tri
faze, ki si jih treba zapomniti: inspiracija, ideacija in iteracija. Ko enkrat idejo
spremenite v trajnostno ponudbo, lahko re¢emo, da ste »dosegli Zeleni obsegk,
kar pomeni, da ima vasa ideja $irsi vpliv in ve¢jo moc¢ uc¢inka na organizacijske
in celo sistemske spremembe. Ob prebiranju teh poglavij boste s spoznavanjem
posebnih projektov, ki jih je IDEO zakljucil v preteklih letih, globlje razumeli
vsako posamezno fazo oblikovalskega razmisljanja.

Ko se boste pomikali skozi te faze, je Se dodatno pomembno vedeti, da ta
proces ni linearen, izmenjujejo se konvergentno in divergentno razmisljanje,
abstraktno in konkretno. Ko pri spoznavanju in ucenju postopka pricnete
uporabljati komplet orodij, boste verjetno napredovali skozi te faze v njihovem
zaporedju, ko pa boste postali izkusenejsi v oblikovalskem razmisljanju, boste
ugotovili, da ste se sposobni premikati med fazami in kroziti po njih z vecéjo
lahkoto in samozavestjo.

PROCES OBLIKOVALSKEGA RAZMISLJIANJA

DOSEZEN ZELENI
OBSEG

ZACETEK



1/ PA ZAENIMO! 2 / INSPIRACIJA 3 /IDEACIJA 4 /ITERACIJA 5/ IZVEDBAV VECJEM OBSEGU / GLOSAR

PA ZACNIMO: PROCES OBLIKOVALSKEGA RAZMISLJANJA

IDEACIJA
je opredelitev je ustvarjanje idej in
oblikovalskega izziva in njihovo udejanjenje.

ITERACIJA
je nenehno
eksperimentiranje, ki

odkrivanje novi pogledov

temelji na uporabnikovi

na priloznost. povratni informaciji.
Imam Nekaj sem Imam
izziv. se naudil. prototip.
¥ v ¥

Kako Kako ga
razlagam to

znanje in kako
izrazam svoje

preizkusim z
uporabniki in
kako ga izpo-

ideje? polnim?

PRISTOP JE ...

USMERJEN K UPORABNIKU
Zacneinkoncase zuporabnikovimipotrebami
(v nasprotju s potrebami knjiznice). Knjiznica
kot organizacija bo sledila, ¢e boste postavili
uporabnika na prvo mesto.

OSNOVAN NA UCENJU Z DELOM

Gre za to, da zapustite svojo pisalno mizo,
pridobite sodelavce, stopite iz svojega
obmocja udobja in si umazete roke.

PREIZKUS
Gre za nelinearen proces, ki zahteva
prilagodljivost in Zeljo po nenehnem razvoju.

MISELNOST JE ...

SVEZE NAIVNA

Gre za pogled na svet s svezimi o¢mi in
zacetniSkim umom ter voljo nauciti se nekaj
novega o knjiznici, ki jo dobro poznate.

USTVARJALNO SAMOZAVESTNA

Gre za izgubo strahu pred neuspehom in
kritiko, dobro pocutje, Ceprav ne poznate
»pravega« odgovora, in za to, da vidite tudi
lepoto v nepopolnosti in nedokonc¢anosti.

OPTIMISTICNA

To je prepricanje, da so tezave res samo
priloznosti v preobleki in da lahko le nekaj
ljudi, ki delujejo skupaj nanovnacin, spremeni
prihodnost na bolje.
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PA ZACNIMO!

Opomba o jeziku

Izrazoslovje, ki se uporablja za opis procesa oblikovalskega razmisljanja, se lahko
zelo razlikuje. Pravzaprav niti izraza »usmerjeno k ¢loveku« in »oblikovalsko
razmisljanje« nista splosno in v enaki obliki razsirjena med svojimi praktiki.
Za namene tega kompeta orodij postavljamo k ¢loveku usmerjeno oblikovalsko
razmisljanje kot filozofijo in tukaj opisani izvor metodologije, medtem ko se
oblikovalsko razmisljanje nanasa na dobesedno prakso pristopa in miselnosti.

Ko boste raziskovali druge vire v tem dokumentu, boste opazili ve¢ razlicnih
opisov za vsako od faz oblikovalskega procesa, vendar vsi govorijo o istem
sploSnem procesu, ¢eprav so morda razc¢lenjeni v razli¢ne razdelke z nekoliko

drugac¢nimi naslovi.
NADOMESTNI IZRAZI
ITERACIJA

Odkritje Zamisliti Implementacija

Odkriti Ustvariti Eksperimentiranje

Slisati Ustvariti prototip Dostava

Interpretirati Razvoj

Poudariti Testiranje
Opredeliti l

VAS ZANIMAJO DRUGI
IZRAZI V TEM KOMPLETU
ORODIJ?

Dabitakomplet orodij postal ¢im bolj razumljiv, smo zelo skrbno razjasnili svoje

izraze. Ceprav je veliko izrazov, ki jih uporabljamo v oblikovalskem procesu,
postalo ¢isto obicajnih v mnogih okoljih, se zavedamo, da je Se veliko knjizni¢nih
okolij, ki Se niso bila izpostavljena izrazom, ki jih uporabljamo. Zaradi tega smo
vam na koncu tega kompleta pripravili glosar definicij (str. 117).

OBISCITE NAS GLOSAR:

stran 117
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PA ZACNIMO!

Kako je proces videtiv
7ivo?

Oblikovalsko razmisljujoca ekipa stirih otroskih knjiznic¢arjev in enega vodje
podruznice se je zbrala v Splosni knjiznici Chicago (CPL), da bi razmisljala
o otrocih in konceptu igre. Navdihnjeni s skupnim prepri¢anjem, da je igra
sestavni del otroskega razvoja, so si zastavili vprasanje: Kako bilahko v knjiznici
igro vkljucili v osnovne storitve za otroke?

INSPIRACIJA

Ekipa je navdih ¢rpala iz intervjujev in
opazovanj v Otroskem muzeju Chicago,
Otroskem muzeju Bronzeville, Exploratoriumu
indrugih knjiznicah. Anketirali so strokovnjake
natemoigre, med njimitudi dvaknjiznicarja, ki
sta imela nasprotni mnenji - eden je zagovarjal
igro, drugi je bil skepticen do njenega pomena.
Ti intervjuji so ekipo seznanili z razliénimi
pogledinaigrovknjiznici, obsegom podpore ter
izzivi, s katerimi bi se lahko srec¢evali v svojem
oblikovalskem projektu. Za konec je ekipa
intervjuvala Se tri druzine, da bi razumeli, kako
druzine kot skupnost uporabljajo knjiznico in
kako se knjiznica prilagajanjihovemu zivljenju.

a2 VR

Fotografija je bila posneta med intervjujem s sorojencema. Ekipa je otroka prosila za sodelovanje v
pripravi lepljenke, s katero sta lahko bolje izrazila svoje Zelje in potrebe v knjiznicnem prostoru.
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PA ZACNIMO!
KAKO JE VIDETI PROCES V ZIVO?

IDEACIJA

Z uporabo raziskovalnega navdiha je ekipa
pricela porajati ideje. V nizu sestankov so
medsebojno delili zgodbe iz svojih izkuSenj,
sestavljali vzorce ter oblikovali ve¢ pogledov, ki
bodo vodili njihovo oblikovanje. Tukaj so Stiri
njihove ugotovitve:

-Knjiznice dojemamo kot tretji varni prostor
med Solo in domom, torej je tam ve¢ moznosti
za eksperimentiranje s ponudbami.

-Knjiznice bi morale biti del raziskovalnega
procesa v otrokovem zivljenju.

-Starsi in knjiznicarji so nagnjeni k zelji po
nadzoru igre ali njenih elementov, zato bi
novi programi morali uravnoteziti potrebo
po nadzoru s potrebo po prilagodljivosti, ki je
neloc¢ljivo povezana z igralnimi dejavnostmi.

- Starsi Soloobveznih otrok si zelijo lo¢itve med
igro in ucenjem.

Ekipa je z viharjenjem mozganov na hitro
razpravljala o tem, kako svoje dojemanje
spremeniti v uporabne zamisli in prototipe.
V samo petih urah je ekipa uporabila nekaj
osnovnega materiala (veCinoma penaste
ploSce in igrace) in za otroke ustvarila novo
vrsto kotickov, kjer bi lahko drug drugemu
pripovedovali zgodbe. Otroci bilahko skozi igro
uporabljali rekvizite in pripomocke za risanje
in se naucili po pripovedni strukturi zgraditi
zgodbo z zacetkom, sredino in zakljuckom. Da
biideja postala oprijemljiva, je osebje knjiznice
izdelalo prototip zasnove v fizi¢ni obliki. Njihov
prototip vkljucuje vec¢ elementov za izvedbo
pripovedovanja, vkljuéno z ozadjem za nastop
(izdelano iz penastih plos¢ z video projekeijo),
preprostimi kostumi in roc¢no izdelanimi
lutkami.

Fotografije prikazugejo prototip, ki ga je ustvarila ekipa

med obstojecimi knjiznicénimi policami z materiali, ki
so bili pri roki: lutke, konstrukcijski papir, projektor in
prenosni racunalnik.
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Prvi prototip ekipe je bilo okno v knjiznici,
namenjeno interaktivhemu pripovedovanju
zgodb v Kitajski cetrti v Chicagu. Da bi
otroci lahko izvedli prizore, je ekipa na oder
postavila ozadje s pravljicnimi knjigami,
poskrbela za kostume in razliéne rekvizite.
Poleg tega so ob oknu ustvaril Se sredisce za
pisanje zgodb z magnetno tablo in za dodajanje
podrobnosti na oder. Njihov cilj je bil vkljuéiti
otroke v ustvarjanje in igranje zgodb, zato
je bilo namenoma treba le malo pomoci ali
sodelovanja knjiznic¢arjev, saj je, podobno
kot v drugih podruznicah v sistemu, imela
podruznica v Kitajski cetrti le malo osebja.
Medtem ko je mini pilot Se potekal, je ekipa ze
zbirala povratne informacije tako od starsev
kot od otrok in izvajala opazovanja. Skupini
otrok iz vrtea, ki je bila na obisku, je bil vse¢
odprt prostor za izmenjavo knjig, nekaterim
otrokom so bili v§e¢ kostumi, a so jih le redki
povezovali z zgodbo. Ideje so bile privlacne
predvsem za mlajSe obcinstvo.

Ekipa se je iz mini pilota naucila dveh
pomembnih rec¢i. Najprej so ugotovili, da
so bili starejsi otroci prevec¢ v zadregi, da bi
nastopali v javnosti. Drugic, otroci so bili bolj
zainteresirani za risanje kot pisanje po tablah,
pri tem pa niso ustvarjali zgodb, temvec¢ risali
podobe. Ekipa je tudi podvomila v to, koliko
prijetno so se otroci pocutili pri nastopanju
pred drugimi otroki v primerjavi z interakcijo
med njimi.

Navdahnjena s tem vpraSanjem in drugimi
svojimi spoznanji je ekipa nacrtovala Se en
mini pilot, dogodek, ki bi hkrati povzdignil
zanimanje otrok za risanje in jih opolnomocil
za ustvarjanje novih zgodb. Na prireditvi
so otroke povabili k ustvarjanju stripa z
obstojec¢imi in znanimi liki iz knjig, ki jih
poznajo in so jim v$ec¢, ali z novimi, ki si jih
zamislijo sami. Otroci so se tako lahko odzvali
na zgodbe drug drugega in skupaj v realnem
¢asu ustvarili skupinski strip. V ospredju tega
dogodka je bila bolj interakcija kot nastop.
Ker se je dogodek odvijal v zivo, je bila ekipa
veliko bolj vkljuéena, saj je vodila dejavnosti,
ki so vabile otroke k sodelovanju, vabila jih
je k risanju stripov v okenskih okvirjih in
ustvarjanju lastnih mini stripov.

Ekipa je med dogodkom ponovno opazovala
dogajanje in izvedla intervjuje. Videla je lahko,
da so bili otroci pripravljeni na sodelovanje
pri pripovedovanju zgodb in da so razumeli
zgradbo zgodbe z jasnim zacCetkom, jedrom
in zakljuckom. Otrokom je bila vse¢ tudi
moznost pisanja po stenah, ¢esar niso mogli
poceti doma.

Iz ponovitve svojega eksperimenta so se
naucili nekaj novih reci:

" Druzine potrebujejo strukturirano dejavnost
na razli¢nih stopnjah, vse dokler nastopanje
v knjiznici ne postane rutina.

- Druzine potrebujejo dovoljenje, da smejo biti
glasne, saj tega v knjizni¢nem okolju niso
vajene!

- Nekateri zaposleni bodo morali spremeniti
svoje poglede na hrup in nadzor v knjiznici,
to pa bi utegnilo zahtevati usposabljanje in
premik v misljenju osebja.

]
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Ekipa opazuje dva
otroka v srediséu za
pisanje zgodb med
prvim mini pilotom.

Fotografija v
pripovedovalnem
oknu med drugim
mini pilotom.
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KAKO JE VIDETI PROCES V ZIVO?

PA SMO DOSEGLI ZELENI
OBSEG

Na osnovi teh dveh dejavnosti se je pojavil nov
oblikovalski izziv - kako bi svoje zamisli lahko
prenesli na razlicne podruznice? Ekipa je §la
skozi proces oblikovalskega razmisljanja in
sedaj razmislja, kako razsiriti svojo zamisel na
druge lokacije.

Po besedah vodje ekipe Johna Glynna so
ugotovili: »Imeli bomo vecji sistemski vpliv na
igro (nastopanje), ¢e se bomo manj posvecali
rekvizitom (kot so igralni materiali in igrace)
in bolj storitvam in vlogam knjizniéarja.« Ob
ustvarjanju programov, ki temeljijo na igri, in
dejavnostih za otroke ter razsiritvi programov
v podruznice, je ekipa zelela biti pozorna
tudi na enkratno kulturo vsake posamezne
podruznice.

Medtem ko so se preizkuSali v razliénih
kontekstih, se je ekipa Se naprej ucila, kako se
zamisel lahko prilagodi zelo razli¢nim okoljem
in kulturam zaposlenih. Njihova spoznanja
so bila uporabljena kot vodilo pri oblikovanju
ve¢ novih otroskih prostorov, ki spodbujajo
igro (nastop) kot osrednjo temo prostora. S
Sirjenjem naucenega po celotnem sistemu
zelijo vplivati na pogovor tako o obstojeéem
prostoru kot tudi novih gradnjah. Upajo, da
bo imela vsaka podruznica storitev, prostor in
program, ki bo prikazoval vrednost in pomen
igre (nastopanja) in pripovedovanja zgodb pri
ucenju v otrostvu.

Kako lahko prenesemo svoje zamisli
po razli¢nih podruznicah?

PODRUZNICE otroci brez%_> otrocis
nadzora spremstvom
. ) dolgi obiski < Lratki obiski
velik &#—,> majhen

programu brez knjige <
namenjenH logenega = igrade
prostor prostora

S togo osebje %% permisivno

osebje

— é_,_’———)odrasli
otroci

hrupno é,_’—#j\' e

(Zgoraj) Ekipa je ustvarila shemo, ki nagovarja razlicne kakovosti vsake podruznice, kar le-tem
omogoca, da ocenijo lastno pripravljenost na novo vrsto igralne ponudbe.

(Spodaj) Arhitekturna upodobitev novega otroskega prostora v ¢ikaski soseski Albany Park, ki
vkljucuje stene s pripovedovalnimi okni, kot jih je v prototipu ustvarila ekipa.
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Zakaj je to knjiznicarjem
dragoceno? 7

vez pogled je brezplacen,

misel, da je noviteta draga,

je napaCno prepricanje! Samo
Poleg odkrivanja resitev za izzive, s katerimi se srecujete vsak dan, bo vaja iz  pogledati morate svet okoli sebe
oblikovalskega razmisljanja vam in vasi knjiznici pomagala razviti tudi nov  na nov nacin, ki omogoca videti
nacin dela. Seveda se oblikovalsko razmisljanje zadne z vkljuéevanjem vasih  VseZe obstoje¢e moznosti.
uporabnikov, vendar se od tam lahko razsiri po vsej organizaciji in zagotovi tako  gripa za program najstnikov v
knjiznici kot njenim uporabnikom S$tevilne koristi. Splosni knjiznici Chicago.

29

NAVZNOTER: NAVZVEN:
ZA KNJIZNICO ZA OBE STRANI ZA UPORABNIKE
- Vec ustvarjalne samozavesti - Povecana - Vecja vkljucenost uporabnikov
odgovornost za
- BoljSe projektno upravljanje potrebe uporabnikov - Povecano zadovoljstvo strank
procesov
- Dolocanje prioritet - Novi nac¢ini povezovanja
‘Moc¢nejsa sodelovalna kultura in razvijanje s skupnostjo
ucinkovitosti storitev
- Stratesko odlocanje - Vec knjizni¢nih
zagovornikov in

vec privrzencev
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PA ZACNIMO

Z.a kaj ga lahko uporabite?
Kdo ga ze uporablja? “

elajte majhne korake,
Dkar nacrtujete, ni nujno
popolnoma nova zamisel, véasih
OBLIKOVALSKO RAZMISLIANJE LAHKO UPORABITE je bolje izboljsati zamisel, ki do
ZA SOOCANJE S KATERIM KOLI I1ZZIVOM neke mere Ze obstaja.
Ekipa, ki se ukvarja z elementi igre
Ko ljudje pomislijo na oblikovanje, jim najpogosteje pride na misel estetika, kot v Splosni knjiznici Chicago.
so oblika ali oprijemljivi predmeti, na primer oblikovanje cudovitega stola. Toda
oblikovalskorazmisljanjekotprocesimamnogo Sirsivplivinlahko gauporabite za , ,
reSevanje vseh vrst knjizni¢nih izzivov, vklju¢no s programi, prostori, storitvami
in sistemi. S tem v mislih smo intervjuvali partnerske knjiznice Sirom po svetu
in ustvarili katalog izzivov vseh vrst, s katerimi se knjiznice pogosto srecujejo.
T1iizziviso zapisani kot vprasanja »Kako bilahko ...« kot si jih morda zastavljate
tudi sami, in na vsako vprasanje je moznih ve¢ odgovorov in vec resitev. Upamo,
da bo ta brosura spodbudila zamisli o tem, kako lahko oblikovalsko razmisljanje
uporabite v svojilastni knjiznici. Ker se vsaka knjiznica sooc¢a z razli¢nimi izzivi,
vabimo vas in vaso ekipo, da izberete resnic¢ni izziv, s katerim se sooca vasa
knjiznica, in ga uporabite za osnovo vaj, ki jih bomo predstavili v nadaljevanju.

@3

PROGRAMI STORITVE

PROSTORI SISTEMI
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KDO GA ZE UPORABLJA?

40
PROGRAMI

Knjizni¢ni programi so odli¢no izhodisc¢e za
zacetek uporabe oblikovalskega razmisljanja,
ker gre za niz dogodkov, ki jih je enostavno
nadgraditi, spremeniti in ponoviti. Kot
knjiznicar ste verjetno ze »glavni nac¢rtovalec«
veC¢ programov, kot je na primer poletni
bralni izziv ali niz predavanj. Ob naértovanju
programov boste morali razmisliti o tem,
kako pri tem pomagati, kakSno vsebino in
kaksne vire boste uporabili in v katerem okolju
(fizicnem ali virtualnem) bodo izvedeni.

Primeri
Kakobilahko...podpiraliinrazli¢noobravnavali
programe zgodnjega opismenjevanja otrok z
vkljuéevanjem celotne druzine?

Kako bi lahko ... oblikovali program ucne igre,
ki spodbuja ro¢no ustvarjanje in izdelovanje v
digitalni dobi?

|
PROSTORI - ‘

Physical Fizi¢no okolje ljudem narekuje, kako
naj se obnasajo, in vpliva na njihovo pocutje.
Upostevajte, da prostor ne predstavlja nujno
samo estetike, kot je na primer barva sten.
Pomembno je, kako se ljudje odzivajo na
barvo in kako nanje vpliva. Pri oblikovalskem
razmisljanju govorimo manj o prostorih,
ki »izgledajo« kot nekaj, in ve¢ o prostorih,
ki »delujejo« kot nekaj. Ko boste ponovno
razmisljali o knjizniénem prostoru, boste
morda razmislili o gradbenih omejitvah,
krozenju in pretoku uporabnikov ter posebnih
orodjih v okolju, ki bodo ta prostor naredila
privla¢nejsi.

Primeri

Kako bilahko ... ustvarili v knjizni¢nih prostorih
gostoljubno  vzduSje, ki spodbuja daljse
zadrzevanje in ostajanje v knjiznici?

Kako bilahko ... izkoristili neuporabljeni prostor
ali prerazporedili prostor tako, da bi lahko upo-
rabniki odkrili ve¢ o tem, kaj knjiznica ponuja?

STORITVE

Medtem ko so programi obicajno Casovno
omejena ponudba, kot so npr. predavanja, so
storitve pogosto sistemska ponudba, ki jo ljudje
ne le obiskujejo, ampak uporabljajo in se zanjo
zavzemajo. Oblikovanje storitev se pogosto
osredotocCa na to, da so sistemi, ki stojijo za
storitvami, kot stakomunikacija ali tehnologija,
boljsi za stranke. Med dobrimi primeri so
dostava malice v Indiji, taksi sluzba na klic in
seveda tudi izposoja knjig! Odli¢ne storitve
izkoris¢ajo moc knjiznice, knjiznic¢arjevin vseh
knjizni¢nih virov za premik druzbe naprej.

Primeri
Kako bi lahko ...ustvarili uporabniku prijazno
spletno izkusnjo, ki ustreza digitalni krajini 21.
stoletja?

Kako bi lahko ... odraslim zagotovili ustrezno
pomo¢ pri ucenju uporabe informacijske
tehnologije, Se zlasti tistim odraslim, ki neradi
prosijo za pomoc¢?

SISTEMI

V najsirSem pogledu sistemi predstavljajo
ve¢ deleznikov, odnosov in potreb, ki jih lahko
razumemo kot mrezo ali organizacijo. Primeri
so lahko bancni sistem, vsemestni program
zagotavljanja kosil in ponovno tudi knjiznié¢ni
sistem.  Oblikovanje  sistemov  pomeni
zdruzevanje vecjega Stevila soodvisnih storitev
z namenom, da bi imele vecji vpliv. Izzivi
pogosto vkljucujejo visoko stopnjo strategije, ki
zdruzuje prednostne naloge, politike in klju¢ne
komunikacije.

Primeri

Kako bi lahko ... oblikovali produktivna, vza-
jemno koristna partnerstva z lokalnimi Solami
in drugimi izobrazevalnimi institucijami?

Kako bi lahko preoblikovali knjizni¢ne
meritve, da bi ljudje razumeli pomen in
vrednost knjiznice na bolj smiselne in ¢ustvene
nacine?

/ GLOSAR




1/ PA ZAENIMO! 2 / INSPIRACIJA

PA ZACNIMO!

3 /IDEACIJA 4 / ITERACIJA

Kako orodje

deluje

Ta komplet orodij je razdeljen na dva dela: vodnik, sestavljen iz besedila in
priporocil za nadaljnje branje, ter delovni zvezek dejavnosti, ki vam bo v pomo¢

priucenju med delom s samimi metodami. Vse pripombe o ¢asovnem razporedu
za vsako metodo in vajo so le predlogi - v povprecju lahko delo s celotnim
orodjem traja od pet do osem ur na teden v naslednjih Sestih tednih, vendar se
lahko raztegne ali strne, odvisno od ¢asa, ki ga imate na voljo s svojo ozjo ekipo.

NEKAJ BESED O RAZVOJU
KOMPLETA ORODUJ

Zavedamo se, da ima komplet orodij nekaj
omejitev, ki bi jih radi priznali in obravnavali
ze v zacetku. V oblikovalskem razmisljanju
ne morete oblikovati za vsakogar in tudi mi
nismo mogli pripraviti orodja za vsakogar.
Priznamo, da:

- Prvi¢, obstaja jezikovna diskriminacija. De-
lujemo v ZDA in ¢eprav smo delali s knjizni-
cami po vsem svetu, je na$ jezik sporazume-
vanja angles$c¢ina. Zacetni komplet orodij smo
napisali v anglesc¢ini, upamo pa, da ga bodo
drugi lahko prevedli in tako povecali njegovo
dostopnost.

-Drugi¢, v tem kompletu orodij ponujamo
veliko primerov, ki izhajajo iz ZDA in Evrope
in so pristranski v tem smislu. To izhaja iz
nasega neposrednega sodelovanja s Splosno
knjiznico Chicago in Splosno knjiznico
Aarhus. Po svojih najboljsih moceh smo
se trudili vkljuciti tudi Stevilne primere iz
razli¢nih okolij po svetu.

STE V STISKI S CASOM?

Verjamemo, da boste z branjem tega kompleta
orodij lahko preizkusili proces v razlicnih
¢asovnih okvirih, ¢e imate na voljo samo uro,
dan ali mesec dni. Ne boste §li prav v globino
procesa, vendar boste s procesom priceli. Ce
je va$ ¢as zelo omejen, vam priporoc¢amo, da
preskocite na:

- Ogrevanje: »Oblikujte boljso izku$njo prevoza
na delo« najdete v Delovnem zvezku dejavno-
sti in vam omogoca pridobiti izkusnje v vseh
fazah procesa v manj kot eni uri.

- Pregledni vodic« je lo¢en dokument, ki na
kratko povzema pristop, in si ga lahko prene-
sete z naslova:
www.designthinkingforlibraries.com

STE PRIPRAVLIJENI?
STE ZIVCNI?

Resnica je, to vemo iz izkusSenj, da se kdor
koli lahko nauci in uporablja oblikovalsko
nacrtovanje za ustvarjanje ucinka, potrebna
sta samo vaja in priprava. S tem v mislih vas
prosimo, da uporabljate naslednja tri poglavja
kot pomo¢ pri pripravi svoje knjiznice na
oblikovalsko razmisljanje:

1. Pogovor z vodstvom
Primer uporabe oblikovalskega razmisljanja v
knjiznicah z vidika vodje.

2. ABC timbildinga
Namigi za vzpostavitev uspesnih ekip.

3. Navade + logistika
Nacini dela, ki bodo olajsali vase potovanje
skozi spoznavanje oblikovalskega razmisljanja.
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JE VAS CAS OMEJEN?
PRESKOCITE NA:

-V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite
na stran 10, Prvo poglavje, Dejavnost 5

- Pregledni vodnik, locena datoteka na
nasi spletni strani:
www.designthinkingforlibraries.com




POGOVOR

Z VODSTVOM

V sodelovanju s podjetjem IDEO sta osebji
Splosne knjiznice Aarhus

knj iZnice Chlcago uporabili pristop oblikovalskega
razmisljanjazaizboljsanje uporabniskeizkusnje.Vnaslednjem
intervjuju smo vodstvi obeh institucij pozval k razmisljanju o
vrednosti in koristnosti takega pristopa ter nasvetih, ki bi jih
dali tistim, ki v proces Sele vstopajo.

ROLF HAPEL je direktor sluzbe Javnih storitev in knjiznic v mestu Aarhus na Danskem.

storitev, leta 1994 pa je postal direktor Splo$ne knjiznice Aarhus. Splo$na knjiznica Aarhus

ima dolgoleten in zasluzen sloves ustvarjanja inovativnih storitev in razvoja z uporabo metod
soustvarjanja in vkljuéevanja uporabnikov. V poznih 1990-tih je bila knjiznica imenovana
za Evropski center odli¢nosti in je leta 2004 prejela nagrado Access to Learning Award, ki jo

podeljuje Fundacija Billa in Melinde Gates. Rolf je trenutno zaposlen z gradnjo nove glavne

in Splosne

knjiznice v Aarhusu, Dokk1, ki bo odprta sredi leta 2015.

BRIAN BANNON je dvanajsti komisar Splo$ne knjiznice Chicago, ki sodi med najbolj obiskane
javne ustanove v mestu in med najvecje sisteme splosnih knjiznic v Zdruzenih drzavah. Kot
izvréni direktor se je osredoto¢il na povecanje prisotnosti interneta in dostopa do naprednih
tehnologij na osemdesetih lokacijah v Chicagu, povec¢anje obsega izobrazevalnih storitev za
druzine in podporo ekonomskemu napredku za iskalce zaposlitve in mala podjetja. Kot rezultat
prebivalci Chicaga uporabljajo knjiznico v rekordnem $tevilu prav za dostop do spletnih orodij,
za izposojo gradiv in medsebojno povezovanje preko razvejene mreze podruzni¢nih knjiznic.

Preden se je pridruzil CPL, je bil Brian vi§ji izvrsni direktor Splo$ne knjiznice San Francisco ter

opravljal vodilne naloge v Splo$ni knjiznici Seattle in Fundaciji Billa in Melinde Gates.

V: KAKSNE KORISTI SO PO VASEM
MNENJU PRIDOBILI SKUPNOST

IN UPORABNIKI POTEM, KO

JE VASA KNIZNICA SPREJELA
METODE OBLIKOVALSKEGA
RAZMISLIANJA?

Rolf: Menim, da so nasi uporabniki pridobili dve
koristi: ena je, da so sliSani in so njihove potrebe
ter zahteve sprejete resno. Prepoznani so kot
aktivni viri v procesu preobrazbe knjiznice, ne le
kot pasivni potrosniki storitev - to je torej tisto,
¢emur bi lahko rekli demokrati¢na korist. Druga
korist je, da se je prispevek uporabnikov dejansko
spremenil v nekaj novega ali boljSega v smislu
storitve.

Brian: Dokazano je, da zelo pogosto pride do
prebojnih inovacij ne glede na prizadevanja
organizacije. UspeSne nove storitve in izdelki
s0 pogosto skriti ocem, nastali so po nakljudju,
ali pa jih je sprozil navaden provokator. Dobra
novica za knjiznice je, da podpora inovacijam ni
nujno draga ali zapletena. Verjamemo, da lahko
do najboljsih zamisli pridemo v svojih ekipah
tako, da jih spodbudimo k globljemu spoznavanju
zivljenjskih  izkuSenj uporabnikov.
Oblikovalsko razmisljanje omogoc¢a osebju, da se
osvobodi tipi¢nega nacina reSevanja problema
tako, da sledi nacrtu, ki vodi do spoznanj, ta
pa nato vodijo k dejanjem. Ni ve¢ potrebno, da
vsakié, ko zelimo re$iti novo tezavo ali se lotiti

nasih

nove zamisli, izumljamo toplo vodo. Poudarek
oblikovalskega razmisljanja na poenostavljenem
eksperimentiranju nam omogoca preizkusanje
zamisli brez velikega vlaganja ¢asa ali virov. Ni nam
veé treba graditi novega programa, da bi ugotovili,
ali bo u¢inkovit.

V: KOLIKO JE DELO NA PROJEKTIH
OBLIKOVALSKEGA RAZMISLIANJA
KORISTILO VASEMU OSEBJU?

Rolf: Clani osebja, ki so se ukvarjali z
oblikovalskim razmisljanjem, so se veliko naudili
na ve¢ ravneh. Na dejanskem primeru so se
naucéili, kako uporabniki zaradi funkcionalnosti
raje uporabljajo dolodene storitvene tocke v
knjiznici. Morda je bolj zanimivo, da so spoznali,
kako se z metodami oblikovalskega razmisljanja
vloga knjizni¢nega delavca prelevi v vlogo
povezovalca: tam so, da pomagajo spodbujati
nove poglede in nove zamisli, tako med osebjem
kot med uporabniki.

Brian: Ko razmiSljam o naSem prvem letu
sodelovanjazvamiin Aarhusom,lahkozgotovostjo
trdim, da je kot rezultat tega sodelovanja nasa
skupnost imela koristi od novih pa tudi ponovno
ozivljenih storitev. Korist, ki je nismo povsem
pri¢akovali, je pozitiven vpliv na nase osebje
in organizacijsko kulturo. Spodbuda, orodje in
sprejemanje odgovornosti za raziskovanje novih
storitev, vse to je sprozilo kulturni premik. Njihovi
uspehi in neuspehi, iz katerih smo se ucili tudi mi,
so gradili zaupanje v naso kolektivno sposobnost
vodenja in ustvarili ¢vrste temelje za oblikovanje
prihodnosti Splo$ne knjiznice Chicago.

V: ZAKAJ MENITE, DA JE DOBRO
POZNATI OBLIKOVALSKO
RAZMISLJIANJE IN GA UPORABITI
V KNJIZNIENEM OKOLJU?

Rolf: Trdno verjamem, da se knjiznicarji lahko
mnogonaucijoodmetod,kisojihrazvijalivdrugih
sektorjih druzbe, in da imajo od njih ogromno
koristi. Verjamem tudi, da so knjiznicarji v
prednosti pri zgodnjem prilagajanju v primerjavi
z drugimi institucijami javnega sektorja, kjer
lahko vladne zahteve po principu delovanja
brez napak omejujejo moznosti izjemnega
razmisljanja izven ustaljenih okvirjev.

Brian: Kot odgovor na hitro spreminjajoci se svet
podjetja zasebnega sektorja Ze leta uporabljajo k
¢loveku usmerjeno oblikovanje za reSevanje tezkih
problemov in gradnjo novih izdelkov in storitev.
Neprofitni in vladni sektor lahko v svojih okoljih
uporabljata enak pristop za reSevanje izzivov.
Splosne knjiznice so se uspe$no razvijale za
spoprijemanje s spreminjajo¢im se svetom okoli
sebe in so v mnogih pogledih mojstri evolucije.
Vendar moramo kljub temu pospesiti svoj razvoj in
prav tulahko pomaga oblikovalsko razmisljanje.

V: KAJ Bl KOT VODJA SVETOVALI
VODJI DRUGE KNJIZNICE, KI
RAZMISLIA, KAKO PODPRETI
OBLIKOVALSKO RAZMISLIANJE V
SVOJI KNJIZNICI?

Brian: Ce so vam jasne prioritete in vizija, je
oblikovalsko razmisljanje mo¢no orodje, ki vas
pripelje tja, kamor morate priti. Lahko pomaga
tudi pri izgradnji organizacijske kulture za
prihodni dolgoroéni uspeh.

Rolf: Pogovorite se z usluzbenci, kako zelite
uporabiti oblikovalsko razmi$ljanje: katere teme
ali vprasanja so pomembna. Potem pa vsebino
preizkusite z uporabniki - to dejansko ni tako
tezko, in obljubim vam, da bodo rezultati odli¢ni.
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ABC timbildinga

Mocne ekipe so motorji,

ki poganjajo

oblikovalsko razmisljanje.

V oblikovalskem razmisljanju boste svoje najboljse delo opravili kot ekipa.
Ko se lotite procesa, lahko uporabite ta vodnik tudi kot samostojni izvajalec,
vendar toplo priporo¢amo, da delate v skupini in tako spoznate, kako je biti del
oblikovalskega tima. Na tak nac¢in spodbujamo mocno sodelovanje, ki bo pognalo

projekt dlje, kot ¢e bi bili sami.

DELAJTE V OKVIRU
SVOJE RUTINE

Ker veste, da je vas ¢as omejen, razmislite o
tem, kako nacrtovati sestanke ekipe znotraj
vasega obstojeCega urnika, rutina vam bo po-
magala najti ¢as, ki ga boste posvetili tej nalogi.

ZACNITE Z MAJHNIM

Ekipa bo najbolje delovala, ¢e bo jedro skupine
sestavljeno iz dveh do petih ljudi. Nekateri
menijo, da so trije ¢lani skupine idealno Ste-
vilo, ker lahko v primeru nesoglasja med dvema
tretji pomaga, da se ekipa prebije skozi zagato.
V vsakem primeru zacenjajte z manjSim Stevi-
lom, lazje bo usklajevanje urnikov in odlo¢an-
je. Ce e vedno pogresate nekatere sodelavce,
naj sodelujejo kot »podaljsek ekipe« zunaj
vase jedrne skupine, vkljucite jih v viharjenje
mozganov, razprave o povratnih informacijah,
ali pavam bodo pomagali iz zagate, ko boste po-
mocinajbolj potrebni.

ISCITE RAZNOLIKOST

Izberite ljudi razliénih pogledov na vprasan-
je, ti lahko prispevajo ve¢ iz razli¢nih zornih
kotov. Imeli boste boljSo moznost odkrivanja
nepriéakovanih regitev. Clani vaSe delovne
skupine bodo imeli zelo razliéne nacine dela,
osebnosti in prioritete, zato najdite cas, da se
o teh razlikah pogovorite Ze na svojem prvem
sestanku.
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Spodbujajte raznolike ekipe
- prisotnost ¢lanov ekipe, ki

predstavljajo razlicna podrodja

knjiznice in imajo razliéna

predznanjainizkusnje, lahko vodi

domoc¢nejSega in ustvarjalnejSega

sodelovanja.

Sidsel Bech-Petersen, knjiznicarka
v Splosni knjiznici Aarhus.
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UPORABITE DOMACE
OKOLJE

Lazje bo urejati urnike in sestanke, ¢e boste
vi in clani vase ekipe Ze na isti lokaciji ali
v isti podruznici, ali pa vsaj v blizini. Vec
moznostiboste imeli za sre¢evanje in spontano
razpravljanje o napredku, ¢e boste na istem
mestu.

OSTANITE MOTIVIRANI

Oblikovalsko razmisljanje je zahtevna metoda,
za katero je potrebno znatno osebno vlaganje
za daljse casovno obdobje. Vasa ekipa bo v tem
¢asu morda prezivljala obdobja razocaranja ali
utrujenosti. Pogovorite se o svojih tezavah in se
medsebojno podpirajte.

PREDVIDITE €AS ZA
SAMOSTOJNO DELO

Medtem ko je treba vecino tega dela opraviti
v skupini, poskrbite tudi za individualno delo,
saj lahko pride so pomembnega napredka tudi
s samostojnim razmisljanjem, razvijanjem in
nacrtovanjem.

IZBERITE VODJO SKUPINE

Kot ekipa razmisljajte o svojih odgovornostih,
¢asovnih omejitvah in strokovnosti. Vodja
ekipe bo:

- omogocil razprave v skupini in zagotovil, dabo
vsakdo sliSan, in reSeval morebitne spore;

-najbolje poznal orodje in gradiva; svetujemo
temeljito branje poglavij in dodatnih
priporocil na koncu vsakega poglavja;

-spremljal napredek projekta in po potrebi o
vsem seznanjal druge deleznike zunaj ekipe.

Kot vodja ekipe boste zelo verjetno porabili
bistveno vec ¢asa kot drugi ¢lani za organizacijo
ekipe v zvezi z dejavnostmi oblikovalskega
razmisljanja. UposStevati morate tudi nivo
svojega vodenja glede na ekipo. Prav gotovo
nocete biti toliko nadrejeni, da bi se drugi
lahko bali prispevati svoje zamisli, vsekakor pa
morate biti v svoji organizaciji dovolj izkuseni,
da se lahko globoko povezete s skupnostjo in se
¢utite popolnoma opolnomocenega poskusiti
nekaj novega.

IZBERITE DRUGE VLOGE V
SVOJI EKIPI

Ugotavljamo, da ekipe najbolje delujejo, ko ima
vsak ¢lan svoje dolo¢ene dolznosti in lastno
odgovornost za vsebino projekta. Razmislite
o drugih vlogah, ki jih lahko igrajo ¢lani ekipe,
odvisno od njihovih individualnih osebnosti in
nagnjenj. Vkljucili smo dejavnost, ki vam lahko
pomaga dolocCiti te vloge. Gl. Delovni zvezek
dejavnosti, str. 6.
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Ekipe v Splosni knjiznici Aarhus so vkljucevale stiri do pet ljudi, pogosto
neknjiznidarje in knjiznicarje z razlicnimi fokusnimi podrocji, da so zagotovili

raznolikost pogledov.

==

PRIPRAVLJENI NA
DOLOCANJE VLOG?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite
na stran 6, Prvo poglavje, Dejavnost 3.
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Priprava: e o ek

° ° ° celoten proces; ¢e ljudje
Navade in logistika e S o sl g
kasneje tezje kot skupina skupaj

nadaljevati oblikovanje.

Ekipa iz Splosne knjiznice Aarhus
razmislja o vkljucenosti ekipe.

OBLIKOVALSKO RAZMISLJANJE JE LAHKO NEUREJEN

PROCES, VENDAR NEKAJ NAVAD POMAGA VZDRZEVATI 29
PREGLED IN RED.

e

Projektni prostor ekipe v Chicagu je sestavljen iz skupne mize, gradiv in obilice prostora na steni za objavo misli
in zamisli.
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VZDRZUJTE PROJEKTNI
PROSTOR

Oblikovalsko razmi$ljanje zahteva prostor
za delo skupine, vendar ne boste potrebovali
veliko - celo samo stena bo dovolj. Prostor
vam mora na osrednjem mestu omogociti
shranjevanje vasih misli in zamisli ter nuditi
ekipi fizi¢ni pregled nad opravljenim delom.
Uporabite stene ali velike table za lepljenje
navdihujoc¢ih podob ali opazk iz vasih raziskav,
tako bo lahko ekipa nenehno potopljena v vsa
vasa spoznanja. Skupni vizualni opomnikibodo
pomagali ekipi pri spremljanju napredka in
ohraniti osredotodenost na izzive. Ce zadutite,
da se vam je zataknilo, poskusite spremeniti
okolje in se premaknite v drug prostor, ¢e so
seveda vase table prenosne.

ZAGOTOVITE CAS
PROJEKTNE SKUPINE

Takoj na zacetku seznanite celotno ekipo s
¢asovnimi obveznostmi. Ustvarite elektronski
koledar v skupni rabi z avtomatiziranimi
povabili in seznanite druge sodelavce zunaj
ozje ekipe, s katerimi boste sodelovali pri
tem oblikovalskem projektu, kaksna so vasa
pricakovanja glede urnika. Najlazji nac¢in, kako
izgubiti zagon, je preskakovanje sestankov,
ali delovanje v preve¢ smereh hkrati. Poiscete
stalni Cas za sestanke, s katerim se strinja
celotna ekipa, ali pa nac¢rtujte sestanke kolikor
lahko dale¢ naprej, ¢e se bo ¢as spreminjal iz
tedna v teden.

VZPOSTAVITE STRATEGIJO
KOMUNICIRANJA

Na prvem sestanku dolocite, kako zelite vi
in vasa ekipa komunicirati izven sestankov.
Zberite vse kontaktne informacije sodelavcev
in dodajte c¢as, kdaj so na voljo in kako so
dosegljivi. Ko zacnete z dokumentiranjem
projekta, se boste morda zeleli dogovoriti tudi o
digitalni platformi za shranjevanje medijev in

napredka, kot so Google Docs, Wordpress Blog
ali Tumblr.

3 /IDEACIJA 4 / ITERACIJA

NAVADE IN LOGISTIKA

VIZUALIZIRAIJTE PROJEKT

Izrazanje zamisli na vizualen nacin je eno od
bistev procesa oblikovalskega razmisljanja.
7 izrazanjem zamisli s slikami ali skicami
namesto z besedami spodbujamo domisljijo
drugih in predstavljamo zamisli na bolj smiseln
in nepozaben nacin. Ljudje lahko nemudoma
dojamejo, kaj se na sliki dogaja — znajo pokazati
njene sestavne dele, jih tolmaciti na razli¢ne
nacine in jih enostavno nadgraditi.

PREDSTAVITE

Predstavitev vasih zamisli gre z roko v roki z
vizualizacijo. Predstavitev pomeni deljenje
misli in zamisli, vprasanj in skrbi. Namesto
zapisovanja v lastni zvezek poskusite pisati z
veliko pisavo na samolepilne listke, da jih vidijo
vsi ¢lani ekipe. Vase misli se ne bodo izgubile
v pogovoru, ker jih lahko nalepimo na steno.
Prostor na samolepilnih listi¢ih je majhen,
tako ne moremo pisati daljSega besedila. Tonas
bo prisililo, da povemo svoje misli na najbolj
jedrnat nacin.

ZAVZETO
DOKUMENTIRAIJTE

Daboste lahko vplivali na resni¢ne spremembe
v svoji knjiznici, boste s¢asoma potrebovali ve¢
ljudi, kot je vasa ozja ekipa — morda vodilne
ljudi ali SirSo skupnost, ki ji sluzite. Povedati
boste morali zgodbo o svojem delu s prikazom
procesa, ki vodi do ustvarjanja vpliva. S kolikor
je to le mogoce sprotnim dokumentiranjem
projekta se pripravite na uspeh. Morda bi
bilo koristno nekoga v ekipi imenovati za
»dokumentatorjax, ki si bo po vsakem sestanku
vzel Cas za belezenje napredka. Kamor koli
greste, prinesite orodja za dokumentiranje,
kot so pisalo, papir, magnetofon, predvsem pa
kamero (alitelefon s kamero), dalahko spotoma
ujamete pomembne trenutke. Navadite se
nalaganja, organiziranja in podnaslavljanja
fotografij ali medijev na koncu vsakega dneva
ali tedna.
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Srecno in
zabavajte se!
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PREBERITE

DESIGN THINKING FOR
SOCIAL INNOVATION

http://www.ideo.com/images/uploads/
thoughts/2010_SSIR_DesignThinking.pdf

THE TEN FACES OF INNOVATION

http://www.tenfacesofinnovation.com/tenfaces/
index.htm

DESIGN KIT
http://www.designkit.org/

HUMAN-CENTERED DESIGN
FOR SOCIAL INNOVATION

Getting Started and Class 1 Readings
http://plusacumen.org/human-centered-de-
sign-for-social-innovation-course-materials/
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VAIJE

D.SCHOOL CRASH COURSE
http://dschool.stanford.edu/dgift/

POGLEJTE

IDEO CEO TIM BROWN’S TED TALK

http://www.ted.com/talks/tim_brown_on_cre-
ativity_and_play

IDEO FOUNDER DAVID KELLEY’S TED TALK
http://www.ted.com/talks/david_kelley_how_to_
build_your_creative_confidence

THE IDEO DEEP DIVE - SHOPPING CART
VIDEO

http://www.youtube.com/watch?v=M66ZU2P-
ClcM

CREATIVE CONFIDENCE

http://www.designkit.org/mindsets/3 : :

24
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KORAK 1

OPREDELITE
OBLIKOVALSKI
1ZZ1V

Prvi korak pri iskanju navdiha je razmislek o vrstah izzivov, ki so v knjiznicah
primerni za oblikovalsko razmisljanje: programi, prostor, storitve ali sistemi.
Obstajajo tudi operativni izzivi, s katerimi se srecujete: kadrovska vprasanja,
neucinkovit postavitveni sistem polic ali postopki nabave tehnologije. Ne
dovolite, da bi vam to vzelo pogum. Sprememba je proces, ki je lahko postopen,
razvojenalirevolucionaren,odvisnoodtega,kaj(ponudba)inzakoga (uporabniki)
ustvarjate. Ko zac¢enjate z oblikovalskim razmisljanjem, vam priporo¢amo za cilj A
snovanje razvojnih resitev, kar pomeni bodisi razvoj novih zamisli za obstojece

. .. sV V . v Ve . . . KORAK
uporabnike ali izkoris¢anje Ze obstojec¢ih zamisli za nove uporabnike. —

1od4

NOVE PONUDBE

Revolucionarno

OBSTOJECI UPORABNIKI NOVI UPORABNIKI

OBSTOJECE PONUDBE

Najprej dolocite skupino uporabnikov in tezavo, ki potrebuje resitev, Sele nato
opredelite svoj izziv. Od tu dalje boste zamejili svoj izziv v obliki vprasanja in za
svoj projekt dolocili ustrezen ¢asovni nacrt.
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Opredelite ciljne uporabnike

Prvi korak k opredelitvi oblikovalskega izziva je opredelitev ciljne skupine
uporabnikov. Iz preteklih let smo se naucili, da takrat, ko imate pri oblikovanju v
mislih »vse«, ne oblikujete za nikogar. Cilj oblikovalskega razmisljanja ni ustvariti
oblikovalski projekt, ki bi ustrezal vsem, ampak osredotociti se na problem
doloc¢ene skupine. To sevedane pomeni, da vasa zamisel ne bo povseci tudi drugim
uporabniskim skupinam, ampak kot izhodisce za oblikovanje poskusajte opisati
specificnega in smiselnega ciljnega uporabnika.

Ce se povrnemo k zamisli o k ¢loveku
usmerjenem oblikovanju, je ¢as, da svojo
pozornost posvetite svojim uporabnikom.
Vemo, da je na vasem seznamu veliko
vprasanj, ki se jih je potrebno lotiti, vendar
se za namene tega projekta osredotocamo na
vase uporabnike. Zastavite si vprasanja, kot:
»Kaksne potrebe nase lokalne uporabniske
skupine najstnikovsmo zaznali?« v primerjavis
»Kako pridobiti ved najstnikov v knjiznico?« Ce
lahko pojasnite, zakaj je pomembno spopasti se
prav s tem izzivom in to uporabnisko skupino,
ste na dobri poti.

Vasa ciljna skupina bo opredeljena na podlagi
tako uporabniskega vedénja kot demografije.
Samo demografski podatki, kot so starost, spol
in socialno-ekonomski status, ne bodo dovolj za
celostno sliko o njih. Ugotovili smo, da so globlje
plasti uporabniskega vedénja, prepri¢anj in
vrednot mnogo bogatejsi vir za oblikovanje.
Primeri clovekovega vedénja vkljucujejo:
nacin uporabe tehnologije, uporabe knjiznice,
prevoza na delo in tako naprej. Vedénja precijo
demografijo in so obicajno lazja za oblikovanje.

Odlicen nac¢in za opredelitev vedénja je
prepoznavanje skupnosti ljudi v vasi knjiznici.
Primeri skupnosti so na primer: skupine, ki
imajo rodoslovna srec¢anja, otroci, ki obiskujejo
ure pravljic, ali najstniki, ki igrajo videoigrice
na racunalnikih. Pomislite na skupnosti, ki
jih dobro poznate - skupine, ki jih pogosto
videvate ali pa so vzbudile vaso radovednost.
Bolj verjetno je, da boste imeli z njimi osebne
stike na nivoju lokalne knjiznice, ne pa velike
osrednje knjiznice, zato priporo¢amo, da izziv
postavite v podruznico, ki jo dobro poznate.

Na sliki je ciljna skupina uporabnikov enega od
knjiznicarjev, ki jo sestavljajo uc¢enci angleskega
jezika. Slika je posneta v Splosni knjiznici Chicago.

5/ 1ZVEDBA V VECJEM OBSEGU

/ GLOSAR

KORAK
1o0d4

28



1/ PA ZAENIMO! 2 / INSPIRACIJA 3 /IDEACIJA 4 / ITERACIJA 5/ 1ZVEDBAV VECJEM OBSEGU / GLOSAR

KORAK 1: OPREDELITE OBLIKOVALSKI IZZIV

Opredelite problem

Ko ste enkrat izbrali svojo ciljno skupino uporabnikov, razmislite o vrstah
tezav, s katerimi se v knjiznici soo¢ajo. Namesto, da razmisljate o pomanjkanju
virov, razmislite raje o tem, kaj si vi zelite za svojo skupino uporabnikov. Lahko,
daimavas$a ciljna skupina tezavo, ki je Ze sama po sebi logi¢no razumljiva. Ce je,
na primer, vasa ciljna skupina uporabnikov sestavljena iz »starejsih ljudi, ki ne
znajo uporabljati rac¢unalnikac, je vas problem ociten iz vedénja, ki ste ga takoj
prepoznali. Ce so vasa uporabniska skupina »ljudje, ki prihajajo v knjiznico na
srecanjarodoslovneinteresne skupine«, selahkotakojvprasate, kaksnebilahko
bile njihove tezave. S ¢im bi jim lahko pomagali? Kaj bi jim lahko predstavljajo
prepreke ali frustracije? Morda nimajo primernega dostopa do datotek, ki jih
potrebujejo, ali pa prostor, ki ga uporabljajo, ni primerno zasnovan za njihove
potrebe. V tej zgodnji fazi boste morali opredeliti problem, vendar ne pozabite,
da se bo ta premaknil in spreminjal, ko boste izvedeli kaj ve¢. Nekje zacnite in
bodite odprti za razvoj svojega razumevanja problema kasneje.

Da bi svojo ekipo pripeljali do uspeha, Razmislite, kakobilahko svojizzivspremeniliv
pri prepoznavanju problema upostevajte  priloznost. To naredir{lozvpraéanjem po vzoru
izvedljivost obsega projekta. Morda gojite »Kako bi lahko ..«. Sirina in globina vasega
idealisti¢éne sanje o tem, kako izbolj$ati svojo  konkretnega vpraSanja »ngo bi lahko ..«
organizacijo, jo narediti manj birokratsko sta kljuénega pomena. Ce je vprasanje
ali spremeniti splo$no razsirjeno dojemanje  zastavljeno presiroko, ne boste vedeli, kje
knjiznice. Vendar pa je klju¢ za opredelitev ~ zaceti. Ce postavite vprasanje preozko, tvegate
izziva zamejitev problema na naéin, da je zaduSitevustvarjalnosti.

izvedljiv v ¢asu in s sredstvi, ki so na voljo.
Menimo, da lahko te velike sanje uresni¢ujemo
le skozi oprijemljivo, premisljeno zastavljene
projekte. Sele ko ste ustvarili prepri¢ljive
reSitve za razmeroma majhen oblikovalski
projekt, lahko pokazete tudi drugim, kaj je
mogoce, in povecate njegov obseg tako, da bo
imel Sirsi vpliv.

V Regionalni knjiznici Vinica v Ukrajini ekipa
izdeluje nacrt moznih izzivov za ciljno skupino
uporabnikov s posebnimi potrebami.

66

Ze na zacetku postavite trdne
temelje svojega projekta -

kot srediSce izberite doloCeno

skupino uporabnikov, $e preden

se posvetite cemu drugemu.

Mark Kaplan, knjiznic¢ar v
podruznici Bezazian Splosne
knjiznice Chicago.
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KORAK 1: OPREDELITE OBLIKOVALSKI IZZIV

Navajamo nekaj preprostih smernic, kijih morate upostevati pri oblikovanju izziva s povezovanjem
ciljne skupine in problema:

1. Osredotocite se na dolo¢eno ciljno skupino uporabnikov v knjiznici.
2. Prepricajte se, da vase vprasanja zares obravnava ta problem.
3. Pustite prostor priloznostim za raziskovanje mnogovrstnih resitev.

4. Prepricajte se, da je projekt izvedljivo dokonc¢ati v petih do Sestih tednih (ali v katerem koli
¢asovnem okviru, ki se zdi vasi ekipi primeren).

Navajamo dva primera oblikovalskih vprasanj, ki so ju ustvarile ekipe iz Splosne knjiznica Chicago.
Vkljucili smo razli¢ice njihovih vprasanj, ki so presiroke ali preozke, in koncne razlic¢ice, ki so

ravno pravsnje. Poleg tega se prepricajte, da je vprasanje res osredoto¢eno na uporabnika.

PRIMER 1

Presiroko: Kako bi v knjiznico privabili
najstnike?

Preozko: Kako bi pripravili tecaje digitalnih
spretnosti za najstnike?

Ravno prav: Kako bi ustvarili ustrezne digitalne
storitve za najstnike, ki po Soli obis¢ejo knjiznico
in sicer nimajo dostopa do primernih storitev?

»Presirok«  primer  postavlja  preobsezno
vprasanje, ki je preveliko, da bi lahko nanj
odgovorili venem samem oblikovalskem projektu.
Problemati¢no je tudi zato, ker gre za »pripraviti
uporabnika do tega, dabo nekaj storil«, cemur bi se
moralivedno izogibati v svojih vprasanjih »kako bi
lahko«. Pri oblikovalskem razmisljanju ne gre za
nadzorovanje uporabnika, temvec¢ za ustvarjanje
boljse storitve za izpolnjevanje njegovih potreb.
»Preozek« primer je preve¢ osredotoCen na
reSitev namesto na Sirso sliko problema. Uspesno
oblikovalsko vprasanje omogoca raziskovanje
in ponuja ve¢ razlicnih moznosti za resitev. Se
ve¢, vprasanja ne upostevajo uporabnikovega
vedénja - besedna zveza »za najstnike« ne
prikazuje njihovih potreb. »Ravno pravi« primer
se osredotoca na doloc¢eno uporabnisko skupino
in njihovo vedénje v knjiznici, obravnava problem
in ponuja moznosti za mnogovrstne resitve.
Poleg tega je dovolj osredotocen za poglobljeno
raziskovanje v ¢asu petih do Sestih tednov.

PRIMER 2

Presiroko: Kako bilahko v knjiznici spodbudili
vec iger z nastopanjem?

Preozko: Kako bilahko spodbujali otroke, da bi
med pravlji¢nimi uricami nastopali v kostumih?

Ravno prav: Kako bi lahko na knjizniénih
dogodkih uvedli ve¢ nastopov za otroke, ki tega
morda v $oli $e niso doziveli?

Tudi v tem primeru lahko vidite enake vzorce.
»Presirok« primer ni izvedljiv v kratkem
Casu; »preozek« primer je preve¢ usmerjen
na neposredno reSitev in ne dovolj na Sirsi
problem. »Ravno pravi« primer odpira vrata do
mnogovrstnih resitev in prikazuje potrebo prav te
konkretne uporabniske skupine.

KORAK
1od 4
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KORAK 1: OPREDELITE OBLIKOVALSKI IZZIV

Delo z
omejitvami

Sedaj, ko ste razmislili o obetavnem oblikovalskem izzivu, je cas Se za
razmislek o kontekstu in omejitvah, s katerimi se srecujete. Omejitve se lahko
zdijo zastrasujocCe, vendar smo se z leti naucili, da se najboljsa oblikovanja in
nacrtovanja rodijo iz strogih omejitev. Kar se zdi kot niz omejitev, vam dejansko
lahko pomaga pri ozanju pogleda in osredotoCanju na prave izzive. Omejitve
lahko pomagajo dvigniti na povrsje tudi druge ustvarjalne moznosti, ki bi jih
obicajno ne upostevali.

To je morda najvecja omejitev, s katero se boste
srecali. Tukaj je nekaj vprasanj, ki jih morate
pregledati, preden se lotite projekta:

- Ali 7e imate sredstva? Ce da, koliko?

-Boste morali sami zbirati sredstva =za
dokoncanje projekta? Ce da, kje in kako boste
to storili?

- Alizeimatevsvojiekipivse sposobne sodelavce,
ki jih potrebujete?

- Boste morali za dokoncanje projekta nameniti
nekaj sredstev tudi za placilo zunanje pomoci?

-Razmislite o tem, kaj boste morali postaviti.
Boste morali za to prihraniti nekaj sredstev?

- Ali boste morali v okviru raziskave udelezence,
s katerimi sodelujete, v zahvalo spodbuditi
z majhnimi darilci, kot so darilne Kkartice,
brezpla¢na kava?

Preglejte obstojece potrebscine, tehnologijo in
orodja, ki jih potrebujete, da vasa oblikovalska
resitev lahko zazivi. Razmislite:

-Kaks$ne potrebscine boste potrebovali za
izdelavo prototipov? (¢j. papir, lepilo, lepilni
trak, skarje, pisala)

- Kaks$no tehnologijo boste potrebovali ali pa
ze imate? (. telefoni, racunalniki, tiskalniki)

- Katera orodja boste morda potrebovali ali pa
jih ze imate? (tj. avdiosnemalnik za intervjuje,
samolepilnilistici, velike table za prikazovanje
samolepilnih listicev, belezke za clane ekipe)

V Splosni knjiznici Aarhus so knjiznic¢arji pripravili
pripomocke za projekt tako, da so bila pisala, lepilni
trak in druge potrebscine vedno pri roki.

/ GLOSAR
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V prvem poglavju smo govorili o timbildingu in
otem, kako ustvariti mocne ekipe. Poleg tega, da
je ekipa interdisciplinarna, bodite pripravljeni
na potrebe ekipe po premikih in spremembah
skozi celoten projekt. To je povsem normalno.
Poskusite ohranjati iste c¢lane jedra ekipe,
vendar se lahko po potrebi obrnete $e na druge
strokovnjake. Postavite si naslednja vprasanja:

- Koliko ¢asa lahko vsak posameznik smiselno
posveti temu projektu? Kako bi lahko imeli
¢lani ekipe razli¢ne stopnje odgovornosti
glede na te omejitve?

- Bo ekipa morala delati izven obi¢ajnega
delovnega ¢asa? Kako bi jih lahko k temu
spodbudili?

-Clani ekipe posvecajo temu projektu svoj cas,
kako bi jim pri tem lahko pomagali drugi?
Ali mora kdo odobriti sodelovanje ¢lanov
ekipe pri tem projektu, na primer vodstvo
knjiznice?

Postavitev trdnega in casovno izvedljivega
delovnega nacrta je kriticen del postopka pri
doloc¢anju obsega. Pri IDEO radi natisnemo
ogromne koledarje, ki prikazujejo postavljene
roke, datume potovanj, vmesne sestanke,
pocitnice in drugo, tako da so ti dejavniki
¢asovne osi vidni celotni ekipi. Ko nacrtujete
svojo Casovnico, razmislite o teh vprasanjih:

- Ali imate datum zacetka svojega projekta?

- Ali imate ciljni datum, ko Zelite preizkusiti
SV0jo prvo resitev?

- Ali imate klju¢ne datume in mejnike, ki jih
morate uposStevati?

- Koliko prilagodljivosti je v vasi ¢asovnici?
Stvari ne gredo vedno po nacrtu!

Nazadnje Se opomba o casovni razdelitvi
projekta. Predlagali smo, da namenite projektu
pet do Sest tednov in $tiri do osem ur dela na
teden, kar je okvirna ocena na podlagi Stevila
ur, potrebnih za Studij in druge aktivnosti.
Ceprav to ni nepomembna kolidina asa vsak
teden, iz izkuSenj vemo, da je pomembno
ohranjati delovni zagon skozi celoten postopek.
Se posebej takrat, ko se naprezate in ucite
novih konceptov, je bolj kot vse pomembno,
da ostajate prinalogi in ste skupaj s ¢lani svoje
ekipe osredotoceni na proces, da se zamisli
zares primejo.

5/ 1ZVEDBA V VECJEM OBSEGU

/ GLOSAR
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PRIPRAVLJENI, DA DOLO-
CITE SVOJ OBLIKOVALSKI
I1ZZ1IV?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite na
stran 16, Drugo poglavje, Dejavnost 1
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KORAK 2

Za razliko od raziskav v knjizni¢nem okolju gre pri raziskavah oblikovalskega
razmisljanja za poslusanje, opazovanje in odprtost za nepricakovano. Pri
oblikovalskih raziskavah, kot jih imenujemo, gre bolj za odpiranje moznosti kot
za potrjevanje ali zagotavljanje podatkov. S pravilno pripravo vas lahko ta faza
navdihne z novimi, svezimi pogledi na vas izziv in vam da odli¢no podlago za
nadaljnje faze oblikovanja.

V raziskovalni fazi boste nacrtovali in izvajali raziskavo za boljSe razumevanje
uporabnikov in njihovih problemov. Ta raziskava bo vodila do novih spoznanj,
ta pa bodo vodila do novih idej. Bodite pripravljeni in odprti za presenetljiva
odkritja o svoji knjiznici, svojih uporabnikih in tezavah, ki jih Zelite obravnavati.
Upamo, da vas bo ta raziskava navdihnila, da boste lahko videli svojo knjiznico s
svezimi o¢mi.

Julija, knjiznicarka iz Ukrajine, je zelela bolje razumeti potrebe uporabnikov s posebnimi potrebami. Njena
ekipa je obiskovala lokalni rehabilitacijski center in med kosilom razpravljala o njihovih hobijih in zanimanjih.
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Inovacija se zacne pri ljudeh,

ne pri zamislih. Kljuénega po-

mena je ucenje od uporabnikov

Ze na samem zacetku. V ospredju

tega procesu so ljudje. Kaj jim je

res pomembno, se lahko naué¢imo

tako, da si vzamemo ¢as za razgo-

vor in opazovanje uporabnikov.

Ostajamo konstruktivni in svojo

energijo ter vire usmerjamo tja,

kjer bodo imeli najveé vpliva.

Ekipa v Splosni knjiznici Chicago
razmislja o svoji raziskavi.
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Pregled metod

V svojem projektu boste zelo verjetno uporabili veéino spodaj navedenih osnovnih
raziskovalnih metod. Morda boste Zeleli vkljuciti $e katero od dodatnih metod, navedenih
na koncu nasega seznama. Vsak projekt zahteva drugacen pristop k raziskovanju, a za

zacCetek vam priporoc¢amo, da zac¢nete s temi osnovnimi metodami.

Osnovne metode vam pomagajo pridobiti globlje razumevanje uporabnika kot osebe
S pomocjo pogovora, opazovanja in vas dobesedno postavljajo v kozo sogovornika. Ne
pozabite, da ljudje ne delajo vedno tega, kar recejo, in ne povedo vedno, kaj obéutijo. Vasa
naloga je, da med raziskovanjem poskusSate prepoznati odtenke in protislovja ter jih kar

najvec tudi razumeti.

4 / ITERACIJA

5/ 1ZVEDBA V VECJEM OBSEGU
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INTERVJUIJI Z UPORABNIKI

Eden od temeljev oblikovalskega razmisljanja je ra-
zumevanje uporabnika. S pomocjo intervjujev lahko
zajemate uporabnikove potrebe, vrednote in pre-
pricanja. Pred izvedbo intervjuja razmislite, za koga
boste oblikovali. Razmislite o glavnih knjizni¢nih up-
orabnikih, knjiZzniénem osebju in razsirjeni skupnosti.

Uporabitejih, ko:
potrebujete osnovno razumevanje uporabnikovih
potreb, vrednot in prepri¢anj. Idealno je, da intervjuje
opravite takoj na zacetku projekta.

POTOPITVENE IZKUSNJE

Ta metoda, ki vam omogoca vzivljanje v vasSega
uporabnika, je znana tudi kot opazovanje udelezenca.
Ko se potopite v novo izkusnjo, lahko bolje razumete
motivacijo, misli in obc¢utke uporabnika v danem
trenutku. Ce na primer oblikujete za slepe, se boste
najbolje vziveli v to izkusnjo tako, da z zavezanimi
o¢mi poskusite opraviti preproste naloge.

Uporabite, ko:
se zelite vziveti v svojega uporabnika in videti
knjiZnico skozi njegove oci.

INTERVJUJI S STROKOVNJAKI

Intervjuji s strokovnjaki so odli¢éen nacin, da se na
hitro veliko naucite o svojem problemu. Razmislite,
kdo so navdihujo¢i strokovnjaki ali organizacije v
prostoru vasega oblikovalskega izziva.

-

Uporabitejih, ko:
biradinahitro bolje razumeli tezavo, ki jo obravnavate.
Ti intervjuji so idealni na samem zacetku projekta.

SORODNO OKOLIJE

Izku$nje s sorodnim okoljem vam lahko pomagajo
videti izziv v novi lué¢i: razmislite o dejavnostih,
¢ustvih in vedenjih, ki tvorijo izkusnjo vasega izziva.
Nato poi$cite scenarije izven knjiznice, ki so podobni
vagim izzivom. Ce ste na primer razmigljali, da bi
uvedli v svojih knjizni¢nih dogodkih tudi nastope,
lahko obiscete otroski muzej, trgovino z igracami,
lutkovno predstavo ali karneval.

Uporabite, ko:
zelite svoj problem raziskati Se z drugega zornega
kota.

&%

OPAZOVANIJE

Ljudje pogosto govorijo in delajo zelo razli¢ne stvari.
Intervjuji vam bodo pomagali razumeti vrednote in
prepricanja, opazovanje pa vam razkrije dejansko
ravnanje. Medtem ko opazujete, si beleZite obrazno
mimiko osebe, govorico telesa, nacin hoje in nacin,
kako komunicira z drugimi in s svetom.

Uporabitejih, ko:
zelite bolje razumeti dejanske potrebe in prepricanja
uporabnika.
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Pregled metod
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5/ 1ZVEDBA V VECJEM OBSEGU

Nabor oblikovalskih raziskovalnih metod je zelo obsezZen, raznolik in $e stalno narasc¢a. Poleg
osnovnih metod poskusite eksperimentirati tudi s spodaj navedenimi metodami, ki vam bodo v
pomo¢ pri izostritvi spoznanj in vam sluzile kot dopolnitev pogovorov z uporabniki.

‘ :i

OSEBNI DNEVNIKI

Prosite uporabnike, da na koncu dneva zapisejo
svoja razmisljanja o dolo¢enih trenutkih ali temah.
To jim daje ¢as za osebno in nemoteno razmisljanje,
vam pa sogovornikove misli z njegovimi lastnimi
besedami.

Uporabite, ko:
zelite izvedeti ve¢ o uporabniski izkusnji v daljSem
obdobju.

RAZVRSCANJE KARTIC

Izdelajte niz kartic z eno besedo ali sliko na vsaki in
prosite uporabnike, da jih razvrstijo glede na to, kaj
je zanje najbolj/najmanj pomembno, zanimivo ali
ustrezno.

Uporabite, ko:
zelite, da razliéni uporabniki zozijo nabor idej
ali ko zelite razumeti vzorce vrednostne presoje
uporabnikov.

XE\

FOTOGRAFSKI ESEJI

Dajte uporabnikom fotoaparat za enkratno uporabo
in seznam predmetov in/ali izkuSenj, ki naj jih
posnamejo v teku enega dneva. Iz prve roke boste
dobili vizualni pogled na udelezence, videli boste
delc¢ek njihovega vsakodnevnega zZivljenja in kaj jim
je pomembno. Prejeli boste vizualni »dan v Zivljenju
uporabnika.

Uporabite, ko:
zelite primerjati in razlikovati razliéne dnevne
izkusnje in  zivljenjske realnosti skupine
uporabnikov.

. O
O g
1ZZIVANJE ZAMISLI

Gre za niz zamisli s pripadajo¢imi pojasnili. Zamisli
so lahko provokativne in vzbudijo moéne reakcije,
ali pa predstavljajo zametke idej, ki bi jih morda
zeleli vgraditi v prototipe.

Uporabite, ko:
zelite zgodnje povratne informacije o tem, zakaj so
dolocene stvari uporabnikom vsec in zakaj ne.

ZEMLIJEVIDI POTOVANJ

Prosite uporabnike, da ustvarijo osebno ¢asovnico
izkusnje, nato pa naj vrisejo, kako so se pocutili ob
razli¢nih toc¢kah na poti. Zemljevid uporabite kot
vizualno izhodi$ce za pogovor.

Uporabite, ko:
zelite razpravljati o zapletenem sistemu ali nizu
interakeij zuporabnikom. (Nakupovanje avtomobila
je dober primer.)

==
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PRIPRAVLJENI NASTETI
IDEJE ZA RAZISKOVALNE

METODE?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite na
stran 20, Drugo poglavje, Dejavnost 2
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Intervjuji z uporabniki

Osnovno nacelo oblikovalskega razmisljanja je preprosto: u¢imo se od ljudi.
Lahko imate svoje lastno staliS¢e, predpostavke, interese in cilje, vendar je
pomembno, da jih za¢asno pustite ob strani in da se ucite od drugih ljudi. Ta
pristop vas spodbuja k prezivljanju kakovostnega casa z ljudmi, da si pridobite
globlje vpoglede in navdihe iz njihovih zivljenj. Vemo tudi, da je lahko neprijetno
pristopiti k ljudem, ki jih ne poznate, in jim postavljati kup vprasanj. Toda vse to
postane lazje z vajo in predpripravo. Zacnite tukaj.

Intervjuji z uporabniki so v bistvu pogovori z
ljudmi, ki predstavljajo del skupine, ki bi jo za
namen svojega projekta radi bolje razumeli.
Predstavljajte si spisek vseh ljudi, ki bi lahko
imeli svoja mnenja in svoje poglede na vas
oblikovalski izziv, kot so na primer usluzbenci
knjiznice in organizacije v lokalni skupnosti.
Kot ekipa izberite tiste, od katerih se zelite
uciti, in dolocite nacin, kako stopiti z njimi v
stik.

Obicajno oblikujemo z mislijo na ciljnega
uporabnika. Toda prepoznavanje ljudi in
vodenje pogovorov s posamezniki, ki so bodisi
zelo seznanjeni s proizvodom ali storitvijo
ali pa ju sploh ne poznajo, lahko izpostavita
klju¢éna vprasanja izziva in nudita dragoceno
razumevanje za izboljsavo. Razmislite o ljudeh,
s katerimi bi se Zeleli pogovoriti, da bodo
predstavljali skrajnosti v vedénju: na primer
super uporabniki, neuporabniki, »zvestezi«,
skeptiki ali zagovorniki.

Pomislite, kako pravzaprav zelite, da je videti
vaSa interakcija z uporabniki. Kje se zelite
srecati z njimi? Ali obstaja kak$na dejavnost,
ki jo lahko opravite so¢asno in tako obogatite
pogovor? Kaksna vprasanja jim boste zastavili?
Intervjuji navadno trajajo 40-50 minut in
predlagamo ne vec kot tri osebe za intervju.

Povezati se boste morali z ljudmi, s katerimi ze-
lite opraviti pogovore. Naj vas ne bo strah poseci
v osebno omrezje — povprasajte svoje prijatelje,
druzinske c¢lane in druge sodelavce, ki imajo
morda obsirnejsi krog znancev, da ugotovite, kdo
vam je pripravljen pomagati pri tem projektu.
Prav tako lahko izberete tudi uporabnike knji-
Znice. éeprav jih ne poznate, ljudje v glavnem z
veseljem delijo svoje poznavanja, Se zlasti, e jim
poveste, da je vas$ cilj ustvariti pozitivne spre-
membe v knjiznici. Vec¢je zanimanje lahko dose-
zete tudi z majhno spodbudo v obliki darilnega
bona za kavo ali s kaksno drugo zahvalno gesto.

PRIMER

Ekipa iz Splosne knjiznice Aarhus si je
prizadevala razumeti potrebe, povezane z
uporabo tehnologije v knjiznici. Povezali so se
s svojim druzbenim omrezjem in si pridobili
nabor razli¢nih uporabnikov, med katerimi so
bili nekateri tehnolosko zelo izku$eni in drugi,
ki so imeli s tehnologijo zelo malo izkusSenj,
kot na primer uporabnica na sliki. Posiljali so
elektronsko posto prijateljem in druzinskim
¢lanom in =za intervju pridobili precej
udelezencev. Vodili so enourne pogovore z
uporabniki na njihovih domovih, da bi spoznali
njihove potrebe, povezane s tehnologijo v
knjiznici. Kot del pogovora je oblikovalska
skupina prosila za ogled njihovega telefona
in drugih naprav, ki jih redno uporabljajo. Ob
koncu intervjuja so udelezencem podarili dve
brezplaéni vstopnici za kino.
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Intervjuji s strokovnjaki

Intervju s strokovnjakom je natanc¢no to: pogovor z nekom, ki ima globoko

strokovno znanje na podrocju, ki je sestavni del vasega projekta. Strokovnjaki
so lahko $e posebej v pomo¢, ko v kratkem casu potrebujete Se veliko informacij
ali zelite spoznati vrhunce na tem podroc¢ju. Uporabite svojo lastno mrezo

poznanstev za iskanje strokovnjakov, ki vas bodo navdihnili. Preprosto ljudem
posljite e-posto in preverite, ali bodo pripravljeni govoriti z vami ali vas povezati

z drugimi strokovnjaki.

Strokovnjake boste izbirali glede na svoje cilje.
ISCete nekoga, ki ima temeljito znanje, ali zelite
pridobitivec zgodovinskega pogledanato, kajje
ze delovalo in kaj ni? Pridobite nekaj razliénih
pogledov, da uravnotezite svoje podatke.

PRIMER

Za potrebe projekta o prihodnosti splosnih
knjiznic je IDEO opravil intervju s profesorjem
in knjizni¢arjem v Knjiznici Mansueto
na Univerzi v Chicagu. Njihovo knjiznico
sestavljata dva dela: prvi del je tradicionalna
zbirka monografij, drugi pa je ogromen
podzemni skladi$¢éni sistem z avtomatiziranim
iskanjem in dostavo knjig. Ta podzemni sistem
jenamenjen redkim knjigam. Od strokovnjakov
smo izvedeli zanimiv pogled na prihodnost
knjiznic. Cetudi bodo monografije morda
ze v celoti na voljo v digitalni obliki, bodo v
knjiznicah $e vedno obstajale potrebe po redkih
in posebnih knjigah. Tako bodo skladiséni
sistemi kot Mansueto Se posebej pomembni za
prihodnost knjige.

Pazljivo nacrtujte potek pogovora. Ne pozabite
poprositi strokovnjaka, da vam aktivno
pomaga oblikovati zgodnji koncept. Uporaba
videokonferen¢nih orodij, kot je Skype,
omogocajo delitev in izgradnjo vizualnih
konceptov v realnem ¢asu.

PRIMER

Za potrebe projekta o vklju¢evanju najstnikov
v Splos$no knjiznico Chicago je skupina
knjiznicarjev opravila intervju z vodjo Oddelka
za najstnike te iste knjiznice Jeremyjem
Dunnom v njegovi pisarni. Ne pozabite
upostevati sodelavcev svoje knjiznice kot
moznih strokovnjakov za razgovor.
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Opazovanje
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Opazovanje je pomemben del oblikovalskega razmisljanja, saj vam ljudje lahko

povedo eno, naredijo pa drugo. Pravzaprav se ljudje pogoste ne zavedajo stvari, ki
jih poc¢nejo. Medtem ko v intervjuju z uporabnikom spoznavate posameznikove
motivacije in vrednote, je idealno, da dejansko vedénje spoznate z opazovanjem.

OpazovanjelahkopostaneenovasihnajboljSihorodijzaoblikovalskorazmisljanje.
Vedno imejte odprte o¢i — aktivno opazujte, kaj pocno vasi uporabniki v knjiznici

in zunaj nje.

Izberite skupino, dejavnost ali dogodek, ki
ga zelite opazovali. Ce pa delate neposredno
s svojimi uporabniki, nekaj casa posvetite
opazovanju tistega njihovega vedénja, ki
je pomembno za va$ projekt. Opazovanje
njihovega vedénja lahko zakljuc¢ite ob
intervjuju. Ljudi lahko poprosite, da vam
pokazejo, kako naredijo doloCene stvari ali
kje jih hranijo. Imejte odprte o¢i za kar koli
zanimivega ali nepri¢akovanega.

Takoj po opazovanju razmislite o trenutkih, ki
so se vam zdeli najbolj zanimivi. Zapisite jih
na samolepilne listice ali v svoj zvezek, da jih
boste lahko deliti s svojo skupino na nacin, ki
bo tocen, ziv in vizualen.

PRIMER

Pri projektu o zdravstvenem varstvu, ki smo ga
opravili pri IDEO, smo se pogovarjali z zensko,
ki je jemala veé zdravil hkrati. Zenska je bila
artriticna, zato jo je anketar vprasal, ¢e ima
tezave pri odpiranju Skatlic/steklenick z zdravili.
Odgovor je bil »ne«. Nato jo je anketar prosil, da
mu pokaze, kako je odprla eno od njih. Steklenicko
je odprla s pomocjo salamoreznice. To je bilo za
ekipo pomembno spoznanje, saj je Zenska nasla
obvozno resitev za lazje odpiranje steklenick,
Ceprav je bila to ena izmed skrajnih reSitev. Tega
ne bi nikoli ugotovili, ¢e ne bi opazovali njenega
dejanskega vedénja.
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Poglobljeno izkusnjo, znano tudi kot opazovanje udelezencev, uporabljajo
etnografi in je zelo uporabna v oblikovalskem razmisljanju. Je odli¢en nacin za
ustvarjanje empatije do svojih uporabnikov in razumevanje sveta z njihovega
stalisca. éeprav vam ni treba prezivljati tednov s svojimi uporabniki v njihovem
okolju, se prav lahko vzivite v sre¢anja z njimi v okolju, ki ga obcutijo kot naravno

ali rutinsko.

Pri svojem vsakdanjem delu v knjiznici ste
razvili ukoreninjene navade in poglede. Eden
odli¢nihnaéinovzavrnitevsvezinevsvojpogled
je preziveti dan »v ¢evljih svojega uporabnika«.
Prezivite dan kot uporabnik: izposodite si
knjigo, uporabite uporabniski racunalnik ali pa
pojdite v prostore, ki jih navadno ne obiskujete.
Ce delate z otroki, poglejte na svet iz njihove
samo metrske vigine. Ce delate z ljudmi na
invalidskih vozickih, se poizkusite sprehoditi
na invalidskem vozicku po mestu ali knjiznici.
Teizkus$nje bodo spremenile vas pogled na svet.

Druga moznost je iskanje novih izkusenj, ki
vam lahko pomagajo razvijati empatijo do vasih
uporabnikov. Ce na primer iS¢ete nove zamisli
o nacinih zagotavljanja bolj zdravih moznosti
prehranjevanja za ljudi v stiski, lahko v casu
gnecCe za kosilo obiScete poceni kavarno ali
restavracijo s hitro prehrano. Pocakajte v vrsti,
narocite obrok in med jedjo opazujte prostor.

PRIMER

Pri projektu o povecanju dohodkov malih
kmetov za IDE Etiopija je oblikovalska
ekipa IDEO-ja prenocila v Arsi Negelle,
kjer je naslednje jutro preorala druzinska
polja. Prenocitev je omogocila ekipi preseci
obicajne zgodbe, ki jih ljudje povedo nevladnim
organizacijam, in izvedeti za intimne nacrte
kmetov za prihodnost.
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Podobne izkusnje

Prav verjetno poznate koncept analogij. To je asociativni miselni proces, ki

nam omogoc¢a prenos pomena z dolo¢enega predmeta na drugega. Raziskave
analogij delajo enako: ¢rpajo navdih iz nekega drugega konteksta ali izkusenj, ki
v mnogoc¢em niso povezane s predmetom vasega oblikovalskega izziva, in vam

pomagajo pridobiti svez pogled.

Pomislite na izkuS$nje, ki so izven vaSega
tematskega podrocja, vendar so na nek nacin
povezane s ciljem vase raziskave. Ce je na
primer vas cilj ustvariti skupnost, pomislite
na skupine, ki jim je to ze uspelo. Ekipa, ki
si prizadeva ustvariti obcutek skupnosti za
spletno $olo, je opravila intervju z nekdanjim
mornariskim specialcem, da bi razumela, kako
so pripravljeni izobrazevalni tabori za na¢rtno
ustvarjanje vezi med naborniki.

Vprasajte se, kaksne so razlicne vloge, ki jih
knjiznica igra. Kateri so podobni problemi ali
situacije v svetu, ki bi vas lahko navdahnile v
kontekstu problema, ki ga zelite resiti?

Primer1

PRIMER 1

Zamislite si knjiznico kot tretji prostor. Tretji
prostor je druzbeni prostor, ki je locen od
doma in delovnega prostora. Kateri so Se tretji
prostori, ki bi jih lahko raziskovali? Morda
kavarna ali ob¢insko sredisce?

Zamislite si knjiznico kot u¢no sredisce. V tem
kontekstu so lahko podobni prostori muzej,
kulturno sredisce ali celo $ola.

Drugi podobni prostori, ki si jih lahko zamislite
za knjiznico, so igriS¢a, trznice, internetne
kavarne, javni vrtovi in parki.

PRIMER 2

Za potrebe knjizni¢nega projekta o oblikoval-
skem razmisljanju na Danskem je IDEO prouce-
val dejavnosti za otroke in druzine. Razmisljali
s0 o knjiznici kot o prostoru za interaktivne raz-
stave, zato so se odlocili navdih poiskati v lokal-
nem muzeju. V muzeju so nasli interaktivne raz-
stave, ki so bile narejene za odrasle, a so ugajale
tudi otrokom, hkrati pa so nasli privlacen ustvar-
jalni prostor tako za otroke kot odrasle, ki je vabil
k sodelovanju v projektih umetnosti in obrti.
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Odlicen nacin za zacetek priprave na raziskavo je izdelava seznama zelja za vas
idealni nacrt. Premislite, katere metode vam bodo najbolje pomagale razumeti
uporabnike in odgovoriti na vprasanja. Zacnite izbirati raziskovalne metode
in razmisljati o dokumentiranju svoje raziskave: ¢e opazujete v svoji knjiznici,
lahko zelo verjetno fotografirate in snemate. Ce opazujete kje drugje, boste za to

morda potrebovali dovoljenje.

Eden od nac¢inov, kako se pripravimo na te izkusnje, je tak, da se pretvarjamo, da
smo turisti in prvi¢ na obisku v drugi drzavi. Predstavljajte si, da ste prvic¢ v svoji
knjiznici, in jo poskusate videti z vso svezino in naivnostjo.

Kot del intervjuja boste doziveli potopitveno
izku$njo, Ce boste prosili za dovoljenje in
spremljali nekoga skozi njegov dan ali rutino.
V ta namen izberite nekoga, kot so knjizni¢ni
manipulant, referent ali uporabnik, ki si izposoja
knjigo. Lahko jim zastavite vprasanja o tem, kaj
med postopkom poc¢nejo.

Naredite si veliko zapiskov in fotografij vsega
tega, kar vidite, sliSite, Cutite, vonjate in okusate
med terenskim obiskom. Kadar koli je to mogoce,
zabelezite besedilo dobesedno, kot citat. Takoj
si zapiSite svoje misli in ne skrbite za njihovo
interpretacijo.

5/ 1ZVEDBA V VECJEM OBSEGU

/ GLOSAR
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I zletinaterenusobilidragoceni.

Dobili smo navdih in se odprli

novim zamislim. Spoznali smo, da

spremembe niso nujno tako tezke.

Ko pripravljate svoj seznam zelja,

vedite, da so ta potovanja vredna

Casa, ki ga potrebujete, da greste

ven in pogledate, kaj delajo

druge organizacije. Vrnili smo se

polni navdiha in navdu$eni nad

moznostmi za CPL.

Ekipa Splosne knjiznice Chicago
razmislja o svoji raziskavi.
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PRIPRAVLJENI, DA
SE POGLOBITE V

KORAK
3of4

NACRTOVANJE RAZISKAVE?

Fotografije vam pomagajo, da se spomnite, s
kom ste govorili in kaj ste videli. Fotografije, ki

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite
na stran 23, Drugo poglavje, Dejavnost 4

Kaj ¢e bi doziveli knjiznico kot nekdo, ki je del
vase ciljne uporabniske skupine, namesto da mu
sledite naokoli? Lahko se na primer udelezite
delavnice, siizposodite knjigo, ¢ez dan v knjiznici
nekaj napiSete ali preberete. Poskusite videti
svojo knjiznico s staliS¢a uporabnika.

jih posnamete med intervjujem, bodo naredile
vaso raziskavo bolj vizualno, smiselno in lazjo
za priklic spomina in krmarjenje med podatki.
Svoje intervjuvance vedno vprasajte, ali se s
fotografiranjem strinjajo, in fotografij nikoli ne
uporabljajte za kar koli izven projekta.
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Pripravana
intervju

Intervjuji so v bistvu pogovori, kar pa ne pomeni, da so lahki. Ko se

pogovarjate zudelezenciraziskave, jih poskusite prepricati, da se sprostijo,
kot da skupaj pijete kavo ali ¢aj. Morda boste preseneceni, vendar vodenje
intervjuja v sproscenem vzdusju zahteva temeljite priprave.

Ko boste enkrat ze imeli ¢asovni razpored intervjujev, boste morali
nacrtovati tudi to, kaj boste vprasali. Intervjuji so pogovori, zato si ne

zelimo, da bi zveneli preve¢ formalno,

a kljub temu pomaga, ¢e imamo

pripravljen niz vprasanj. Vprasanja delujejo kot zagotovilo, da pokrijete vse
zelene teme razprave, vendar lahko ob tem Se vedno postavite vprasanja, ki

niso vklju¢ena v vodnik za pogovor.

Kot ekipa razmislite o cilju svojega
oblikovalskega izziva. VpraSajte se z nekaj
osnovnimi  vpraSanji: Zakaj delate to
raziskavo? Kaj poskuSate ugotoviti? Vedite,
da je najdragocenejsi del priprave vodnika za
pogovor prav razmisljanje to tem, kaj sodi vanj.

Izkus$nje kazejo, daje vedno dobro zaceti z nekaj
preprostimi vprasanji, nato pa jih poglobiti.
To bo vasemu sogovorniku dalo cas, da se bo
sprostil in mu bo z vami dovolj prijetno.

- Najprej zberite ustrezne osnovne demografske
podatke. Povprasajte jih po starosti, s ¢im se
prezivljajo, ali imajo otroke itn.

-Zacnite z vpraSanji, ki so preprosta, a tudi
dovolj siroka. S tem boste zajeli SirSe zamisli,
Sele nato se boste poglobili v podrobnosti.
Ce se na primer pogovarjate z nekom, kako
njegova druzina uporablja knjiznico, lahko
zacnete z izto¢nico: »Povejte mi, zakaj vodite
svoje otroke v knjiznico« ali »Povejte mi,
kako je bilo zadnji¢, ko ste z druzino prisli v
knjiznico«.

-Pojdite globlje: postavite vprasanja o
pricakovanjih, strahovih in hotenjih. Najbolje
je, ¢e so to odprta vprasanja, a se subtilno
vrnite k svojemu oblikovalskemu izzivu. V
primeru druzinske uporabe knjiznice lahko
kasneje v razgovoru postavite vprasanje, kot
je: »Kaks$na pri¢akovanja in sanje pa gojite za
svoje otroke?«

Oblikujete odprta vprasanja, to vam bo
pomagalo pri nadaljnjem raziskovanju vasega
izziva in zanimivih tem, ki jih boste odkrivali
med poglobljenim pogovorom.

- “Pripovedujte mi o izkusnji ...”

- “Pripovedujte mi zgodbo o ...”

- “Povejte mi, kako ste zadnjic¢ ...”

- “Kaj je najboljse/najslabse pri ...?”

- “Mi lahko pomagate bolje razumeti ...?”
Spodbujajte ljudi, da vam povedo celo svojo

zgodbo in izogibajte se vprasanjem, ki vodijo do
odgovorov »da/ne«.
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VODITI
INTERVIJU

Ko ste enkrat zbrali udeleZence, morate z njimi opraviti razgovor.
Sledite tem splosnim smernicam.

VZPOSTAVITE ZAUPANIJE
S SOGOVORNIKI

Ustvarite vzdusje zaupanja tako, da za¢nete
pogovor na neformalen nacin. Zacnite govoriti

o temi, ki ni povezana z vaso raziskavo, da se
sogovornik lahko sprosti. Upostevajte prostor, v
katerem ste, in zagotovite, da boste imeli ustrezno
stopnjo zasebnosti.

- Potrpezljivo poslusajte. Ne prekinjate in dovolite
premore, da ima sogovornik éas za razmislek.

- Uporabljajte neverbalno govorico, kot so ocesni
stik, prikimavanje in nasmehi, ker tako prepricate
sogovornika, da sodelujete in da vas zanima, kar vam
pripovedugje.

- Spodbujajte sogovornika, da ob pripovedovanju
tudi kaj pokaze. Prosite udelezenca, da vam pokaze
predmet ali prostor, o katerem govori.

- Udelezenec naj vam narise to, o Cemer govorita.

- Poskusite vprasati »zakaj« kot odziv na zaporedne
odgovore.

VEDITE, KAJ ISCETE

IScite znake, ki razkrivajo, kaj je ljudem mar, in ne
pozabite, da si v izjavah lahko nasprotujejo. Kar
ljudje »recejo«, je pogosti drugacno od tistega, kar
dejansko »storijo«.

- Pois¢ite namige v stvareh, s katerimi se ljudi
obdajajo, ali v nacinih, kako se vedejo.

- Upostevagjte zasilne resitve in prilagoditve, ki so

jith napravili ljudje zato, da sistemi ali orodja bolje
sluzijo njihovim potrebam.

ZABELEZITE, KAR VIDITE

Naredite si veliko zapiskov in fotografij tega,

kar vidite, sliSite, Cutite, vonjate in okusate med
terenskim obiskom. Zabelezite neposredne besede
kot citate, kadar koli je to mogoce. Takoj zapiSite
svoje misli in ne skrbite za njihovo interpretacijo.

UJEMITE CITATE

Med pogovorom zabelezite pomembne citate
neposredno in Se ne interpretirajte, kaj mislite,
da oseba pravi. Pozneje, ko boste to delili s svojo
ekipo, boste imeli natanc¢nejsi pregled nad tem,
kdo ta oseba je — nanjegov nacin in v njegovem
jeziku.

VZEMITE VSE

Naj vas ne skrbi prevec, da bi morali izkusnjo
v trenutku razumeti. Kasneje utegne vplivati
navas projekt na nacine, ki si jih nikoli niste
predstavljali.
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DOKUMENTIRAIJTE
MED
RAZISKAVO

Zelo lahko, da boste obcutiti preobremenjenost s koli¢ino informacij, ki ste jih

zbrali z intervjujem. Cesi takoj po razgovoru vzamete Cas za povzetek vsega, kar ste

opazovali, vam bo to kasneje v veliko pomo¢, ko boste zgodbe pripovedovali svoji

ekipi. Po razgovoru ali opazovanju nacrtujte dodatnih 15 do 20 minut, da boste lahko

s ¢lani ekipe delili svoje vtise, dokler so ti e svezi. Pomembno je, da se to ne zgodi

pred osebo, ki ste jo pravkar intervjuvali. Cestev knjiznici, se boste morda morali

preseliti nalokacijo, ki je odmaknjena od uporabnikov. Primerjajte izkus$nje in vtise, A
vendar zgodb Se ne interpretirajte.

KORAK
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PROUC’EV!-\NJE
NAJBOLJSIH 5

Preprost nacin pristopa je, da zapiSete svojih

pet najpomembnejs$ih vtisov, nekaj, ¢emu

pravimo »Najboljsih pet«. Traja le nekaj

minut in dobili boste zadovoljivo podlago za

fazo ideacije. Vec stvari je, za katere sodite, da

bi jih vkljuéili v svojih najboljsih pet. So bile +

kak$ne nepozabne besede ali zgodbe? Kaj vas

je na}j.bolj presc'an'etilo? Kaj je bi%o zan?mivega ZELITE VEC NASVETOV ZA
A nacm.u,.kako je 1nte.rv_]uvanec/ intervjuvanka DOKUMENTIRANJE?
komuniciral/a z okoljem?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite na

Razmislite o vseh vprasanjih, ki bi jih radi stran 25, Drugo poglavje, Dejavnost 4

nadalje raziskali z naslednjim intervjujem.
Zajemite vsa vprasanja ali zamisli, ki se
pojavijo po intervjuju, in jih dodajte svojemu
vodniku za razpravo.




1/ PA ZAENIMO! 2 / INSPIRACIJA

3 /IDEACIJA 4 / ITERACIJA

KORAK 4: DOKUMENTIRAJTE MED RAZISKAVO

Ostanite organizirani

Pomembna praksa, ki jo morate razviti med raziskovanjem, je organizacija
vseh informacij, ki jih zberete. Na koncu dneva ne pozabite naloziti

fotografij in videoposnetkov, svoje zapiske razstavite v svojem delovnhem
prostoru, da jih lahko vidite in zlahka dostopate do njih. Bolj ko ste med
raziskavo organizirani, bolj ucinkovito boste lahko zakljucili naslednje

faze svojega projekta.

Lazje bo ostati organiziran, ¢e boste imeli
v ekipi nekoga, ki bo za to zadolzen. Ce
tega Se niste storili, razmislite, kateri
¢lan ekipe je najbolj primeren za nenehno
sprotno organiziranje in arhiviranje vasih
raziskovalnih podatkov. Ta osebabo zadolzena
tudi za tiskanje fotografij in snemanje
napredka vase ekipe s kamero.

Obstaja mnogo spletnih orodij, ki jih lahko
izkoristite kot pomo¢ pri ohranjanju
organiziranosti. V nadaljevanju so navedeni
brezplacni viri, ki jih boste morda zeleli
preizkusiti, Se posebej, ¢e se na veliko
lotevate raziskovanja ali imate vecjo in v va$
oblikovalski projekt vpleteno razsirjeno ekipo.
Ce nidesar od tega ne poznate, priporoéamo,
da jih z ekipo skupaj preizkusite, saj vsako
orodje ni primerno za vse, zato preizkusanje
lahko traja nekaj ¢asa.

ARHIVIRANJE

Basecamp je spletna aplikacija za vodenje projektov.
Ima vgrajeno funkcijo koledarja in zmore shraniti
razne vrste dokumentov, ki jih lahko delite s svojo
ekipo. Ce pride do sprememb ali razprav v vasem
delovnem okolju Basecamp, bo takojsnje obvestilo
poslano tudi vasi ekipi in tako boste lahko skupaj
zasledovali napredek, ¢etudi vasa ekipa ni na isti
lokaciji.

Dropbox je storitev, ki vam omogocCa prenos
videoposnetkov, fotografij in drugih datotek v spletni
oblak tako, da lahko do njih dostopate od koder koli.

SODELOVANJE

Google Docs je nasa prva izbira in priporocilo kot
orodje za sodelovanje pri pisanju. Uporabite ga za
povzemanje vprasanj, dokumentiranje zapisnikov
sestankov in gradnjo skupne baze spoznanj ali
informacij. Medtem ko se bo vecina vaSega dela
odvijala na stenah projektnega prostora, bo Google
Docs koristen pri prenosu vseh vasih misli in
spoznanj na papir.

NACRTOVANJE

Doodle je spletna storitev, ki vam bo koristila, ko
poskusate nacrtovati sestanek z veéjim Stevilom
ljudi. Uporabite Doodle pri iskanju medsebojno
sprejemljivega ¢asa za sreGanje.

7 uporabo orodja Google Calendar lahko povabite
¢lane ekipe v isti koledar in delite kljuéne datume
in ure sestankov. V pomo¢ vam bo pri usklajevanju
raziskav, daljsih sestankov z ekipo ali razprav o
uporabniskih povratnih informacijah.

DELJENJE

Wordpress je odlicna blogerska platforma za
belezenje razmisljanj o projektu. Ko se lotite svojega
oblikovalskega projekta, je zelo pomembno, da si
vzamete Cas za pisanje in razmisljanje o napredku
svoje ekipe.

Google Plus je odlicen, ¢e imate racun Google
(Google Account) - ¢e ga nimate, toplo priporo¢amo,
da se vanj registrirate. Google Plus je druzbeno
omrezje, ki vam omogoca ogled posodobitev pri
prijateljih in drugih skupinah. Uporabite Google
Plus za delitev navdihov, spletnih strani, fotografij in
videov med ¢lani svoje ekipe.

5/ 1ZVEDBA V VECJEM OBSEGU
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“Pregled crevesja”

1ZZ1vV

Kolorektalni rak je drugi najpogostejsi vzrok smrti v povezavi
z rakom v Zdruzenih drzavah, ki prizadene tako moske kot
zenske. Ceprav je presejanje najboljdi nadin za zgodnje
odkrivanje, ko je zdravljenje najbolj u¢inkovito, se le polovica
ljudi, starih 50 let ali ve¢, udelezi presejalnega programa. Za
resevanje tega problema je IDEO sodeloval z Ministrstvom
Zdruzenih drzav za zdravje in socialne zadeve (HHS).

PREGLED STANJA

Da bi lahko bolje razumeli, zakaj se ljudje ne udelezujejo
presejalnega programa raka debelega ¢revesa, je IDEO izvedel
raziskavo v razli¢nih okoljih. Metode so vkljucevale obsezne
intervjuje na domu z bolniki, ki se sooc¢ajo z vrsto od kroni¢nih
do akutnih bolezni, neopazno spremljanje razgovorov med
bolniki in zdravniki, pogovore z razli¢nimi vrstami zdravnikov
in srecanja s strokovnjaki s podroc¢ja odlocanja in prevajanja
medicinskih raziskav. Ekipa je odkrila, da je izziv vrzel v
pogledih in komunikaciji med zdravniki in bolniki. Medtem
ko imajo zdravniki in drugi medicinski strokovnjaki znanje
za razlago pomena presejalnih programov debelega ¢revesa
in razli¢nih vrst pregledov, so bolniki strokovnjaki, ko gre za
poznavanje lastnega zivljenjskega sloga in pregleda moznosti,
kako se bo zdravljenje lahko postopoma vkljucilo v njihovo
zivljenje.

Oblikovalska resitev je bil komplet komunikacijskih orodij
- spletna stran, videoposnetki pricevanj bolnikov, kartice z
nasveti za pogovor, plakati, brosure in majice, — ki podpirajo
pot odlo¢anja bolnikov od zavedanja o razliénih presejalnih
moznostih do sprejemanja korakov, ki vodijo do izboljSanja
njihovega zdravja.

ZAKA)J JE BIL NAVDIH POMEMBEN

Z raziskavo je ekipa ugotovila, da morajo zgraditi orodje, ki
bo omogocalo boljse pogovore. Oblikovalka in nac¢rtovalka pri
IDEO Amy Schwartz pojasnjuje, kako so na koncu razliéne
raziskovalne metode osvetlile dejstvo, daso »zdravnikiz Marsa
in bolniki z Venere«. Z drugimi besedami, z opazovanjem, kako
bolniki in zdravniki komunicirajo, je ekipa bolje razumela,
kako razli¢no so se lotili vprasanja. Ekipa se je morala vzivet
in videti izziv z uporabnikovimi oémi, v tem primeru z
bolnikovimi.

Zanavdih so poiskali podobne situacije, kjer sta nestrokovnjak
(kot prej bolnik) in strokovnjak (prej zdravnik) morala
komunicirati, da bi skupaj prisla do reSitve. Schwartz
izpostavlja podrobnosti v dogajanju med frizerjem in stranko.
Medtem ko frizer razume tehni¢ne razlike med razli¢nimi
strizenji, temeljijo strankine potrebe, poleg videza, tudi na
izbiri zivljenjskega sloga, kako pogosto zelijo strici svoje lase
in koliko ¢asa bodo porabili za oblikovanje pric¢eske.

gut-check R p—

Why should I care
about colon cancer screening?

Watch this quick video intro to
the website and find out.

Viewthe: leastinvasive longestiasting  most private

Colon Cancer Screening Choices

That Work ‘That Don't Work

(FHomeSwoolTest | X WaitingforSympioms
+ Colonoscopy

‘That Are Being Studied

Compare the Choices That Work

4‘/{ US. Department of Health and Human Services Accessibity - Privacy Poliey ' Disclaimers ' About Us
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No. 2

“Kitajska storitev za zmenke”

1ZZ1vV

Enaizmed vodilnih spletnih platform za zmenke na Kitajskem
ima preko 70 milijonov registriranih uporabnikov, vendar
je bila stopnja obdrzanja uporabnikov na aplikaciji nizka v
primerjavi z njeno spletno stranjo. Hkrati so ljudje menili,
da je bila izkusnja dogovarjanja za zmenek preve¢ formalna.
Posledi¢no je podjetje prosilo IDEO za igrifikacijo izkusnje,
da bi pritegnila ve¢ sodelovanja ter postala bolj zabavna in
romanticna.

PREGLED

Ekipa je vedela, da zZeli izvedeti ve¢ o ciljnih uporabnikih -
mladih samskih - in njihovih vedénjih pri zmenkih, zato so
poizkusili z dvema inovativnima raziskovalnima tehnikama:
fotodnevniki in skupinskimi razpravami. Za fotodnevnike
je ekipa prosila $tiri moske in Stiri zenske, naj ustvarijo
valentinov dnevnik z »etnografskimi sebki« ali slikami, ki so
jih posneli preko dneva. To je bila priloznost preveriti ne le, kaj
so uporabniki povedali, da cenijo, pa¢ pa tudinjihovo dejansko
vedénje. Poleg tega je ekipa izvedla skupinski pogovor, ki se
je zacel kot zabava in se nato razvil v spletno klepetalnisko
skupino s ciljem izvedeti ve¢ o skupinskih igrah, zabavi in
ljubezni.

Na koncu je IDEO preoblikoval aplikacijo podjetja tako, da
se je odmaknila od platforme, ki je dovoljevala uporabnikom
komuniciranje le preko e-poste, k taki, ki je ponudila razli¢ne
igrive in druzabne nacine povezovanja. Ker so na primer
izvedeli, da se ljudje v zvezi s svojimi zmenki radi posvetujejo
z druzino in prijatelji, aplikacija ponuja tudi socialni element.

&

T
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ZAKA)J JE BIL NAVDIH POMEMBEN

Tako lahko vidite, da je intervju z uporabnikom »ena na
ena« soliden temelj za raziskovanje, vendar je to le izhodisce
in ne konec. Naj vas ne bo strah postati ustvarjalen, kot je
to storila ta ekipa z razli¢nimi raziskovalnimi metodami.
»Pomembno je, kdo zgodbo pripoveduje in kako jo pove,« je
rekel Ge Jin, oblikovalec in nacrtovalec pri IDEO. »Takrat,
ko ljudje pripovedujejo svoje zgodbe na spro$cen nacin,
pridemo do najbolj pronicljivih informacij.« Ne samo to,
ve¢ kot imate sti¢nih tock ali priloznosti za povezovanje s
svojimi uporabniki, boljsa je priloznost za graditev njihovega
zaupanja. Ekipa je gradila zaupanje z udelezenci v raziskavi s
pomocjo razli¢nih tehnoloskih kanalov. Gostiteljstvo spletne
klepetalniske skupine je bilo kot raziskava koristno na dveh
ravneh: oblikovalcem je omogocilo opazovati skupinsko
dinamiko, iskati naprej in postavljati vprasanja, na katera
morda niso pomislili med individualnimi razgovori. Poleg tega
je bila to $e dodatna priloznost in drugac¢en nac¢in povezovanja
z uporabniki in s tem Se ena prilika za poglobitev njihovega
zaupanja. Medtem ko na tehnologijo pogosto gledamo kot na
oviro pripovezovanju, je bil to odlicen primer nove tehnologije,
ki nam je omogocila povezovanja na nov nacin.

~
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Priporocila

DESIGN THINKING FOR

EDUCATORS TOOLKIT, 2ND EDITION
Discover Chapter
http://www.designthinkingforeducators.com/

DESIGN KIT INSPIRATION METHODS
http://www.designkit.org/methods

How Intelligent Constraints Drive Creativity
http://blogs.hbr.org/2013/01/how-intelli-
gent-constraints-dr/

3 /IDEACIJA

4 / ITERACIJA 5/ IZVEDBA V VECJEM OBSEGU / GLOSAR

HUMAN CENTERED-DESIGN IN ACTION
Izvedite vec o razlicnih metodah Discover, ki jih
uporablja ekipa IDEO.org kot del projekta ¢istih
Stedilnikov v Tanzaniji. Prenesite si kon¢ni rezul-
tat projekta:

http://bit.ly/cookstovesdeliverable

EMPATHY

Emi Kolawole, rezidenc¢na urednica pri d.School
na Univerzi Stanford, govori o pomenu empatije
za oblikovalsko orodje.
http://www.designkit.org/mindsets/4

as
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KORAK 1
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- Delite zgodbo s svojo ekipo str. 51

KORAK 2
POISCITE TEME s 53

- Prepoznajte vzorce str. 53

- Pogled od blizu: Razvoj zapiskov st 54
- Pretvorite teme v spoznanja sw. 55

- Uporabite sheme sir. 57
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KORAK 1

PRIPOV

ZGODBE

Do sedaj ste se pogovarjali z mnogimi lju

SVoj izziv. Cas je, da vse to, kar ste spoznali, delite s preostalo ekipo ter zac¢nete

razvijati spoznanja in prepoznavati teme.

/ IDEACIJA 4 /ITERACIJA 5/ 1ZVEDBAV VECJEM OBSEGU / GLOSAR

66

ilo je zamudno, vendar

B

intervjuji pridobili mnogo veé

smo s terenskim delom in

EDUIJTE

vpogledov, o katerih smo se potem

lahko pogovarjali v krogu cele

ekipe. Tiste izkus$nje, ki jih nismo

mogli deliti s pripovedovanjem,

pa so bile skoraj izgubljene.

John Glynn, otroski knjiznicar v
Splosni knjiznici Chicago.

29

dmi in raziskali ve¢ novih pogledov na

Delite zgodbe
s svojo ekipo

Deljenje zgodb pomeni pripovedovati zgodbe s posebnim namenom: izpostaviti
bogata podrocja priloznosti. Nekatere ekipe so se med izvajanjem raziskave
morda razdelile, druge pa so vso raziskavo opravile skupaj. Kakor koli, sedaj

je pomembno, da dolocite ¢as, ko si drug drugemu poveste zgodbe, ki so hkrati
premisljujoce in obudijo spomine. Takrat se lahko potopite v razlicne poglede
uporabnika in pridobite globlje razumevanje oblikovalskega izziva v kontekstu

njihovega zivljenjskega okolja.

PRIPRAVITE SRECANJE S
PRIPOVEDOVANIJEM ZGODB

Priporo¢amo, da s svojo ekipo za vsak intervju,
podobno izkus$njo ali drugo raziskovalno
izkusnjo nacrtujete vsaj 15 minut casa za
pripovedovanjezgodb. Zagotovite,dabonasteni
veliko prostora, razdelite pisala in samolepilne
listke vsem ¢lanom ekipe. Natisnite fotografije
vsake od izku$enj in pripravite lepilni trak za
lepljenje na steno.

IZMENJUJTE SE

Oglejte si seznam raziskovalnih izkuSenj,
razporejenih po vrstah raziskav, in skusSajte
deliti prav vse po Casovnem zaporedju. Med
pripovedovanjem zgodb je vedno koristno
pregledati tudi zapiske, ki ste si jih naredili med
intervjujem ali opazovanjem.

AKTIVNO POSLUSAJTE

Medtem ko prisluhnete drug drugemu, morate
vi in vasi ¢lani ekipe primerjati in izpostaviti
stvari, ki ste jih spoznali. Kje so mnenja
razlicna? Kje je napetost in kje so protislovja?
Poiscite pojavljanje vzorcev.

Ekipa v Aarhusu se je
pogovarjala s celo druzino
istocasno, zato so pripovedo-
vali zgodbe s staliséa vsakega
posameznega druzinskega
clana.
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KORAK 1: PRIPOVEDUJTE ZGODBE

KAKO POVEDATI DOBRO
ZGODBO

- Pri pripovedovanju zgodbe uporabite zive
podrobnosti in zivahne opise.

- Izogibajte se posplosevanju, ne obsojajte in ne
ocenjujte.

ZA INTERVJU / OPAZOVANJE

-Osebni podatki: S kom ste se srecali?
(ime, starost, kraj srecanja, poklic, sestava druzine)

-Zanimive zgodbe: Kaj je bila najbolj
nepozabna in/ali presenetljiva zgodba, ki
vam jo je oseba pripovedovala? Ce ste izbrali
Najboljsih pet, ponovno poglejte te poudarke,
ki vam bodo pomagali osveziti spomin. Ce
je bilo to opazovanje, kaj ste lahko razbrali
iz izraza obraza, govorice telesa in dejanj v
danem okolju?

- B.V.B.:je angleski akronim, ki vam bo v pomo¢,
da se boste spomnili na vedénje, vrednote
in prepri¢anja, kar je osnova za doseganje
globokega funkcionalnega in emocionalnega
odnosa, ki ga ima sogovornik do teme izziva.
Katera opravila ali vedénja so enkratna za to
osebo? Kaj je najbolje ocenila? V kaj verjame
ta oseba?

- Motivacije / Ovire: Kaj motivira to osebo?
Kaj jo najbolj zanima? Kaj je bila zanjo ovira?
Kaj jo frustrira?

- Okolje: Kaksno je bilo okolje te osebe (dom,
pisarna, delovni prostor, drugo)? Ce je bilotov
knjiznici, kako je to nanjo vplivalo?

- Preostala vprasanja: Katera vprasanja bi e
obravnavali, ¢e bi s tem udelezencem imeli Se
en razgovor?

IZKUSNJA POTOPITVE /
PODOBNE IZKUSNJE

- Podrobnosti o lokaciji: Kam ste $li in kako se to
povezuje s temo vasega izziva?

-Zanimive zgodbe: Kateri del obiska je bil
najbolj nepozaben ali presenetljiv? Kako vam
jetaizkus$nja ponudilanov pogled navasizziv?

ZAJEMAITE INF?BMACIJE
V MAJHNIH KOSCKIH

Medtem ko eden govori, naj drugi belezijo
opombe na samolepilne listice. PiSite na
veliko in ¢itljivo, da bo te opombe lahko
vsakdo videl. Uporabljate jedrnate izraze ali
stavke, ki jih bo z lahkoto razumel vsakdo v
vasi skupini. Se posebej koristno je vkljugsiti
smiselne dobesedne navedbe za predstavitev
udelezenceve pripovedi.

IZOBESITE SVOJE ZAPISKE

zapiske svojih
zgodb in

sreCanj S
jih  urejeno

Zberite vse
pripovedovanjem

predstavite na steni. Zacnite s fotografijami,
osnovnimi podatki o osebi ali obisku, nato pa Se
vas$ zakljuc¢ek. Pomembno je, da so organizirani
tako, da z lahkoto krmarite med njimi in jih
nadgrajujete v naslednjih korakih.

5/ IZVEDBAV VECJEM OBSEGU

/ GLOSAR

ZELITE IZVEDETI VEC O
PRIDOBIVANJU ZGODB?

- Pojdite na “Pogled od blizu: Razvoj
vasih zapiskov” stran 54

-V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite
na stran 29, Tretje poglavje, Dejavnost
2

Primer, kako je ekipa prikazala zapiske pred
zacetkom medsebojnega pripovedovanja zgodb.
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POISCITE TEME

Na steni imate samolepilne listice, fotografije z obiskov in svoje zakljucke iz
vsake izkusnje. Zdaj je ¢as, da potegnete povezave med svojimi raziskavami in

prepoznate vzorce in teme.

Prepoznajte vzorce

Preglejte vse svoje zapiske in opazujte, kje bi se lahko priceli pojavljati vzorei.
Katere izrec¢ene besede, ideje ali druge misli so znova in znova prisle na povrsje v
zadnjem pripovedovanju zgodb? To bilahko bila izhodi$c¢a za teme, ki gredo z roko
v roki z bogatimi spoznanji, ki bodo vodila vase oblikovanje.

ZDRUZITE INFORMACIJE V
GROZDE

Na stenski tabli povezite v grozde sorodne
dele informacij, ki ste jih pridobili z intervjuji
in raziskovalnimi izku$njami. Kaj so omenjali
mnogi sogovorniki? Katere tezave so ocitne?
Ko pri¢nete z ekipo zdruzevati informacije,
poskrbite, da se boste temeljito pogovorili
o vseh nesoglasjih okoli tega, kje je kaksna
informacija umescena.

POGLEJTE POD POVRSINO

Ugotovite, kateri deli informacij izvabijo iz
¢lanov ekipe vec energije. Kateri deli sprozajo
Se veC vprasanj in vas vabijo k razmisleku?
Zapiski, ki dajo najvecji zagon, pogosto kazejo
na garanje ali priloznosti. Ti zapiski imajo
najve¢ moznosti, da bodo vodili do spoznanj.

PREPOZNAIJTE ODNOSE

Ugotoviliboste,dasoinformacije znotrajgrozda
v medsebojnem odnosu. Kako so povezane?
Kaj je skupna nit? Ne bojte se razdruzevanja
in ponovnega zdruzevanja kategorij, saj gre za
nelinearen proces, odnosi se bodo spreminjali,
ko boste nadaljevali z obdelavo in organizacijo
novih informacij. Z opredelitvijo odnosa lahko
bolje oblikujete temo, ki bo veljala za vsak grozd
zapiskov.

POISCITE SMISELNE
NASLOVE

Poimenujte grozde, ki ste jih pravkar oblikovali,
s smiselnimi naslovi - kratko besedno zvezo, ki
povzema te podatke, a je dovolj prodorna, da je
takoj jasno, kje so morebitne dodatne potrebe
ali priloznosti. Naslov naj nakazuje tematiko,
ki vam bo povedala, kako boste lahko oblikovali
zamisli.
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PRIPRAVLJENI NA
PREPOZNAVANJE
VZORCEV?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite
na stran 30, Tretje poglavje, Dejavnost 3




Skozi ideacijo se bo va$ pogled na izziv
razvijal in spreminjal. Z globokim
razumevanjem svojih opazovanj boste
izboljsali moznosti, da vas navdihnejo z
novimi zamislimi. Kljuéno je omogociti,
da se bo vasa raziskava medila skozi ve¢
stopenj. Zadrzite se in ne spreminjajte
takoj spoznanjvresitve. Vzemite sicas za
organizacijo in osmisljanje informacij.
Bolj ko boste poglobljeno razlagali svoje
ugotovitve - za razliko od prehitrih
zakljuc¢kov, — bolj boste lahko odprti za
nova spoznanja in zamisli, ki vas lahko
tudi presenetijo. Sprva bo morebiti
nekoliko nelagodno, vendar vztrajajte.
S premiSljenimi razlagami lahko bolj
pritegnete sicer neocitna spoznanja, ki
s¢asoma pripeljejo do boljsih resitev.

POGLED OD BLIZU:

RAZVO)J
ZAPISKOV

DOGNANIJA

Dognanja so to, kar zapiSete v svoji
raziskavi na najbolj osnovni stopnji
ob delitvi zgodb: neposredne navedbe
besed, anekdote, prvi vtisi, belezke o
okolju, belezke o tem, kaj je bilo najbolj
nepozabno ali presenetljivo ter izbor iz
vasih Najboljsih pet.

SPOZNANIJA

Spoznanja so ugotovitve, ki razlagajo
vzorce v vasi raziskavi. O posameznih
vprasanjih lahko nudijo novo razumevanje
ali drugaéna staliS¢a. Do spoznanj
boste prisli s pomocjo informacij, ki
ste jih uredili in so zelo pomembne za
obravnavani izziv. Morda to niso vedno
nova svetovna odkritja, a govorijo o novem
razumevanju medsebojno  povezanih
dognanyj, ki ste si jih nabrali

KAKO Bl LAHKO ...?

Na tej stopnji so vprasanja po vzorcu
»Kako bi lahko?« okvir za viharjenje
mozganov. V primerjavi s tem, kar ste
storili v »Opredelite oblikovalski izziv,
bodo ta vprasanja mnogo bolj takti¢na
kot vasa vprasanja o izzivu in imeli jih
boste vec¢ za razliko od enega samega
pred tem. Namesto skrbi, ali je vprasanje
presiroko ali preozko, se raje osredotocite
na oblikovanje vprasanj, ki se vam
zdijo plodna in vznemirljiva ter imajo
potencial za mnozico resitev. Ta stopnja
bo podrobneje obravnavana v Koraku 3.

TEME

Teme se pojavijo med organizacijo vasih
spoznanj. Kazejo na krovna vprasanja ali
potrebe. Na stenski tabli je pomembno
ohraniti oboje, ime teme pa tudi s temo
povezana dognanja. Tako ne boste
izgubili svoje miselne niti, ko se boste
premaknili k naslednji stopnji.

ZAMISLI

Zamisli so zasnove, ki nastajajo med
viharjenjem mozganov. Zamisli so lahko
preproste in prakti¢ne, divje in nore (kot
v zgornjem primeru hipoteti¢ni dostavni
dron, ki bi omogocil poceni dostavo sadja).
Priporo¢amo, da generirate, kolikor je
mogoce veliko zamisli, in jih, kolikor se
le da, predstavite kot vizualne skice. Ta
stopnja bo podrobneje obravnavana v
Koraku 4.
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Pretvorite teme
V spoznanja

Spoznanja so jedrnat izraz tega, kar ste spoznali med potekom raziskave.
Zdruzujejo opazovanje s sklepanjem tako, da ustvarijo nov pomen. Odrazajo
razumevanje obravnavanega vprasanja in se zdijo nepri¢akovana, neocitna
in zanimiva. Spoznanja nam omogocajo, da vidimo svet na nov nacin, in so
pobudniki novih zamisli.

Sledijo nekateri kriteriji za tehtna spoznanja. Dobra spoznanja so ...

NEOCITNA
INTUITIVNA Osvetljujejo nekaj pod .

So smiselna Ze po obéutku. povrsjem. Prestanejo test, ki KORAK

Cutimo jih kot presenetljiva, mu pravimo »Pa kaj potem?« 205

vendar resnicéna. — kar pomeni, da obstaja

odgovor, zakaj je to vprasanje

pomembno.

LEPLJIVA <+

TVORNA So jedrnata, drzno izrazena

PRIPRAVLJENI
Napeljujejo na priloznosti in se med razpravo v ekipi PRETVARJATI TEME V
za nastanek novih zamisli in mnogokrat ponovijo, kot bi WAL D
konceptov. se lepile na razlicne teme. V Delovnem zvezku dejavnosti

obrnite na stran 31, Tretje poglavije,
Dejavnost 4
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NAJ BODO VASE TEME
UPORABNE

Oglejte si teme, ki ste jih ustvariti za vsakega
od svojih »grozdov«, in poskrbite, da se bodo
odzivale na potrebo. Ko preoblikujete teme v
spoznanja, napisite celo trditev, kot na primer
»Dobavitelji nimajo financ¢ne spodbude za
oskrbo s sadjem soseske z nizkimi dohodki”.
Zapisite celotno trditev na samolepilni listi¢ in
dopolnite svoj »grozd« s tem novim stavkom.

SPOZNANIJEM DAIJTE
PREDNOST PRED IZZIVOM

Ponovno si oglejte svoj oblikovalski izziv: Kako
se vasa spoznanja povezujejo z izzivom? Katera
spoznanja se zdijo najmoc¢nej$a in najpomemb-
nejsa? Zdaj je ¢as, da se ozrete na »pridelek« in
poiscete tri do pet najpomembnejsih spoznanj,
medtem ko izlo¢ite manj pomembne informa-
cije.

IZOSTRITE SVOJA
SPOZNANJA

Poigrajte se z besedilom in strukturo, da boste
kar najbolje posredovali svoja spoznanja.
Ciljajte na nepozabne, kratke stavke, ki na
temeljih vase raziskave drzno povedo, v kaj
verjamete. Obrazec, ki ga uporabite, izgleda

takole:

Ljudje potrebujejo/zelijo/imajo ... toda/kljub/
zaradi ...

Npr. ljudje potrebujejo pomo¢ pri elektronskih
virih, ki so na voljo v knjiznici, vendar so
v zadregi pred osebjem za informacijskim
pultom.

PRIDOBITE POGLED OD
ZUNAJ

Ko imate oblikovanih ze ve¢ spoznanj,
razmislite o povabilunekogaizvenvase ekipe, ki
bo prebral vasa spoznanja. Ta nova perspektiva
vam lahko pomaga izlusciti spoznanja, ki so
bolj drzna, bolj sveza in plodna.

PRIMER

IDEO.org je sodeloval s Svetovalno skupino za
pomo¢ revnim (CGAP) pri oblikovanju novih
in dostopnejsih oblik varcevanja za Mehicane
z nizkimi dohodki. Ko je skupina IDEO.org
zacela izvajati raziskave v Mexico Cityju, je
spoznala, da so ljudje v resnici ze varcevali na
vse mogoce in neverjetno raznolike nacine.
Vendar so bili ti nacdini varcevanja izven
uradnih ban¢nih sistemov in se o njih obi¢ajno
v skupnosti ni govorilo, ko je tekel pogovor
o varcevanju. Namesto nadomescanja teh
neformalnih nacinov varcevanja, v katere so
Mehicanov ze bili vpleteni, je ekipa na podlagi
tega pomembnega spoznanja zacela oblikovati
vrsto nadgradenj tem pri domacinih ze
priznanih varc¢evalnih postopkov.

KORAK
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Uporabite sheme

Sedaj, ko imate nekaj tehtnih spoznanj, je Cas, da poiScite pravi nacin za
njihovo razsirjanje med ljudi. Svoja spoznanja obi¢ajno usmerjamo v shemah,
zato: 1. naredimo informacije bolj o¢itne in vidne in 2. poglobimo se v odnose,
ki jih predstavljajo spoznanja. Sheme vam pomagajo organizirati misli in

zagotavljajo strukturo za nadaljnje inte

rpretacije.

PRIVOSCITE SI NE VEDETI

Iskanje tem, razvijanje spoznanj in nato
posredovanje teh na smiseln nacin je
verjetno miselno najbolj naporen del procesa
oblikovalskega razmisljanja. To pa zato, ker
se zdi, da ne napredujete v nobeno smer in
ker je ve¢ vprasanj kot odgovorov. Poskusite
za trenutek odvreci dvome in se osredotocite
na tisto, kar lahko razumsko razlozite. Ste
v procesu ustvarjanja novih informacij in
oblikovanje teh zamisli zahteva precejsnjo
mero miselne energije in ¢asa.

RAZMISLITE O SIRSI SLIKI

Ko razmisljate o shemah, ki predstavljajo
ali vkljucujejo vasa spoznanja, stopite korak
nazaj in razmislite o Sir$i sliki problema.
Proces osmisljanja vasih ugotovitev je pogosto
izmeni¢no divergenten (obcutek naraScanja
in ve¢smernosti) in konvergenten (obcutek
dokonénosti in zoZevanja v eno smer), in sedaj
je eden tistih trenutkov, ko mora biti vase
razmisljanje divergentno. Kako bi lahko bili e
boljraziskovalni? Kajlahko na osnovi spoznanj,
ki ste jih ustvarili, pokazejo vase sheme? Kako
bi lahko vase sheme osvetlile nova pravila,
odnose ali dojemanje zamisli?

PREGLEJTE IN PO POTREBI
SPREMENITE

Ste obticali v shemi? Mirno jih obravnavajte
kot preproste skice na papirju in se premaknite
k naslednji, vedo¢, da se lahko vedno
vrnete. V prvem poskusu sheme nikoli niso
popolne, nanje je priporoc¢ljivo pogledati
zgolj kot na zamisel, ki je Se vedno v razvoju.
Eksperimentiranje z mnogimi shemami vam
omogoca, daposvecate manjskrbinepopolnosti
paradigme in ve¢ hitremu opazanju razli¢nih
nacinov gledanja na problem. Nikakor ne
obravnavajte vsake sheme preve¢ pozorno - o
njih je potrebno razpravljati, jih nadgrajevati,
kritizirati, raztrgati in na novo postaviti!
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Primer proucevanja razlicnih
shem med delavnico v Splosni
knjiznici Aarhus.
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PRIVABITI VSTOPITI VKLJUCITI IZSTOPITI RAZSIRITI

POTOVANIJE PO STORITVI

Poti uporabnikov so odli¢na snov za zacetek razmisljanja o
izkus$nji, storitvi ali procesu skozi ¢as. Potovanje po storitvi
je v bistvu diagram ali zemljevid, ki ponazarja uporabnikovo
razpolozenje in vedénje pred in med uporabo storitve ter po
njej, in prikazuje, kaksno je uporabnikovo poc¢utje na razli¢nih
stopnjah izku$nje. Kje so z uporabnikovega stali§c¢a visoke in
nizke toc¢ke custvovanja, pa tudi bolece tocke (trenutki boja ali
razocaranja) in trenutki s priloznostmi?

CUSTVENA

FUNKCIONALNA|

GONILA GONILA

VENNOV DIAGRAM

Vennovi diagrami so preprost nacin za izrazanje odnosov med
idejami, pa tudi prekrivanj in presec¢is¢ med njimi. Razmislite
o velikosti krogov in stopnji prekrivanja. Kaj je v zlati sredini in
kaj v celoti zunaj krogov?

POGLED OD BLIZU:

SHEME
PRAKSI

Nekaj primerov shem, ki jih lahko preizkusite, ko se boste ucili na vec¢
nacinov posredovati svoja spoznanja.

VISOKA ANGAZIRANOST

BRSKANJE CILINO
NAKUPOVANJE NAKUPOVANJE
VEDENJE VEDENJE

NIZKA ANGAZIRANOST

PO DVA IN DVA

To orodje vam pomaga zacrtati spektre vedénja in kakovosti.
Izpostavlja napetosti med kategorijami in v vsakem
kvadrantu kaze na priloznosti za nacrtovanje. Za katere vrste
uporabniskega vedénja nacrtujete? Ste kdaj razmisljali o
vrstah uporabnikov in o tem, kaj bi lahko premaknili iz enega
kvadranta v drugega?

ARJI

ZEMLJEVID ODNOSOV

Zemljevid odnosov vizualizira nabor deleznikov v vasi storitvi
ali organizaciji. Lahko predstavlja tudi potek procesov in
povezave v vecjem sistemu.
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OBLIKUJTE
IZTOCNICE ZA
VIHARJENJE
MOZGANOV

Spoznanja, ki ste jih pridobili, sluzijo kot izhodi$c¢e za ustvarjanje novih zamisli.
Verjetno ze kar kli¢ejo po potrebi ali priloznosti, sedaj je potrebno te spoznavne
trditve pretvoriti v vprasanja, ki ponovno sprozijo veliko novih zamisli.

Oblikujte vprasanja
»Kako bilahko?«

Sedaj boste izoblikovali nov krog vprasanj »Kako bilahko?«. Na tej stopnji gre pri
vprasanjih bolj za pripravljanje temeljev za produktivno viharjenje mozganov in
ne toliko za izpostavljanje namena celotnega projekta.

PRIPRAVITE VPRASANJA
PRAVE SIRINE

Nadgradite spoznanja tako, da oblikujete
vprasanja »Kako bi lahko?«. To vpraSanje je
povabilo k prispevku in prouc¢evanju. Vprasanja
»Kako bi lahko?« za viharjenje mozganov
so ponovno lahko =zastavljena preozko ali
presiroko. Klju¢no pri tem je zagotoviti, da je
vprasanje dovolj Siroko in omogoca vec resitev,
in hkrati dovolj ozko za zagotavljanje takojsnje
usmeritve k moznostim. Ce ste ugotovili, da
vasa vprasanja ze nakazujejo doloc¢eno resitev,
jih postavite SirSe in se vprasajte, zakaj bi si
zeleli prav to resitev. Nato ta razlog vkljucite v
vprasanje »Kako bi lahko?«. Na primer:

Spoznanje:

Ljudje potrebujejo pomoc¢ pri elektronskih
virih, s katerimi knjiznica razpolaga, vendar
so v zadregi pred osebjem za informacijskim
pultom.

Vprasanje:

Kako bi lahko pomagali ljudem pri iskanju
elektronskih virov, da bi zaprosili za pomo¢
osebje pri informacijskem pultu?

IZBERITE VPRASANJA ZA
VIHARJENJE MOZGANOV

Izberite trisvojanajboljSavprasanjatipa»Kako
bi lahko?« za srecanje viharjenja mozganov.
Zaupajte svojemu obcutku in izberite
vprasanja, za katera menite, da so vznemirljiva
in imajo hkrati tudi najvecji potencial za
ustvarjanje mnogih zamisli. Na vsak nacin
izberite vprasanja, ki jih je treba resiti, ¢etudi
se zdi, da je nanje tezko odgovoriti.
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PRIPRAVLJENI NA
OBLIKOVANJE NOVIH
VPRASANJ »KAKO BI
LAHKO?«

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite
na stran 32, Tretje poglavje, Dejavnost 5
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Previharjenje Stevilnih zami-
sli v skupini, skiciranje in
izbiranje idej za napredovanje je

povzrocilo veliko navdusSenje za

projekt, ki je bil pred nami!

Ekipa Splosne knjiznice Chicago
Eden najboljsih nacin za generiranje mnogih idej naenkrat je izvedba srecanja
za viharjenje mozganov. Morda se zdi, da je viharjenje mozganov divje in , ,
nestrukturirano, a je pravzaprav osredotocena dejavnost, ki vkljuc¢uje tako
disciplino kot pripravo. Ko boste enkrat ze imeli prakso v pripravi viharjenja
mozganov, boste ugotovili, da lahko to vrsto generativne dejavnosti preprosto
vkljucite v druga srecanja in sestanke skupinskega dela.

Pripravite se na viharjenje
mozganov =

KORAK

Razmislite o viharjenju mozganov kot o posebni vrsti srecanja. UposStevati boste 405
morali udelezence, prostor, ¢as in pripomocke. Vzemite si nekaj casa za ustrezno
pripravo, da boste delovno srecanje kar najbolje izkoristili.
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POVABITE RAZNOLIKO
SKUPINO LJUDI

Viharjenje mozganov je odli¢na priloznost,
da izkoristite strokovno znanje ljudi, ki
presega znanje vase ozje skupine. Razmislite
o tem, da bi povabili Se druge kolege in osebje,
vodstvo, strokovnjake ali druge ljudi, za katere
menite, da bi jih zanimal vas oblikovalski izziv.
Poskusite vkljuciti v skupino od Sest do osem
oseb.

l REZERVIRAJTE PROSTOR

Glede na stevilo oseb v skupini za viharjenje
mozganov izberite sobo (lahko karvas obstojeci
prostor za projekte), ki ima na steni dovolj
prostora za lepljenje samolepilnih listicev in
idej. Poskrbite, da bo vsakdo imel svoj stol in
dovolj prostora za premikanje naokoli. Morda
boste Zeleli prikazati tudi premi¢éne panoje z
razstavljenimi slikami/zapiski o raziskavi, ki
so privedli do vasih klju¢nih spoznanj.

l PRIPRAVITE PRIPOMOCKE

Gather materials like sticky notes, pens,
markers, tape, and paper (we often cut letter-
sized paper in half for larger concept sketches).
Also, never underestimate the power of some
drinks and snacks in the room to keep energy
levels high.

UREDITE STENE

Na zacetku viharjenja mozganov, véasih tudi
med njim, se boste morda morali sklicevati na
vprasanja, ki ste jih ze obravnavali, pa tudi na
druge informacije o projektu. V primeru, da
nekoga zanima vase dosedanje raziskovalno
popotovanje, bo mordatreba prikazati panoje iz
vaseraziskave, ki prikazujejo, s kom ste govorili,
kje ste bili na obisku in katera so spoznanja,
ki so vodila do viharjenja mozganov. Poleg
tega zagotovite, da so iztoCnice za viharjenje
napisana dovolj na veliko in izobeSene na steno
z dovolj prostora naokoli za nove ideje.

NACRTUJTE CAS

Dobro viharjenje mozganov se nikoli ne
zavlece predolgo. Morda se zdi, da dalj ko
boste viharili, ve¢ zamisli boste prejeli, a
dejansko produktivno viharjenje obicajno
traja le priblizno 45 minut do ene ure. Ce
imate tri iztocnice, lahko prvih pet minut
porabite za predstavitev ozadja projekta, nato
pa po 15 minut posvetite vsakemu od treh
vprasanj. Ko ugotovite, da zanimanje za to
vprasanje pojenjuje, lahko mirno nadaljujete
z naslednjim. Nekomu iz ekipe dolocite vlogo
éasomerilca, da boste zagotovili napredovanje
v okviru predvidenega cas.
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POGLED OD BLIZU:

PRAVILA ZA

VIHARJENJE MOZGANOV

S temi sedmimi pravili bo vase viharjenje osredotoceno, u¢inkovito in zabavno. Predstavite jih na
zacetku vsake seje viharjenja, da glede upostevanja pravil zagotovite soglasje celotne ekipe.

IZOGNITE SE SODBAM

Vviharjenju mozganov ni slabih zamisli, zato zadrzite kritiko zase.
Ustvariti zelite varno okolje, ki spodbuja tudi najbolj sramezljive
za mizo, da prispevajo svoje zamisli.

SPODBUJAIJTE DIVJE ZAMISLI

Ni boljSega nac¢ina za spodbujanje norih, ambicioznih zamisli, kot
je viharjenje mozganov. Ceprav se zamisel morda ne zdi realna,
lahko da misliti nekomu drugemu.

GRADITE NA ZAMISLIH
DRUGIH

Ko prisluhnete zamislim svojih soigralcev v ekipi, raje pomislite
na»in ...« in ne na »ampak ...«, tako boste bolj ustvarjalni in odprti.
Pomislite, kako boste vkljucevali ali sirili idejo v novo okolje.

OSTANETE PRI TEMI

Naj bo vase viharjenje osredotoc¢eno na trenutno vprasanje
»Kako bi lahko?« Ohranite ritem in tempo, ki ustvarjata
gonilno silo téme in se izogibajte retori¢nim in filozofskim
neznankam.

N

NAENKRAT GOVORI
LE EDEN

Vse zamisli morajo biti sliSane, zato naj govori le ena oseba
naenkrat. Pocakajte, da pridete na vrsto, in prepricajte se, da vas

vsiposlusajo.

Namesto, da bi svoje zamisli le zapisali, jih tudi nariSite. Sli¢ice s
poenostavljenimi mozicki in preproste skice povedo veliko vec kot
niz besed, lazje si jih bomo zapomnili in na njih gradili. O nacinih,
kako biti bolj vizualen, si oglejte KAKO na naslednji strani.

VIZUALIZIRAIJTE

CILJAJTE NA KOLICINO

Zastavite si nezasliSano visok cilj glede $tevila zamisli, ki jih
boste ustvarili, in poskusite ga preseci. Ugotovili smo, da je
najboljsi nacin za iskanje res dobre zamisli ta, da imate najprej
veliko zamisli, zato nikoli ne podvomite, ko na hitro tvorite veliko
Stevilo moznosti.
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Eden od klju¢ev do ustvarjalnih in u¢inkovitih konceptov je
vizualizacija vasih zamisli. Drugim pomaga takoj razumeti
vase zamisli, hkrati pa puséa odprta vrati tudi njim, da
razlagajo oziroma nadgrajujejo vaso zamisel na smiseln nacin.
Trdno verjamemo, da se lahko vsakdo izraza vizualno, vendar
je za to treba nekaj vaje. V svojem prostem casu izboljsajte
svoje spretnosti s skiciranjem spodnjih predmetov.

RAVNE CRTE

Morda se slisi presenetljivo, a krogi in ¢rte so
gradniki za skoraj 80 % tega, kar boste potrebovali
pri skiciranju. Zacnite s ¢rtami. Namesto plasnega
neodloc¢enega risanja niza ¢rt pomislite na odlo¢no
ravno ¢rto od tocke A do tocke B. NariSite dve
konc¢ni toc¢ki, svin¢nik nastavite na tocko A in
vadite pogled proti tocki B. Predstavljajte si, kam
zelite, da gre svin¢nik, in samozavestno narisite te
poteze.

Ravne Crte ustvarjajo:
- okvirje, - puscice,
- kvadrate, - sence,
- pravokotnike, -ogrodja.

W
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KAKO

VIZUALIZIRATI
IDEJE

Dellod?2

Kmalu boste ugotovili, da je vizualno komuniciranje skoraj
vedno bolj uc¢inkovito (in zabavno) kot pisna razlaga. Ko
zacnete vaditi, si zagotovite dovolj prostora za prosto
premikanje ne le rok, pac¢ pa tudi celega telesa. Pripravljen naj
bo kup papirja, vi pa vadite vse dokler posamezni delcki ne
bodo zlahkoto stekli izpod vasih prstov.

KROGI

Krogi so va$ drugi najboljsi prijatelj, ko pride do
ustvarjanja odli¢nih vizualnih podob. Naj vas ne
skrbijo »popolni« krogi, osredotocite se na hitro
risanje Stevilnih krogov, od majhnih do velikih.
Bodite pozorni na dosledno obliko in pritisk
svinc¢nika na papir. Ko boste konc¢no dobili obéutek
za gibanje, se potrudite, da se zacetna in konc¢na
tocka skleneta v lep gladek krog.

Krogi ustvarjajo:
- glave, -teksture,
- oblake, - ukrivljene puscice.
- cikle,
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LJUDIJE

Abstrakcija je skrivnost risanja ljudi. Mozicki
iz ¢rtic so v redu, naslednji korak (kar je prav
tako enostavno) je uporaba kroga kot glave in
oblika zvezdnega utrinka kot telo. Tudi glave so
presenetljivo enostavne, vse, kar morate narediti, je
krog za obris glave, Se dva kroga za o¢i ter polkroge
za usesa in lase.

=
A

ORODIJA

Ko skiciramo zamisli o storitvah, pogostovklju¢imo
obicaja orodja in vmesnike (kot zaslon pametnega
telefona ali prenosnika), kar bi lahko prispevalo k
splosnemu konceptu. Vadite risanje krogov in ¢rt z
rahlo zaobljenimi robovi, da narisete predmete kot
so telefonski zasloni, kioski, racunalniki in druge
naprave.

KAKO

VIZUALIZIRATI
IDEJE

Del2o0d 2

PRIZORI

Ce se kaksen del vasega koncepta ali ideje odvija
v zaprtih prostorih, razmislite o postavitvi scene
7z nekaj preprostimi potezami za oznacevanje
prostora ali sobe. Vadite risanje skatel in kock, ki
predstavljajo hise ali sobe s pti¢je perspektive.
Razli¢ne velikosti kock lahko predstavljajo police,
mize, tla in druge poglede v okolju.

B P
iy

ZAPOREDJA IN POTOVANIJA

Za nekatere zamisli je pomembno skiciranje
zaporedja dogodkov skozi ¢as. To Se posebej velja,
¢e prikazujete uporabnikovo potovanje skozi niz
korakov. Kaj se na primer zgodi doma, na poti v
knjiznico, v knjiznici in po njenem obisku. V teh
primerih ostevil¢ite zaporedje, da bo jasno, kaj
se zgodi najprej, in uporabite puscice za prikaz
napredovanja. Poskusite poudariti svoje skice
na mestih, za katera menite, da so pomembna za
razumevanje celotne zamisli.
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Vzpodbujajte
viharjenje mozganov

Sedaj, ko ste pripravili vse potrebno za sejo viharjenja mozganov, je Cas, da
zagotovite tudi gladek potek viharjenja. Sledi nekaj nasvetov, kako ustvariti
varno in pozitivno vzdusje, da lahko v ekipi vzniknejo odli¢ne zamisli.

IZBERITE MODERATORIJA

Oseba, ki je pripravila sejo viharjenja
mozganov, ali vodja ekipe, mora voditi sejo.
Moderiranje pomeni razumevanje izto¢nic in
pravil za viharjenje, pomeni pa tudi, da boste
zato vi sami pri ustvarjanju novih zamisli
sodelovali manj, a toliko bolj pri zajemanju
izrecenih zamisli.

l NAPRAVITE UVOD

Na zacetku viharjenja namenite nekaj casa
razlagi namena viharjenja in njegovih izto¢nic,
predvsem tistim prisotnim, ki prihajajo
izven osrednje projektne skupine. Poleg tega
ponovite pravila za viharjenje in pred za¢etkom
ugotovite, ali so Se kak$na vprasanja.

l RAZDELITE PRIPOMOEKE

Zberite svojo ekipo ob steni, na katero boste
lepili samolepilne listice. Zagotovite, da ima
vsak sodelujoéi svoj blok z listi&i in pisalo. Ce
uporabljate polovi¢ne liste pisalnega papirja,
poskrbite tudi za lepilni trak, da boste zamisli

ZAGOTOVITE, DA JE_
VSAKA ZAMISEL SLISANA
IN ZABELEZENA

Obravnavajte samo eno izto¢nico za viharjenje
mozganov naenkrat in prizadevajte si, da
naenkrat govori le ena oseba. Ce ljudje govorijo
drug Cez drugega, tvegate, da se ideje izgubijo
in da se sogovornik ne c¢uti dobrodoslega
pri sodelovanju. Ce delujete kot moderator,
poskrbite, da vsakdo tudi zagovarja svoje
zamisli, ko jih pojasnjuje. Ce imate skico
zamisli, ji dodajte naslov, da imajo sodelujoci
zanjo tudi ime.

OHRANJAIJTE DELOVNO
VNEMO

Zagotovite, da bo tempo viharjenja ostal hiter
in dinamicen. Razlaga vsake zamisli naj traja
samo od 15 do 20 sekund, vsi sodelujo¢i morajo
spregovoriti, da ne pride do monopola zamisli.
Preklopite na novo iztoc¢nico za viharjenje
priblizno vsakih 15 minut.

5/ IZVEDBAV VECJEM OBSEGU
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(YA
zamisli

Vizualno deljenje
ali glasno skupinsko

razmisljanje  je

pomembna

veS¢ina, ki resni¢no pomaga

ekipi, da sodeluje. Vizualno
deljenje s pomodéjo skic in

samolepilnih listi¢ev je praksa,

ki jo priporo¢amo, vendar se

moramo $e vedno spomniti,

da na sestankih to zares tudi

uporabimo. Ni Se postalo ¢isto

naravno, a nekaj nasih najbolj

produktivnih sestankov  je
vklju¢evalo vizualne metode
deljenja in zapisovanja.

Elkipa Splosne knjiznice Chicago
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lahko lepili na steno. Opomnite vse, naj pisejo
in risejo na veliko, da bodo zamisli vidne vsem.

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite
na stran 33, Tretje poglavje, Dejavnost 3
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Uporabite toplotne
karte za izbiranje idej

Takoj po uspesnem viharjenju mozganov bodite pozorni na strast in energijo, ki
joimavasa ekipa okoli dolo¢enih zamisli. Z glasovanjem o zamislih in »toplotnim
kartiranjem« boste bolje videli koncentracijo glasov za ideje, nad katerimi se
navdusuje veéina sodelujocih. Tako se ustvarijo obmocja »toplote« in »energije«.
Z glasovanjem o zamislih v skupini boste nato lazje vkljucili Se druge sodelavce
in tako pridobili usklajen pogled na to, kako napredovati.

¢
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ZDRUZUJTE ZAMISLI

Po viharjenju mozganov si vzemite nekaj minut
za zdruzevanje podobnih in sorodnih zamisli v
grozde.

GLASUJTE ZA PRILJUBLJENE

Uporabite barvne nalepke (mi smo uporabili
barvne pike) ali samolepilne listice, ki dajejo
»glas« neki zamisli. V ekipi dajte vsakomur le
omejeno Stevilo pik - na primer tri do pet, od-
visno od Stevila zamisli, o katerih boste glaso-
vali. Omejeno Stevilo glasov zagotavlja, da bodo
ljudje izbrali samo tiste zamisli, za katere so za-
res najbolj prepric¢ani. Prosite ekipo, da glasuje
za ideje, ki se jim zdijo oboje: 1. najverjetneje
uspesne in 2. sveze in inovativne.

RAZPRAVLJAIJTE
O REZULTATIH

Stopite za korak nazaj od svojih zamisli in pog-
lejte, kje so obmocja z vecjim Stevilom pik in
zato najvec glasovi. Kot ekipa ocenite najbolj
obetavne in odlocite, katere boste razvijali nap-
rej. Bodite realni glede Stevila, ki ga lahko zasle-
dujete - za zacetek si prizadevajte samo za dve
do tri zamisli.

/ GLOSAR

KORAK
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KORAK 5

IZDELAIJTE
PROTOTIPE

Sedaj je Cas, da zaCnete uresnicevati svoje najvisje ocenjene zamisli. Prototip ali
fizi¢na prestavitev koncepta vam omogoca, da zamisel delite z drugimi ljudmi,
pridobite povratne informacije in spoznate, kako jih Se izboljsati. Prototip lahko
naredite za karkoli. V tem koraku se boste naucili, kako zaceti z izdelovanjem, v
naslednjem poglavju pa, kako ga izboljSati s pomocjo tistega, kar ste se naucili od
uporabnikov v okolju.

Naredite konceptualni n
zemljevid o

Ponovno preglejte svoje najboljse zamisli in razmislite, kako jih lahko pretvorite
v prototipe. Kot del tega koraka boste morali na podlagi nekaj klju¢nih vprasanj
lo¢iti namen od koncepta. Ce boste pri opisovanju svojih zamisli delali skupaj,
bo vasa ekipa bolje razumela, kaj zelite doseci, in delitev nalog med izdelavo
prototipa bo mnogo lazja.

DrZite se kljucnih listicev iz vi-
harjenja mozganov, ki opisujejo
vase najboljse zamisli —

so izhodisce za konceptualni
zemljevid!
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OCENITE SVOJE
NAJBOLIJSE ZAMISLI

Ozrite se na viharjenje mozganov in zamisli,
ki so dobile najve¢ glasov. Kot ekipa ocenite
zamisli na podlagi spodnjih vprasanj, kar vam
bo pomagalo pri odlocitvi, s katero zamislijo bo
najbolje zaceti izdelovanje prototipa. Vendar
to Se ne pomeni, da se boste odrekli drugim
zamislim. Vsekakor jih lahko obdrzite v svojih
»arhivih obetavnih zamisli» in se jih lotite
kasneje.

- Cisto instinktivno, kako navduseni ste nad to
zamislijo?

- Kako sveza in inovativna se zdi ta zamisel?

- Kako prakti¢na, realisti¢na in izvedljiva je ta
zamisel?

1ZESTITE ZAMISEL

Skupaj s svojo ekipo in veliko polo papirja
povzemite svojo zamisel v enem stavku. Cisto
na vrhu papirja svojemu konceptu dajte naslov.
Prenesite s to zamislijo povezane samolepilne
listice iz viharjenja mozganov, da boste vedeli,
od kod ta zamisel izvira. V nekaj toCkah
zapiSite, kako bo ta zamisel vplivala na izziv in
uporabnike, ki jih nagovarjate.

RAZELENITE UPORABNISKE
IZKUSNJE

Za uporabnisko izkusnjo bo vsak koncept, ki
ste se ga domislili, imel zacetek, sredino in
zakljudek. Ceprav boste iz viharjenja moZganov
imeli le en listi¢ ali dva, ki govorita o vasi
zamisli, je ¢as za razlago pomena, ki stoji za
konceptom, in resni¢no konkretiziranje vsake
stopnje programa, storitve ali prostora, ki
si ga predstavljate. IzriSite potovanje ali niz
prizorov, zacensi s skico in nekaj tockami o
tem, kdo je vas idealen uporabnik. Poskrbite, da
v svojem konceptualnem zemljevidu pokrijete
vsa spodnja vprasanja:

-Kdo je vas uporabnik? Kaksna so njegova
vedénja in/alilastnosti?

- Kako vas uporabnik izve za koncept? Kako ga
s tem seznanite?

-Kako =zacne vas
uporabljati koncept?

uporabnik  dejansko

-Kaj se dogaja med tem, ko va$ uporabnik
preizkusa koncept? Kdo/kaj je se vkljucen/o
ali potreben/no?

-Kaj se zgodi, ko je uporabnik enkrat ze
preizkusil koncept?

-Kako koncept dolgoro¢no pomaga vasemu
uporabniku?

- Ali vas uporabnik zagovarja koncept in bo o
njem pripovedoval drugim?

I I I T .
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PRIPRAVLJENI NA RISANJE
KONCEPTUALNEGA
ZEMLJEVIDA?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite
na stran 34, Tretje poglavje, Dejavnost 7
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Pripravite nacrt za
1zdelavo prototipov

Ko ste enkrat ustvariti konceptualni zemljevid, se vam bo zdelo izjemno tezko
izdelati vse prototipe naenkrat. Namesto tega se raje osredotocite samo na tiste
prototipe, ki vam bodo pri testiranju omogocili, da se iz njih ¢im ve¢ naucite. Za
zdaj se osredotocite samo na uresnicitev zamisli v ekipi. Ti zacetni prototipi
vam bodo sluzili kot osnova za preizkuSanje v zivo, o tem pa boste izvedeli ve¢ v

naslednjem poglavju.

POSTAVITE PRAVA
VPRASANIJA

Ne moremo dovolj poudariti, da je klju¢ do
uspesne izdelave prototipa postavljanje pravih
vprasanj. Ce je vase vpraanje presiroko, ne
boste izvedeli toliko, kot bi zZeleli. Pod vsako
stopnjo konceptualnega zemljevida zapiSite
eno samo najpomembnejSe vprasanje, ki naj
odgovori o tem delu uporabniske izkusnje.

Recimo, na primer, da je vas$ izziv pomoc¢ pri
domaci nalogi deckom v programih obsolskega
opismenjevanja. Ce obravnava prvi del vasega
koncepta prijavo na spletne ucne ure, je lahko
v tej tocki »vas zahtevek po odgovoru« taksen:
Ali bi se bili uporabniki pripravljeni z imenom
prijaviti v prijavni sistem za pomo¢ pri domaci
nalogi?

Od tu dalje razmisljajte, kako bi zeleli
preizkusiti to vprasanje. To bi lahko pomenilo
ustvarjanje modela racunalniSkega zaslona
ali niza zaslonov, preprosto skiciranih na kos
papirja. Svojemu uporabniku lahko pojasnite,
kako bo stran videti, kako bo posredovala
program za domace naloge, in vprasajte, ali bo
pripravljen uporabljati na¢in prijave v sistem.

DAJTE PREDNOST
PROTOTIPOM

Ozrite se na vprasanja, na katera pri¢akujete
odgovore. Katera se vam zdijo najpomembnejSa
in nujna? Za katera iskreno cutite, da nanja
nimate odgovora? Katera vprasanja imajo
v sebi ze vkljucene predpostavke? To so
najverjetneje tista vprasSanja, za katera bi
morali naprej narediti prototip. Razvrstite dele
konceptualnega zemljevida po prednostnem
vrstnem redu in izberite enega ali dva najboljsa
dela tega koncepta za prototipiranje.
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PRIPRAVLJENI NA
PRIPRAVO NACRTA IGRE
S PROTOTIPI?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite na
stran 38, Tretje poglavje, Dejavnost 8




Ne pozabite, da je prototip otipljiv odgovor na teoreti¢no
vprasanje. Namesto preizkusanja celotne zamisli vam prototipi
pomagajo odgovoriti na zelo specifi¢na vprasanja znotraj ideje.
Ce postavite preiroko vprasanje ali napravite preveé razvit
prototip, morda ne boste nasli odgovorov, ki jih iS¢ete, in boste s
tem v procesu oblikovanja samo izgubljali ¢as.

Primer konceptualnih delov, ki so postali prototipi:

Ekipa je v okviru delavnice razmisljala o novih na¢inih pomoci
mladim, odvisnim od alkohola.Porodilasejeidejaovklju¢evanju
mobilnih svetovalnih centrov, ki bi obiskovali razliéne soseske.
Ekipa se je odlo¢ila izdelati prototip mobilnega svetovalnega
centra. éeprav je prototip pomagal ekipi bolj jasno razumeti,
kako naj tak center izgleda, ji ni pomagal odgovoriti na nobeno
specifiéno vprasanja o tem, kako bi ljudje s centrom sodelovali
in kaks$en vpliv bi ta lahko imel.

Nekaj nacinov, kako razcleniti to $irS§o zamisel v manjse, bolj
otipljive dele.

POGLED OD BLIZU:

RAZCLENITEV
KONCEPTA

KONCEPT: MOBILNI SVETOVALNI CENTER

KONCEPT, 1. DEL:

Spoznavanje svetovalnih pogovorov o alkoholu.

PROTOTIP:

Tiskanje informacij o svetovalnih pogovorih na papirnate
in plasti¢ne vrecke, ki jih morajo uporabljati trgovine z
alkoholnimi pija¢ami.

SPECIFICNO VPRASANJE:

Ali oglasevanje svetovanja na mestih, kjer se potencialni
uporabniki navadno nahajajo, pove¢a moznost, da se bodo ti
odzvali?

KONCEPT, 2. DEL:

Prijava na svetovalni pogovor.

PROTOTIP:

Vzpostavitev vroce linije, kamor lahko druzinski ¢lani in
prijatelji nekoga, ki se bori z odvisnostjo od alkohola, pokli¢ejo
in povezejo svetovalce z uporabniki.

SPECIFICNO VPRASANJE:

Je delovanje s pomocjo prijateljev in druzinskih ¢lanov bolj ali
manj u¢inkovito od drugih poti?

KONCEPT, 3. DEL:

Centri tudi po svetovanju pomagajo uporabnikom ostati trezni.

PROTOTIP:

Prilagodljiv podporni sistem, ki ljudem omogoca oblikovati
svoje lastne kombinacije e-novic, podpornih skupin in
kontrolnih klicev.

SPECIFICNO VPRASANJE:

Ali ljudje zelijo oblikovati svoj lastni podporni sistem, ¢e
da, kateri so prednostni nac¢ini, za katere lahko center nudi
podporo?
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KAKO D

PROTOTIP

Svoje zamisli lahko otipljivo prikazete na tiso¢ na¢inov. Namen
prototipiranja ni dovrSenost ze v prvem preizkusu, zato vas
zelimo spodbuditi k preizkusanju mnozice nacinov, da boste
lazje spoznali, kaj bi lahko uspesno delovalo pri ideji, ki ste si
jo zamislili.

PRIPOMOCKI

Za mnoge od teh pripomockov se zdi, da sodijo v otroski vrtec,
in to je Cisto prav. Poiscite vse pripomocke, za katere menite, da
bi bili zabavni za delo in niso predragi.

- Papir: gradbeni papir, karton za plakate, katera koli vrsta
tezjega papirja, penaste ploSce, karton, skatle.

- Lepilo: lepilo v stiku, lepilne pistole, lepilni trak.

- Pisala: markerji, barvni svinc¢niki.

- Tkanine: bombazne kroglice, filc, blago.

- Pribor za ro¢ne spretnosti: palcke za sladoled, barve, ¢opici,
vrvice, Cistilne nitke, pipe.

- Orodja: ravnila, Skarje, merilni trak, spenjalniki.

Dellod?2

Nacini prototipiranja:

MODEL

Sestavite preprosto tridimenzionalno predstavitev svoje ideje.
To je lahko pomanjSan model ali izkusnja dejanske velikosti,
skozi katero se lahko s svojo ekipo sprehodite.

Primer predstavitve z uporabo modela, obstojecih virov, kot so bloki iz
pene, deznik, gradbeni papir in tako naprej.

\

Za potrebe projekta IDEO je ekipa izdelala prototip razmeroma
zapletenega kirurskega orodja z uporabo markerja, prazne skatlice
za filmski trak in $cipalke (levo) — s tem preprostim prototipom so si
pomagali predstavljati nov nacin izdelave bolj ergonomicne medicinske
naprave za kirurge (koncni izdelek desno).
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KAKO DO
PROTOTIPO Vouzs

DIGITALNA MAKETA

Pripravite maketo digitalnega orodja s skicami zaslonov na
papirju. Nalepite papir na zaslon naprave, kot je telefon ali
racunalnik, in posnemajte okolje digitalne interakcije.

IGRA VLOG

Uprizorite izku$njo svoje zamisli. Poskusite se v vlogah ljudi
v dani situaciji in odkrijte vprasanja, ki bi jih lahko zastavili.
Razmislite o zbiranju preprostih rekvizitov, uniform ali drugih
orodij, ki jih za igranje vloge storitve lahko potrebujete pri
vkljucevanju uporabnika v knjiznici.

Kot del projekta IDEO za izpopolnjevanje lekarne je clan ekipe izdelal
prototip storitvene interakcije z igranjem vloge novega zdravstvenega
vodnika, ki je pomagal ekipi bolje razumeti, kako naj bi bil videti

svetovalni pogovor.

REKLAMNI OGLAS

Ustvarite maketo oglasa, ki oglasuje vaso zamisel, pa naj gre za
program, storitev ali prostor. Razmislite o tem, kako bi lahko
graditi prepoznavnost ponudbe in kako bilahko njeno vrednost
sporocali razli¢nim uporabnikom.

Oblikovalska ekipa je ustvarila poskusni letak, ki potencialnemu
uporabniku sporoca koncept izboljsanja higienskih razmer. Prototip kot
ta vam lahko pomaga razumeti, kako komunicirati z uporabnikom.

PREUREJEN PROSTOR

Ce se vas prototip nanasa na oblikovanje prostora, preverite,
ali lahko ustvarite prototip znotraj ze obstojecega prostora ali
morate oblikovati novo sceno, ki prikazuje, kaksno bi moralo
biti okolje. Brez skrbi izkoristite obstojece pohistvo in mize in
ne pozabite na to, daimajo stvari predstavitveno vlogo. (V svetu
prototipiranja so na primer kartonaste Skatle lahko stoli in
vozicki kot knjizne police!)

——n

Ekipa ustvarja prototip elementov v otroskem prostoru z uporabo vozicka
na kolesih kot »police«, sedezne blazine in igrace.
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KORAK 5: IZDELAJTE PROTOTIPE

Nacrtujte
»Ustvarjalni dan«

Eden od najboljsih nac¢inov za zacetek protopiranja je hitro, zabavno nacrtova-
nje tega, kar mi poimenujemo »Make a day« ali »make-a-thon«. Doloc¢itev enega
celega dne ali samo pol dneva, da zac¢nete s svojo ekipo izdelovati stvari, je odli-
¢en nacin ustvarjanja razpolozenja za hitro in intuitivno delo. Menimo, da je pri
pristopu z oblikovalskim razmisljanjem hitro prevajanje zamisli v oprijemljive
prototipe mnogo bolj dragoceno kot skrbno in natan¢éno nacrtovanje za uresni-
Citev nove zamisli v daljSem c¢asovnem obdobju. To pa zato, ker verjamemo, da se
lahko naucite veliko ve¢ — in mnogo ceneje — s preprostim prototipom, namesto
velikega in dragega podviga, ki ne trosile denarja, pac¢ pa tudi ¢as. Za te preproste
prototipe pravimo, da so »preprosti« ali »grobi«.

Vemo, da se vam bo morebiti sprva zamisel o izdelavi prototipa zdela strasljiva,
Se posebej, ¢e je minilo ze nekaj casa, odkar ste nazadnje uporabljati roc¢ne
spretnosti in izdelovali s svojimi rokami. Pomislite nazaj, ko ste bili Se otrok
in niste imeli nobenih zadrzkov pri risanju ali igranju ter pretvarjanju s tem,
kar imate pri roki. Bili ste iznajdljivi, polni energije in pogumni. Ko za¢nete s
prototipiranjem, se poskusite vrniti v otrostvo.

Ekipa v Aarhusu dela hitro in se osredotoca na izdelavo prototipa ene same zamisli na » Ustvarjalni dan«.

5/ 1ZVEDBA V VECJEM OBSEGU

/ GLOSAR
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Pomembno je vedeti, da
prva zamisel, za katero

prototipirate, morda ne bo »tista

prava« - zelo verjetno ne bo -

vendar to ni konéni proizvod.

Nekje pa¢ morate zaceti in zato

zacnite.

Ekipa iz Splosne knjiznice Aarhus

29

==

PRIPRAVLJENI
NA NACRTOVANJE

KORAK
50d5

USTVARJALNEGA DNEVA?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite na
stran 39, Tretje poglavje, Dejavnost 9.
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DOLOCITE URNIK IN CILJ
ZA TA DAN

‘ Ustvarjalni dnevi najbolje delujejo, ¢e so
¢asovno natan¢no razporejeni in nacértovani.
Stroga ¢asovna omejitev lahko pomaga vam in
vas$i ekipi obcutiti pritisk in navduSenje nad
izgradnjo necesa novega v samo nekaj urah.
Skupaj si zadajte cilj, da boste do konca svojega
ustvarjalnega dneva ustvarili vsaj dva do tri
prototipe nekega koncepta, in ¢e imate za to
dovolj ljudi, razdelite ekipo na ve¢ podskupin.

MANJ GOVORITE,
VEC STORITE

Med izdelavo prototipov upostevajte mantro:
porabite manj ¢asa za razpravo o zamisli in
ve¢ za uporabo rok pri izgradnji ali skiciranju
zamisli. To ni ¢as za dolge pogovore ali
filozofske razprave. To je Cas za intuitivno
delovanje, brez strahu, kaj si bodo drugi mislili.
Ne gre za to, da imate pravi odgovor, gre za to,
da dobite vsaj EN odgovor. Prihranite kritike in
intelektualne razprave za pozneje.

ZBERITE PRIPOMOCKE IN
PROSTOR

Preverite seznam pripomockov v razdelku
»Pogled od blizu: Kako do prototipov« in zberite
kar najve¢ od tega, kar lahko. Rezervirajte
prostor v knjiznici, kjer se lahko na Siroko
razporedite, saj stvari lahko postanejo malce
neurejene, ko zaénete enkrat s prototipiranjem.

VADITE PREDSTAVITEV
SVOJEGA PROTOTIPA

Ob koncu dneva si vzemite cCas, da se vasa
ekipa sestane in pregleda, kaj ste ustvarili. Ce
imate $irSo ekipo - kot so zainteresirani ¢lani
skupnosti zunaj vase ekipe ali drugi partnerji -
je to pravi ¢as, da jih vkljucite v svoj ustvarjalni
dan. Ce ste v ekipi naredili ve¢ prototipov,
jih predstavite drug drugemu in, Ce je to
mogoce, poskusite celo medsebojno izkusiti
prototip drug drugega v igri vlog ali situacijah
»pretvarjanjax.

5/ IZVEDBAV VECJEM OBSEGU

/ GLOSAR

Ekipa v Splosni knjiznici Aarhus na ustvarjalnem dnevu predstavlja svoj prototip in ga

razlaga drugim knjiznic¢nim ekipam in osebju.

NE POZABITE NA
NAPREDOVANIJE Z
NEUSPEHI

Nekateri prototipi bodo uspe$ni, nekateri bodo
propadli. Poizkusite in se ne poglabljajte v to,
kar se je pokazalo kot neuspeh, kajti dejstvo
je, da se ob neuspehih vedno naucé¢imo tudi
kaj novega. Preden sploh zacnete z delom,
sprejmite misel, da lahko nedelujo¢ prototip
ponuja znanje, kako nadaljevati (temu pravimo
»napredovanje z neuspehi«). Preberite
naslednje poglavje in se naucite, kako od
drugih sprejeti najbolj produktivne povratne
informacije in kako to vas oblikovalski proces
poganja naprej.
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KORAK 5: IZDELAJTE PROTOTIPE

PRIMER: USTVARJALNI
DAN V SPLOSNI
KNJIZNICI

V okviru ustvarjalnega dneva se je ekipa
knjizni¢arjev v Splo$ni knjiznici Chicago
osredotocila na ustvarjanje prostora za sodelo
v knjiznici in pripravila prototip na konceptu
razreda, ki se ukvarja z zaloznistvom. Koncept
je bil majhen razred, ki bi zainteresirane
uporabnike naucil, kako objaviti knjigo na
spletu. V nekaj urah je ekipa razpravljala o
tem, kako naj bi koncept deloval, preuredila
pohistvo v knjizni¢nem prostoru tako, da je :
predstavljal u¢ilnico, in ustvarilakomunikacijo Na koncu ustvarjalnega dneva Mark Kaplan, vodja ekipe v Splosni knjiznic

za obvescanje o programski zamisli. Chicago, pojasnjuje prototip svoje ekipe drugemu osebju in vodstvu knjiznice.

KORAK

505

S preprostimi pripomocki, kot so barvni papir in markerji, izdeluje ekipa prototip
enomesecénega digitalnega koledarja programiranja za obveséanje uporabnikov.

Ekipa je sanjala o vkljucitvi kavarne v svoj koncept
razreda, zato so naredili preprost prototip napisa in
papirnatih »skodelic«, ki predstavljajo njihovo zamisel.
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“Solsko kosilo”

1ZZ1vV

Ko je zazvonil zvonec za kosilo v Zdruzenem Solskem okrozju San
Francisco (SFUSD), se 72 odstotkov tistih, ki so silahko privos¢ili
kosilo, ni prikazalo. Okrozje je pred tem ze najelo Revolution
Foods, gostinca, ki nudi nekaj najbolj hranljivih obrokov v drzavi,
torej ni §lo samo za hrano. Slo je za izkusnjo obedovanja v $oli.
V svetu, kjer so dijaki vajeni izrazati svoja mnenja na druzbenih
medijih, niso imeli nobenega glasu pri sooblikovanju izkusnje
Solskega kosila.

PRISTOP

V sodelovanju z ve¢ kot 1.300 dijaki, starsi, sindikalnimi voditelji,
prehranskim osebjem, ¢lani upravnih odborov, ravnatelji,
ucitelji in ob¢inskimi skupnostmi, sta IDEO in SFUSD skupaj
preoblikovala Solska kosila. Ekipa je odkrila vrsto ovir, vklju¢no
z dejstvom, da je imelo Okrozje omejene zmogljivosti za tovrstne
storitve. Dijaki so c¢akali v dolgih vrstah, hiteli pri jedi in se
prehranjevali v improviziranih prostorih. Mnogi otroci so se
preprosto odlocili opustiti kosilo in se s prijatelji odpraviti iz
kampusa ali pa preprosto ne jesti.

Ekipa je razvila priporocila za trem starostim skupinam primerne
izkus$nje obedovanja: skupno prehranjevanje, prostore, ki so jih
oblikovali dijaki sami, in nove tehnoloske platforme. Da bi s temi
zamislimi zagotovo odpravili primanjkljaj v obratovanju, je IDEO
tesno sodeloval s SFUSD pri razvoju robustnega poslovnega
modela — upostevajoc¢ na tiso¢e podatkovnih tock, kot je cena poti
dostavnega tovornjaka na obrok in kje je keCap postavljen na mizi.

Septembra 2013 je Svet Zdruzenega Solskega okrozja San Francisco
izrazil soglasno navdusenje nad delom IDEO-ja in tako omogocil,
da se ta nova vizija kosila, osredotocenega na dijake, uveljavi.

VKLUUCEVANJE PREHRANE V DAN

SPREMEMBA TOKA V KAVARNI

Udelezenci delavnice so se razdelili v skupine in eno uro premisljevali
ter razvijali prototipe, ki so jih nato predstavili skupini.

ZAKAJ JE BILA IDEACIJA POMEMBNA

Kot smo razpravljali o tem, da faza oblikovalskega razmisljanja
ni povsem linearna, tako je oblikovalska ekipa §la od raziskave
do ideacije in nazaj do raziskave ter zopet do ideacije, preden je
sintetizirala svoje ugotovitve. Za vsako osebo, ki so jo srecali, je
ekipa delila tri najbolj nepozabne izjave, pa tudi tri vprasanja »Kako
bilahko?« ter tri zamisli, ki temeljijo na resitvah. Ta proces hitrega
preklapljanja med fazami inspiracije in ideacije je imel na koncu
njihove raziskovalne faze kot rezultat ve¢ kot petdeset konceptov.

1 STAm
°Nf-‘sp'1'-

FREE LUNCH C'NCEPTS

Na podlagi spoznanja, da bi moralo OkroZje preiti z modela, ki temelji
na povracilu stroskov, na model, ki vkljucuje strateska partnerstva, je
ekipa prisla na plan z idejo o povezovanju ol s kuharskimi mojstri za
pripravo solskih kosil.

Ekipa je nato gostila delavnico, na kateri je zacrtala Sest v
prihodnost usmerjenih scenarijev z delezniki. Eden od scenarijev
se je imenoval »pametno kosilo«, kjer so lahko dijaki uporabljali
svoje pametne telefone in zjutraj narocili svoje kosilo, kar jim je
dalo obc¢utek izbire in omogocilo kuhinji predvideti povprasevanje.
Nato se je ekipa hitro usmerila od viharjenja mozganov k
ustvarjanju grobih prototipov — v primeru pametnega kosila je bil
to kartonski kiosk s polico in aplikacijo za narocanje, ki podpira
iPad. Delo so nadaljevali s cikli vklju¢evanja skupnosti (delavnice,
spletne ankete, javne razstave in Se kaj), saj je ekipa menila, da
mora vsaka resna zamisel skozi prizmo izvedljivosti, zazelenosti
in sposobnosti prezivetja, da lahko ocenijo ali se splaca nadaljevati.

Ekipa je gostila delavnice deleznikov, da so vsi sodelovali v oblikoval-
skem procesu.
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“Pure Project druzbe Brooks”

1ZZ1vV

UspesSen proizvajalec obutve, oblacil in dodatkov Brooks Sports
je bil priznan kot priljubljena blagovna znamka za resne tekace,
vendar si je podjetje zadalo novo nalogo, ustvariti tekaske copate,
ki bodo »popoln podplat za vsak korak« . Kljub uspehu je Brooks
zelel Se naprej Siriti svoj krog tekacev. Ne samo, da je podjetje
zamujalo trend ultra lahkih copat in/ali bosonogi tek, druzba
Brooks sije zelela bolje razumeti potrebe tekacevin se je za pomo¢
obrnilana IDEO.

PRISTOP

Trije skupni projekti so pomagali Brooksu bolje razumeti custvene
potrebe tekacev in izpolniti obljubo s prvimi lahkimi copati te
blagovne znamke, imenovanimi Kolekeija PureProject.

Da bi razkrili vlogo teka v zivljenju ljudi, je ekipa opravila
intervjuje na terenu in nakupovala skupaj s »obrobnimi tekacic,
starimi od 25 do 35 let v Zdruzenih drzavah in Evropi, govorila
s skupino zacetnikov, s tekaci, ki so zaradi razliénih razlogov s
tekom ze prenehali, in ljudmi, ki te¢ejo najmanj trikrat tedensko.
Ekipa je ugotovila, da zelijo ti tekaci preprostejSo, mnogo bolj
skromno tekasko izkusnjo, vendar kljub temu hocejo zagotovilo,
daje to verodostojen, pristen in resni¢no teku predan copat.

Rezultat sodelovanja je kolekcija obutve in zgodba blagovne
znamke, ki nagovarja tako nove kot tudi izkusene tekace, ki jim je
skupno preprosto, neokrnjeno veselje do teka. éevlji Brooksovega
projekta PureProject spodbujajo naraven korak z uporabo lahkih
materialov in prilagodljivih srednjih podplatov. Brooksova
prodaja je skokovito narasla. éevlji Pure Project so naprodaj v
ve¢ kot 35 drzavah in ve¢ kot 700 trgovinah po vseh Zdruzenih
drzavah.

Ekipa je sodelovala pri viharjenju mozganov z zamislimi o sanjskem
Cevlju iz nizkocenovnega materiala in nizje kakovosti, kot sta
klobucevina in pistole za vroce lepilo, da bi zadovoljili potrebe tekacev
po »obéutenju« teka.

ZAKAJ JE BILA IDEACIJA POMEMBNA

Namesto da bi se zanasali na notranje nacrte ali analizo trendov,
seje ekipaneposredno pogovarjala z vrsto tekacev. Svoje raziskave
so prevedli med drugim tudi v naslednja uporabna spoznanja:

- Ker so tekaski copati postali preve¢ tehnoloski in zapleteni, ljudi
bolj pritegnejo Cevlji z intuitivnimi funkecijami in namensko
Zasnovo.

-Ljudje hocejo najti ¢evlje, ki ustrezajo njihovim potrebam in
stilu, ter zaupati svoji izbiri.

- Obstajajo izrazito razli¢ne vrste tekaskih izkusenj. Véasih tekaci
zelijo »Cutiti« in se povezati s svojim tekom. Drugi zelijo med
tekom »lebdeti« in uzivati v izdatnem oblazinjenju ter slusalkah
na usesih za popolno sprostitev.

Izhajajo¢ iz teh spoznanj se je ekipa vprasala: Kako bi lahko
zadovoljili potrebe tekacev, ki Zelijo »Cutiti« in ne »lebdeti«? In
kako bi lahko ustvarili ¢evlje, ki ustrezajo enkratnemu slogu ljudi,
hkrati pa narediti funkcije ¢evlja intuitivne in poenostavljene? Da
bise porajalo kar najvec¢ zamisli, je ekipa nac¢rtovala seje viharjenja
mozganov, ki niso vkljuc¢evale samo oblikovalcev pri IDEO, ampak
tudi ekipo strank iz Brooksa. Skupina je predstavljala pestrost
tekacev in skupaj so si zamislili prototip svojega »sanjskega
Cevljag, izdelanega iz blaga, izolirnega traku, kartona in drugih
enostavnih materialov. Vsi ti prototipi so predstavljali enkraten
slog in potrebe vsakega od tekacev ter pomagali dolociti osnovne
oblikovalske atribute za linijo ikoni¢ne obutve PureProject.
Konec koncev, razprava o tekaski izkusnji se je razvila v razpravo
custvenega spektra, puscajoc tekacem prosto izbiro, kako doziveti
izku$njo teka.

UdelezZenci »neosredotocenih« skupin so ustvarili vrsto ¢udaskih pro-
totipov in oblikovali svoje idealne tekaske copate.
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DESIGN THINKING FOR
EDUCATORS TOOLKIT, 2ND EDITION

Interpretation and Ideation Chapters
http://www.designthinkingforeducators.com/

DESIGN KIT IDEATION METHODS
http://www.designkit.org/methods

ACUMEN+ SOCIAL INNOVATION COURSE
Class 2 Readings: Ideate

Faza ideacije v praksi

- Melissa Rohde dela s skupnostjo na indijskem
podezelju pri oblikovanju novih na¢inov za
zmanjSevanje pomanjkanja koli¢ine vode in
izboljSanje prehranske varnosti. Izvedite vec¢ o

njenem potovanju skozi faze ideacije na naslovu:

http://bit.ly/HCDinIndia

- Carla Lopez razmislja o nekaterih izzivih, s
katerimi se je srecala njena ekipa v fazi ideacije
na projektu IDEO.org o oblikovanju novih
nacinov zagotavljanja tehni¢nega usposabljanja
za kmete na kenijskem podezelju:
http://bit.ly/JKanadIDEO.org

3 /IDEACIJA

4 / ITERACIJA 5/ IZVEDBA V VECJEM OBSEGU / GLOSAR

DESIGN THINKING FOR EDUCATORS
EDUTOPIA COURSE: WEEK 3, IDEATION

Spoznajte, kako so IDEO in pedagogi prisli do
zamisli
http://www.edutopia.org/design-thinking-for-ed-
ucators-ideation-week-three

EMBRACE AMBIGUITY

Patrice Martin, sovoditelj pri IDEO.org, razpravlja
na Design Kit o sprejemanju dvoumnosti
http://www.designkit.org/mindsets/4

MAKE IT

Krista Donaldson je oblikovalka, nac¢rtovalka in
izvrsna direktorica podjetja D-Rev, organizacije s
sedezem v San Franciscu, ki oblikuje medicinske
pripomocke za izboljSanje zivljenja ljudi, ki zivijo
z manj kot 4 ameriskimi dolarji na dan. Razpravlja
o izdelavi in prototipiranju na Design Kit.
http://www.designkit.org/mindsets/4

78






I
1/ PA ZAENIMO! 2 / INSPIRACIJA 3 /IDEACIJA 4 /ITERACIJA 5/ 1ZVEDBAV VECJEM OBSEGU / GLOSAR

ITERACIJA

Pregled /.. ®

RAZMISLITE O ITERACUJI sirs:

KORAK 2
PRIDOBITE POVRATNE INFORMACIJE
UPORABNIKOV 54

- Nacrtujte intervjuje s povratnimi informacijami st 84
- Spodbujajte dobre povratne informacije su 86

- Povezite povratne informacije str. 87

KORAK 3
ZAZENITE MINI PILOTA 53
- Oblikujte mini pilota st ss

- Pogled od blizu: Oblikovanje mini pilota str 91

KORAK 4
OCENITE SVOJ NAPREDEK s 94

- Vkljucite zive odzive str. 94

- Ponovno ocenite svoj koncept s 96

STUDLJI PRIMERA .05

- Swipesense str. 98

-IT v knjizniénem prostoru st 99
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KORAK 1

RAZMISLITE O
ITERACLJI

Iterativno snovanje temelji na procesu izdelave prototipov in njihovem
preizkusanja. Ustvarili boste oprijemljive koncepte, zbirali uporabnikove
povratne informacije in razvijali svoj koncept. V idealnem primeru boste zaceli s
prototipiranjemin svoje prototipe preizkusilivknjizniciter tako hkratiuresnicili
tudi svojo zamisel, da postane del osnovne storitvene ponudbe.

Pomembno je vedeti, da ponavljanje zahteva ¢as. Za razliko od faze inspiracije
in faze ideacije greste lahko pri ponavljanju skozi ve¢ krogov svojega koncepta,
preden ste pripravljeni na popolno izvedbo zamisli. Tukaj je cilj ustvariti niz
preizkusov ali mini pilotnih modelov, ki Se naprej gradijo na za¢etnem prototipu,
ostajajo odprti za zamisli, kjer vas bodo uporabnikove povratne informacije
vodile v smeri, ki jih morda sami prej niste pricakovali. Pomislite na to kot na
poucno, premisljeno razli¢ico poskusov in napak - poskusiti nekaj, vedoc, da je
vas$ koncept nepopoln, in se na tej poti nenehno uciti, kako to izboljsati.

PROTOTIPIRANJE - MINI PILOTNI MODEL - IZVEDBA
V tej fazi postopka bomo razlikovali med ponovitvami vasih zamisli, kot se
razvijajo v zaporedju: prototipiranje, mini pilotni model in izvedba.

KORAK
1od 4

Ekipa v Splosni knjiznici Aarhus
ustvarja prototip z uporabo
preprostih materialov nizje kakovosti.
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KORAK 1: RAZMISLITE O ITERACIJI

PROTOTIPIRANJE, kot ste
spoznali v zadnjem poglavju, je zac¢etni korak v
ustvarjanju oprijemljivih zamisli. Izdelovanje
prototipov preoblikuje zamisli v vasi glavi in jih
ze postavi v obliko, ki jo drugi lahko razumejo.
Prototipi so pogosto nepopolni in nenatancni,
vendar dovolj reprezentativni za nekoga
drugega, da ga lahko razume ali si predstavlja
vaso zamisel. V tem kontekstu postanejo
gradniki mini pilotnega projekta.

Oblikovalska ekipa pri IDEO je zZelela oblikovati
nov diagnosticni proces za vecjo dostopnost slusnih
aparatov na podezelju v Indiji. Razvili so mini pilotni
projekt z usposabljanjem tam prisotnih tehnikov
in preziveli ve¢ dni v wvaseh, kjer so preizkusali
diagnosticne izkusnje z ljudmi, ki so imeli teZave s
sluhom. Zelo hitro so spoznali — celo po prvih nekaj
pogovorih -, da je bil njihov protokol prevec zapleten
za uporabnike in je bila potrebna poenostavitev.

MINI PILOTNI PROJEKTI

spremenijovase prototipevpopolnejSeizkusnje
za uporabnike vase knjiznice. Naértovanje in
izvajanje mini pilota vam omogocata razvijanje
koncepta za uporabo v resni¢nem svetu. Med
izvajanjem mini pilotov (ali preizkusov, kot
smo jim véasih rekli) boste zbrali podatke za
premik k izvedbi svojega koncepta. Za razliko
od prototipabivtem projektu morali mini piloti
delovati in opravljati naloge brez prevelike
razlage uporabnikom. Ljudje bi morali imeti
moznost enostavno pristopiti in jih uporabiti
brez vodenja ali pomoci ekipe. éeprav mini
piloti niso tako nedodelani kot prototipi, so
Se vedno nepopolni, vendar koristni tako
za ustvarjanje povratnih informacij kot za
razvijanje koncepta.

w
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Ustvarjalnica je prostor, namenjen uresnicevanju hekerskih zamisli ali k izdelovalcu usmerjen
laboratorij znotraj knjiznice. Medtem ko v celoti zagotavlja vsakodnevno delovanje in
vzdrzevanje, nadaljuje s ponavljanjem in spreminjanjem glede na potrebe skupnosti skozi ¢as.
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IZVEDBA je postavitev zamisli v svet
na trajnej$i nacin. A to ne pomeni, da je to
konc¢na resitev. Seveda lahko nadaljujete s
ponavljanjem, vendar je zdaj vasa reSitev na
stopnji, ko ste pripravljeni vpeljati zamisel
skupaj s svojo ze obstoje¢o osnovno ponudbo.
Implementacijo pogosto enac¢imo z izdelavo
pilotnega projekta, z drugimi besedami, to
je popolnejsa izvedba ali preizkus zamisli za
daljse ¢asovno obdobje. Izvedbo najpogosteje
omogoca vecja skupina deleznikov, ki se trudijo
za njeno postavitev v zivljenje, vkljuéno s
partnerji, vodstvom in drugim osebjem. Na tej
stopnji bo potrebno vaso resitev preizkusiti
in izmeriti na osnovi metrike in kazalnikov
uspesnosti, ki ste jih oblikovali v fazi mini
pilota.

Ko se premikate od prototipiranja do izvedbe
mini pilotov, si boste postavljala vprasanja, kot

5/ IZVEDBAV VECJEM OBSEGU

SO:

- Je to koristno za mojega ciljnega uporabnika?

- Kateri vidik prototipa je vreden razvoja?

Ko se pomikate od mini pilota do polno razvite

izvedbe, se boste vpra:

Sali nekoliko drugace:

- Je to vzdrzno skozi ¢as?

- Ima moznost postati

osrednja ponudba?

Naslednja tabela medsebojno razlikuje vsakega od delov ponovitve:

PROTOTIP MINI PILOT IZVEDBA
(Izdelati zamisel) (Preizkusiti jo v Zivo) (Narediti jo trajnostno)
Naredi idejo Premisljeno obhkovap “ Popoln prikaz vizije in
NAMEN AT namenom, da odgovori na L
takoj otipljivo P . njenih komponent
specifi¢na vprasanja
funkcionalen za uporabnike tako funkcionalna kot dovolj
NAMEN zlahka pritegne uporabnike P trajna za rabo v dolo¢enem
brez obrazlozitve . .
¢asovnem obdobju
. - . zacne ustvarjati podatke in mnogo meritev in
NAMEN 1zzove reakeije uporabnikov lahko razkrije nove meritve usmerjeno k vrednotenju
- - . e - .. vodijo jo metrike ali
NAMEN dijo jih k dijo jih s . .
vodijo jih kljuéna spoznanja | vodijo jih kljuéna vprasanja kazalniki uspenosti
v 'testnem’ ali zas¢itnem v 3ivoin v realnem dasu zivivzporedno z
OKOLJE okolju, kot je npr. ey obstojedimi storitvami
. . znotraj knjiznice oo ..
timski prostor na bolj trajen na¢in
OKOLIJE ne nujno v kontekstualno prilagodljiva
pravem kontekstu zarazli¢na okolja
NATANCNOST nizka natanénost in preprosta znatanénostjo, ki jo videti je kot prava stvar in
PROTOTIPA predstavitev zamisli razume vsak uporabnik tako tudi deluje
j hitroi \ M . .
NATANCNOST naflejce;::brll‘zn(l) ;Z m zahteva obsezno nacértovanje izdelava popolnoma
PROTOTIPA razmigljanjé] o zamislih in izrisovanje zamisli izoblikovane zamisli
NATANCNOST zagotovi jo osnovna zagfgovalij;z:is:l?g;i ei{lpa zagotovi jo Siroka mreza
PROTOTIPA projektna ekipa partnet) . g deleznikov
knjizni¢éno osebje
ustvarja primere zelo ponovljivo in ustvarjeno za daljse
CASOVNICA ali kon¢ne makete epizodne narave ¢asovno obdobje

/ GLOSAR
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PRIDOBITE POVRATNE

INFORMACIJE
UPORABNIKOV

V fazi ideacije ste ustvarili prototipe, zdaj pa je cas, da jih uporabite
za pridobivanje povratnih informacij uporabnikov, kar je eno izmed
najdragocenejsih orodij v razvoju zamisli.

V oblikovalskem razmisljanju obstajata vsaj dve tocki, ko je nujen pogovor z
ljudmi: na zacetku projekta za pridobivanje navdiha in ko imate prototipe ali
mini pilote za pridobivanje povratnih informacij. Tudi na tej stopnji naj bi
povratne informacije, ki jih zbirate, bile vir navdiha za nenehno prilagajanje
prototipa. Povratne informacije bodo Se vedno raziskovalne, v nasprotju z ze
ovrednotenimiin potrjenimi: ne gre za to, ali so vase zamisli prave alinapacne —
gre za to, kako vaso zamisel narediti boljso.

Nacrtujte intervjuje
S povratnimi
informacijami

Intervjuji s povratnimi informacijami imajo nekatere enake lastnosti kot prejsnji
intervjuji, vendar boste bolj osredotoceni na to, da boste izvedeli, kaj si uporabniki
mislijo o vasem prototipu, v nasprotju s spoznavanjem zivljenja uporabnikov na
splosno. Pridobiti zelite posten odziv — tako pozitiven kot negativen — da boste lahko
Se naprej razvijali svoje zamisli. Tukaj je nekaj nasvetov, kako voditi tak pogovor.

UPOSTEVAJTE OKOLJE

Odlocite se, v kakSnem okolju zelite deliti svojo
zamisel. Ali pomaga neformalno okolje, ki ga
dobro poznate? Ali se boste najve¢ naudili, ce
boste videli svoj prototip v okolju, v katerem bo
deloval?

DOLOCITE, KAJ BOSTE TESTIRALI

Ugotovite, katere vrste povratnih informacij
i¢ete: Zelite povratno informacijo o prvem
vtisu o svoji zamisli? Ali poskuSate spoznati,
kako bodo ljudje sodelovali v novi dejavnosti, ki
ste jo zasnovali? Se sprasujete, ali se bodo ljudje
z va$im novih konceptom obnasali drugace?
Ustvarite seznam, ki vas bo opominjal na cilje
vase raziskave.

V okviru projekta IDEO o porabi energije

v gospodingstvu smo pridobili povratne
informacije od para tako, da smo jima
pokazali maketo aplikacije za iPad, ki bi jima
pomagala varcevati z energijo. Z uporabo slike
zaslonskega vmesnika na papirju je ekipa
sprasevala par o tem, kaj je dobro delovalo in
kaj potrebuje vec pojasnil.
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IZBERITE UDELEZENCE
ZA PRIDOBIVANIJE
POVRATNIH INFORMACL)

Ljudje, ki so videli razvoj vase zamisli, lahko
podajo podrobne povratne informacije,
medtem ko vam lahko tisti novi, ki vasega
koncepta ne poznajo, pomagajo razumeti,
kateri vidiki so najbolj privla¢ni ali najtezji.
Razmislite, kateri pogledi so najpomembnejsi.
Na podlagi tega boste oblikovali seznam ljudi,
ki jih zelite vkljuciti v proces pridobivanja
povratnih informacij, in od koga se boste
najve¢ naucili. Véasih pridejo najbolj plodne
povratne informacije iz kratke, spontane
razprave. VKkljucite ljudi, ki ste jih srecali med
svojim terenskim raziskovanjem, pa tudi nove
udelezence. Ne pozabite, da se lahko obrnete
na svoja druzbena omrezja in knjizniéne
uporabnike.

NACRTUJTE INTERAKCIJO
IN LOGISTIKO

Dolocite kraj srecanja in ¢asovni okvir za
pogovore o povratnih informacijah. Ne pozabite
prositi udelezencev, da uporabijo vas prototip,
Se preden se z vami sestanejo. Dober pogovor o
povratnih informacijah je mesanica spontanih
reakeij na vas$ prototip, pa tudi strukturiranih
vprasanj, namenjenih primerjavi razlicnih
mnenj o isti temi. Pripravite vodnik z vprasanji,
ki vam bodo pomagala krmariti na obeh
straneh.

IZBERITE ODPRTA
VPRASANIJA

Ponovno preglejte vprasanja, ki so se pojavila
med razvijanjem vase zamisli. Izberite tista,
ki jih zelite vkljuciti na pogovorih o povratnih
informacijah. S svojo ekipo razpravljajte Se o
drugih podrodjih, ki jih zelite prouditi.

OBLIKUJTE VPRASANJA,
Kl SPODBUJAJO
NADGRADNJO

Oblikujete svoja vprasanja tako, da vodijo
do konstruktivne povratne informacije in
spodbujanja udelezencev pri nadgradnji vasih
zamisli, kot so:

- “Ali lahko opiSete, kaj vas pri tej zamisli
najbolj navdusuje in zakaj?”

-“Ce bi lahko pri prototipu nekaj spremenili,
kaj bi to bilo?”

- “Kaj bi sami izbolj$ali pri tej zamisli?”
- “Kaj vam pri tej zamisli ni v§e¢?”

Uredite svoja vprasanja po naslednji strukturi:

1. Zacnite s splo$nimi vtisi. Naj udelezenci
delijo svoje prve misli o vaSem konceptu.

2. Prosite za specifi¢ne povratne informacije o
predpostavljeni zamisli.

3. Odprite razpravo in spodbudite $irsi pogovor.

Ustvarite pregledno obliko vodnika z vprasanji,

ki ga lahko na hitro preletite med svojim
pogovorom.

Kot del svoje strategije
povratnih informacije je
IDEO pripravil kratek,
iMpProviziran pogovor z
ljudmi na ulici, da bi slisali
njthove misli o vsakdanjem
prevozu na delo. Ekipa je
prinesla osnutke s skicami
in vprasangi, in tako na hitro
pridobila odzive mimoidocih.

KORAK
2 0d4
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Spodbujajte dobre
povratne informacije

Najpomembnej$a sestavina pogovora o povratnih informacijah je iskrenost:
ljudje se morda sramujejo in ne povedo, kaj si v rednici mislijo o vasi zamisli, ker
vedo, koliko ste vlozili vanjo. Ustvarite okolje, ki spodbuja odkrit pogovor, in pri
vodenju pogovora upostevajte naslednje nasvete.

SPODBUJAIJTE ISKRENOST
IN ODPRTOST

Predstavite skico svojega prototipa, na katerem
delate. Jasno povejte, da je razvoj vase zamisli
Se v delu, in da Se niste imeli dovolj ¢asa za
izpopolnjevanje vseh podrobnosti.

OSTANITE NEVTRALNI

Vse zasnove predstavite v mirnem, nevtralnem
tonu. Ne branite se. Poslusajte vse povratne
informacije in belezite tako pozitivne kot
negativne komentarje.

SPROTI SE PRILAGAJAITE

Spodbujajte udelezence, da nadgrajujejo
zamisel in sproti spreminjajte svoj prototip.
Bodite pripravljeni, da boste morali odpraviti
ali spremeniti nekatere vidike zamisli.

ZAJEMITE POVRATNE
INFORMACIJE

Taki pogovori so bogati vir informacij in
pogosto je zelo pomembno, da si zapomnimo
subtilne vtise o udelezencevih reakcijah. Po
zakljuc¢enem pogovoru si vzemite nekaj casa,
da zaobsezete vse, kar ste opazili. Pogovorite
se o tem, kako boste izboljsali svoj prototip in
takoj oblikujte zamisli za naslednjo ponovitev.
Rezervirajte Se nekaj dodatnega casa za
deljenje vtisov takoj po kon¢anem pogovoru, ko
so ti Se svezi.

66

Pomembno se je vprasati, kaj
je uporabnikom vs$e¢ pri

vasem prototipu, vendar se je

prav tako pomembno vprasati,

kaj jim NI v$e¢ ... ljudje ne zelijo

prizadeti vasih custev, vendar

se boste veliko ve¢ naucili iz teh

odgovorov v nasprotju s tem, kar

jimje.

Marianne, ekipa IT Splosne
knjiznice Aarhus
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Povezite povratne

informacije

Povratne informacije so neprecenljive za razvoj zamisli, lahko pa so tudi precej
zmedene. Kar sliSite od razlicnih uporabnikov, je lahko protislovno ali se ne
ujema z vasimi cilji. Razvrstite prejete odgovore in se odlocite, kaj boste vkljucili

v svojo naslednjo ponovitev.

DELITE SVOJE VTISE

S svojo ekipo razpravljajte o pogovoru in
primerjajte svoja spoznanja. Zapisujte si ob
upostevanju naslednjih nasvetov:

- Kaj so udelezenci najbolj cenili?

- Kaj jih je navdusilo?

- Kaj bijih prepricalo?

- Katere dele biudelezenci zeleti izbolj$ati?

- Kaj ni delovalo?

- Kaj potrebuje nadaljnje proucevanje in
obravnavo?

ZDRUZITE POVRATNE
INFORMACILJE

Delite vtise, ki ste jih pravkar zajeli v
pogovorih. Opombezabelezitenasamolepilne
listice. Razvrstite jih in zdruzite po skupinah:
Kaj je bilo dobro sprejeto? Kaksni pomisleki
so se pojavili? Kaksne predloge ste nasli?

Ekipa razpravlja o povratnih informacijah in primerja ugotovitve kmalu po testiranju prototipa.

OCENITE RELEVANTNOST

Vzemite si trenutek in se vrnite tja, kjer ste
zaceli. Kaj ste se poskusali nauciti? Ozrite
se na svoja zgodnja dognanja in zamisli. Kaj
je bil va§ prvotni namen? Ali ta $e vedno
drzi glede na povratne informacije, ki ste jih
prejeli?

PREDNOSTNO RAZVRSTITE
POVRATNE INFORMACIJE

Kaj je najbolj pomembno, da bo vasa zamisel
uspela? Razvrstite svoje zapiske in ustvarite
pregled povratnih informacij, na katere
zelite odgovoriti. Morda boste dali prednost
spremembam tam, kjer so ljudje videli ovire,
ali poudarili, kar je bilo dobro sprejeto.
Potem ponovite! Ustvarite nov in izboljsan
prototip, ki ga lahko delite ali zgradite na
ze obstojeCcem. Veckratni cikli povratnih
informacij vam bodo =zelo pomagali pri
izboljdavi koncepta. Se veé¢ o tem se boste
naucili v naslednjih korakih.

KORAK
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ZAZENITE
MINI PILOTA

Mini pilot je nekje vmes med izdelavo prototipa in implementacijo zamisli.
Medtem ko naredi prototip vaso zamisel otipljivo, je mini pilot nac¢in, kako
prototip razviti v dejansko izkus$njo za uporabnike. Daje vam priloznost, da
izboljsate svojo zamisel, Se preden jo popolnoma predate uporabnikom svoje
knjiznice. Sledi Sirok pregled o tem, na kaj morate biti pozorni, ko izvajate mini
pilota v svoji knjiznici.

Oblikujte mini pilota

Mini pilota lahko oblikujete na ve¢ nac¢inov. Lahko imate enodnevni ali enourni
propagandnidogodek, davsvojozamisel vkljucite uporabnike;lahkoizvedete tudi
vecdnevni dogodek ali dolgotrajnejsi preizkus. Najpomembneje je zagotoviti, da
preizkusate hipotezo in odgovarjate na klju¢na vprasanja, kar vam bo pomagalo
prinadaljnjem razvijanju zamisli.

5/ IZVEDBAV VECJEM OBSEGU
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Narediti morate prototip
7z namenom: na prototip

RAZVIJTE HIPOTEZO

Kaj domnevate, da se bo zgodilo z mini
pilotom glede na vase poznavanje prototipa,
svojih uporabnikov in njihovega vedénja?
Kaksen je idealen scenarij? Vasa hipoteza
morda ne bo vedno pravilna, vendar vam bo
pomagala izoblikovati cilje, predpostavke in
pricakovanja.

OBLIKUJTE KLJUENA
VPRASANIJA

To je kritiéna tocka — brez kljuénih vprasanj
zagotovo testirate brez direktnega cilja, kaj bi
radi izvedeli. Z le nekaj kljuénimi vprasanji,
ki jih boste raziskali, boste vedeli mnogo
vec, kaj storiti z svojim mini pilotom. Ena
od pogostih pasti pri ustvarjanju mini pilota
po zacetnih prototipih je misljenje, da mora
biti dovr$en ali zelo zanesljiv. To je napacno
prepricanje! Namesto tega raje pomislite na
svoj eksperiment kot na resni¢no osredotocen
poizkus, posebej nastavljen samo za odgovore
navasakljuéna vprasanja.

Ko oblikujete klju¢na vprasanja, upostevajte:

- Kajje najpomembneje spoznati, dabiizboljsali
svojo zamisel?

- O katerem delu zamisli ste najbolj negotovi?
Kako lahko to spremenite v klju¢no vprasanje?

- Kaksne so predpostavke, ki ste jih vgradili v

svojega mini pilota? Kako lahko to spremeniti
v klju¢na vprasanja na nacin, da predpostavk
nivec?

glejte kot na ucno orodje - to

ni nakljuéni eksperiment, je

eksperimentiranje s ciljem in s

hipotezo o tem, kaj se bo zgodilo.

Ekipa Splosne knjiznice Aarhus
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PRIMER

Ekipa IDEO.org je oblikovala dejavnost z vodo,
prehranskimi izdelki in izdelki za zdravje,
ki naj bi imela tri komponente: prodajalca
od vrat do vrat, lokalni kiosk, kjer bi se ljudje
lahko prijavili za dostavo vode in izdelkov za
zdravje, ter dostavno sluzbo, ki bi strankam
prinesla ¢isto vodo do domacega praga.

V nekaj dneh so ustvarili tri mini pilote, ki so
se podrobneje poglobili v te zamisli. Da bi kar
najbolje izkoristili svoje eksperimentiranje,
so se osredotocili na naslednja kljuc¢na
vprasanja:

1 Zelijo ljudje samo pitno vodo ali bi imeli
radi ¢isto vodo tudi za druge namene (kot so
pranje, ¢i$¢enje in kuhanje)?

2. So ljudje vnaprej pripravljeni placati za
nekaj, ne da bi to tudi videli (placilo za vodo, ki
bo dostavljena Sele naslednjega dne)?

3. Je smiselno prodajati izdelke za zdravje in
prehranske izdelke skupaj z vodo?

Do konca prvega dne mini pilota so imeli deset
naro¢il za dostavo vode strankam, ki so ze
placale, in iz tega zacetnega nabora strank so
se mnogo naucili. Ker so razvili niz specificnih
in osredotoc¢enih klju¢nih vprasanj, Se preden
so zaceli z eksperimentom, so se lahko
osredotocili le na spoznanja in odgovore, ki so
vodili k naslednji ponovitvi.

Prodajalca podjetja Smart Life.

DOLOCITE OKOLJE

Nacrtujte mesto za izvajanje svojega mini
pilota. Zarazliko od prototipa morabitivas mini
pilot postavljen v ustrezno okolje. Cena primer
oblikujete tecCaje digitalnega opismenjevanja
najstnikov v knjiznici, lahko svojega mini pilota
postavite v ra¢unalnisko ucilnico ali na kraju z
dostopom do digitalnih virov. Pri razmisljanju
o okolju za mini pilota upostevajte:

- Kje je glede navasakljuéna vprasanjanajbolje,
da se odvija va$ mini pilot, v knjiznici ali zunaj
nje?

-Ce izbirate za mini pilota neko drugo enoto
knjiznice, razmislite o svoji ciljni publiki. Kam
bitanajraje sla?

-Kje imate najve¢ virov in dovoljenj za
eksperimentiranje? Razmislite o okolju, kjer
boste imeli najve¢ pooblastil in sposobnosti
prevzemanja tveganyj.

-V katerem okolju boste najverjetneje vkljucili

uporabnike? Ker zelite povecati svoje
moznosti za pridobitev dobrih povratnih
informacij, boste izbrali okolje, v katerem
uporabniska interakcija Ze poteka.

Za boljse razumevangje okolja pri svojem naslednjem
mini pilotu so clani Splosne knjiznice Chicago vnaprej
obiskali ciljno podruznico, da so laZje nacrtovali, kako
se bo njihova zamisel lahko prilagodila obstojecemu

prostoru.
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OPREDELITE VIRE

Vas mini pilot bo potreboval dolo¢ena sredstva,
in ko nacrtujete, razmislite, kaj vse bo potrebno.
Pogosto bo zagon mini pilota zahteval veé truda
in ve¢ virov kot preprost prototip, saj vkljucuje
izdelavo predstavitve zamisli za uporabnika
brez veliko razlage. Ker bo to potekalo tudi v
7ivo in v realnem casu znotraj vasega okolja,
boste morda morali opozoriti in vkljuciti
tudi drugo osebje in deleznike v izvedbi mini
pilota. Ko zbirate vire za naslednjo ponovitev,
upostevajte:

- Kaks$na dovoljenja potrebujete za zagon? Ali
lahko pritegnete Se druge, da se na pozitiven
nacin zacutijo vkljuc¢ene?

- Kogaboste moraliobvestitivnaprej? Opozorite

vse, ki so skepti¢ni, da je to le zacasno in
da brez izboljSanja storitve sploh nicesar
ne bomo naredili in bomo ostali na statusu
quo. To vsekakor ni nekaj, kar oblikovalsko
razmisljanje je!

. éigav C¢as morate nacrtovati? Kolikokrat
boste izpeljali mini pilota in ali boste pri tem
potrebovali dodatno osebje ali drugo pomoc¢?

-Kaj drugega Se potrebujete? Se enkrat
razmislite o minimalnem mozZznem nacéinu
izvedbe zamisli, ki temelji na vprasanjih, na
katera poskusate odgovoriti.

PRIPRAVITE NACRT

Za zaCetek morate zarisati tudi nacrt. Poglejte
nazaj na svoj konceptualni zemljevid, ki ste na
ustvarili, ko ste prvié¢ zaceli s prototipiranjem.
Vzeli ste si Cas in se, upajmo, naucili nekaj
novega o tem, kaj je v prototipih delovalo in
kaj ni. Zdaj ste pripravljeni za potencialno
vkljucevanje vec teh dejavnikov, zasidranih v
prototipih, ki ste jih naredili.

Ta naslednji korak bi moral narediti dve stvari:
Va$ mini pilot bo moral izboljsati in vkljuciti
prototipe, ki ste jih Ze naredili, in morali
boste raziskati, kako boste lahko nadgradili
druge dele zemljevida in tako ustvarili polno
uporabnikovo izku$njo. Morda se vam bo
zdelo koristno preoblikovati tudi konceptualni
zemljevid v drugih okvirih za nacrtovanje
eksperimenta.
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éeprav ze imate konceptualni zemljevid za svojo zamisel, lahko pri na¢rtovanju mini pilota kot nadaljnjo
pomo¢ pri razvoju svoje zamisli uporabite naslednje sheme, ki vam pomagajo vizualizirati izkusnje, da si
lahko zagotovite mnogo Sirse razmisljanje o svoji zamisli.

UPORABNIKOVA POT

e—-—-¢ 00

PRIVABITI VSTOPITI VKLJUCITI I1ZSTOPITI RAZSIRITI

Vas konceptualni zemljevid morda Ze uporablja ohlapno
zaporedje dogodkov, ki dolo¢ajo pot uporabnika. S kategorizacijo
ko$ckov izkusnje v teh casovnih tockah lahko zagotovite, da
vasa ekipa premisljeno uposteva popolno izkusnjo in ne le
prototipiranje enega samega osamljenega dela izkusnje. Tukaj je
primer nabora posameznih faz na uporabnikovi poti:

PRIVABITI
- Kako seznanite uporabnika s svojo zamislijo?
- Zakaj je privlac¢na za vasega ciljnega uporabnika?

VSTOPITI
- Kaksna je uporabnikova izkus$nja, ko prvic vidi vas koncept?
- Kaks$en je prvi vtis?

VKLJUCITI
- Kako se uporabnik odziva in vpliva na vaso zamisel?
- Kaks$ne so funkcionalne in emocionalne koristi uporabe?

IZSTOPITI
- Kaj se zgodi na koncu izkusnje?
- S ¢im uporabniki odidejo?

RAZSIRITI

-Kaj se zgodi z uporabnikom, ko je enkrat ze uporabil vas
koncept ali zamisel?

- Kako lahko vas uporabnik Se naprej uporablja ta koncept?

Primer table, ki prikazuje podobno uporabnisko pot s
skicami in zamislimi za vsak del potovanja.

STORITVENA SHEMA

VLOGE ORODJA

Ce oblikujete storitev v knjiznici, vam lahko koristi tudi izris
mini pilota v smislu storitvene sheme. Verjamemo, da je vsaka
storitev v bistvu sestavljena iz treh komponent: prostori,
vloge (ljudje) in orodja. Ko ste pomislili na vse tri kot na del
storitve, ste si s tem zagotovili, da ste temeljito preucili celotno
uporabnisko izkusnjo storitve.

PROSTORI
Kaksen prostor potrebuje vasa storitev?
Kako je videti okolje, kaksen je obcutek in kako deluje?

VLOGE

Kdo bi lahko podprl uporabo storitve?

So v storitev vkljuc¢ene obstojece ali nove vloge?

Ali vasa storitev zahteva kaksno usposabljanje za vloge?

ORODJA

Katera orodja in vire potrebuje vasa storitev?

Ali so orodja na nek nacin ze vgrajena ali vdelana v prostorih
alivlogah?
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VENNNOV DIAGRAM
DOM/KNIJIZNICA

Se en zelo preprost nadin naértovanja vasega mini pilota je, da
pomislite, kako bi lahko mini pilot vplival na uporabnika tako
doma kot tudi v knjiznici. Pogosto razmisljate o uporabnikih
samo v kontekstu knjiznice, vendar je lahko zelo koristno
razmisljati tudi o tem, kako lahko va$ mini pilot deluje,
medtem ko so vasi uporabniki doma. Narisite Vennov diagram
z enim krogom, ki predstavlja »domg, in drugim, ki predstavlja
»knjiznico, in premislite o naslednjih vprasanjih:

DOM

- Kako bilahko uporabniki od doma
dostopali do informacij o vasi
zamisli?

- Kako bilahko uporabniki od doma
ostali povezani z vasim konceptom?

- Kako bodo uporabniki o vasem konceptu govorili svojim
prijateljem ali druzini?

KNJIZNICA

DOM

LIBRARY

- Kako bi se lahko uporabniki v knjiznici povezali z vasim mini
pilotom? Po celotni knjiznici?

- Kako se uporabnik sreca z mini pilotom?

PRIMER

PROMOCIJSKI DOGODKI ZA NAJSTNIKE V
SPLOSNI KNJIZNICI CHICAGO

Ekipa v Splosni knjiznici Chicago se je lotila svojega
oblikovalskega izziva z zeljo ustvariti ve¢ dejavnosti za
privabljanje najstnikov v knjiznico. Z intervjuji uporabnikov so
spoznali, da najstniki potrebujejo dovolj organizirano okolje, da
ostanejo angazirani, vendar pa potrebujejo tudi nekaj svobode
za raziskovanje in improvizacijo - najstniki so potrebovali
ravnotezje med strukturiranimi in nestrukturiranimi
dejavnostmi. Na ustvarjalni dan je ekipa pripravila mobilen
prostor za najstniske predstave, ki ponuja tako organizirano
okolje kot tudisvobodonanacin, ki spodbuja samoizrazanje. Nato
so najstnike intervjuvali, da bi pridobili povratne informacije o
svoji zacetni zamisli. Temelje¢ na teh odzivih se je zacela njihova
zamisel razvijati v izkusnjo, podobno medijskemu laboratoriju,
kjer se najstniki lahko zadrzujejo in preizkusajo razliéne oblike
digitalnih in analognih medijev.

Matthew, eden od clanov projektne skupine, govori drugemu osebju
knjiznice o zadetnem prototipu, kjer so zavese predstavljale stene in
kartonske skatle zvocnike.

Na poti prenosa znanja od prvega prototipa do mini pilota je eki-
papotrebovala ¢as zarazvoj hipotez in oblikovanje klju¢nih vpra-
Sanj. Nekaj vprasanj: Ali bi najstnike zanimale tako analogne kot
tudi digitalne dejavnosti? Koliko pomoci so potrebovali najstni-
ki? Koliko ¢asa naj bi knjiznica ponujala ta dogodek?

Svojo prvo mini pilotno izvedbo so predstavili v podruzni¢ni
knjizniciv Chicagu. Izkoristili so enega od ve¢namenskih prosto-
rov in vanj postavili postaje za digitalno glasbo, kabino za selfije,
slikanje in klasi¢ni pisalni stroj. Na vsaki postaji je bil knjiznicar,
ki je nevsiljivo pomagal prilazjem poteku dejavnosti.

Matthew, knjiznicar in sam glasbeni navdusenec, najstnikom med prvim
mini pilotom kaze, kako se ustvarja glasbo z uporabo iPada.
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Na presenecenje ekipe digitalni mediji najstnikov niso prevec
zanimali, pac pa so hoteli slikati in se igrati s pisalnim strojem.
Tisto, k ¢emur so se najstniki usmerili, so bile dejavnosti, ki
niso zahtevale veliko pomoci knjiznicarjev. Ugotovili so tudi,
dabo vrsta ponujenih dejavnosti verjetno odvisna od ob$olskih
dejavnosti na dolo¢enem obmocju, in da bo tisto, kar bodo
ponujali kot del svojega laboratorija, moralo dopolnjevati
dejavnosti v lokalni skupnosti. Potem, ko je zbrala in zdruzila
svoja spoznanja, je ekipa zacela nacrtovati svojo naslednjo
ponovitev.

Zasvojo naslednjiponovitev je ekipa $e naprej razvijalakoncept
tako, da je $e bolj spoznavala lokalno okolje svoje izbrane
knjiznice in vzpostavila prostor z dejavnostmi, ki so bile manj
digitalne in bolj analogne. Ena od dejavnosti, ki so jo imeli
najstniki zelo radi, je bila poslikava sten s pralnimi barvami.
Iz svojih opazovanj je ekipa ugotovila, da je najstnikom vsec

Ekipa je ugotovila, da je ve¢ analognih dejavnosti, kot sta na primer
poslikave in pripovedovanje zgodb s pisalnim strojem, novost za digitalno
spretne najstnike, zaradi cesar so med najbolj priljubljenimi dejavnostmi
na dogodku.

obcutek, da krsijo pravila, in da lahko v knjiznici delajo nekaj,
¢esar doma ne bi mogli - na primer s ¢imer koli barvati stene.

Ekipa je nadaljevala s ponovitvami in razvila najstniski
program z imenom Bodite glasni (Make Noise), obsolski
program za najstnike, njihovo druzenje in kreativnost. To je
bil stalni program enkrat tedensko v podruzni¢ni knjiznici. S
pridobljenimiizku$njami je ekipa lahko vplivala na ustanovitev
najstniske knjizni¢ne skupine v Splos$ni knjiznici Chicago in
pomagala pri mentoriranju drugih knjiznicarjev, ki so zeleli
razvijati najstniske programe.

I Lo Del 3 od 4

Nuajstnica ustvarja stensko poslikavo s pralnimi barvami na drugem
eksperimentu v podruznicni knjiznici Leger v Chicagu.

CHICAGO PUBLIC LIBRARY
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Plakat, ki oglasuje stalni najstniski program.
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OCENITE SVOJ
NAPREDEK

Ko ste zbrali povratne informacije svojih uporabnikov in opazovali uporabnike
v okolju mini pilota, zdruzite te informacije in ocenite svoj napredek. Vecina
ponovitev je refleksivnih, nenehno boste osmisljali povratne informacije in
sodelovali z ekipo do naslednje ponovitve. Pri tem priporo¢amo, da ocenite tudi
prakti¢ne omejitve, saj boste kmalu zaceli razmisljati o tem, kako vzdrzevati svoj
mini pilot in kako uresniciti svojo zamisel na bolj trajen nacin.

Vkljucite zive odzive

V razvoj vase zamisli je bilo vlozenega ogromno dela in zdaj je ¢as, da zadrzite
zalet z razmisljanjem o tem, kar ste se naucili, in z uporabo teh informacij za

izboljSanje svoje zamisli.

Nicole Steeves, knjiznicarka Splosne
knjiznice Chicago, vodi ogled po pre-
novljenem prostoru za ucenje angle-
Skega jezika in sproti sprejema povra-
tne informacije od skupine jezikovnih
mentorjev.

KORAK
4 od 4
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ANALIZA SPOZNANJ

Primerjajte zapiske na enak nacin, ko ste to
storili s povratnimi informacijami o zacetnih
prototipih. V mini pilotu boste imeli namre¢
veliko veé Casa za opazovanje uporabnikov v
naravnem okolju, zato poskrbite, da ne boste
spregledali podrobnosti, kako uporabniki
komunicirajo z vaso zamislijo. Belezite svoje
pogovore. Razmislite o uporabi naslednjih
poudarkov:

- Kaj so uporabniki najbolj cenili?

- Kaj jih je navdusilo?

- Kaj jih je prepricalo o zamisli?

- Katere dele bi uporabniki zeleli izboljsati?
- Kaj ni delovalo?

- Kaj potrebuje nadaljnje proucitve?

ISCITE NEPRICAKOVANO

Eden najbolj produktivnih na¢inov razmislja-
nja o mini pilotu je iskanje presenetljivega ali
nepridakovanega vedénja uporabnikov. Ce je
uporabnik sodeloval v eksperimentu na nacin,
ki ga niste predvideli ali pricakovali, je taksno
vedénje mnogokrat lahko bolj koristno, kot
¢e bi ravnal po pri¢akovanjih. Pogovorite se s
svojo ekipo, ali je kdo med mini pilotom opazil
nepricakovana obnasanja uporabnikov. Opa-
zovanja lahko vkljucujejo nianse, kot so smer
hoje, obrazna mimika, govorica telesa in tako
naprej.

PREGLEJTE SVOJA
KLJUCNA VPRASANIJA

Ponovno preglejte svoja kljuéna vprasanja,
ki ste jih razvili med snovanjem svojega mini
pilota. Na katera vprasanja ste odgovorili in
katera Se ostajajo? Katera vprasanja se lahko
spremenijo glede na do sedaj nauceno? Katera
nova vprasanja ste postavili na osnovi svojega
zadnjega mini pilota?

DOLOCITE NASLEDNJE
KORAKE

Poglejte svoj konceptualni zemljevid in vse
sheme, ki ste jih razvili ob oblikovanju svojega
mini pilota. Pogovorite se s svojo ekipo, kako
zelite napredovati k naslednji ponovitvi. Upo-
Stevajte vprasanja, kot so:

-Kaj se zdi zazeleno, izvedljivo in uresnicljivo
tako za uporabnike kot za knjiznico?

-Kateri deli mini pilota najbolje obravnavajo
izziv izvirnega nacrta?

- Kaj moramo kot ekipa Se razreSiti?

5/ IZVEDBAV VECJEM OBSEGU
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PRIPRAVLJENI NA
VKLJUCEVANJE
POVRATNIH INFORMACIJ?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite
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Ponovno ocenite
svoj koncept

Sedaj ste ze zbrali in zdruzili povratne informacije svojega mini pilota in razvili
svojo zamisel vse od izvirnega oblikovalskega izziva, preko inspiracije, ideacije
in sedaj do iteracije. Vzemite si trenutek in Cestitajte svoji ekipi, da se je prebila
skozi celoten proces oblikovalskega razmisljanja. To je prvi veliki korak k
uvajanju sprememb v vasi knjiznici!

V naslednjem poglavju boste izvedeli ve¢ o tem, kako vpeljati svojo zamisel kot
delujo¢ program, storitev ali prostor poleg tega, kar Ze obstaja v vasi knjiznici.
Navadno je treba ve¢ krogov pilotnih poskusov in premisleka, preden ste
pripravljeni razmisljati o implementaciji. Ne oklevajte in ponovno preglejte
zacetne faze pristopa - poglavji o inspiraciji in ideaciji — in ponovno uporabite
te metode ter s ponavljanjem nadaljujte svojo pot. Ko ponovno ocenjujete svoj
koncept, upostevajte spodnje napotke.

BODITE PREVIDNI PRI POSTAVITE CILJE
UVAJANJU POVSEM Pri veckratnih ponovitvah upoStevajte, da
NOVIH IDEJ se lahko cilji in hipoteze vasega mini pilota

spremenijo. Polega tega se bo spremenilo
tudi vase mnenje o tem, kaj dela mini pilota
uspesnega. Naknjizni¢cnem podrocjuse meritve
uspesnosti pogosto skréijo na kvantitativna
merila, kot sta izposoja in obisk programa.
Vendar pa bodo za razvoj vase zamisli drugi
kazalniki uspesnosti prav tako pomembni, ce
ne celo Se pomembnejsi. Zacnite ocenjevati
svoje eksperimentiranje z mini pilotom z
uporabo drugih pomembnih meril, kot so:

Vas$ mini pilot je morda Ze sprozil sorodne, a
lo¢ene zamisli. Priporo¢amo vam, da te zamisli
zabelezite in jih shranite za kasneje, raje, kot da
bil jih poskusali v mini pilota vkljuciti ze sedaj.
Prav mamljivo je dodati ¢im ve¢ novih idej in
videti, kaj se bo prijelo pri uporabnikih. Obstaja
pa nevarnost, da boste izgubili osredotocenost
na kljuéni namen in kljuéna vprasanja, na
katera zelite odgovoriti s svojim mini pilotom.
Namesto tega preizkusite te zamisli raje
kasneje ali morda vzporedno z drugo projektno

) - dolzina pogovora med knjizni¢arjem in
ekipo.

uporabnikom;

PROUCITE OBSEG - Stevilo sodelujoc¢ih po nac¢inu obvescanja od

Pomislite na svoj izvirni obseg ali §irino ust do ust;
poizvedovanja za svoj projekt. Se je razsiril ali
z0zi1? Ce se je razsiril, se vprasajte, ali ste Se
dovolj osredotoéeni, da se lahko neposredno
usmerite k svojemu izvornemu oblikovalskemu
izzivu. Ce se je zozil, se vpraajte, ali boste imeli
dovolj velik vpliv na svoje ciljne uporabnike in
boste lahko zacutili, da bo vasa zamisel nekaj
spremenila. Razmislite: Je izvedba mozna? Je
dovolj odmevna za zagon?

- Stevilo obiskov uporabnikov, ki prvic¢ obis¢ejo
knjiznico;

- §tevilo na novo vzpostavljenih odnosov med
knjizniéarji in uporabniki.
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rve zamisli so redkokdaj tiste

zares najboljsSe, zato poskus

in napaka na nas$i poti v boljso

prihodnost nudita mozZnosti za

izboljsave.

Vodja iz Splosne knjiznice Chicago
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NASA SPOZNANIA

- Zaupanja vredni odrasli gradijo vezi z najstniki.

- Dejavnosti z malo ovirami so pomembne za
vzpostavijanje sodelovanja.

- Najstniki se niso zavedali, da se lahko tovrstne
dejavnosti izvajajo v knjiznicah.

- Knjizniéno osebje mora bili spretno in prilagodljivo pri
predstavijanju storitev za najstnike.

- DruZenje se dogaja socasno z dejavnostmi.

Ena od ekip, osredotocena na program za najstnike, je zasledovala napredek tako, da je na seznamu jasno opisala
najboljsa dosedanja spoznanja. Organizacija spoznanj skozi daljse obdobje vam lahko koristi, da boste lahko jasno

sporocali napredek zunanjim deleznikom.

SPOZNANUJE JE
ENOTA USPEHA

Pomembno je, da Stevilo spoznaj vsakega mini
pilota razumete kot enoto za merjenje uspeha.
Verjamemo, da lahko mini pilot pritegne
na stotine uporabnikov, vendar je $e vedno
neuspesen, Ce se ekipa iz njega ni naucila nic¢
novega. Podobno lahko vas$ mini pilot pritegne
le nekaj obiskovalcev in nima nobenega vpliva
na izposojo. Toda Ce ste s tem veé izvedeli o
svojih uporabnikih in kako morda izboljsati
svojo zamisel, je to Se vedno uspeh.

NACRT ZA TRAJNO
EKSPERIMENTIRANJE

Mini piloti zahtevajo razlicne vire in
zmogljivosti, in sicer denar, ¢as in ljudi. Pri
nacrtovanju naslednjih vprasanj in mini pilota,
ki bo odgovoril na ta vprasanja, zac¢nite graditi
nacrt, kako delati u¢inkovito in produktivno
s trajnim testiranjem skozi daljSe c¢asovno
obdobje.

Ocenite ¢asovne okvire

Dolocite koli¢ino c¢asa, ki ga boste potrebovali
za pripravo naslednje ponovitve svojega
koncepta. Potrebujete ¢as za pripravo? Je
potrebno koga usposabljati? Ali zelite porabiti
obstojeci ¢as sre¢anja kako drugace? Doslej ste
se s svojo ekipo ze veliko naucili o tem, kako
dolgo traja priprava mini pilota.

Opredelite materiale

Naredite seznam vseh materialov, ki jih boste
potrebovali za spremembo ali ponovitev
svojega koncepta. Ali so to zaloge, ki so na voljo
vvasiknjiznici? Boste morali kupitikajnovega?

Izradéunajte sredstva

Vemo, da je denarja v knjiznicah malo. Naj
vas to ne odvrne. Mnogo zamisli zahteva
malo denarja, véasih celo ni¢. Razmislite,
kako uresniciti svojo zamisel z omejenimi
sredstvi Ze od samega zacetka kot izziv za
viharjenje mozganov. Poleg tega razmislite
o priloznostih za poseganje v Ze obstojece
proracune. Razmislite o ustvarjalnih nacinih
za pridobivanje sredstev ali uporabite vire, ki
jih imate pri roki.

5/ IZVEDBAV VECJEM OBSEGU
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'Veliko pilotnih izvedb skupaj
ima lahko v celoti ogromen

vpliv. Skozi Stevilne ponovitve

ostanite osredotoCeni na svoj
oblikovalski

namen in samo nadaljujte!

oblikovalski izziv,

Trener oblikovalskega razmisljanja
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na stran 50, Cetrto poglavje, Dejavnost 6



1ZZ1vV

V bolnisnice hodimo v pri¢akovanju, da se nam bo zdravstveno
stanje izboljsalo. Pogosto pa tam zbolimo $e bolj. Po podatkih
Centrov za nadzor bolezni in preventivo se letno ve¢ kot dva
milijona Ameriéanov okuzi z bolni$ni¢nimi okuzbami, ki
posledi¢no povzrocijo 100.000 smrti in sistemu zdravstvenega
varstva zavec kot 30 milijard dolarjev stroskovletno. Strokovnjaki
se strinjajo: ze samo preprosto izboljSanje navad osebja pri
umivanju rok bi lahko preprecilo te nepotrebne okuzbe. Leta
2012 sta diplomanta Severozahodne Univerze Mert Iseri in Yuri
Malina osnovala druzbo SwipeSense, Inc. s ciljem spodbujanja
dobre higiene rok s pomoc¢jo pametnih nosljivih razprsilnikov gela
in spletnega nadzora.

THE OVERVIEW

eprav imajo bolniSnice veliko skupnih umivalnikov in
razpr$ilnikov za razkuzevanje rok, jih negovalci, ki so vedno v
¢asovni stiski, preprosto ne uporabljajo in spremljanje umivanja
rok poteka Se vedno roc¢no, s svinénikom in papirjem. Da bi
ugotovila, zakaj je upostevanje navodil tako slabo, sta Mert in Yuri
nekaj tednov opazovala osebje na North Shore University Health
System. Opazila sta, da si je medicinsko osebje roke namesto
brisanja le podrgnilo ob oblaéila, kar je vodilo v pomembna
spoznanja za razmisljanje o moznih resitvah.

Podjetji SwipeSense in IDEO sta kot partnerja sodelovali
pri prototipiranju alternativnih izdelkov in pristopov, tako
na fizicnem kot digitalnem podrocju. Ekipa je sodelovala pri
testiranju v ve¢ kot 70 ponovitvah zasnove. Medtem ko je cilj
ostajal vedno enak - odpraviti pridobljene bolnisni¢ne okuzbe
-, se je jedro njihovega projekta premikalo in spreminjalo z
vsako ponovitvijo. Poleg same naprave za razkuzevanje rok je
ekipa proucila, kako z zagotavljanjem vecje koli¢ine podatkov o
razkuzevanju rok zagotoviti dodano vrednost posla SwipeSense
in zdravstvenega sistema nasploh

Ekipa je skicirala vrsto moZnih ponovitev.

f9 $TUDIJA PRIMERA &.:

“SwipeSense”

ZAKAJ JE BILA ITERACIJA
POMEMBNA

Mert je poudaril $tiri stopnje iteracije projekta SwipeSense. Prvi
korak je bil prepoznavanje ¢isto obi¢ajne navade: ljudje si brisejo
rokevhlace, dajih »ocistijo«. Tako staIseriin Malinaprislanaideje,
da bi razvila resitev na podlagi te naravne navade razkuzevanja
rok. Ekipa je potrebovala hiter in enostaven nacin za prenos ideje
iz svojih zamisli v oprijemljivo obliko, zato so za svoj prvi prototip
enostavno odrezalivrh dezodoranta v stiku in si ga prilepilinahlace
ter si tako brisali roke. Nato so vkljucili svoje uporabnike, ljudi,
ki delajo v bolnis$nicah, in jih opazovali, kako uporabljajo razlicne
prototipe, dabilahko razumeli, kaj deluje in kaj ne.

»To je proces premikanja naprej in nazaj. Biti morate dovolj
skromni in se zavedati, da je vasa prva zamisel morda na majavih
nogah«, pravi Mert in dodaja: »Gradite samo toliko, kolikor
potrebujete, da jo spravite na svet, in ne toliko, da dobite odgovor,
temvec dalahko postavite bolj$e vprasanje.«

Od opazovanja ravnanj uporabnikov z njihovim prototipom se
je ekipa premaknila v smer, ki je temeljila na ideji »podrsaj, da
stisnes$«. Zasnovali so sistem nacértovanja izdelave dozirnika gela
s funkcijo, ki je zagotavljala tudi belezenje podatkov o higieni rok.
Na vsaki stopnji so se vprasanja spreminjala in spreminjalo se
je tudi jedro projekta. Konec koncev pri projektu ni §lo samo za
razkuzevanje rok, ampak za zdravstveno skupnost nasploh.

Ko nadaljujejo s ponavljanem prototipov, nadaljujejo hkrati tudi
z nacrtovanjem proti cilju, to je neCemu, kar bo uresnicljivo in
uporabno, zanesljivo in komercialno zazeleno. Toda, kot je vztrajal
Mert: »Delo ni kon¢ano, dokler ne resite tezave. Ni trenutka, ko
bi obstajala konc¢na razlicica, ker se vesolje nenehno spreminja in
nasemu izdelku bomo morali nenehno dodajati visjo vrednost«.
Medtem ko je leta 2013 podjetje SwipeSense prijavilo patent -
uporabniku prijazna naprava, ki se enostavno pripne na obleko in
belezi, ko si uporabnik razkuzi roke -, ekipa ve, da bo nadaljevala s
ponovitvami. Njihov kon¢ni cilj je resiti 100.000 zivljenj vsako leto.

Zgodnji prototip podjetja SwipeSense.
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Ekipa knjiznice v Aarhusu na Danskem se je lotila izziva
oblikovalskega razmisljanja z naslednjim vprasanjem: Kako bi
lahko raz$irili tehnoloske vesc¢ine ljudi z razliénimi stopnjami
znanja in izkusenj?

PRISTOP

Ekipa je zacela projekt z intervjuvanjem razliénih knjizniénih
uporabnikov, ki so Ze imeli vrsto izkusenj s tehnologijo. Da bi
zajeli sirok spekter, se je ekipa pogovarjala z ve¢ knjizni¢nimi
uporabniki in neuporabniki, med njimi z materjo, ki skorajda ne
uporablja tehnologije (npr. Se nikoli ni poslala elektronske poste
in ni znala naloziti aplikacij) in mladim strokovnjakom, ki je bil
tehnolosko zelo podkovan. Opravili so tudi strokovne razgovore
s knjiznicarjem, zadolzenim za tehnologijo, in vodjem mestnega
arhiva. Za vsak intervju je ekipa pripravila vprasanja »Kako bi
lahko?«, ki so omejila potrebe intervjuvancev v okvirih Sirse
zasnove njihovega oblikovalskega izziva.

Eva, 39 let Britt, 34 let Steen, 37 let
Zakaj: Popolna zacetnica Zakaj: Uporablja skoraj vse Zakaj: Ima knjiznico, a
nima e-poste. medije. nikoli ne pride vanjo.

Intervju: Kako bi lahko
ustvarili storitev, ki bo
izboljsala ve$cine IT
popolnih zacetnikov?

Intervju: Kako bi lahko
ustvarili druzabni vidik
uporabe medijev v
knjiznici?

Intervju: Ali
samozadostnost zanika
sodelovanje s knjiznico?

Povzetek nekaterih intervjujev ekipe IT z uporabniki z enim kljucnim
vprasanjem, ki izhaja iz vsakega intervjuja.

Eno od glavnih spoznanj, ki jih je odkrila ekipa, je vkljucevalo
misel, da je zacetnikov v uporabi tehnologije ve¢, kot je ekipa sprva
pri¢akovala. Domnevala je, da so »zacetniki« predvsem starejsi
obcani. Ko so obiskali Evo, mater, ki doma ni pogosto uporabljala
e-poste, so opazili, da je imela na mizi brosuro za program
tehnoloskih vesc¢in v knjiznici, vendar je bil tanamenjen starejSim
obc¢anom. Ko se ga je Evaudelezila, se je pocutila neprijetno vedo¢,
danisodilavpredvideno ob¢instvo. Poleg tega so drugi uporabniki
zeleli priporocila za aplikacije, ki jih bodo seznanjale s temami,
kot so na primer knjige, vendar so zeleli, da priporoc¢ila prihajajo
od zaupanja vrednih svetovalcev s podobnim okusom.

SDTUDIJA PRIMERA

“IT v knjiznicnem prostoru”

St. 2

Stran1od?2

Na levi Dorthe, knjiznicarka v Aarhusu, pomaga uporabnici pri
njihovem mini pilotu iPad Spa.

Na podlagi teh dognanj je ekipa prisla do zacetne zamisli,
imenovane iPadSpa, ko so ljudje lahko prinesli svoje pametne
telefone v knjiznico, se tam poucili na svoji napravi o funkeijah in
nanjo prenesli nove aplikacije. Metaforo Zdravili$ce so uporabili,
ker je bila storitev prilagojena, z interakcijo ena na ena, in so jo
uporabnikom ponujali knjiznicarji. Z eksperimentiranjem so hitro
spoznali, da njihova kampanja obves$c¢anja - vstavljanje letakov za
storitev v knjige — ni bila u¢inkovita in da je bilo enourno srec¢anje
za uporabnike predolgo. Poleg tega se je storitev hitro spreminjala
v delavnico informacijske tehnologije in ze obstojece sluzbe za
pomo¢ pri uporabi informacijske tehnologije, torej povsem v
nasprotju s tistim, kar so poudarjala priporocila aplikacije.

V svoji naslednji ponovitvi se je ekipa IT bolj premisljeno
osredotocila na priporocila zaposlenih. Ustvarili so prototip
zamisli o najavi »4 dobrih aplikacij« in namesto, da bi dajali
letake v knjige, so jih stratesko razporedili po knjiznici v ustrezne
tematske oddelke.

S konceptom »4 dobre aplikacije« je ekipa IT postavila letake
v tematsko povezane lokacije; na primer: ta plakat o stirih
dobrih kuharskih aplikacijah je bil umescen v oddelek kuli-
naricnih knjig.
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V krajSem, hitrem in nenapovedanem pogovoru z uporabniki
knjiznice je ekipa IT ugotovila, da uporabniki radi razpravljajo o
tem, katere aplikacije so bile zanimive, katere so uporabili sami in
katere so jim priporo¢ili drugi uporabniki.

Ekipa IT prestreza uporabnike in razpravlja o odzivih ljudi na »4 dobre
aplikacije«.

Taopazovanjaso ekipi pomagala pritretji ponovitvi, to je konceptu
pogovorov o druzabnih aplikacijah. Knjizni¢ar je med uporabniki
spodbujal pogovor o aplikacijah, ob tem je moral pozabili, da je
strokovnjak na tem podrocju, uporabnikom pa ponudil forum za
medsebojno primerjavo opazk o aplikacijah. Ekipa je ugotovila,
da so bili ti druzabni pogovori mnogo bolj zivahni in sprosc¢eni kot
druzenje ob pomoci informacijske tehnologije, kjer so knjiznicarji
nudili pomo¢ ena na ena; socasno vkljucevanje vecjega Stevila
uporabnikov na tak nac¢in so mnogi obcutili kot manj formalno
in bolj zanimivo izku$njo. Zdaj ekipa uporablja te moderirane
pogovore vvec svojih programih pomoci za uporabo informacijske
tehnologije, kjer uporabnikom zagotavljajo prijaznejsi forum
za ucenje drug od drugega, namesto da bi se zanaSali samo na
knjizni¢arja.

Uporabniki razpravljajo o aplikacijah med serijo pogovorov »druzabne
aplikacije« ekipe IT.

SD&TUDIJA PRIMERA

“IT v knjiznicnem prostoru”

St. 2

Stran2od 2

ZAKAJ JE BILA ITERACIJA POMEMBNA

Ekipa v Aarhusu je $la skozi ve¢ ponovitev svojega mini pilota, pri
¢emer je vsakic¢ na hitro prototipirala resitve, ki so jih spoznali
v svoji zadnji ponovitvi. Na ta nac¢in so lahko izluscili, na katere
dele prototipa so se ljudje dobro odzvali in te znacilnosti potem
dodelali v naslednji ponovitvi. »Ne bojte se razvijati svojega
oblikovalskega izziva,« pravi vodja ekipe Marianne Krogbaek.
»Lahko se spremeni glede na uporabniski doprinos in bodite
prepricani, da ste Se vedno lahko navduseni nad tem.«

Marianne in njena ekipa so Ze §li skozi postopek in priznali
dejstvo, da njihova prva zamisel oc¢itno ni bila ravno najboljsa.
Toda namesto nacrtovanja formalne serije dogodkov in vlaganja
obilice virov v nacrtovanje stalno delujocega »Zdravilisca
iPad«, so uporabili pristop oblikovalskega razmi$ljanja za
preizkusanje koncepta v poenostavljenem, preprostem nacinu z
nekaj uporabniki. To je skozi njihove ponovitve vodilo do kopice
spoznanj, ki so sedaj vgrajena v Stevilnih njihovih ponudbah
informacijske tehnologije.

»Nasih ponovitev niso usmerjali le uporabniki, ampak tudi
sodelovanje osebja,« pravi Marianne. Obsezna ekipa drugega
osebja, ki jim je bila na razpolago, ni le pospes$ila ucenja in
proizvodnega procesa, potrebnega za izvajanje mini pilotov,
ampak je tudi pomagala proucevati, kako bi osebje knjiznice
lahko trajno vzdrzevalo te storitve skozi daljSe obdobje. Na
koncu Marianne svetuje: »Samo poskrbite, da boste vstali od
svoje mize ali zapustili svoj projektni prostor. Veliko ve¢ se boste
naucili s prikazom prototipa ali izvajanjem mini pilota s svojimi
uporabniki, kot bi se kdaj koli v svoji sejni sobi.«
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1/ PA ZACNIMO! 2 / INSPIRACIJA 3 / IDEACIJA

Priporocila

PREBERITE
DESIGN THINKING FOR
EDUCATORS TOOLKIT, 2ND EDITION

Experimentation and Evolution Chapters
http://www.designthinkingforeducators.com/

DESIGN KIT IMPLEMENTATION METHODS
http://www.designkit.org/methods

ACUMEN+ SOCIAL INNOVATION COURSE
Class 4 Readings: Prototype

Faza iteracije v prakst

- Ekipa Jedci paprike (Pepper Eater Team) deluje
na etiopskem podezelju z namenom, da bi ustva-
rila preprosto orodje, ki bi dramati¢no izboljsalo
predelavo paprike. Izvedite ve¢ o metodah proto-
tipiranja, ki jih ekipa uporablja kot del k ¢cloveku

usmerjenega oblikovalskega procesa:
http://bitly/MiJSC4

- Kevin Kung iz MIT dela v Keniji na projektu za
predelavo organskih odpadkov v oglje. Izvedite ve¢
o Kevinovem potovanju skozi k cloveku usmerjen
oblikovalski proces prototipiranja:
http://bitly/HCDinKenya

4 / ITERACIJA 5/ IZVEDBA V VECJEM OBSEGU / GLOSAR

POGLEJTE

DESIGN THINKING FOR EDUCATORS
THE IDEO TOY LAB PROTOTYPES A
NEW ELMO APP

http://www.youtube.com/watch?v=-SOeMA3D-
UEs

EDUTOPIA DESIGN THINKING FOR
EDUCATORS COURSE, WEEK FOUR

Kako uresniciti zamisli?
http://www.edutopia.org/design-thinking-for-ed-
ucators-experimentation-evolution-week-four

ITERATE, ITERATE, ITERATE

Gaby Brink, ustanoviteljica, glavna oblikovalka in
nacrtovalka pri Tomorrow Partners ter izvrsna di-
rektorica pri Sparkwise, razpravlja o pomembnosti
ponavljanja pri orodju za nacrtovanje in oblikovanje.
http://www.designkit.org/mindsets/7

LEARN FROM FAILURE
Tim Brown, izvrs$ni direktor pri IDEO, razpravlja o
oblikovalskih eksperimentih pri orodju za nacrto-

vanje in oblikovanje.
http://www.designkit.org/mindsets/1
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KORAK 1

PRIPOVEDUIJTE
SVOJO ZGODB

Za izvedbo svojega koncepta boste najverjetneje potrebovali soglasje in
sodelovanje vedje skupine deleznikov. Seznanjanje drugih z delom, ki ste ga
opravili, z vrednostjo vase zamisli in njenega potenciala v knjiznici so osrednjega
pomena za proces oblikovalskega razmisljanja. Pri IDEO posve¢amo mnogo
Casa oblikovanju tega sporocila na prepricljiv nacin, tako da bo drugim vase delo
navdih in bodo zeleli sodelovati. Preberite o nasvetih in tehnikah, ki vam bodo
pomagale zgraditi prepricljivo pripoved, ki vam bo v nadaljnjo podporo.

Pripravite predstavitev

Preden pripravite svojo predstavitev, pomislite na siroko paleto ljudi, ki bodo
vase obcinstvo, in kako boste z njimi komunicirali. Razmislite o tem, kdo drug
izven vase ozje ekipe bi Se moral sliSati zgodbo, da bo lahko podprl rast vase
zamisli do popolne izvedbe. Vec ljudi kot bo vkljucenih v celotnem sistemu, ve¢
ljudi bo razumelo, kako lahko oblikovalsko razmisljanje vodi do boljsih storitev
v knjiznici.

KORAK
1od 4

(fotografija spodaj levo)
Marianne Krogbaek iz Splosne
knjiznice v Aarhusu predstavlja zgodbo

o naiFadku svoje ekipe.

PRIPRAVLJENI NA
PRIPRAVO PREDSTAVITVE?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite na
stran 53, Peto poglavje, Dejavnost 1
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KORAK 1: PRIPOVEDUJTE SVOJO ZGODBO

OSREDOTOCITE SE
NA NAMEN

Na svojo predstavitev pomislite kot na orodje
zagovornisStva. Prepric¢ljivo predstavitev lahko
uporabite za to, da:

- prosite za nadaljnje financiranje ali podporo;
-predstavite svojo zamisel moznim partnerjem;
- razmislite o napredku z vecjo organizacijo;

- pritegnete ve¢ novih ¢lanov ekipe;

- ustvarite vecji zagon za svoj projekt.

UP9§TEVAJTE SVOIJE
OBCINSTVO

Vasa predstavitev je sredstvo za komuniciranje
z mnogimi vrstami deleznikov, vklju¢no z:

-vodstvom vase organizacije;

-vasimi ciljnimi uporabniki;

- drugimi uporabniki izven vase ciljne skupine;
-vasimi kolegi;

- ¢lani razsirjene ekipe, ki niso bili tako tesno
vpleteni;

- potencialnimi partnerji izven vase
organizacije;

- §irSo javnostjo.

Zgradite logi¢no in smiselno zgodbo in iz
nje prilagajajte svojo predstavitev razli¢nim
vrstam obcinstva. Upostevajte, da mora biti
predstavitev smiselna in razumljiva vsem, tudi
tistim, ki ne poznajo pristopa oblikovalskega
razmisljanja.

IZBERITE OBLIKO

Ko ste razmislili o0 namenu in ob¢instvu svoje
predstavitve, izberite, kako bi jo predstavili, da
bi dosegla prave ljudi. Ali se boste predstavili
pred skupino? Boste razposlali predstavitev po
e-posti? Ali pa boste Zeleli storiti oboje in boste
zato potrebovali prilagodljivo predstavitev, ki jo
lahko ponovno uporabite?

UREDITE SVOJO PRIPOVED

V svoji pripovedi ustvarite logi¢no zaporedje z
uporabo spodaj predlagane oblike. Morda zelite
izvesti svojo predstavitev kot »direkten strel«
ali kot poziv ob¢instvu k dejanjem. Predlagano
zaporedje predstavitve:

- Predstavite se:
Kdo ste? Kdo vse je v vasi ekipi?

- Opredelite svoj izziv:
Katere tezave ste opazili in kdo so uporabniki?

- Inspiracija:
S kom ste se pogovarjali in koga ste opazovali,
katera so vasa najpomembnejsa spoznanja?

- Ideacija:
Do katerih konceptov ste prisli in kako ste jih
prototipirali?

- Iteracija:
Kaks$ne povratne informacije ste prejeli
in kako ste na podlagi tega nadaljevali z
eksperimentiranjem?

- Poziv k dejanju:
Kaj so naslednje naloge vase ekipe?

Ekipa na soli je ustvarila »Vodnik
za raziskovalno ucenje«, brosuro
za nove ucitelje, ki se Zelijo pouditi
o dejavnostih oblikovalskega
razmisljanja.

KORAK
1od 4
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IZDELAIJTE

CASOVNI NACRT

Ce Zelite pripraviti dolgoroéni naért, zaénite z jasno opredelitvijo svojih
dolgorocnih ciljev. Ko razmisljate o prihodnosti svojega koncepta, razmislite
o sledecih vprasanjih: Kaj so vasi konc¢ni cilji? Kako si predstavljate, da bi vasa
zamisel postala trajnostni del knjiznice?

Naredite nacrt

Za uresnicCitev ciljev boste morali zdaj izdelati ¢asovni nacrt ali ¢asovnico.
Razmislite o mejnikih ali pomembnih ciljih in manjsih tedenskih ciljih.
Revolucionarne spremembe bodo nedvomno vzele vec Casa, a nekje vendarle

morate zaceti z na¢rtovanjem.

RAZMISLITE O
KRATKOROCNIH
IN DOLGOROCNIH
CASOVNICAH

Izzovite svojo ekipo, da razmisli o tem, kaj la-
hko doseze na razliénih ¢asovnih tockah. Kaj
morate doseci v kratkem ¢asu? Morda boste po-
trebovali dva tedna za sestavo takega pregleda
projekta. Razmislite tudi o daljsi ¢asovnici. Kaj
boste morali doseci v enem letu? Morda boste
postavili merila, ki jih bo treba ponovno oceniti
Cez Sest mesecev in nato zopet ¢ez eno leto. Ko
boste spremljali svoj projekt glede na ¢asovni
nacrt, boste morda ugotovili, da se vasa ¢asovni-
ca zaradi vrste dejavnikov zamika.
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PRIMER

V Kambodzi je ekipa iz IDE-ja, mednarodne
neprofitne organizacije, opazila, da je vec¢ina
njihovih resitev padla na stran »Ze obstoje¢ih
ponudb« inovacijske matrike, saj ima
organizacija strogo dolocene ciljne skupine.

Pa vendar so se resitve raztezale v SirSem
razponu od vrste tistih, ki sodijo med tekoce
projekte in programe, do novih podrocij
ponudbe. Ekipa je prepoznala tudi resitve,

ki se zac¢enjajo v spodnjem levem kotu in so
prilagoditve ze obstojecih resitev z obstoje¢imi
strankami, vendar bi sCasoma pomagale
organizaciji prestopiti v druge kvadrante.
éeprav mnoge organizacije sprva pritegnejo
zamisli o revolucionarnih inovacijah, je
inovacijski kanal, ki se osredotoca na obstojece
zmogljivosti ali pa cilja na obstojece stranke, v
resnici na kratki rok najmoc¢nejsa strategija.
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USKLADITE MEJNIKE

Pravocasno razmislite o c¢asovnih rokih ali
drugih ¢asovnih mejnikih, ki bi lahko vplivali
na va$ projekt. Ali na primer obstajajo cikli
financiranja, ki jih je treba upostevati?

Vsak od teh mejnikov je podrobno opisan v
naslednjih razdelkih tega poglavja:

- preizkusanje koncepta;

- ustvarjanje in pripovedovanje zgodbe za
pridobitev soglasja in podpore deleznikov;

- merjenje vpliva vasega projekta na knjiznico;

-upravljanje projekta skozi Cas.

Tole je le vzorec nacrta. Ni mu treba natan¢no
slediti, vendar ponuja predstavo o tem, kako
si lahko wustvarite svojega. Ker je proces
oblikovalskega razmisljanja ponovljiv in ne
linearen, smo ga zasnovali kot cikli¢ni proces.

VLOGE IN
ODGOVORNOSTI

Kdo so kljuéni ¢lani vase ekipe in kaksne so
njihove vloge? Izhajajte iz prvotno dolocenih
vlog v skupini, doloc¢ite vloge za pilotno in
izvedbeno fazo. Nekdo, ki je bil prvotno samo
zapisovalec, lahko sedaj postane uradni
dokumentator na blogu. Upostevajte tudi
vlogo, ki jo bodo imeli vasi partnerju; morda jih
boste potrebovali za zagovornistvo in podporo
svojemu projektu.

PILOTNA IZVEDBA

Naslednji korak je zagon pilotne verzije. V
poglavju oiteraciji smo obravnavalirazliko med
prototipi, poskusi ali mini piloti in pilotnimi
oblikami. Naj spomnimo, da so pilotne verzije
popoln odraz koncepta. Enako kot mini piloti
tecejo samostojno, vendar so bolj funkcionalne
in vzdrzljive, tako da jih je moc¢ uporabljati
v daljSem c¢asovnem obdobju. Iteracija se
lahko nadaljuje tudi med pilotno fazo, vendar
zagotovite, da bo najnovejsa ponovitev videti
kot pravi izdelek in bo tako tudi delovala, ter da
lahko obstaja tudi skupaj z drugimi storitvami.
Pilotne izvedbe je mo¢ natancéno meriti in
potrjevati z meritvami, torej lahko v knjiznici
zbirate dokaze o vplivu in vrednosti svojega
koncepta.

Pred vsakim zagonom, pa Ceprav majhnega
pilotnega izdelka, obstaja veliko pomislekov. Le
nekaj namigov, ki jih je treba upostevati:

- Partnerji: Katere partnerje boste
potrebovali? Partnerji so delezniki, ki
bodo pomagali podpirati proces. Lahko so
to sodelavci knjiznicarji, vodstvo, vodje v
knjiznici ali celo politiki.

- Osebje: Kdo so vasi klju¢ni ¢lani ekipe in
kaksneso njihove vloge?

- Lokacija: Se bo to zgodilo v vasi knjiznici?
Kaj pavkaksnidrugi?

- Viri: Kaj boste potrebovali za izvajanje
pilotnega izdelka?

- Meritve: Kako boste merili vpliv pilotne
verzije?

5/ IZVEDBAV VECJEM OBSEGU

/ GLOSAR

KORAK

2o0d 4

==

PRIPRAVLJENI NA
IZDELAVO CASOVNEGA
NACRTA?

V Delovnem zvezku dejavnosti obrnite
na stran 55, Peto poglavje, Dejavnost 2




|
1/ PA ZAENIMO! 2 / INSPIRACIJA 3 /IDEACIJA 4 /ITERACIJA 5/ 1ZVEDBAV VECJEM OBSEGU / GLOSAR

KORAK 2: IZDELAJTE CASOVNI NACRT

Ocenite rezultate

Metrika so merilni standardi, s katerimi ocenjujemo koncepte, kot so
ucinkovitost, uspesnost in napredek. So nacin za sledenje rezultatom pilotne
implementacije skozi ¢as. Merjenje rezultatov je klju¢nega pomena za ucni cikel.
Brez dobre ocene ucinkov, ki jih je resitev prinesla, pogosto ni dovolj informacij
za usmerjanje naslednjega kroga oblikovanja. Vpliv merjenja je pomemben za
vsakogar - za izvajalca, financerja, oblikovalsko ekipo in skupnost. Merjenje
rezultatov pomaga ljudem razumeti, kje je najbolje investirati. Je priloznost za
oceno in nac¢rtovanje prihodnosti.

Namenmeritevjeprikazatiucinkevasenovestoritvenaknjiznico. Prisvojipilotni
implementaciji razmislite, kaj boste merili, da boste lahko dokazali te u¢inke. V
knjiznicah meritve uspeha pogosto temeljijo na kvantitativnih merilih, kot sta
izposoja ali obisk programa. Kakor koli, za razvoj vase zamisli bodo nekateri

drugi kazalniki uspesnosti prav tako pomembni, ¢e ne Se bolj. Priporo¢amo, ‘
da razmislite o dveh dejavnikih: meritve, ki jih bo cenila vasa organizacija, in
meritve, ki odrazajo, kaj ste se vi naucili pri razvoju svojega koncepta. KORAK

2 0d4

Proucite naslednje vrste kazalnikov, ki jih lahko uporabite za merjenje
uspesnosti. Ti kazalniki pomagajo meriti tako pozitivne kot tudi negativne,
namerne in nenamerne ucinke pilotnega izdelka.
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VRSTE KAZALNIKOV

VODILNI KAZALNIKI

Ucinek nekaterih reSitev pogosto potrebuje
nekaj Casa, da postane ociten, navadno od
nekaj mesecev do nekaj let. V teh primerih je
smiselno slediti vodilnim kazalnikom. Vodilni
kazalniki so kvantitativne mere, ki razkrivajo
spremembe, ki jih lahko tesno povezemo s
projektom. Ce je na primer del vasega cilja
povecanje Stevila otrok, ki berejo nove knjige,
bo va$ vodilni kazalnik S$tevilo otroskih
knjig, izposojenih med vaso mini pilotno
implementacijo. Ce je vas cilj ustanovitev
novega knjiznega kluba, bo vas vodilni kazalnik
Stevilo obiskovalcev knjiznih klubov. Vodilne
kazalnike lahko merite s pomocjo podatkov, ki
jihknjiznice Ze zbirajo, kot sta obisk in izposoja.
Te podatke pa lahko zberete tudi z anketo na
koncu dogodka.

KAZALNIKI ANALOGIJE

Véasih je tezko videti neposreden vpliv. To
Se posebej velja, ko se vas oblikovalski izziv
nanasa na nekaj, kar ni takoj oprijemljivo ali
vidno, kot je na primer izgradnja skupnosti ali
izboljsanje odnosov. V teh primerih poskusite
najti kazalnik, ki vas bo logi¢no vodil do
sklepanja, ali je vas cilj izpolnjen. Ce je vas cilj,
na primer, pritegniti v knjiznico ve¢ najstnikov,
boste merili, koliko najstnikov je medsebojno
sodelovalo, navezalo osebne stike na delavnici
ali tecaju. Kazalnike, ki kazejo na analogije, je
mogoce zbrati z intervjuji in opazovanji.

KAZALNIKI OZAVESCENOSTI

Ko va$ cilj vkljucuje ljudi, ki sodelujejo z
nec¢im novim ali sprejemajo nekaj novega, je
prvi korak ugotavljati, ali se zavedajo resitve
in nacrta. Merjenje ozaveSCenosti je dober
zgodnji kazalnik, ki pomaga razumeti, kako
velik bi bil lahko vpliv resitve. Merjenje
ozave$cenosti je najbolje izvesti v knjiznici s
pomocjo vprasalnika ali hitrega pogovora.

KAZALNIKI VKLJUCENOSTI

Tako kot ozavesScenost je vedno smiselno tudi
merjenje Stevila ljudi, ki so vkljuceni v novi
program. Ce je na primer vas cilj povecati
dostop najstnikov do ustvarjalnih programov,
bo sStevilo najstnikov, ki Ze aktivno iSc¢ejo tak
program in v njem sodelujejo, smiseln kazalnik.
Lahko bi tudi merili, koliko najstnikov ostane
v programu dalj casa in koliko od njih o tem
pripoveduje svojim prijateljem. Kazalniki
vkljuéenosti se lahko =zbirajo s pomocjo
intervjujev in anket.

KAZALNIKI DINAMICNIH SPREMEMB

Ko je nova resitev uvedena, je pomembno skozi
¢as spremljati spremembe, ki se pojavljajo v
skupnosti, knjiznici in celo gospodinjstvih. Ti
premiki so lahko popolnoma nepri¢akovani
in so véasih pozitivni in véasih tudi negativni.
Bistveno je opaziti te spremembe ze takoj
na zaCetku implementacije. Kazalnike
dinamic¢nih sprememb najpogosteje zbiramo
z opazovanjem. Longitudinalne spremembe
lahko opazujete tudi z izvajanjem anket na
razliénih c¢asovnih tockah, da vidite, kako se
odzivi razvijajo skozi ¢as.
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POSKRBITE
ZA PROJEKT

Ko enkrat pilot stece, boste morali skrbeti za njegov nadaljnji razvoj kot za ziv
program, storitev, prostor ali sistem. Ne pozabite, da se morate zaradi nenehno
spreminjajocega se sveta posvetiti svoji zamisli in jo ustrezno prilagajati. Ce se
potrebe vasih uporabnikov spreminjajo, se bo moral razvijati tudi koncept. Z
drugimi besedami, proces oblikovalskega razmisljanja se nadaljuje, da bi dalj
Casa ohranili zazelen, uporaben in uresnicljiv koncept. Ta proces, kjer vi in drugi

5/ IZVEDBAV VECJEM OBSEGU

delezniki ves ¢as skrbite za projekt, imenujemo skrbnistvo.

Nacrtujte skrbnistvo

Temeljni cilji skrbnistva so pridobiti pomo¢ in podporo, zagotoviti kontinuiteto
in obcCasno preveriti, ali je koncept Se uspesen in kaj je potrebno spremeniti, da

se Se izboljsa.

PRIDOBITE POMOC

Vam osebno ni treba za vselej prevzeti skrbi
za projekt. Vasa osebna ali ekipna odlocitev
je, ali boste ostali v srediS¢u projekta ali pa
se boste vpletali le e od strani. Ko nacrtujete
skrbnistvo, pomislite, koga v knjiznici boste
povabili k delitvi odgovornosti za napredek.
Naj bo va$ nacrt za prihodnost jasen vsem
vkljucenim.

ZAGOTOVITE
KONTINUITETO

Kontinuiteta je osrednji del skrbnistva. Kako
boste zagotovili, da bo zamisel obdrzala svojo
temeljno vrednost, ko bo dosegla nac¢rtovane
razseznosti? Kaj, ¢e je vas koncept sezonski
in deluje samo poleti? Kako boste obdrzali
njegovo doslednost? Pripravite naért, da bo

vasa zamisel ostala konsistentna na razli¢nih
mestih, z razli¢nimiljudmi in iz leta v leto.

NADZIRAIJTE

Ko nadaljujete z drugim delom in se oddaljujete
od izvirnega projekta, razmislite o nacrtovanju
obc¢asnega nadzora in spremljanja napredka
zamisli. Glede na stopnjo svoje vpletenosti v
projekt na tej tocki boste morebiti nac¢rtovali
sestanke z ekipo, ki skrbi za izvajanje projekta.
Ta nadzor bo pomagal pri kontinuiteti in vam
omogocil, da boste ugotovili, kdaj je treba
koncept prilagoditi.
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asa skupina je postala
mocna ekipa zato, ker so se
nase vloge in struktura razvijale

naravno, in ker je bil na$ vodja

skupine prav tako ekipni igralec.
Dosledno smo se srecevali v polni
zasedbi. Imeli smo res sreco, da se

je veéini ekipe zdelo popolnoma

naravno, da smo ohranjali stvari

zabavne.

Razmislite o svojih izkusnjah. K ¢loveku usmerjeni proces oblikovanja temelji  Razmislek ekipe Splosne knjiznice
na kreativnem sodelovanju in dejstvu, da se morate iztrgati iz cone udobja. fa’;’;ﬁg;’;ﬁ“snﬂ oblikovalskega
Razmislek o tem procesu je zelo pomemben tudi za izboljSanje in izgradnjo

samozaupanja za vas naslednji projekt. Ko boste koncali ta postopek, si kot , ,

skupina vzemite ¢as za razmislek o skupinski dinamiki, delovnih stilih in o

tem, kako ste sodelovali kot oblikovalci in nacrtovalei. Ko boste pripravljali

predstavitev in pisali zgodbo o svojem projektu, bodo prisli na povrsje Stevilni

spomini in spoznanja. Zasledujte jih, se o njih pogovarjate in poskrbite, da boste

svoja razmisljanja delili s svojo oblikovalsko skupino.

MENTORIRAIJTE

KORAK
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Zdaj, ko ste zakljucili projekt oblikovalskega
razmi$ljanja, bo vasa zelja navdihniti tudi
druge, da zac¢nejo lastne projekte. Morda se Huma n Centered
boste znasli v vlogi mentorja novi skupini ali Desi gn & Customer
kot spodbujevalec procesa oblikovalskega )
razmisljanja v kakSnem novem okolju. V Service
nadaljevanju ponujamo nekaj nasvetov o
mentorstvu.

- Spoznajte, kje so tezavni deli, in pomagajte
drugim na poti skozi ovire. Najtezji deli so
pogosto v tem, kako najti pomembna spoz-
nanja in se od spoznanj premakniti k obliko-
vanju. Bodite pripravljeni pomagati drugim
skozi to bolj zapleteno fazo interpretacije in
osmisljanja.

- Naucite druge, kako lociti produktivne smeri
poizvedovanja od neproduktivnih. Povrnite se
k oblikovalskemu izzivu, ki bo vas opomnik,
kako ostati na pravi poti.

Ekipa Splosne knjiznice Chicago predstavija svoj projekt drugim knjiznicarjem na
srecanju Next Library konference o oblikovanju boljsih knjiznic¢nih storitev.

- Pomagajte prinacrtovanju naslednjih korakov
v procesu. Pomagajte drugim razumeti, kaj
lahko pricakujejo, in bodite pripravljeni na
korake, ki lahko zahtevajo ve¢ ¢asa.

- Bodite zagovornik oblikovalske ekipe. Opol-
nomodcite jih, da bodo posegli po ve¢ virih in
pridobili ve¢ odobravanja deleznikov.

-Pomagajte pri oblikovanju in pospesSevanju
skupinske dinamike.
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Nicole Steeves, knjiznic¢arka za podrocje jezi-
kov in knjizevnosti v Splosni knjiznici Chica-
go, je veckrat Sla skozi proces oblikovalskega
razmisljanja. »Projekti oblikovalskega razmi-
$ljanja so drugi¢ lazji,« razmi$lja Nicole. »To,
da se mi dozdeva, da nekatere stvari do popol-
nosti razumem Sele po izvedbi ve¢ kot enega
projekta oblikovalskega razmisljanja, je pravi
razlog za to, da se sploh lotevam oblikovalske-
ga razmisljanja. Se pravi, kdor koli bi se lahko
domislil najstniskega ob$olskega umetniske-
ga projektnega laboratorija, postavil mize in
stole v prostor za ucenje angleskega jezika ali
kar koli drugega. Ampak, ¢e NE uporabite obli-
kovalskega razmis$ljanja, ki vas bo vodilo do
teh odlocitev, tvegate, da ne boste dobili prav
dobrega odgovora na vprasanje, zakaj ste jih
sprejeli. Z oblikovalskim razmisljanjem, jaz to
sedaj lahko re¢em, so te izbire nastale iz pogo-
vorov s knjiznié¢nimi uporabniki in podro¢nimi
strokovnjaki. In to je zlasti pomembno, ker se
v knjizniénem svetu nenehno razburjamo in
vznemirjamo, kako bi ostali pomembni in ko-
ristni, oblikovalsko razmisljanje pa je metodic-
na, skrbno premisljena metoda resevanja pro-
blemov in odlo¢anja, ki pomaga knjiznicarjem,
da ostanejo relevantni, ne da bi morali dvomiti
in upati, da bo projekt — kateri koli ze — ustrezal
potrebam uporabnikov.«

Nicole je ta argument uporabila kot odgovor
skepti¢nim kolegom, kadar sprasujejo o vred-
nosti oblikovalskega razmisljanja. Morda ima-
te v knjiznici sodelavce, ki to Ze pocnejo, a so
naveli¢ani obveznosti in dolgih korakov tega
orodja.

Od takrat je Nicole mentorica drugim ekipam,
ki jih uci oblikovalskega razmisljanja. Poudari-
la je pomen drznosti pri odloénem preizkusa-
nju metod v kompletu orodij in kako naj to pos-
tane pozitivno nalezljivo tudi za druge. Sprva je
Nicole prejemala Stevilna vprasanja od novih
udelezencev v projektu, kot na primer: »Ali res
hocete od nas, da bomo naredili [intervju, pro-
totip, to vajo, ta video itd.]?« Nicole pravi: »Moj
odgovor je bil vedno da, in da je vedno vredno
- in kmalu teh vprasanj ni bilo vec.«
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Nicole Steeves, knjiznicarka in trenerka oblikovalskega razmisljanja v Splosni knjiznici
Chicago, razmislja o preizkusanju metod oblikovalskega razmisljanja v vec projektih.

DELITE POVRATNE
INFORMACIJE Z NAMI

Na koncu si zelimo vasih povratnih informacij,
da bomo lahko nadalje razvili komplet orodij
in bo tako uporabnejsi ter ustreznejsi za
knjiznice po vsem svetu. UpoStevajte, da je
tudi ta komplet orodij prototip! Povejte nam,
kaj je dobro delovalo, kaj je bilo nejasno in kaj
lahko storimo bolje. Poleg tega pa, Ce ste se lotili
svojega lastnega oblikovalskega projekta, nas
o tem obvestite! Delite z nami svojo izkusnjo
tako, da nam posredujete svoje osebne zgodbe,
fotografije prototipovinrazmisljanjao procesu.
Napisite nam sporocilo na:
www.designthinkingforlibraries.com
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Priblizno ena milijarda mestnih prebivalcev po vsem svetu v
svojih domovih nima ustrezne komunalne infrastrukture. V
Kumasiju v Gani, mestu z 2,5 milijona prebivalcev, ima manj kot
20 % prebivalstva doma sanitarije. Mnogi prehodijo dolge razdalje
do javnih strani$¢, drugi se zatecejo k »lete¢im straniS¢em«
(plasti¢ne vrecke, ki jih po uporabi odvrzejo). Podjetji Unilever
in Water and Sanitation for the Urban Poor (WSUP) sta najeli
IDEO.org za pomo¢ pri oblikovanju primernih storitev, stranis¢
in zbiranja odpadkov za zagotavljanje popolne resitve domacih
sanitarij.

Prva dostava stranisé Uniloo.

f9 $TUDIJA PRIMERA

“Cistilcr”

St. 1

PRISTOP

Ekipa IDEO.org je zacela tako, da je prezivela nekaj Casa z
druzinami v Kumasiju, da bi izvedela ve¢ o njihovih potrebah in
zeljah glede sanitarij. Danny Alexander, ¢lan ekipe IDEO.org,
se spominja: »Najtezji, a hkrati najbolj fascinanten del dela s
sanitarijami je tabu, ki spremlja to temo. Pogosto je nemogoce
postavljati vprasanja neposredno in namesto tega smo morali biti
kreativni tako, da smo postavljali vprasanja o sosedih, prijateljih
itd.« Ekipa se je tudi zanasala na oblikovalska orodja, usmerjena
k ¢loveku, kot je opazovanje ljudi v njihovih domovih, da bi tako
pridobila vpogled v njihov zivljenjski slog.

Faza ideacije je bila bliskovit preskok od ucenja do izdelovanja
prototipovinje vkljucevalanele fiziéne izdelke, ampak tudirazli¢ne
modele storitev iz logisti¢ne in poslovne perspektive. Ekipa je
postavljala klju¢na vprasanja, kot so: Kaksen izgled je ljudem vs$ec?
Kako bi delovalo strani$c¢e s preusmerjanjem urina? Bi se ljudje
pocutili neprijetno, ¢e bi v njihove domove prihajali serviserji? Z
izdelavo pescice prototipov in spreminjanjem obstojecih prenosnih
straniS¢ je ekipa postavila v roke Gancev oprijemljive elemente
storitve. Naucili so se, kako mora biti storitev postavljena, razvili
so zgodnje zamisli o trzenju in promociji ter spoznali tehni¢ne
omejitve, kot je pomanjkanje vode, kar bi omejevalo moznosti
izpiranja.

Koncno se je oblikovalska ekipa IDEO.org vrnila v Kumasi, da
bi v domovih uporabnikov nekaj noci testirala Stiri prototipe
strani$c¢nih $koljk na splakovanje in brez njega. Ko se je ekipa vrnila
preverit strani$ca, je odkrila, da so se straniS¢a na splakovanje
prelila. Ceprav se je ta verzija sprva zdela najbolj obetavna, je
tezava prelivanja skupaj s pescico drugih izzivov povzrocila, da so
bila stranisc¢a na splakovanje soglasno zavrnjena. Ko se je pojavil
jasen zmagovalec - strani$ce Uniloo, je bilo leta 2011 izvedeno prvo
pilotno testiranje s priblizno 60 gospodinjstvi. Pilotna izvedba je
pokazala, da so bila v Kumasiju gospodinjstvom z nizkimi dohodki
vSeé strani$ca Uniloo in so bili pripravljeni in sposobni placati
storitev, ki je bila veliko cenej$a od stroskov uporabe javnega
strani$ca za druzino petih ¢lanov. V sodelovanju z lokalno ekipo
se projekt nadaljuje do predvidenega obsega storitve. Do konca
leta 2012 so Cistilci oskrbovali 106 gospodinjstev in priceli so s
proizvodnjo 1.000 novih strani$¢ Uniloo, januarja 2013 pa je v
Kumasi prispel kontejner s 384 strani$¢i. Do jeseni 2014 so imeli
550 strnis¢ in novo centralizirano delovisce.

Stranlod?2
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“Cistilcr”

ZAKA)J JE BILO PRILAGAJANIE
SIROKI UPORABI POMEMBNO

Postavitev serije pilotnih izvedb med prilagajanjem dejanskemu
obsegu zahteva upostevanje ve¢ pomembnih dejavnikov.

Privolitev in podpora: Pridobiti soglasje skupnosti je klju¢nega
pomena, zato se je ekipa srecala z lokalno oblastjo, z lokalnimi
voditelji (skupnosti plemena AsSanti) in obc¢inskim oddelkom
za vodo (KMA) v Kumasiju, da bi pridobila od njih povratne
informacije. V mestni hisi je imela srecanje tudi z domacimi
podjetniki in upravljalcem sesalnih vozil, da bi ugotovili, ali bi
kupili fransizo storitve ali se prijavili na sodelovanje s Clean
Team. V pomo¢ je bilo dejstvo, da je Unilever v lokalni skupnosti
cenjena blagovna znamka

Pripovedovanje zgodb: Pripoved od ust do ust, tako kot pogovor
med sosedi, je bila sestavni del rasti programa. Ljudje, ki so
odobravali ta koncepta, so morali pomagati tudi pri razsirjanju
prepricljivih zgodb o vrednosti in pomenu Clean Teama ter
delovati kot neuradni ambasadorji programa.

St. 1

Zasnova: Pri nacrtovanju stranisca je morala ekipa upostevati,
kaks$na oblika fizi¢nega izdelka bi lahko rasla po predvidenem
obsegu dejavnosti Clean Teama. To je pomenilo tudi upostevanje
vsega od stroskov do biorazgradljivosti in proizvodnih
zmogljivosti.

Blagovna znamka: Ekipa je spoznala, da vsega, kar je videti
roc¢no izdelano, ljudje ne jemljejo resno. Tudi blagovna znamka
in oglasevanje, vse od logotipa do uniform Cd¢istilcev, mora
izgledati profesionalno. Z doslednim videzom in pridobljeno
naklonjenostjo do strani$¢ v skupnosti je program postal ne le
izhodisce pogovora, ampak tudi nekaj, kar je bilo prepoznano in
vredno zaupanja.

Lokalna partnerstva: Poslovni nacrt je bil izdelan v smislu
trajnostnega poslovnega modela. To je pomenilo oblikovanje
lokalne ekipe na terenu, ki bi se lahko pogovarjala z uporabniki,
razumela lokalne norme in navade, zbirala povratne informacije
in vodila vsakodnevne operacije.

Dosledno znamdenje je bilo osrednjega pomena za kampanjo Cistilcev, sem sodijo tudi uniforme za vse élane osebja.
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Kljub nastajajocemu srednjemu razredu in hitro rasto¢emu
gospodarstvu je izobrazevalni sistem v Peruju na 65. mestu med 65
drzavami. Innovine Sole so vedele, da so lahko boljse. Zamislili so si
izobrazevanje na svetovni ravni po dostopni ceni za zapostavljeno
mladino v Peruju, vendar tega niso zmogli storiti sami.

PRISTOP

V partnerstvu z IDEO-jem je ekipa za preoblikovanje Innovine
celotne u¢ne izkusnje in strategije za K-11razvila kurikulum, u¢ne
strategije, ucilnice in stavbe ter operativne nacrte in temeljni
finan¢éni model za vodenje mreze Sol. Po mnogih opravljenih
raziskavah je ekipa pristala pri $tirih klju¢nih inovacijah, to so:

-Samostojno uc¢enje po mesanem modelu, ki zdruzuje projektne
izkus$nje v majhnih skupinah, ki jih vodijo ucitelji, in samostojno
digitalno ucenje.

-Multimodalne zgradbe, ki omogocajo prilagodljivost prostorov,
kot so skupni prostori, medijskilaboratoriji in kavarne.

-Podpora uciteljem prek spletnega centra virov za ucitelje, ki
vkljucuje tudi bazo podatkov z ve¢ lot 18.000 prilagojenimi
ucnimi pripravami, ki temeljijo na novem pedagoskem pristopu.

-Integriran poslovni model, ki meri na cenovno dostopnost in
izkoriséa oboje, ekonomijo obsega, ki izhaja iz gradnje mreze
Sol, in centralno grajena orodja, kot so podatkovni sistemi, ki
omogoc¢ajo mrezo za skupno ucenje.

V casu te objave bodo Innovine $ole tvorile najve¢jo mrezo zasebnih
Sol v Peruju s 30 nizkocenovnimi Solami po 130 ameriskih dolarjev
na Studenta na mesec. Po podatkih perujskega ministrstva za
izobrazevanje, ki vodi nacionalno preverjanje znanja v vseh zasebnih
in javnih $olah, so imele leta 2013 Innovine $ole v uspesnosti trikratnik
drzavnega povpreGja pri matematiki in dvakratnik drzavnega
povpreGja v komuniciranju. Navsezadnje je delo Innovi omogocilo,
da je storila to¢no to, kar so si obetali: zgraditi ve¢ $ol, ki bodo dale
naslednji generaciji Peruja vecjo konkurencnost za tekmovanje v
svetovnem gospodarstvu.

Pristop mesanega ucenja zdruzuje samostojni in skupinski ¢as.

f9 $TUDIJA PRIMERA

“Innova”

St. 2

ZAKAJ JE BILO PRILAGAJANIE
SIROKI UPORABI POMEMBNO

Innovina ekipa je dokazala, da nobena ambicija ni prevelika.
Oblikovanje povsem novega Solskega sistema je ogromen podvig in
vlozen trud v nacrtovanje poti in pogleda na $irso, dolgorocno sliko ze
vse od zacetka — od akademskega modela do zasnove stavbe, fizi¢nih
in digitalnih virov in podpore uciteljem - je kljuénega pomena. Tako
kot pri izgradnji katerega koli posla je to pomenilo preslikavo vsega v
trajnostni finanéni model.

Na vsaki toc¢ki v nacrtu je morala Innova upostevati mrezo soodvisnih
odlocitev, ki so predstavljale nesteto kompromisov. Povecano Stevilo
Studentov je pomenilo povecan prihodek na Studenta, pomenilo
pa je tudi potrebo po veCjem Stevilu uciteljev in ve¢ denarja za
uciteljske place; uporaba skupnih prostorov je pomenila zmanjSanje
tlorisa za posamezne uéilnice in povecano potrebo po prilagodljivih
ve¢namenskih prostorih.

Prednostno razvrscanje delov ¢asovnega nacrta je bilo za Innovo
bistvenega pomena pri nacrtovanja zagona $ole v obdobju dveh let
in pol. Ekipa je izdelala natancen nacrt za vsako komponento, od
akademskegamodeladoprostorovindigitalnegamodelausposabljanja,
ter prikazala ¢asovnico napredka od gradnje do izboljsav in konc¢ne
izvedbe v celotnem predvidenem obsegu.
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Priporocila o

PREBERITE POGLEJTE

DESIGN THINKING FOR EDUTOPIA DESIGN THINKING FOR
EDUCATORS TOOLKIT, 2ND EDITION EDUCATORS COURSE, WEEK FIVE
Evolution Chapter Next Steps
http://www.designthinkingforeducators.com/ http://vimeo.com/46066965

DESIGN KIT ITERATION METHODS OPTIMISM

http://www.designkit.org/methods John Bielenberg, soustanovitelj ustanove Future

Partners, razpravlja o optimizmu ob tezkih izzivih

priuporabi oblikovalskega orodja.

Class 5 Readings: Moving Forward
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CASOVNI NACRT / Glavninacrt in ¢asovnica za naslednje korake projekta.
Casovni nacrt je klju¢na komponenta faze »Pa smo dosegli zeleni obseg«.

DELEZNIK / Oseba ali entiteta, ki prispeva ali kakorkoli drugace sodeluje pri
oblikovalskem projektu ali resitvi, ali ta vpliva nanj. To so lahko upravicenci,
svetovalci, vodstvo, ¢lani skupnosti itd.

DIVERGENTEN / Opisrazsirjenega razmisljanja, ki se osredotoc¢a na
ustvarjanje in raziskovanje zamisli.

DOGNANJA / Najosnovnejsaraven informacij, ki jo zabelezite v svoji
raziskavi, vklju¢no z neposrednimi citati, anekdotami, prvimi vtisi, zapiski o
okolju, opombami o tem, kaj je bilo najbolj nepozabno, presenetljivo in Se vec.

DVA PO DVA / Vrstamodelaznasprotnimi osmi, ki prikazuje lestvico
vrednosti vzdolz dolo¢ene dimenzije na vsaki od osi. Ta model se uporablja za
prikaz urejenih zamisli znotraj Stirih kvadrantov ali prikaz razvr$canja idej
znotraj razli¢nih dimenzij.

EMPATIJA, SOCUTNOST / Klju¢no nacelo v procesu oblikovalskega
razmisljanja in k ¢loveku usmerjenega oblikovanja, v katerem je vedno prisoten
uporabniski vidik.

KAKO Bl LAHKO? / Pozitivno, izvedljivo vprasanje, ki oblikuje izziv, vendar
ne kaze na nobeno resitev.

KONCEPT / Inovativnazamisel in idejna zasnova za nov izdelek ali storitev, ki
predstavlja tudi pogled na to, kako naj bi rezultat izgledal.

KONVERGENTEN / Opis postopka Sirjenja ali zozevanja zamisli.

MINI PILOT / Stopnja po izdelavi prototipa, ko se ga preizkusi z uporabniki
v naravnem okolju. Mini pilot poimenujemo tudi eksperimentalno fazo, ki je
predhodnica popolne pilotne faze.

NADOMESTNA RESITEV / Uporabnikova osebna resitev za problem s storitvijo
ali proizvodom tako, da zaobide standardne postopke. ReSitev je pogosto
zacasna ali improvizirana. Opazovanje teh vedénj pogosto vodi do uspesnega
napredka v spoznanjih in navdihih.
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GLOSSARY

NIZKA NATANCNOST / Oznaka grobe ali nepopolne ideje; opisuje dejstvo, da
uresnicitev idej ne zahteva veliko ¢asa ali denarja, in zato ponuja malo ali ni¢
tveganja. Je nasprotje visoke natancnost, ki bo pogosto zahtevala znaten vlozek
Casain v nekaterih primerih tudi denarja.

OBLIKOVALSKI 1ZZIV / Projekt, ki ste ga izbrali in postavili v srediSce
pozornosti, pogosto v obliki vprasanja »Kako bi lahko?«

OBLIKOVALSKO RAZMISLJANJE / Ustvarjalen, nameren proces resSevanja
problemov, ki postavlja uporabnika v sredisce.

PARKIRISCE / To niprostor, kjer boste pustili svoje vozilo. Parkirisce v
oblikovalskem razmisljanju je prostor, kjer se zbirajo dobre ideje, ki pane
bodo uporabljane v trenutnem projektu ali prototipu. Parkirisce je prostor
za hranjenje in pomnjenje dobrih zamisli za pozneje, na primer za pisne
dokumente ali plakate, zato ga imenujemo tudi odlozisce.

PILOTNA IZVEDBA / Znanatudikotimplementacija ali izvedba, to je
postavljanje idej v realni svet na trajnejsi nacin, skupaj ob ze obstojece ponudbe.
Na tej stopnji bo treba resitev preizkusiti in glede na merila oceniti ter jo po
potrebi ponoviti.

PREIZKUS / Glej»mini pilot«.

PRENOS / Postopek medsebojne izmenjave raziskovalnih zgodb (zlasti
terenskih raziskav in intervjujev z uporabniki) s celotno oblikovalsko ekipo.
Clani ekipe aktivno poslusajo in delajo zapiske na samolepilne listice.

PRESTREZANJE / Spontani, priloznostni in kratki pogovori z uporabniki
v njihovem naravnem okolju. Z nenacrtovanimi intervjuji se v zivo zbirajo
povratne informacije za potrebe »mini pilota«.

PROTOTIP / Groba, modelirana, oprijemljiva manifestacija zamisli. Surova in
nenatanc¢na predstavitev koncepta zamisli.

RAZISKAVA / V okviru oblikovalskega razmisljanja je to proces proucevanja
izziva in zbiranja navdiha, ki bo usmerjal oblikovanje. Izvede se s pomocjo
intervjujev z uporabniki in strokovnjaki, s potopitvenimi in podobnimi
izku$njami ter drugimi metodami.
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GLOSSARY

SINTEZA / Proces osmisljanja, v katerem se raziskava prevaja in tolmaci v
spoznanja, ki spodbujajo oblikovanje. Uporabna okolja za sintezo so potovanja,
Vennovi diagrami, delo v parih in zemljevidi.

SPOZNANJA / Ideje ali predstave, izrazene kot jedrnate izjave, ki
interpretirajo vzorce v vasem raziskovanju in lahko zagotovijo novo
razumevanje ali nove poglede na vprasanje.

TRENUTKI STORITVE / Natanc¢no dolocene tocke interakcije med
uporabnikom in storitvijo, pogosto zacrtane na uporabnikovi poti. Primer
takega trenutka je, ko uporabnik rezervira knjigo preko spleta doma ali v
knjiznici, ali pa osebno pri referenénem pultu.

UPORABNIK / Stranka ali skupina strank, za katere oblikujemo. Opomba:
uporabnik je lahko tudi nekdo, ki trenutno ne uporablja knjiznice.

USMERJENO K CLOVEKU / Postavljanje uporabnika in njegovega pogleda v
srediSce resitve. Oblikovanje, usmerjeno k ¢loveku ali osredoto¢eno na ljudi,
zahteva priresevanju njihovih specifiénih potreb empatijo do uporabnika.
Ta filozofija zacenja z ljudmi in njihovimi zeljami, Sele nato se premakne k
izvedljivosti in prezivetveni sposobnosti resitve.

USTVARJALNI DAN / Poldnevna ali celodnevna delavnica, posvecena
preoblikovanju idej in konceptov v oprijemljive prototipe. Ustvarjalni dan
zahteva najosnovnejse potrebscine za izdelavo prototipov, kot so karton, barvni
papir, skarje in puhaste $cetke (za ¢iScenje tobacnih pip).

USTVARJATI IDEJE / Pridobiti ali porajati veliko idej. To je raziskovalna
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LICENCIRANJE
Ta komplet orodij Oblikovalsko razmisljanje za knjiznice je izsel zlicenco
Creative Commons Attribution-Non Commercial-ShareAlike 3.0 (Unported),

(CCBY-NC-SA 3.0). Besedilo te licence je dostopno na povezavi
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/.

S TO LICENCO JE DOVOLJENO:

Deliti — to delo razmnozevati, distribuirati in prenasati.

Predelati — pod naslednjimi pogoji spremeniti delo:
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kateri koli drugi nacin, ki bi nakazoval, da IDEO podpira vas ali vaso uporabo dela.
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Deljenje pod enakimi pogoji — ¢e spremenite, preoblikujete ali nadgradite to
delo, lahko nastalo delo distribuirate samo z isto licenco Creative Commons
Attribution-NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported license (CC BY-NC-SA
3.0). Oglejte si celotno besedilo licence (http://creativecommons.org/license/
by-nc-sa/3.0/ ), da preverite vse pravice in omejitve, povezane z njo.

PREVODI:

O prevedenih razli¢icah tega Orodja (v skladu s to licenco) prosimo obvestite
IDEO nanaslov hello@designthinkingforlibraries.com. IDEO se lahko odlo¢i za
distribucijo in/ali povezavo do tak$nih prevedenih razli¢ic (bodisi kot so, bodisi
kot jih IDEO dodatno spremeni).
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© 2014 IDEO LP. Vse pravice pridrzane.
http://designthinkingforlibraries.com/

120



DODATEK
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Ta komplet orodij je rezultat projekta, ki ga je financiral program Globalnih
knjiznic Fundacije Billa in Melinde Gates. IDEO je vodil izdelavo kompleta
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-READ Nepal
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To je delovni prototip. Prosimo, da povratne informacije in zgodbe o svojih
izkusnjah priuporabi posljite na naslov: hello@designthinkingforlibraries.
com. Vase zgodbe bodo navdih drugim, da bodo spremenili knjiznice na bolje.
Nadaljujmo s ponavljanem, deljenjem in skupnim ucéenjem!

KataloZni zapis o publikaciji (CIP) pripraviliv NASLOV: Oblikovalsko razmisljanje za knjiznice
Narodni in univerzitetni knjiznici v Ljubljani AVTORSTVO: © 2014 IDEO LP. Vse pravice pridrzane.

COBISS.SI-ID 255261187
ISBN 978-961-93490-8-3 (PDF)

PREVOD: Ivan Kanié

LEKTOR: Ludvik Kaluza

UREDNICA: Maja Vunsek

GRAFICNA POSTAVITEV: Nina Drol s. p.

IZDAJATELJ: Zdruzenje splosnih knjiznic

ZA IZDAJATELJA: mag. Matjaz Erzen, predsednik

OBLIKA IZDAJE: Elektronska izdaja

DOSTOPNO NA: https: https://www.knjiznice.si/knjiznicarji/
literatura/#1595401194613-b6d07a0f-9a3f <23. 10. 2025>
Publikacija ni bila natisnjena. Na voljo je izklju¢no v digitalni obliki.

Celje, 2025

121



