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Despre programul
Samsung Solve for
Tomorrow

Lansat in 2010, Samsung Solve for Tomorrow este un program unic, care incurajeaza gandirea inovatoare,
rezolvarea creativa a problemelor si lucrul in echipa, cultivandu-le tinerilor idei de inovare sociala capabile sa
raspunda celor mai importante provocari din comunitate.

Samsung Solve for Tomorrow a fost creat pentru a spori interesul si aptitudinile tinerilor pentru Stiinta,
Tehnologie, Inginerie si Matematica (STEM) si a-i incuraja sa gaseasca solutii creative la problemele si
riscurile din comunitatile lor, folosind abordari STEM. Din 2020, programul Samsung Solve for Tomorrow a
depasit 1,5 milioane de participanti din peste 20 de tari de pe glob.

Mintile tinere au puterea de a produce schimbari pozitive in societate, iar Samsung Solve for Tomorrow
permite dobandirea unor abilitéti care le depasesc cu mult pe cele tehnice. Pe langa faptul ca pot intelege
cu adevarat contextul in care traiesc, tinerii care iau parte la acest program isi dezvolta gandirea critica,
gandirea creativa, capacitatea de comunicare si spiritul de colaborare, abilitati definitorii pentru viitoarea
piatd a muncii, industrie si societate.

Competitia Samsung Solve for Tomorrow implica trei niveluri de rezolvare a problemelor: redefinire, ideatie si
dezvoltare. Procesul de design thinking permite abordarea fiecareia dintre aceste etape intr-un mod riguros,
bine gandit si antrenant.

Echipele au ocazia de a lua parte la sesiuni de pregatire si mentorat oferite de experti in dezvoltare de idei
comunitare, business, tehnologie, tehnici de prezentare. Concurentii ajunsi in finala isi prezinta ideile in fata
unui juriu compus din reprezentanti ai organizatorilor si partenerilor competitiei, si pot castiga echipamente
Samsung si experiente de invatare oferite de Google.



Cei 5 pasi ai procesului
de design thinking

Introducere in design thinking

Design thinking (gandirea de tip design) este un instrument eficient de solutionare a problemelor, un
proces creativ in 5 pasi si 0 sursa de idei inspirate si realizabile.

Nicio problema nu este prea dificila pentru a fi abordata prin design thinking. Puteti folosi aceasta metoda
pentru a rezolva probleme acasa, la scoald, in comunitatea in care traiti si nu numai.

Acest caiet de activitali va va ajuta sa creati un proiect parcurgand cei 5 pasi ai gandirii de tip design:
empatia, definirea, ideatia, prototipul si testarea. Desi fiecare pas isi are importanta sa, imbinarea lor
va va oferi cele mai eficace solutii.

Procesul de design thinking va dezvolta inclusiv abilitati personale precum creativitatea, spiritul de
colaborare, capacitatea de comunicare si gandirea critica, de care veti mai avea nevoie mult timp
dupa terminarea proiectuluil

Dar ce mai asteptam? Sa incepem!



Gandirea specifica
designului

Introducere in design thinking

Design thinking-ul este atat un set de principii, cat si un proces. De aceea se numeste gandire de tip design
si nu actiune de tip design. Inceperea unui proces de design thinking presupune sa priviti in mod critic atat
persoanele carora va adresati, cat si problema pe care doriti sa 0 abordati si modul In care intentionati sa
o rezolvati.

In calitate de participanti la programul Samsung Solve for Tomorrow care doresc s& faca o schimbare
pozitiva in comunitatea in care traiesc, este foarte important s cunoasteti si sa adoptati setul de principii
dupé care se ghideaz& designerii. Rolul unui designer este s identifice si sa rezolve nevoi umane reale. in
cadrul acestui proiect, veti observa atent comunitatea din care faceti parte, veti descoperi problemele cu
care se confrunta prietenii, colegii, scoala sau autoritatile locale si veti propune solutii inovatoare.

Gandirea de tip design este importanta pentru ca pune oamenii ale caror probleme necesita rezolvare, adica
utilizatorii, pe primul loc.

Céteodata puteti avea impresia ca ati gasit raspunsul la o0 problema doar cunoscand-o. Dar, de cele mai
multe ori, problemele pe care doriti sa le rezolvati sunt mult mai complicate decéat credeti. Design thinking-ul
este un proces structurat si foarte raspandit, care va ajuta nu doar sa observati, ci si sa actionati pentru a
satisface nevoile utilizatorilor.

Gandirea de tip design este folosita de mii de elevi, profesori, angajati, companii etc. din intreaga lume.
Intelegerea procesului de design thinking v& va oferi o noua perspectivé asupra lumii, noi abilititi de rezolvare
a problemelor complicate si un vocabular care va va permite sa dezbateti proiectul vostru ca un designer
profesionist.



Ganditi ca
un designer

Introducere in design thinking

In timpul procesului de design thinking, luati in considerare urméatoarele principii:

Concentrarea pe nevoile umane: Identificati problemele reale ale utilizatorilor si dezvoltati solutii in functie
de nevoile acestora.

Colaborarea radicala: Ascultati toate parerile — indiferent ale cui sunt sau de unde vin — si lucrati impreuna.

Accentul pe elementul vizual: Notati, schitali si desenati totul. Cautati sa vizualizati ideile ori de cate ori
aveti ocazia.

Orientarea spre actiune: Decéat sa povestiti cum veti face un lucru, mai bine treceti la fapte! Este de
preferat sa testati o idee nereusita decat sa nu aveti nicio idee.

Amanarea judecatilor: Aveti incredere in utilizatorii, colegii si mentorii vostri. Folositi-va imaginatia si fii
receptivi.

Aplecarea spre experiment: Daca nu sunteti siguri cum trebuie sa procedati la un moment dat, nu va
faceti griji! Acceptati ambiguitatea si experimentati idei sau puncte de vedere noi ori de cate ori aveti ocazia.

Chiar si atunci cand sunteti deja familiarizati cu un subiect anume, este important sa tratati fiecare provocare
ca si cum abia ati descoperit-o. In general, designerii numesc aceasta abordare mentalitate de incepitor.
Atunci cand incercati sa intelegeti o problema si persoanele pe care le afecteaza, trebuie sa fiti receptivi si
dornici de a afla lucruri noi. Evitati stereotipurile si priviti lumea cat mai obiectiv si mai empatic posibil.




Vorbiti ca
un designer

Introducere in design thinking

Colaborarea eficienta este unul dintre cele mai importante aspecte ale procesului de design thinking.
Manifestati intotdeauna respect fata de colegii, mentorii si utilizatorii vostri. Sa i tratati pe ceilalti cu respect
inseamna si sa stiti cum sa oferiti sau sa primiti feedback constructiv atunci cand lucrati intr-o echipa. Pentru
aceasta, folositi constructii precum ,imi place...”, ,As dori...“ sau ,Ma intreb...“.

JImi place...“ Daca va exprimati o parere, incepeti prin a face un compliment. Spuneti-i colegului de echip&
ce va place la ideea lui.

,2As dori...“ Dupa ce ati facut un compliment, formulati o dorinta de care colegul vostru sa tina cont.
Aceasta se poate baza pe interactiunea pe care ati avut-o cu designul respectiv sau pe experientele voastre
anterioare.

»,Ma intreb...“ Aici puteti oferi sugestii constructive cu privire la modul in care colegul de echipa si-ar putea
imbunatati si mai mult ideea. Dati-i o idee care sa il indrepte in directia in care credeti.

Exemplu:

Imi place foarte mult c& ai ales un fundal in culori pentru aplicatia noastra. Totusi, mi-as dori ca nuantele sa
nu fie atat de intense. Eu port ochelari si imi este greu sa citesc pe un ecran atat de viu colorat. Ma intreb
daca nu am putea pastra acelasi fundal, dar sa alegem o culoare mai deschisa si mai temperata.

MA
E




Pregatirea

ACTIVITATE

Formati o echipa




Formati o echipa [1/2]

Daca lucrati la un proiect complex, creativ, 0 echipa este mai puternica decat o singura persoana.
Formati o echipa de 3-5 membri. Ganditi-va cum veti lucra impreuna si atribuiti roluri specifice fiecarui

membru al grupului.

1. Abilitati si interese
Ce abilitati aveti?
Ce abilitati ati dori sa va imbunatatiti?

Exemplu: desen, scriere, organizare, construire,
cunoasterea unor oameni noi, luarea de interviuri,
lucrul pe calculator...

Pregatirea

2. Roluri si responsabilitati

Enumerati toate atributiile si responsabilitatile pe
care le presupune acest proiect si atribuiti cate
un rol fiecarui membru al echipei. Se vor schimba
responsabilitatile voastre in timp?

Exemplu: supervizorul, entuziastul, pisalogul,
liderul...

Jucatori:

Durata: Minimum 10 minute

Toata echipa

Materiale: Pix

3. Obiective
Ce va doriti de la acest proiect?
Notati cel putin trei obiective.

Exemplu: intelegerea gandirii de tip design,
lansarea unei idei in lume, céastigarea unei
competitii, parcurgerea unor activitati relaxante,
dobéandirea unor abilitati noi...



Forma-l’:i o) eChlpé [2/2] Durata: Minimum 10 minute

Jucatori:  Toata echipa
Materiale: Pix
Daca lucrati la un proiect complex, creativ, 0 echipa este mai puternica decat o singura persoana.

Formati o echipa de 3-5 membri. Ganditi-va cum veti lucra impreuna si atribuiti roluri specifice fiecarui
membru al grupului.

Comunicarea Numele echipei
Va veti putea intalni periodic? Unde si cand? Timp de cinci minute, alcatuiti impreuna o lista cu posibile nume pentru echipa
Cum veti comunica cand nu sunteti impreuna? voastra. Propuneti cel putin 30 de nume. Votati-l pe cel mai bun si notati-I aici.

Creati o sigla a echipei si veti primi un bonus!

Pregatirea
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Pasul 1
Empatia

ACTIVITATI

Faceti cercetari contextuale
Céautati analogii

Alegeti participantii potriviti
Gasiti utilizatori extremi
Elaborati un ghid de discutii
Pregatiti-va pentru interviu
Intervievati participantii
Decideti ce veti observa
Observati o situatie




Faceti cercetari contextuale

Documentarea peinternet, cititul cartilor si articolelor sau vizionarea unor materiale
video sunt metode excelente de a intelege mai bine o problema. Petreceti un
timp informandu-va despre subiectul vostru din mai multe perspective si surse.

Ce ati aflat? Ce solutii exista deja?

Durata:
Jucatori:

Materiale:

Minimum 20 de minute
Toata echipa

Pix, agenda pentru notite, materiale
pentru documentarea online si offline
- ziare, carti, reviste etc.

Notati cateva lucruri interesante pe care le-ati aflatin -~ Notati trei solutii existente pentru problema pe care doriti sa o abordati.

timpul cercetarii.

Cat de ampla este problema?

Notati cateva statistici importante pe care le-ati descoperit in urma cercetarii.

Exemple de intrebari la care v-ati putea gandi:

e Cati oameni sunt afectati de aceasta problema?

e Cat de extinsa este aceasta problema? Exista statistici care sa ne arate amploarea actuala?

Pasul 1: Empatia
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Cautati analogii

Explorarea analogiilor va ofera posibilitatea de a va inspira din alte sectoare de activitate. Daca veti sti cum
sunt rezolvate problemele similare in alte domenii, veti putea aborda mai eficient problema voastra.

Ce experienta din proiectul vostru ati putea in ce situatii afi putea pune in practica explorarea

explora prin analogie? prin analogie?
Exemplu de proiect: Regandirea sali de Exemplu de experienta pe care o puteti
asteptare a unei clinici medicale explora: Asteptati pana va vine randul
Exemplu de experienta pe care o puteti Exemple de situatii:

explora: Asteptati pana va vine randul
e (Coada de la un restaurant fast-food

e (Corzile interminabile de la intrarea in parcurile
tematice

Pasul 1: Empatia

Durata: Minimum 20 de minute
Jucatori:  Toata echipa

Materiale: Pix, agenda pentru notite, materiale
pentru documentarea online si offline
- ziare, carii, reviste etc.

Ce ati invatat din aceste analogii?
Cum rezolva alte sectoare de activitate aceasta
problema?

13



Alegetl par‘t|C|pan‘|,:|| pOthltl Durata: Minimum 20 de minute

Jucatori:  Toata echipa

Materiale: Pix
Atunci cand decideti persoanele pe care le veli intervieva, e important sa alegeti participanti reprezentativi
pentru segmentul de utilizatori pe care 1l vizati si specialisti care va pot oferi informatii competente in domeniu.
Alegeti cativa oameni din categoria principalilor vostri utilizatori si cativa utilizatori experi.

Cine sunt utilizatorii obisnuiti? Cine sunt utilizatorii experti?
Notati cel putin trei caracteristici specifice ale Notati specialistii din domeniu care v-ar putea oferi 0 perspectiva specializata asupra problemei.
principalilor utilizatori.

Exemplu: Daca trebuie sa reganditi experienta Exemplu: Daca trebuie sa reganditi experienta utilizatorilor unui magazin alimentar, expertii cu care ati
utilizatorilor unui magazin alimentar, utilizatorii putea discuta sunt chiar managerii magazinului alimentar.

principali pot fi persoanele care fac cumparaturi

o data pe saptamana.

Cu cine va veti intalni?
Notati 3-5 utilizatori obisnuiti si 2 utilizatori experti cu care echipa voastra ar dori sa se intalneasca pentru a
purta o discutie.

Pasul 1: Empatia
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Gasiti utilizatori extremi Duratd:  Minimum 10 minute

Jucatori:  Toata echipa

Intervievati atat utilizatori extremi, cat si utilizatori obisnuiti. Utilizatorii extremi pot da mai bine Materiale: Pix
voce problemelor decat cei aflati in situati de mijloc, dar le este mai greu sa le exprime.

Utilizatorii extremi sunt persoane care se confrunta cu aceleasi probleme pe care le intampina

si utilizatorii principali, dar intr-un context mai special sau extrem.

Ce situatii ar putea experimenta cele doua Cine sunt potentialii utilizatori extremi?

categorii de utilizatori? Notati 3 exemple de posibili utilizatori extremi.
Exemplu: Intr-un magazin alimentar, un utilizator Exemplu: Un utilizator care isi face cumparaturile doar online sau un utilizator care viziteaza magazinul
va cauta produsele dorite, va sta la coada, va mai des de patru ori pe saptamana.

plati alimentele cumparate si le va lua acasa.

Cu cine va veti intalni?
Notati 2 utilizatori extremi cu care echipa voastra ar dori sa poarte o discutie.

Pasul 1: Empatia 15



ElabOrati un ghld de d|SCU‘|’:|| Durata: Minimum 15 minute

Jucatori:  Toata echipa

Ghidul de discutii este un document in care puteti nota toate intrebarile pe care doriti sa le Materiale: Pix
adresati participantilor, in ordinea in care le veti adresa. Alegeti colegul de echipa care va lua
interviurile. RETINETI

e Adresati iIn mod repetat intrebarea ,De ce?".
Puneti doar intrebari deschise.

Intrebati, nu faceti presupuneri.

incepeti interviul Adunati informatii

Completati spatiile libere pentru ca participantul sa Notati 10 intrebari detaliate pe care doriti sa le adresati participantului in legatura cu experientele, actiunile,
afle cine sunteti si sa va acorde permisiunea de a motivele si trairile sale.

documenta intalnirea.

Buna ziua! Va multumim ca ati acceptat sa luati intrebari pregétitoare

parte la acest interviu. o ) oo
Spuneti-mi cum a fost ultima data cand...

Descrieti, pe scurt, rolul pe care 1l avetiin...

Cum arata o zi obisnuita din viata dumneavoastra?
EU SUNT e

Si va voi adresa céteva intrebari. Ei sunt colegii
MeEi de ECNIPA, ...vviiiieeiiieiiie e

intrebari Iamuritoare

.......................................................................... Prln Ce a trebult Sé trecetl pentru af)

Cum v-ati simtit in acel moment? De ce?

Care a fost motivul pentru care ati luat acea decizie?
V-am invitat la aceasta discutie pentru ca Care este cea mai mare problema cu care va confruntati din cauza...?
dezvoltam o solutie Pentru ...........ccccvciiiiiinns Ce s-a intdmplat inainte/dupa...?

In timpul interviului, colegii mei ar dori s& Tsi ia
notite, sa va inregistreze si sa faca fotografii.

Sunteti de acord?

Pasul 1: Empatia

Nu adresati intrebari care influenteaza raspunsul.
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Pregatiti-va pentru interviu

Durata: Minimum 10 minute

Jucatori:  Toata echipa

Cu o zi Inaintea interviului, pregatiti tot ce va trebuie. Atribuiti fiecarui membru al echipei cate Materiale: Pix
0 responsabilitate, confirmati ora si locul interviului si verificati daca aveti toate materialele

necesare.

Ce responsabilitati vor avea membrii echipei?
Notati in fiecare cerculet numele colegului care va avea responsabilitatea
mentionata dedesubt.

Pregateste materialele la interviul Face fotografii in timpul
necesare interviului
Confirma data, ora si la notite In timpul Observa comportamen-
locul interviului interviului tul participantului si

detaliile din jur

Pasul 1: Empatia

Cand si unde va avea loc intalnirea?
Stabiliti si confirmati ora si locul intalnirii.

Data, ora Locul Numele participantului

Ce materiale trebuie sa luati la voi?

Asigurati-va ca aveti toate materialele necesare in timpul interviului!

Ghid de discutii

Datele de contact ale participantului (participantilor)

Agende si pixuri

Camera foto/video sau telefon mobil

Reportofon sau telefon mobil

Cadouri de multumire pentru participanti (dupa caz)

17



Intervievati participantii

A venit timpul sa intervievati participantiil Luati cu voi aceasta pagina si notati totul.
Retineti ca ghidul de discutii este doar un instrument ajutator. Nu este nevoie sa adresati toate

intrebarile pe care le-ati pregatit.

Numele participantului:

Citate

Notati orice comentarii interesante sau
surprinzatoare pe care le face participantul. Aveti
in vedere cel putin 5 citate. Daca este nevoie,
puteti folosi si 0 a doua foaie de hartie.

Pasul 1: Empatia

Observatii

Notati orice observati interesant in timpul
interviului. Aveti in vedere cel putin 5 observatii.
Daca este nevoie, puteti folosi si 0 a doua foaie
de hartie.

Durata: Minimum 30 de minute

Jucatori:  Toata echipa

Materiale: Pix, camera foto/video, alte materiale
necesare

RETINETI

Vorbiti cat mai putin posibil.

Invatati de la utilizatori, nu dati lectii.
Fiti receptivi; nu judecati.

Lasati-va purtati de discutie.
Adresati intrebari deschise.
Acceptati pauzele din conversatie.

CE SA FACETI/NU FACETI IN TIMPUL
INTERVIULUI
Da:

Nu:

Cereti detalii despre experientele participantilor
si intrebati-i cum s-au simtit. ,Va rugam sa ne
povestiti ce ati facut si ce ati simtit cand...”
Intrebati care a fost contextul. ,Ce s-a intamplat
inainte/dupa...?”

Intrebati care au fost motivele. ,Puteti s& ne
explicati de ce...?"

Nu adresati intrebari la care se poate raspunde
cu ,da“ sau ,nu“. ,va place...?"

Nu puneti intrebari care influenteaza raspunsul
(doar pentru a va sustine o teorie). ,Nu e incomod
sa...?"

Nu faceti presupuneri. ,Este din cauza ca...?”

18



DeCideti ce Veti Obser\[a Durata: Minimum 10 minute

Jucatori:  Toata echipa

Observatia este o tehnica prin care urmariti participantii in timpul rutinei lor zilnice, in mediul Materiale: Pix, camera foto/video, alte materiale
in care traiesc. Aceasta metoda este cu atat mai utila atunci cand doriti sa intelegeti cum necesare

reactioneaza un participant intr-un context complicat, intr-un mediu special sau intr-o situatie

de viata reala.

Care sunt actiunile sau activitatile pe care le Ce doriti sa observati?

intreprinde utilizatorul? Faceti o lista cu 10 lucruri care ar putea fi observate — procese, imprejurari, experiente etc. Din aceasta lista,
Notati cel putin 3 actiuni sau activitati pe care le face alegeti maximum 5 lucruri pe care doriti ca echipa voastra sa le observe.

utilizatorul si cdnd/unde au loc acestea.

Pasul 1: Empatia
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Observati o situatie Duratd:  Minimum 30 de minute

Jucatori:  Toata echipa

Este momentul sa observati participantii! Luati cu voi aceasta pagina si notati totul. Materiale: Pix, camera foto/video, alte materiale
necesare

Numele participantului: RETINETI

e Observati si ascultati cu receptivitate si curiozitate.
e Incercati sa fiti cat mai discreti posibil.

e Intrebati ,de ce?”

Ce face utilizatorul? Cum face utilizatorul ceea ce face?

Notati 5-10 observatii. Notati 5-10 observatii.

De ce face utilizatorul ceea ce face? Cum se simte utilizatorul cand face ceea ce face?

Aflati ,de ce” observand contextul si ascultdnd ce va spune utilizatorul. Descoperiti trairile utilizatorului observandu-i expresiile faciale, gesturile si
limbajul.

Pasul 1: Empatia
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Pasul 2

Definirea

ACTIVITATI

Revizuiti informatiile colectate

Céutati elemente comune

Sintetizati

Identificati un punct de vedere

Elaborati intrebari de tipul ,Cum am putea...?”




Revizuiti informatiile colectate Durata: ~ 10 minute fiecare

Jucatori:  Individuali, toata echipa

Materiale: Pix, hartiute adezive, materialele
Revizuirea informatiilor va ajuta sa procesati, sa organizati si sa intelegeti toate datele realizate in timpul activitatilor de
colectate in etapa de empatie. Daca este posibil, revizuiti informatiile dupa fiecare sesiune de intervievare sau observare: notite,
intervievare sau observare. transcrieri, filmari etc.
Pasul 1: Ce momente ti-au atras atentia? Pasul 2: Ce momente v-au atras atentia?

Parcurge toate notitele, imaginile etc. adunatein timpul interviurilor siobservatiilor.  Aratati fiecare ce ati scris. Observati elemente comune? Notati toate momentele
Ce te-a surprins? Ce ai aflat? Exista ceva care ti-a dat idei noi? Noteaza cel putin - sau citatele diferite de ale voastre.
5 astfel de momente sau citate in spatiul liber de mai jos sau pe hartiute adezive.

INDIVIDUAL: 10 MIN IN ECHIPA: 10 MIN

Pasul 2: Definirea
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Céutatl elemente comune Durata: Minimum 20 de minute

Jucatori:  Toata echipa

Identificarea elementelor comune este 0 modalitate de a pune ordine si structura in haosul Materiale: Pix, informatiile colectate, alte date
de informalii pe care le-ati notat. Adunati toate notitele adezive cu observatii si citate intr-un (notite etc.)
singur loc, pe un perete sau pe 0 masa.

Grupati notitele care se leaga, nu se potrivesc sau vi se par mai interesante impreuna.

Creati cel putin 3 grupuri de notite. Daca numarul grupurilor de notite este mai mare mare, puteti imprima de mai multe ori aceasta pagina. Pe masura ce inaintati
in procesul de grupare a informatiilor, veti observa aparitia unor categorii specifice sau zone tematice. Atribuiti cate un titlu simplu fiec&rui grup de notite. In acest
fel, nu veti uita niciodata de ce ati grupat astfel informatiile.

Titlu:

Pasul 2: Definirea
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Sintetizati Durata:

Jucatori:

Sintezele sunt enunturi concise, care prezinta esentialul fiecarui grup de notite. Sintezele sunt mai Materiale:

mult decét simple observatii; ele explica de ce credeti ca oamenii actioneaza si gandesc asa cum ati
observat. Sintetizarea informatiilor poate fi dificila. Este posibil sa aveti nevoie de mai multe incercari
pana sa reusiti! Parcurgeti urmatorul exercitiu pentru a transforma titlurile in sinteze.

Titlu sau sinteza?

In partea stanga, notati titlurile grupurilor de notite. Cititi intrebarile de luat in considerare. Raspund titlurile
voastre in mod afirmativ tuturor acestor intrebari? Daca da, probabil ca titlurile voastre sunt mai degraba
sinteze! Daca nu, modificati aceste titluri cu ajutorul ,intrebarilor de luat in considerare®.

Minimum 10 minute
Toata echipa

Pix, temele si titlurile din activitatea
»Cautati elemente comune*

Titlu Sinteza intrebari de luat in considerare

%

Titlu Sinteza

Titlu Sinteza

%

Titlu Sinteza

%

Pasul 2: Definirea

Sintetizeaza acest titlu mai multe
observatii sau citate?

Reda acest titlu cauza principala a
comportamentului observat?

Explica acest titlu de ce este
constatarea voastra importanta
pentru utilizatori?
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Identificati un punct de vedere Durata:  Minimum 20 de minute

Jucatori:  Toata echipa

Un punct de vedere transforma proiectul vostru intr-o propozitie in care prezentati situatia care necesita Materiale:  Pix, titluri si sinteze
rezolvare si pe baza careia puteti incepe sa generati idei. Punctul de vedere trebuie sa tina cont de

utilizatori, nevoile acestora si informatiile sintetizate. Folositi aceasta pagina pentru a construi un punct

de vedere.

Elaborati un punct de vedere inconjurand termenii corespunzatori si completand spatiile libere. Urmati exemplul din stanga.

Exemplu de punct de vedere Punct de vedere

in timpul / Cand / Dupa (inY ... in timpul / Cand / Dupa /1n / ...

sala de agteptare a aeroportului, = Contextul (UNe $ICANG) ... oottt sttt
Rarintii e, UHIZAEONUL | oottt ettt ettt bbb s st st
trebuie sa se poata trebuie sa se poata

juca.cucopiiilor. ..., NEVQIQ UIZATOIUIULL ..ottt r bbb et nr s

Pasul 2: Definirea



11 Ari i ” 5.
Elaborati intrebari de tipul ,,Cum am putea...? Duraté:
Jucatori:
Punctul de vedere poate fi impartit in intrebari specifice, de tipul ,Cum am putea...?“. Scrise in forma Materiale:

,Cum am putea... [realiza/face/usura/ajuta] X, Y sau Z?“, aceste intrebari va vor ajuta sa generali idei
concrete atunci cand ajungeti la Pasul 3: |deatia.

Notati proiectul echipei, punctul de vedere din exercitiul anterior si trei intrebari din seria ,,Cum am putea...?“.

Proiectul echipei intrebarile ,,Cum am putea...?“

Exemplu: Reproiectarea sdlii de asteptare din aeroport. Exemple:

Minimum 20 de minute
Toata echipa

Pix, sinteze si punctul de vedere
creat de echipa

Cum am putea separa copiii de ceilalti pasageri?

Cum am putea face in asa fel incat asteptarea sa devina cea mai antrenanta

parte a calatoriei?

Cum am putea elimina timpul de asteptare cu totul?

Cum am putea crea un aeroport care sa semene cu un centru de recreere?

Sau cu un loc de joaca?

Cum am putea determina copiii prea jucausi si zgomotosi sa fie mai linistiti?

Punctul de vedere al echipei

Exemplu: Pariniii trebuie sa se poata juca cu copiii lor fara a deranja ceilalli
pasageri si asa stresati.

Pasul 2: Definirea
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Derulati o sesiune de brainstorming

Cea mai buna cale sa ajungi la o idee buna este sa ai cat mai multe idei. Brainstorming-urile va ajuta sa
ganditi liber si sa propuneti solutii posibile. Fiti creativi, alegeti o intrebare de tipul ,Cum am putea...?”
si generati cat mai multe idei care sa raspunda la aceasta intrebare. Metoda propusa pentru aceasta
etapa este ,Crazy 8”. Aceasta implica un interval de lucru de 8 minute, in care fiecare membru al
echipei lucreaza individual pentru a completa casetele de mai jos. La finalul celor 8 minute, toti se
opresc si compara rezultatele pentru a evalua ideile generate.

Ce subiecte veti aborda? Cine va fi coordonatorul?

Notati 4-5 intrebari din seria ,Cum am putea...?" Decideticine vacoordona sesiunea de brainstorming.
la care doriti sa raspundeti in timpul activitali de Membrii echipei pot coordona pe rénd aceasta
brainstorming. activitate.

Nume:

SARCINILE COORDONATORULUI

e Reaminteste echipei care sunt regulile
brainstorming-ului.

e Prezinta subiectele (intrebarile ,Cum am
putea...?) sesiunii de brainstorming.
Coordonatorul contribuie si el la generarea
ideilor.

* Mentine o stare de spirit pozitiva si optimista.

e Schimba subiectele (intrebarile ,Cum am
putea...?") la fiecare 20 de minute.

Pasul 3: Ideatia

Durata:
Jucatori:

Materiale:

Maximum 8 minute
Toata echipa

Notite adezive, markere, stickere,
hartie, snackuri, cronometru

Generati cat mai multe idei!
Notati sau schitati fiecare idee pe o hartiuta adeziva.
Spuneti-va ideile cu voce tare atunci cand va vin in

minte!

Numarati cate idei ati avut!

REGULILE BRAINSTORMING-ULUI

e Nu criticati ideile celorlalti.

e Produceti o cantitate cat mai mare de idei.

e Dati frau liber imaginatiei.

e Preluati ideile celorlalti si imbunatatiti-le.

e Ramaneti concentrali si nu deviali de la
subiect.

e Nu vorbiti unul peste altul.

e Desenati, schitati si notati ideile. Puneti
accentul pe elementul vizual.
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Evaluati ideile

Dupa brainstorming, a venit timpul s& selectati cateva idei si sa creati un prototip. Evaluati ideile echipei
din perspectiva utilizatorilor. Fezabilitatea este mai putin importanta in acest moment. Folositi stickere

sau markere colorate pentru a vota ideile favorite.

Ce idei va plac cel mai mult?
Impartiti fiecarui membru al echipei cate 5 stickere si
votati ideile voastre preferate.

Pasul 3: Ideatia

Ce idei au primit cele mai multe voturi?
Notati cele 5 idei care au obtinut cele mai multe
voturi din partea membirilor echipei.

Durata: Minimum 10 minute
Jucatori:  Toata echipa

Materiale: Pix, notite adezive cu idei, stickere
rotunde

Ce idei ati ales pentru crearea prototipului?
Alegeti si notati doua idei dupa care veti crea
prototipul. Daca exista mai multe idei similare, le
puteti combina.
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Pasul 4

Prototipul

ACTIVITATI

Creati o harta a utilizatorului
Creati un prototip pe hartie
Creati un prototip digital
Creati un prototip fizic




Creati o harta a utilizatorului Duratd:  Minimum 15 minute

Jucatori:  Toata echipa

Harta utilizatorului va ajuta sa spuneti o poveste din perspectiva utilizatorului si sa dati viata conceptului. Materiale: Pix
Cum si cand va interactiona utilizatorul cu conceptul vostru? Folositi aceasta metoda de creare a
prototipurilor pentru a evidentia avantajele generale si elementele-cheie ale ideii voastre.

Unde si cum va interactiona utilizatorul cu solutia sau conceptul echipei?
Folositi intrebarile de mai jos pentru a crea o poveste convingatoare.

Cum afla utilizatorii despre conceptul Cand si unde folosesc utilizatorii Cand si de ce aleg utilizatorii sa Cand si de ce recomanda utilizatorii
vostru? Ce simt ei? Ce nevoi au? conceptul vostru pentru prima data? foloseasca din nou conceptul vostru? solutia voastra si altora”?
Ce parere au despre acesta?

Cum schimba conceptul vostru Ce alte momente-cheie mai
comportamentul utilizatorilor? Ce experimenteaza utilizatorii? Cand si
probleme rezolva conceptul? unde apar aceste momente?

Pasul 4: Prototipul 31



Crea‘l,:i un prototip pe hartie [1 /2] Duratd:  Minimum 20 de minute

Jucatori:  Toata echipa

Desenarea unui prototip pe hartie este o0 modalitate rapida si ieftina de a vizualiza un concept. Schitali Materiale: Coli de hartie, hartiute adezive, pixuri
elementele-cheie ale ideii. Evitati detaliile excesive. Utilizati linii, forme si titluri.

Cum interactioneaza utilizatorul cu prototipul vostru? Cum arata prototipul?
Schitati mai jos prototipul vostru. Explorati diferite variante ale aceleiasi idei si folositi mai multe coli de hartie daca este nevoie.

Pasul 4: Prototipul
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Crea‘l,:i un prototip pe hértle [2/2] Durata: Minimum 20 de minute

Jucatori:  Toata echipa

Daca aveti in vedere crearea unei aplicatii, desenarea unui prototip pe hartie va va ajuta sa identificati Materiale: Coli de hartie, hartiute adezive, pixuri
si sa definiti functiile si conceptele de baza ale aplicatiei. Astfel, veti economisi din timpul si efortul
necesare crearii unui produs digital.

Cum arata ecranele-cheie ale experientei digitale pe care ati creat-o?
Schitati mai jos ecranele-cheie ale prototipului vostru. ,Ecranele-cheie” sunt esentiale pentru a putea crea functiile de baza ale unei aplicatii.
Explorati diferite variante ale aceleiasi idei si folositi mai multe coli de hartie daca este nevoie.

o) o N R
O O O
O O O
O O O

\ ) \ ) & ) & )

Pasul 4: Prototipul
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Creati un pI’OtOtip d|g|ta| Durata: Minimum 45 de minute

Jucatori:  Toata echipa

Prototipurile digitale sunt o modalitate excelenta de a simula experienta pe care un utilizator ar putea-o Materiale: Computer, program de creare a
avea cu produsul vostru digital. Creati prototipuri digitale folosind instrumente software precum prototipurilor

PowerPoint, Marvel, Figma, InVision, Adobe XD etc. Nu uitali ca a crea un prototip inseamna sa

intelegeti, nu sa proiectati produsul finall

Ce momente sau caracteristici importante doriti sa ilustreze prototipul? Creati un prototip digital pe baza ecranelor-cheie.
Notati cateva momente sau caracteristici pe care doriti sa le scoatetiin evidenta.  Adaugati mai jos fotografii sau imagini cu prototipul vostru.
Luati in considerare structura si fluxul experientei pe care o va oferi produsul.

Tnainte de a crea un prototip digital, parcurgeti exercitiul anterior pentru a schita

ecranele-cheie.

Pasul 4: Prototipul

34



Creati un prototip fizic

Durata: Minimum 20 de minute

Jucatori:  Toata echipa

Prototipurile fizice sunt modele palpabile, care le permit utilizatorilor sa vada si sa interactioneze fizic Materiale: Pix, hartie, alte materiale necesare
cu conceptul vostru. Adunati materialele necesare pentru a crea o reprezentare fizica a ideii voastre.
In functie de produs, puteti folosi: hartie, carton, carton mousse, lut, lemn, materiale textile sau metal.

Ce elemente sau functii doriti sa ilustrati?
Alegeti cateva caracteristici ale produsului pe care le veti include in prototip.
Notati-le mai jos.

Ce materiale veti folosi?
Ganditi-va ce materiale puteti folosi pentru a transforma ideea voastra intr-un
rezultat palpabil.

Pasul 4: Prototipul

Creati prototipul fizic.
Adaugati mai jos fotografii sau imagini cu prototipul vostru.
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Creati un prototip fizic

Modelarea si imprimarea 3D sunt instrumente eficiente, care va ajuta sa probati dimensiunea, forma
sau functionalitatea unui produs fizic. In concluzie, incercati sa nu risipiti prea mult timp si efort creand

A

un model perfect. Prototipul vostru trebuie sa fie suficient de ,real” incat sa puteti invata din greseli.

Transformati prototipul intr-un model 3D/obiect imprimat 3D.
Adaugati mai jos fotografii sau imagini cu prototipul vostru.

Pasul 4: Prototipul

Durata:

Jucatori:

Materiale:

O zi
Toata echipa

Computer, program de modelare 3D,
imprimanta 3D
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Pasul 5

Testarea

ACTIVITATI

Elaborati un ghid de discutii
Testati prototipul impreuna cu utilizatorii
[terati




ElabOrati un ghld de d|SCU‘|’:|| Durata: Minimum 15 minute

Jucatori:  Toata echipa

Testarea prototipului Impreuna cu utilizatorii si expertii va ajuta sa aflati cum functioneaza acesta si Materiale: Pix
sa va imbunatatiti conceptul. Inainte de a testa prototipul, pregatiti un mic scenariu si cateva intrebari
specifice la care doriti sa obtineti raspunsuri.

incepeti testarea Ce intrebari doriti sa adresati?
Completati spatile libere pentru a pregati o Notali 5-10 intrebari detaliate pe care doriti sa le adresati fiecarui participant. Elaborati intrebari care sa
introducere. incurajeze utilizatorii sa testeze toate componentele prototipului.

Va multumesc ca ati acceptat sa testati prototipul Exemplu:

nostru.

e (e ne puteti spune pana acum? De ce credeti asta?
Numele meu eSte .............................................. ® La ce Credetl Cé folose$te aceasté functle?
i va voi adr ateva intrebari care sa va ajut o .
$v a vol .ad esa cateva ebari care sa va ajute e Aratati-ne cum veti proceda pentru a...
sa folositi prototipul. . _
e Este prototipul nostru asa cum v-ati asteptat? De ce da sau de ce nu?
Pe masura ce 1l testati, va rugam sa ne spuneti e Ati folosi acest produs sau aceasta functie? De ce da sau de ce nu?

plarerllev Sjumneavoastra S|vncere.. Aogstea ne vor e Ati mai folosit produse asemanatoare? Prin ce se deosebeste produsul nostru de alte produse pe
ajuta sa intelegem ce am facut bine si ce ar trebui care le-ati folosit?

sa mai imbunatatim.

Pasul 5: Testarea



Testati prototipul impreuna cu utilizatorii

A venit timpul sa prezentati prototipul vostru utilizatorilor si specialistilor!

Luati cu voi aceasta pagina si pagina anterioara (,Elaborati un ghid de discutii)

si notati tot ce aflati.

Numele utilizatorului:

Citate

Notati orice comentarii interesante sau
utilizatorul.

Pasul 5: Testarea

surprinzatoare pe care le face

Durata: Minimum 30 de minute
Jucatori:  Toata echipa

Materiale: Prototip, pix, camera foto/video, alte
materiale necesare

RETINETI

e Prezentati prototipul intr-un mod obiectiv. Nu incercati sa il vindeti!

e Ascultati cu atentie. Daca participantii se blocheaza, notati-va cand si de ce
S-au blocat.

e Retineti ca sunteti acolo ca sa invatati, nu ca sa dati lectii.

e Puneti intrebarea ,De ce?” de fiecare data cand participantii au o reactie
pozitiva ori negativa.

 Intrebati utilizatorii daca au si ei nevoia pe care incercati sa o rezolvati.

Observatii

Notati orice observati interesant (comportament, gesturi etc.) in timpul
activitatii de testare.
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Iterati [1 /2] Durata: Minimum 10 minute

Jucatori:  Toata echipa

Materiale: Pix

Sa iterati un concept inseamna sa creati 0 noua versiune a acestuia pe baza feedback-ului primit
de la utilizatori in timpul activitatii de testare. Procesul de iteratie poate fi reluat de mai multe ori pe
parcursul proiectului. Pe masura ce aflati lucruri noi, puteti modifica prototipul, adaugandu-i caracteristici
suplimentare sau schimbandu-va punctul de vedere.

Ce au apreciat cel mai mult utilizatorii? Cand s-au pierdut sau au devenit confuzi utilizatorii?

Notati cateva impresii pozitive pe care le-ati auzit. Notati cateva momente in care utilizatorii s-au blocat in timp ce testau
prototipul.

Ce poate fi imbunatatit? intrebari de luat in considerare

Priviti caseta cu titlul ,Intrebari de luat in considerare®. Raspunde prototipul

vostru In mod afirmativ tuturor acestor intrebari? Daca nu, notati cateva Este propunerea de valoare a produsului nostru suficient de

ida?
modalitati posibile de a va imbunatati solutia pe baza ,intrebarilor de luat in solida?
considerare". inteleg utilizatorii cand si cum s interactioneze cu
prototipul?

Este nivelul de complexitate al conceptului nostru unul
rezonabil?

Am formulat ipoteze corecte in legatura cu modul in care vor
interactiona utilizatorii cu produsul?
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Iterati [2/2] Durata: Minimum 10 minute

Jucatori:  Toata echipa

Materiale: Pix

Sa iterati un concept inseamna sa creati 0 noua versiune a acestuia pe baza feedback-ului primit
de la utilizatori in timpul activitatii de testare. Procesul de iteratie poate fi reluat de mai multe ori pe
parcursul proiectului. Pe masura ce aflati lucruri noi, puteti modifica prototipul, adaugandu-i caracteristici
suplimentare sau schimbandu-va punctul de vedere.

Completati spatiile libere pentru a afla cum sa revizuiti conceptul.
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Pasul 5: Testarea
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