DESIGN THINKING WORKSHOP

Kognitywistyka i Komunikacja - Warsztaty Design Thinking - Olgierd Borowiecki

Worksheet #2: Karta Konceptu

Cel: Szczegdtowy opis pomystu grupowego.

¢ NASZ POMYSt NA GRE

A gdyby nasza gra mogta...?
Napiszcie jeden What If. Nie musi by¢ perfekcyjny: ma byc na tyle konkretny, zeby pokazac go komus z
zewnatrz i zapytac co sgdzi.

Forma gry (planszowa, karciana, cyfrowa, fizyczna, inna):

Dla kogo? Kim sa nasi gracze? (Konkretna grupa, nie wyobrazona)

¢ NASZE ZAtOZENIA

Jakie zatozenia wymagaja weryfikacji?
Kazdy pomyst opiera sie na zatozeniach, ktére moga by¢ btedne. Wypiszcie 3-4 zatozenia, z ktérych
wychodzicie przy konstruowaniu pomystu.

Zatozenie 1:
Zatozenie 2:
Zatozenie 3:

Zatozenie 4:



¢ CO CHCEMY ZBADAC WYWIADAMI

Jakie pytania badawcze chcecie postawic¢?

Zanim zaprojektujecie pytania do wywiadu, ustalcie cele. Czego nie wiecie o swoich potencjalnych
graczach? Co musi sie wyjasnic, zeby wiedzie¢ czy pomyst ma sens?

Pytanie badawcze 1:

Pytanie badawcze 2:

Pytanie badawcze 3:

Co dalej? Na zajeciach omawiamy wyniki wywiadéw. Przeprowadzcie co najmniej 3 rozmowy przed
przyjsciem. Scenariusz wywiadu jest na osobnym arkuszu (Worksheet #3).




