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It’s Not Only the 
Participating that 
Counts - 

Who, when and how to involve in 
participatory design processes to 
get better results?

The thesis is about participative design 
methods and how to develop them in 
a practical way, in order to help desig-
ners who look to involve non-designer 
stakeholders (e.g: domain experts, cli-
ents, users, implementers) in different 
complex projects. In the first chapter I 
present the potential benefits of par-
ticipation and then the most important 
aspects of it - actors, processes and 
outputs. Then I list best-practices and 
popular methods and compare direct 
and indirect tools, then verbal and 

Nem csak a 
részvétel a fontos - 

Kiket, mikor és hogyan vonjunk be a participatív de-
sign folyamatokba úgy, hogy valóban jobb eredmé-
nyeket kapjunk?

A dolgozat a participatív design módszerekről és azok fej-
lesztéséről szól, elsősorban egy gyakorlatias megközelítéssel, 
ami útmutatást adhat azoknak a tervezőknek, akik különbö-
ző témájú komplex tervezési projektekbe kívánnak bevonni 
több - nem tervezői háttérrel rendelkező - érintetti csoportot 
(pl. szakértők, megrendelők, felhasználók, megvalósítók). A 
dolgozat első fejezetében a bevonó tervezés előnyei kerül-
nek bemutatásra, majd azok a tényezők, amik meghatározzák 
a participatív folyamatokat. Ezt követi egy jógyakorlat gyűj-
temény a különböző közvetett és közvetlen, illetve a verbális 
és a vizuális módszerekről és ezek összehasonlítása. Az ös�-
szehasonlító elemzésből jól látszik, hogy a közvetlen, vizuális 
- más néven co-creation - eszközök rendkívül eredményesek 
tudnak lenni, de a használatuk számtalan nehézséget is okoz, 
ezért egyrészt a tervezők, másrészt a résztvevők edukációja is 
szükséges. Mivel a bevonás akkor igazán hatékony, ha a részt-
vevők is megtanulnak tervezőként gondolkodni, ezért a dol-
gozat azt is vizsgálja, hogy mi az a tudás, képesség és mindset, 
amit egy-egy mélyebb bevonási helyzethez át kell adnunk 
minden résztvevőnek. A mestermunka egy olyan eszköz, ami 
játékos formában segíti a divergens és konvergens gondolko-
dás begyakorlását és egyben a tervező kezében egy könnyen 
használható eszköz a résztvevőkkel való hatékony és eredmé-
nyes párbeszéd facilitálására.

visual tools. Direct visual tools - also 
called co-creation tools - seem to have 
the potential to be very effective, but 
they are also difficult to use properly, so 
designers and participants should both 
be educated in the subject. Direct in-
volvement is only effective if we teach 
participants to think as designers, so 
the thesis breaks down what designers 
really know about the design process 
and what skills and mindsets they have. 
The masterwork is a playful tool that 
helps participants to practice divergent 
and convergent thinking meanwhile 
helping designers to facilitate mea-
ningful and productive conversations 
with participants.
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01     A participatív design módszerek alkal-
mazása - amik lehetővé teszik a nem 
tervezői háttérrel rendelkező érin-
tetti csoportok számára is azt, hogy 
a tervezés végeredményét alakítsák 
- komplex tervezési feladatoknál jobb 
eredményeket hozhat és le is rövidít-
heti a kutatási és ezáltal a tervezési 
folyamatot.

02     A bevonásra azért van szükség, hogy a 
tervezés során fel tudjuk használni az 
érintettek tudását. Míg az alacsonyabb 
szintű bevonási módszerekkel (pl. 
kérdőív) előre meg kell határoznunk, 
hogy mi az a tudás, amire szükségünk 
van az érintettektől, addig a maga-
sabb szintű módszerekkel (co-cre-
ation) a résztvevő pontosan akkor és 
azt a tudást osztja meg, ami a terve-
zéshez szükséges.

03     Gyakran a korai tervezési fázisoktól 
szükség van azok bevonására, akik a 
későbbi fázisokban válnak érintetté, 
hogy már a tervezés során jelezhes-
sék szempontjaikat és igényeiket és 
elmondhassák az ötleteiket, így ké-
sőbb a végeredményt is könnyebben 
elfogadják, még akkor is, ha azok nem 
lesznek tökéletesek.

04     A bevonásra nincs egy elfogadott 
recept, azt tudatosan meg kell ter-
vezni. Először el kell dönteni, hogy mi 
a bevonás célja, majd meghatározni, 
hogy ki, mikor és mit tegyen hozzá a 
folyamathoz és végül ezek alapján kell 
kiválasztani a megfelelő eszközöket.

05     A bevonás során érdemes közvetlen és 
közvetett, valamint vizuális és verbális 
eszközöket is alkalmazni, mert minden 
eszköznek megvannak a maga előnyei 
és hátrányai és csak ezek kombinálá-
sával kaphatunk teljes képet a vizsgált 
területről.

06     A nagyobb mértékű bevonás számos 
hozadékkal bír, de meg is nehezíti a 

01     Using participatory design methods and letting non-designer 
stakeholder groups to influence design decisions can lead to 
better and quicker results in complex design projects because we 
can reduce research time.

02     Participation can ensure that we use the knowledge of the 
stakeholders in the design process. With low-level participation 
methods (e.g. survey) we have to decide what information we 
need before the research. With high-level participation methods 
(e.g. co-creation) participants bring in all the information that 
they know and they share what we need when that need arises 
during the process.

03     Often it is important to involve stakeholders in the early phases 
of the design process - even those who will join the project later 
- to ensure that they accept the results more readily later even 
though it is not perfect.

04     There is no one-size-fits-all solution to involve stakeholders, it 
needs planning in every project. First you have to decide why 
you need participation, then who you want to involve, when and 
what input you need from them. Based on these decisions you can 
decide which methods to use.

05     It is better to use direct, indirect, visual and verbal participatory 
methods combined to understand the big picture, because they 
all have advantages and disadvantages.

06     Higher levels of participation can lead to better results but they 
make the design process much more complicated (organizing 
workshops, generating too much information, making decisions 
difficult), so designers have to find the optimum level to reach 
their goals but to avoid overinvolvement.

07     Improperly planned and facilitated processes often lead to low 
quantities and/or low quality ideas by non-designer stakeholders, 
not because they are not talented or creative but because they 
are not used to the design mindset.

08     Empowerment only means something if it is paired with enablement 
- to involve stakeholders effectively we need to give them the tools 
to participate (proportionally to the level of involvement). Without 
that we can only talk about pseudo-participation.

09    The new role of the designer is not only to facilitate but to educate 
stakeholders as well - they need to be able to teach the right 
mindset to participants.

10     Understanding and practicing divergent and convergent thinking can 
help anyone to design because in design we always repeat five steps 
over and over again: asking a question, listing the answers (divergent 
phase), organizing, evaluating the information and combining the 
most relevant into a single concept (convergent phase).
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tervezési folyamatot (szervezés, kiér-
tékelés, döntéshozás), ezért érdemes 
megkeresni az optimumot, ami már 
megfelel a célnak, de nem növeli a 
projektet nagyobbra, mint ami szük-
séges.

07     Ha nincs megfelelően megtervezve 
és facilitálva a bevonás folyamata, 
akkor gyakran kis mennyiségű vagy 
alacsony minőségű ötletek jönnek, de 
nem azért, mert a nem tervezői hát-
térrel rendelkező résztvevők tehet-
ségtelenek vagy nem elég kreatívak, 
hanem azért, mert nem gyakorlottak a 
tervezéshez szükséges gondolkodás-
módokban.

08     Az “empowerment”, azaz a hatalom-
mal való felruházás csak abban az 
esetben ér valamit, ha azt “enable-
ment”, azaz képessé tétel is kíséri, 
tehát a tervezésbe való magasabb 
szintű bevonáshoz át is kell adni a ter-
vezéshez szükséges tudást (a bevonás 
mértékével arányosan). Enélkül csak 
látszat-bevonásról beszélhetünk.

09     A tervező új feladatai közé nem csak 
a facilitátálás tartozik, hanem az edu-
káció is. A tervezőnek képesnek kell 
lennie átadni a tervezéshez szüksé-
ges tudást a bevont érintetteknek.

10     A tervezésben való részvételt nagyban 
megkönnyíti, ha a divergens és a kon-
vergens gondolkodásmódot megértik 
és gyakorolják az érintettek, mert a 
tervezés mindig lebontható erre az 
öt lépésre: kérdésfeltevés, lehetséges 
válaszok felsorolása (divergens sza-
kasz), rendszerezés, értékelés, kivá-
lasztás (konvergens szakasz).

8
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Amióta az innovációs módszertanokat vizs-
gáló kutatásomat elkezdtem 2014-ben, sok 
változás történt ezen a területen. Akkor még 
kevés példát lehetett Magyarországon talál-
ni arra, hogy a különböző méretű és profilú 
vállalkozások a felhasználóikat a középpontba 
helyezve, igényeik megismerésére alapozva a 
designban jól ismert módszereket tudatosan 
alkalmazzák a terméktervezés területén kívül 
is, saját szolgáltatásaikat vagy belső folyama-
taikat fejlesztő innovációk létrehozására. Az 
érintettek közvetlen bevonására a tervezési 
folyamatba pedig még a terméktervezés te-
rületén is csak ritkán került sor, annak ellenére 
hogy a 60-70-es évektől kezdve nyugaton 
vagy skandináv területeken erre több jól do-
kumentált példa is volt (Ehn 1988). 

Mára azonban egyre többször kísérletez-
nek különböző projektekben a bevonással 
(Dell’Era és Landoni 2014, 137) illetve ezzel 
együtt a különböző divatos módszertani 
irányzatok alkalmazásával, mint a  
DESIGN THINKING*, SERVICE DESIGN* 
vagy a Google által népszerűvé tett DESIGN 
SPRINTEK* (Jones 2018, 12). Ezek mind az 
érintettek bevonását, az interdiszcipliná-
ris csapatmunkát és a kreativitást hirdetik 
és eszközeikkel ezeket segíthetik, de csak 
akkor, ha azokat megfelelően alkalmazzuk. A 
módszertanok gyors terjedésének azonban 
veszélyei is vannak. Hiába követjük a divatos 
toolkitek receptjeit, ezek mélyebb megértés 
és gyakorlat nélkül még akkor sem hoznak 
valós és tartós eredményeket, ha a javas-
latok szerint minden érintettet meghívunk 
és közösen ötletelünk. Ilyenkor könnyen 
kialakulhat az úgynevezett “Theatre of inno-
vation”, azaz “innovációs színjáték” (Blank 
2019), vagy pszeudo-participáció,   azaz 
a valós ráhatás nélküli részvétel. (Palacin 
és mtsai. 2020). A pár órás vagy 1-2 napos 
workshopok, tréningek, innovációs napok 

A participatív
design 
relevanciája 
napjainkban

Design Thinking (DT) - A tervezői 
folyamat egyszerűsített modellje, 
ami szerint minden kreatív problé-
mamegoldási folyamat egy feladat-
meghatározással (brief) kezdődik, amit 
a probléma feltárása (kutatás) követ. A 
felhalmozott információkat szintetizálva 
le tudjuk vonni a következtetéseket, ami 
alapján pontosabban definiálni tudjuk a 
problémát. Csak ezután kezdődhet el az 
ötletelési szakasz, ami során minél több 
ötletet gyűjtünk, majd ezeket csopor-
tosítjuk, kombináljuk és értékeljük. A leg-
jobb ötleteket prototipizáljuk és azokat 
a felhasználókkal való tesztelés során 
finomítjuk. Így jutunk el a végső koncep-
cióig, ami választ ad az eredeti kérdés-
felvetésünkre. (Doorley és mtsai. 2018)

Service Design (SD) - Olyan 
tervezési folyamat, melynek célja és 
eredménye valamilyen folyamat vagy 
rendszer kitalálása vagy újragondolása 
a felhasználói szempontok (hatékonyság, 
kényelem, stb.) mentén. A folyamatok 
megtervezésének lépései a DT lépések-
kel megegyeznek. Az eredményekre jel-
lemző, hogy több kézzelfogható és nem 
kézzelfogható elemből állnak, amiket 
együtt kell megtervezni. (Stickdorn és 
Schneider 2011)

Design Sprint - A Google Ventures 
által népszerűvé tett módszer, mely a De-
sign Thinking lépésekre építve 5 nap alatt 
jut el egy kihívástól az első kipróbálható 
prototípusig, jól meghatározott lépések 
mentén (Knapp, Zeratsky, és Kowitz 
2016). A módszertan pontosan definiálja, 
hogy a folyamatba kiket kell bevonni 
(pl. döntéshozók), bár ezek között fel-
használói bevonás nem szerepel.

és hackathonok, ahol a cég menedzserei 
különböző játékos és vizuális módszerek 
segítségével csapatokban gondolkodnak, 
a legtöbbször nem hoznak valós igényekre 
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reflektáló, megvalósítható és hasznos inno-
vációkat. Bár látványosak, szórakoztatóak és 
szerepet játszhatnak a kultúraformálásban és 
figyelemfelkeltésben, de önmagukban ezek 
nem biztosítják azt, hogy valóban javuljanak 
is az eredmények.

Éppen ezért, a design módszertan vizsgálata 
és fejlesztése fontosabb, mint valaha, külö-
nös tekintettel a bevonás területére (Sanders 
és Stappers 2008, 5; Gregory 2003, 7). Ma 
már sokkal kevésbé arról érdemes hos�-
szan beszélni, hogy miért érdemes bevonni 
az érintetteket a tervezési folyamatba - bár 
a dolgozatom első felében erre is kitérek - 
mintsem arról, hogy ezt valójában hogyan is 
kell megtenni és milyen mértékben, ahhoz, 
hogy a céljainkat elérjük vele.

A következő értekezés arra keresi a választ, 
hogy a design módszertanok hogyan segít-
hetnek abban, hogy a tervezett termékek, 
szolgáltatások és rendszerek azoknak az 
igényeire reflektáljanak, akik azokat hasz-
nálni fogják, de figyelembe vegyék az összes 
olyan szereplő érdekeit is, akik ezek előállí-
tásában, működtetésében és terjesztésében 
résztvesznek. Ez jelenti azokat a módsze-
reket, amikkel ezek a valós igények megis-
merhetők, amikkel az ütköző érdekek esetén 
ki tudjuk választani azokat a szempontokat, 
amik a legfontosabbak és amikkel újszerű 
ötletekkel tudunk előállni, ezek közül pedig 
kiválasztani a leginkább életképes megol-
dást, ami később továbbfejleszthető. 

Kutatási módszerek 
és eredmények

A dolgozat a vonatkozó szakirodalom részle-
tes tanulmányozása és elemzése mellett,  
a következőkre alapoz:

  Az elmúlt kilenc év során számos olyan 
projektben vettem részt kollégáimmal, 
ahol a stakeholderek bevonása volt a 
középpontban és tanácsadóként is sok 

ilyen projektre volt közelebbi rálátásom. 
Ezek közül egyet emeltem ki, melynek 
részletes programja a 2. mellékletben 
olvasható, a többi projektből a releváns 
részleteket a 3. mellékletben (Participa-
tív design eszközök) közlöm, az egyes 
eszközök kapcsán. Az itt felsorolt példák 
mind saját projektekből vannak.

  Az elmúlt évek során több olyan kurzust 
vezettem, ahol a hallgatókkal közösen 
dolgoztunk az érintettek bevonásán és 
a participatív módszereket ezek alapján 
értékeltük és fejlesztettük. Ezek közül a 
legfontosabbak leírása a Kurzusok és 
esettanulmányok fejezetben található.

  Négy hazai szakértővel készítettem inter-
jút arról, hogy ők kiket, mikor és hogyan 
vonnak be komplex tervezési projektje-
ikbe. Ezekből az interjúkból nyolc rövid 
esettanulmányt is megismertem. Az in-
terjúk teljes szövege az 1. mellékletben 
olvaható.

A doktori kutatás három fő eredménye  
a következő:

  Az értekezés

  Az oktatási segédanyag: A Participatív projek-
ttervező sablon (PPC) és a Participatív design 
eszközök című gyűjtemény (mely külön 
kiadványként készült el)

  A mestermunka: A résztvevők bevonását 
segítő társasjáték. az IDEATOR és az azt 
kísérő játékszabály (mely szintén külön 
kiadványként készült el)

A participatív
tervezés célja

Az érintettek bevonásának általában kettős 
célja van (Gregory 2003). Az egyik, hogy a 
tervezéshez szükségünk van az ő tudásukra 
és tapasztalatukra. A másik, hogy ha velük 
együtt tervezünk meg valamit, akkor a 
végeredményt is könnyebben elfogad-
ják. Nemcsak azért, mert jobban meg fog 
felelni az igényeiknek, hanem azért is, mert 
jobban magukénak érzik, ha ők is bele-
fektették a munkát. Ezt a jelenséget IKEA 
effektusnak nevezik, ami azt jelenti, hogy 
amit mi csinálunk, azt még akkor is jobban 
fogjuk szeretni, ha vannak hibái (Norton, 
Mochon, és Ariely 2012). 

Tehát egyrészt a tervezett dolog minősé-
ge (Sanders és Stappers 2008), másrészt 
az elfogadottsága (Ehn 1988) is javulhat. Ez 
azonban mégsem valósul meg minden hely-
zetben, még akkor sem, ha csináltunk né-
hány közös ötletelési alkalmat, ahol minden 
érintett jelen volt. Ilyen esetekben sokszor a 
bevonás létjogosultságát kérdőjelezik meg, 
holott sokkal valószínűbb, hogy a bevonási 
stratégia nem volt megfelelően kidolgozva. 
Ezért is különösen fontos, hogy megvizsgál-
juk, ne csak azt, hogy miért érdemes bevonni 
az érintetteket, hanem azt is, hogy ez milyen 
nehézségeket okozhat, amikre fel kell ké-
szülnünk, és milyen módszereket alkalmaz-
hatunk a problémák elkerülésére. 

Szerencsére bőven vannak források, ahonnan 
meríteni lehet. A könnyen elérhető módsze-
rek, toolkitek, letölthető canvas-ek (vizuális 
keretrendszerek) száma szinte végtelen. 
Éppen ezért viszont nehéz is kiválasztani, 
hogy az adott projektben melyikeket alkal-
mazzuk. A participatív tervezési módszerek 
áttekintését megnehezíti, hogy ezek renge-
teg területhez kapcsolódnak: az építészet, 
urbanisztika, a termék-, szolgáltatás-, él-
ménytervezés (UX design) területe mellett, 
a mérnöki tudományok, társadalomtudomá-
nyok, jövőkutatás, szoftverfejlesztés mind 
beszél bevonásról, de gyakran más fogalom 
és eszköztárral dolgozik, amik működésük-
ben nagyon hasonlóak lehetnek, de céljaik 
sokszor eltérőek. Értekezésemben igyek-
szem minél általánosabban meghatározni, 
hogy mitől lehet egy bevonás sikeres és 
hatékony, alkalmazási területtől függetlenül, 
de leszűkítve a kreatív problémamegoldást 
célzó projektekre. Ilyen problémákkal szinte 
bárhol találkozhatunk, az egészségügyben, 
az oktatásban, a lakóhelyünkön, a szóra-
koztatóiparban, az ismeretterjesztésben, a 
munkakörnyezetben. Bár mindegyik terület-
nek megvannak a maga sajátosságai, abban 
mégsincs nagy különbség, hogy ha szembe 
találkozunk egy problémával, akkor annak 
vannak érintettjei, akiknek az igényeit mu-
száj megismernünk ahhoz, hogy azt jól meg 
tudjuk oldani. Az érintettek száma, típusa, 
habitusa, képzettsége nagyon különböző le-
het, olyannyira, hogy ezeket minden projekt 
esetében érdemes lokálisan feltárni, megis-
merni és ennek módszerét tudatosan meg-
választani. A design participatív szemléletű 
megközelítése azt mondja, hogy mindezt 
érdemes az érintettek megkérdezésével ten-

15
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Norvégiában gyakran a rendszertervező szakemberek közösen dolgoztak a szakszervezetekkel 
1970-es évektől
Kép forrása: https://tinyurl.com/NIMWU70

ni, sőt úgy, hogy akár az eredményt is maguk 
alakíthassák. Ez persze azt is eredményezi, 
hogy a tervezői szerep megváltozik: a de-
signer ötleteinek a minőségéről a hangsúly 
áthelyeződik arra, hogy milyen sikeresen tud 
jó ötleteket kihozni másokból.

A PARTICIPATÍV DESIGN* (angol nyelvű 
szakirodalomban participative vagy parti-
cipatory design) fogalma, és annak külön-
böző szinonímái: részvételi, bevonó vagy 
közösségi tervezés, kooperatív design, 
co-design, CO-CREATION*, egyre inkább 
elterjednek és néha össze is keverednek 
(Mattelmäki és Visser 2011). Ezek a szavak 
azonban nem jelentenek konkrét módszere-
ket, amik pontos útmutatást adnának abban, 
hogy kit, mikor és hogyan vonjunk be a ter-
vezés folyamatába így a részvétel megterve-
zése és megszervezése komoly feladatot állít 
a projektvezetők felé. 

Participatív design (PD) vagy 
részvételi tervezés - Minden olyan 
tervezési folyamat, ahol a tervezés 
bizonyos részeibe vagy teljes egészébe 
a tervezőkön kívül más szereplőket is 
bevonunk. A bevonás mértéke és módja 
a projekt céljaitól függően változik. (Ehn 
1988; Sanders 2002; Namioka és Schuler 
1990; K. Bødker és mtsai. 2010)

Co-creation - Olyan magas szintű 
bevonási akciók, ahol különböző érin-
tetti csoportok tagjai valamilyen közös 
produktumot hoznak létre, általában 
személyes interakciók során. A co-cre-
ation folyamat eredménye lehet egy 
ábra, rajz, montázs vagy egy modell. Az 
alkotás célja, hogy lenyomata legyen 
a közös tervezésnek és az eredmény-
ből később olvashatóak legyenek a 
közösen megbeszélt információk vagy 
a kitalált ötletek. A co-creation nem egy 
kifejezett módszer, számos különböző 
variáció létezik, ahogy megvalósulhat. 
(Mattelmäki és Visser 2011)

Történelem  
és definíció

A különböző design területek és módszerek 
fejlődésével mindenhol - az építészetben, 
az urbanisztikában, a terméktervezésben, a 
rendszertervezésben illetve szoftverfejlesz-
tésben, a szolgáltatástervezésben, a szociális 
tervezésben - megjelentek olyan irányzatok, 
amik alapjában kérdőjelezték meg azt, hogy 
etikus-e illetve célszerű-e az érintettek 
megkérdezése nélkül bármit is megterveznie 
a design szakembereknek és más kapcso-
lódó területek szakértőinek. Ezzel egy több 
módszertanon átívelő szemléletmód kezdett 
önállósodni, a participatív design, ami egy-
részt használja a különböző területek mód-
szereit, de mindig különös tekintettel arra, 
hogy az eredmény formálásába valamilyen 
szinten azok is beleszóljanak, akikre az adott 
eredmény hatással lesz. 

Ennek a horizontális területnek a fejlődése jól 
nyomonkövethető a 90-es évektől kezdve 
két évente megrendezésre kerülő Participa-
tív Design Konferencia (Participatory Design 
Conference) dokumentációit áttekintve. 

Az első években látszik, hogy a projektek 
többsége abból a kontextusból született, 
hogy a munkahelyeken elkezdtek terjedni 
a számítógépek és az egyéb elektronikus 
eszközök, alapjaiban megváltoztatva mind 
a munkakörnyeztet, mind a munkafolya-
matokat (Namioka és Schuler 1990, 2–3). 
Ezeknek a változásoknak a bevezetése nem 
volt konfliktusmentes, hiszen sokan fél-
tették az állásukat, illetve a számítógépek 
használata rengeteg nehézséget okozott 
és sok esetben az eszközök nem úgy vol-

tak kialakítva, hogy a használatuk könnyű 
és magától értetődő legyen. A döntéseket a 
cégek és gyárak vezetői hozták, akik minél 
hatékonyabban szerettek volna működni és 
minél nagyobb profitot termelni, biztosítva a 
megfelelő minőséget is. A dolgozók számára 
viszont az volt a fontos, hogy a munkahelyük 
megmaradjon és kényelmes legyen, és hogy 
ott kompetensnek érezhessék magukat. A 
menedzserek belátták, hogy a változások 
bevezetésének és elfogadásának alapfelté-
tele, hogy a dolgozókat is bevonják, ezért 
közös munkába kezdtek a szakszerveze-
tekkel. A munka koordinálásához viszont 
szükségük volt külsős szakemberekre, ezért 
kutatókkal és rendszertervezőkkel kezdtek 
el együtt dolgozni (Ehn 1988; Nygaard és 
Terje Bergo 1975).

Később a Participatív Design Konferenciára 
meghívták más szakterületek képviselőit is, 
hiszen ők is hasonló problémákkal küzdöttek. 
Ezzel együtt a terület definíciója is változott, 
2010-ben már így fogalmaztak a bevezető-
ben: ,,A participatív design elvek és gyakorlatok 

változatos gyűjteménye, ami arra szolgál, hogy 
a technológiák, eszközök, vállalatok és szociális 
intézmények jobban megfeleljenek az emberi 
igényeknek.” (K. Bødker és mtsai. 2010, 9)

Az érintett területek és a participatív terve-
zési folyamatok eredményeinek lehetséges 
spektrumán kívül a célok is változtak, illetve 
bővültek. A technológiák adaptálása, mivel 
azok folyamatosan változnak és alakítják 
munkahelyeinket, továbbra is fontos terület 
maradt, de most már a szociális kérdések és 
az egész társadalmat érintő globális problé-
mák (civil jogok védelme, adatalapú megol-
dások, adatvédelem, stb.) megoldása is olyan 
cél, amiben a bevonást segítő gyakorlatok 
nagy segítségünkre lehetnek (Del Gaudio és 
mtsai. 2020, 7). 
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Milyen típusú 
projekteknél kell 
bevonni a 
résztvev ket?
Egy-egy módszernél nem csak azt fontos 
tudnunk, hogy hogyan kell használni, hanem 
azt is, hogy mikor. Ezt nevezik szituációs tu-
dásnak (situational knowledge) (P. A. Alexan-
der és Judy 1988). Természetesen nem min-
den szituációban kell az érintetteket bevonni. 
Ez leginkább akkor fontos, amikor az ő tudá-
suk nélkül nem tudnánk meghozni a tervezés 
során a szükséges döntéseket vagy olyankor, 
amikor a tervezendő dolog nagy mértékben 
befolyásolni fogja bizonyos érintettek életét, 
például egy szervezeti átalakítás vagy egy 
várostervezési projekt. 

A bevonás fontossága a projekt komplexitá-
sától is függ. A különböző design területek 
komplexitását Buchanan ábráján mérhetjük 
fel, aki négy egyre komplexebb területre - 
vagy ahogy ő fogalmaz, rendre - osztotta a 
designt:

A tervezés négy rendje, (Buchanan 2001)

  Kommunikáció: Szimbólum, jel, kép

  Tárgyak: Termék, fizikai objektum

  Interakciók: Élmény, folyamat, aktivitás, 
szolgáltatás

   Rendszerek: Stratégia, környezet

A képen az is látható, hogy melyik design 
terület melyik szinten operál. A bevonás 
minden területen lehetséges, de elsősorban 
a harmadik és negyedik rend az, ahol szin-
te elengedhetetlen. Ezeken a szinteken az 
érintettek száma is nagyobb és a tervezés 
során sok különböző területen kell operálni 
és ezeket a szereplőket és területeket össze 
kell hangolni.

Ahhoz, hogy egy profi grafikus megtervez-
zen egy zseniális arculatot, vagy hogy egy 

Tervez i (design)
és szakért i 
(domain) tudás

Ahogy a tervezők tudását egyre szélesebb 
körben alkalmazzák és egyre több területen 
vonnak be designereket a folyamatokba, úgy a 
tervezőknek is képesnek kell lenniük a tudásu-
kat különböző területeken alkalmazni. 

Minden tervezési feladat elvégzéséhez, tehát 
a design probléma megértéséhez és a megol-
dás kitalálásához, szükségünk van több típusú 
tudásra.

Ezek közül az egyiket nevezhetjük design 
tudásnak, amivel a tervező rendelkezik. Ez egy-
részt áll egy általános tervezői tudásból, ami 
alkalmazható függetlenül a tervezési folyamat 
végeredményétől. Ez feltételezi, hogy van egy 
olyan tudás halmaz, amire akkor is szükség van, 
ha egy széket, autót, egy vállalati stratégiát, 
egy logót, egy termék csomagolását vagy egy 
épületet tervezünk. (Arra, hogy pontosan mi 
is ez a tervezői tudás, később fogunk kitérni a 
Tervezői kompetencia című fejezetben). Más-
részt ezt kiegészíti a tervezés eredményéhez 
kapcsolódó tudás, ami az egyes design terü-
letek sajátossága, tehát például az építészet, 
a formatervezés, a UX design, a divattervezés 
vagy a grafikai tervezés területeihez kapcsoló-
dó speciális tudások összessége. 

A másik, amire szükség van, az az adott terve-
zési feladat célzott eredményével kapcsolatos 
szaktudás. Tehát, amennyiben egy építész 
iskolát tervez, szüksége van az építész tudásá-
ra, de az oktatás területén is tájékozódnia kell, 
megszerezve a szakértői tudást az építendő 
iskolában alkalmazott pedagógiai módszerek-
ről, az oktatott tantárgyakról, az adott intéz-
mény tanulóinak és oktatóinak problémáiról 
és igényeiről. Ha pedig ugyanez a tervező egy 
természettudományi múzeumba tervez ins-
tallációt, akkor a tervezői tudás mellett értenie 
kell a bemutatott természeti jelenséget és 
annak kontextusát, de a múzeumi látogatókról, 

tapasztalt bútortervező előálljon egy új 
szék tervével, ahhoz lehet, hogy kell néhány 
konzultáció a megrendelővel vagy a kivitele-
zővel, de a többi tudás a tapasztalt tervezők 
birtokában van. Ha viszont egy fogorvosi 
széket kell megterveznie a tervezőnek, akkor 
már figyelembe kell vennie a fogorvosi vizs-
gálat folyamatát is, ezáltal már az interakciók 
harmadik rendjébe lép át. Ebben az esetben 
nem valószínű, hogy meg tudja tervezni a 
széket néhány fogorvos bevonása nélkül. 

A bevonás indokoltsága az innováció terve-
zett mértékétől is függ. Ha valami teljesen új 
dolgot szeretnénk létrehozni, akkor erre álta-
lában szükségünk van más szakterületekre is 
(Johansson 2017).

MEGJELENÉS,
KOMMUNIKÁCIÓ

TERMÉK,
OBJEKTUM

ÉLMÉNY,
INTERAKCIÓ

RENDSZER,
KÖRNYEZET

BUSINESS DESIGN

STRATEGIC DESIGN

SERVICE DESIGN

UX DESIGN

PRODUCT DESIGN
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Mindkét folyamat létezik, de mindkettőnek 
vannak limitációi. Amikor a tervező kutatás 
útján szakértővé kíván válni, akkor nagy esély 
van arra, hogy vagy túl sok, vagy túl kevés 
információt gyűjt be, esetleg nem a megfelelő 
információkat szerzi meg. Ha nem elég céltu-
datos, akkor a kutatási fázis elhúzódhat és túl 
sok időt vehet el az egész projektből, ráadá-
sul a begyűjtött információk nagy részét fel 
sem fogja használni a tervezés során. Ilyen-
kor célszerű csak azokat a feltételezéseinket 
igazolni, amiknek a legnagyobb a hatása a 
projektre (Hall 2013, 34), de ennek megha-
tározása nehézkes lehet, amikor bizonytalan, 
számunkra új terepen járunk. Ha viszont túl 
keveset kutatunk, akkor könnyen lehet, hogy 
a megfelelő információk hiányában olyan 
megoldást fogunk tervezni, ami valamiért nem 
működik (Ehn 1988, 79). És bár a kísérlete-
zés és a hibázás a tervezési folyamat fontos 
velejárója, mégsem érdemes túl sok erőforrást 
és időt pazarolni egy olyan projektre, ami nem 
segíti a kitűzött cél elérését.

A másik irány ugyanilyen veszélyekkel járhat. 
A tervezői tudás nehezen meghatározható 
és ha magas szinten akarjuk űzni, akkor elég 
sok gyakorlás is kell hozzá. Elképzelhető, 
hogy valaki egy pár napos tréningen elsajá-
tít néhány design módszert, de mégis hiába 
ragasztgatja lelkesen a post-iteket a falra a 
megtanult módon, mégsem lesz a folyamat 
végén igazi innováció. Ha viszont a szakértő 
igazi tervezővé akar válni, akkor az nagyon 
sok időt vesz igénybe.

A participatív design célja, hogy minden 
szükséges tudás jelen legyen a tervezőasz-
talnál, ami a tervezéshez szükséges, de 
nem úgy, hogy a tervező szakértővé vagy a 
szakértő tervezővé válik, hanem úgy, hogy a 
tervező és a szakértő közösen dolgozik egy 
probléma megoldásán. Ez természetesen 
az esetek többségében nem kettő, hanem 
jóval több szereplő jelenlétét igényli, több 
szakértőnek és több tervezőnek is együtt kell 
dolgoznia. ,,Általában elmondható, hogy egy 
problémáról szóló és annak megoldásához 

szükséges tudás szét van osztva több sze-
replő között. Ebben az értelemben a tervezés 
olyan, mint amit egy képzeletbeli detektív 
csinál, annak érdekében, hogy azonosít-
sa, hogy ki a gyilkos. Bár sok szereplő tudja 
az információknak egy részét, egyikük sem 
képes összerakni a teljes történetet. Ez a 
detektív speciális képessége, aki hozzáfér az 
összes információhoz, hogy össze tudja rakni 
a megoldást.” (Lawson 2009, 13) Amennyi-
ben a szereplők képesek arra, hogy együtt 
dolgozzanak egy adott probléma megoldá-
sán és ehhez a domain tudásukat a terve-
zési folyamat során kreatívan felhasználják 
és beépítik, akkor van esély arra, hogy jobb 
eredményre jussanak rövidebb idő alatt, 
mintha egymás tudását megszerezve pró-
bálnának önállóan megoldást keresni.

Ez viszont nem jelenti azt, hogy a tervezőnek 
egyáltalán ne kellene kutatnia, hogy megis-
merje a tervezés témáját és ugyanígy azt sem, 
hogy a szakértőnek ne kellene valamilyen 
tréningen részt venni, ami képessé teszi őt arra, 

sőt akár a muzeológia területéről is tájékozód-
nia kell, hogy például megismerje a gyűjte-
ménykezelés alapelveit. 

Az egy adott területhez kapcsolódó informáci-
ók összességét domain tudásnak nevezzük és 
akinek ebből kellően sok a birtokában van, az a 
terület szakértője.

A domain tudásnak csak egy részére van álta-
lában szükség a tervezéshez. Hogy pontosan 
melyik részére, azt a tervező feladata eldönteni, 
ahogy a tudás megszerzésének módját is. En-
nek a tudásnak a megszerzését nevezzük ku-
tatásnak, abban az értelemben, hogy a ,,kutatás 
egy speciális elnevezése egy általános képes-
ségnek, annak a képességnek, ami lehetővé 
teszi, hogy szisztematikus módon elsajátítsunk 
valamit, amit tudnunk kellene, de még nem tu-
dunk.” (Appadurai 2006, 167) Ebben a fázisban 
nem csak információkat szerez a tervező, ha-
nem képes lesz megérteni az érintetteket. Ezt a 
designban empatizálásnak nevezzük. Számos 
különböző kutatási módszer létezik, amiből 
a tervező válogathat, ezek ismerete szintén a 
tervezői tudás részét képezi. 

Ha a tervező tehát a kutatás során összeszedi 
a szükséges információkat az adott területről, 
akkor a téma szakértőjévé válik. De ugyanígy 
elképzelhető az is, hogy egy terület szakértője 
elsajátítja a tervezői tudást (Ehn 1988, 75). Ezt 
általában valamilyen képzés vagy tréning során 
szerzi meg, mivel a tervezői tudás nagyobb 
részben igényel gyakorlati tudást (Cross 1982, 
225) és így könyvekből, olvasás útján nehezen 
elsajátítható. Ha megszerzi ezt a tudást, a meg-
felelő tervezői attitűdöt és a szükséges gyakor-
latot, akkor tervezővé válhat és saját szakértői 
tudását felhasználva tudni fog akár önállóan 
is a domain területén belül új megoldásokat 
létrehozni. (Ez azt jelenti, hogy ha például egy 
pedagógus megtanulja a tervezés módszertani 
alapjait, akkor képes lehet például egy inno-
vatív, a tanulók igényeire reflektáló tananyagot 
létrehozni. Ettől még természetesen az iskolai 
székek újratervezését jobb, ha egy bútorterve-
zőre bízza.) 

hogy egy tervezési folyamatba hatékonyan be 
tudjon kapcsolódni. A tervezőnek továbbra is 
empátiára, a szakértőnek pedig tervezői atti-
tűdre lesz szüksége a közös munkához. Ahhoz, 
hogy jól tudjanak kommunikálni egymással, 
ismerniük kell egymás nyelvezetét és meg kell 
érteniük egymás gondolkodását (Ehn 1988, 
108) A doktori kutatásom arra a két kérdésre 
keresi a választ, hogy mi az a minimális tudás, 
amit meg kell szereznie a szakértőnek és azt 
hogyan tudja hatékonyan elsajátítani?

TERVEZŐ SZAKÉRTŐ
PARTICIPATÍV

FOLYAMAT

DOMAIN TUDÁS EMPÁTIA

KUTATÁS

TRÉNING

KUTATÁS

TRÉNING

MÓDSZERTANI TUDÁS TERVEZŐI ATTITŰD
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A participáció 
megtervezése

Kiket vonjunk be?

STAKEHOLDEREK, MINT SZAKÉRTŐK

Az előző fejezetben úgy határoztuk meg a 
szakértőket, hogy egy adott területről sok 
információval rendelkeznek. Erről eszünkbe 
juthatnak a különböző szakterületek elismert 
szakemberei, például neves pszichológusok, 
szociológusok, történészek, matematikusok 
vagy mérnökök. Az viszont lehet, hogy első-
re nem jut eszünkbe, hogy akár hétköznapi 
emberek is lehetnek egy-egy terület szak-
értői. A saját élményeikről például elsősor-
ban nekik maguknak van tudásuk (Visser és 
mtsai. 2005). Ha például gyerekjátékot vagy 
babakocsit szeretnénk tervezni, akkor be-
vonhatunk az adott korosztállyal kiemelten 
foglalkozó pedagógusokat, gyógytornászokat, 
ergonómusokat és pszichológusokat, de a 
terület szakértői maguk az érintettek is, tehát 
például a kisgyermekes anyák. Míg a fejlődési 
szakaszokkal, anatómiával, aktuális tudomá-
nyos eredményekkel kapcsolatban inkább a 
képzett szakembereket lesz érdemes kérdez-
ni, addig a konkrét gyakorlati nehézségek-
kel, problémákkal, igényekkel, szokásokkal 
és motivációkkal kapcsolatos információkat 
inkább az anyáktól tudhatjuk meg.

Szakértő tehát ebben az esetben bármelyik 
érintett szereplő, azaz stakeholder lehet. A 
stakeholder szó alatt érthetünk ,,bármilyen 
csoportot vagy egyént, aki hatással lehet a 
szervezet céljainak megvalósulására, vagy 
akire hatással lehet a megvalósult cél.” (Fre-
eman 1984, 64) Példaként Freeman a követ-
kező stakeholder csoportokat definiálja: 

   Tulajdonosok

   Alkalmazottak

   Szakszervezetek

   Felhasználók

   Beszállítók

   Állami szervezetek

   Versenytársak

   Aktivisták / Civil szervezetek

   Politikai csoportok

   Szakmai / kereskedelmi szervezetek

De, ha nem csak egy-egy cég stakeholde-
reit nézzük, hanem a tervezési projektek 
érintettjeit, akkor a kör még tágabb lehet és 
érintheti közvetetten a helyi közösséget vagy 
akár az egész társadalmat is. Ezek csak pél-
dák, a témától függ, hogy milyen csoportokat 
határozunk meg, de a design projektekben 
is érdemes először felsorolni, hogy kik azok, 
akik az adott termék vagy szolgáltatás előál-
lításában, üzemeltetésében vagy használatá-
ban érintettek.

A különböző érintetti csoportok más-más 
dolgokat tudhatnak, amik számunkra is hasz-
nosak a tervezéshez. Így ha bevonjuk őket 
az ötletelésbe, akkor nem csak több ötletet 
gyűjthetünk, de többféle ötletet is, amikből 
nagyobb esélyünk lesz sikeres irányokat kivá-
lasztani (Neumann, Riel, és Brissaud 2011, 6).
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MEGRENDELŐ BEVONÁSA

A tervezési folyamatoknak gyakran része egy 
megrendelő, aki a projektet kezdeménye-
zi, finanszírozza és később akár hasznosítja, 
üzemelteti is. A megrendelőt így nem is lehet 
kihagyni a folyamatból. Azonban nem csak 
ezért érdemes számolni vele. Mivel a cége 
egy adott piacon mozog, arról a piacról, az 
ott megfigyelhető trendekről és a verseny-
társakról nagy eséllyel többet tud, mint amit a 
tervező pár nap kutatás után össze tud gyűj-
teni. Arról nem beszélve, hogy a megrendelő 
stratégiája (általában és az adott termékre 
vagy szolgáltatásra vonatkozóan), céljai és 
értékrendje mindig olyan tényezők, amiket 
figyelembe kell venni a tervezéskor, ezért 
ezeket is valamilyen módon ki kell deríteni.

Mivel általában a megrendelő hozza a dön-
tést a termék megvalósításáról, ezért különö-
sen fontos, hogy részt vegyen a folyamatban, 
annak érdekében, hogy értse, hogy mi miért 
lett olyan amilyen. A szakértői interjúkban ezt 
mindenki kiemelten fontosnak tartotta.

,,A stakeholder interjúknak sokszor politikai 
célja van, előfordul, hogy olyan szereplővel is 
beszélni kell, aki tartalmilag nem tesz hozzá 
a projekthez, mégis fontos, hogy ő is érezze 
a törődést. Sokszor van sértődés belőle, ha 
egy-egy részleg képviselőjét kihagyjuk a 
folyamatból. Még akkor is, ha igazából nem 
is kimondottan relevánsak és nem is akarnak 
nagyon részt venni a projektben. De ennek a 
bevonásnak is abszolút van funkciója: ez egy 
befektetés a jövőbe, mert így később keve-
sebb akadály kerül majd a projekt elé.”  (1. 
Melléklet / 1. Interjú / Ferenczi Bálint)

,,Az összes lényeges döntéshozót be szoktuk 
vonni a folyamat elején. Erre mindig felhívjuk a 
figyelmet, hogy aki bele tud szólni, az ne a kö-
zepén kerüljön bele a folyamatba. Ha nem tud 
jelen lenni a workshopon, akkor is tájékoztatni 
kell megfelelő módon. De az a legjobb ha ott 
van, mert akkor fogja megérteni. Másodkézből 
tájékoztatva, sokszor pont a lényeg marad ki. “ 
(1. Melléklet / 4. Interjú / Ruppert Dániel)

MEGVALÓSÍTÓK BEVONÁSA

További érintettek lehetnek azok, akik a 
megvalósításban vesznek részt - akár gyár-
tók, fejlesztők, mérnökök, akik a felhasználni 
kívánt technológiákat ismerik mélyebben. 
Gyakran ezek a szereplők csak a tervezési 
fázis után vagy annak a legvégén kerülnek 
bevonásra, amikor a koncepció már biztosan 
ki van dolgozva. Ilyenkor azonban sokszor 
derül ki, hogy a koncepciót nem lehet a 
tervek szerint megvalósítani, mert a techno-
lógia arra nem alkalmas, valamilyen műszaki 
követelménynek nem felel meg, vagy kiderül, 
hogy a megvalósítás a vártnál sokkal költ-
ségesebb. Ha a megvalósításban résztvevő 
szereplőket korábban vonjuk be, akkor van 
rá esély, hogy a tudásukat felhasználva már 
az ötletek kidolgozásánál a lehető legjobb 
anyagot, eljárást, szerkezetet javasolják 
(Design Council 2005, 20). A Design Coun-
cil kutatása szerint azok a cégek, amik ezt a 
gyakorlatot beépítették a mindennapi gya-
korlatukba is, azok sikeresebbek a piacon.

FELHASZNÁLÓK BEVONÁSA

A felhasználók igényeinek és motivációnak 
megismerése általában a legfontosabb fela-
dat a termék- és szolglátatástervezésben. Az 
emberközpontú szemléletet a tervezésben 
human-centered designnak (IDEO 2015, 9) 
hívjuk, ami nem egy egzakt módszerként, 
hanem inkább egy szemléletként definiál-
ható. Azt jelenti, hogy a tervezésnél a fel-
használók igényeiből indulunk ki, az üzleti 
és technológiai szempontok csak ezután 
következhetnek. Ez már önmagában feltéte-
lezi, hogy valamilyen módon kutatjuk a fel-
használói igényeket, ám ezek megismerése 
egyáltalán nem könnyű feladat. Ha a felhasz-

nálóktól egyszerűen csak megkérdeznénk, 
hogy mire van szükségük és ők ezt pontosan 
meg is tudnák válaszolni, akkor nem lenne 
feltétlenül szükség mélyebb szintű bevo-
násra, de sajnos ezzel a módszerrel csak a 
felhasználók explicit tudása ismerhető meg, 
mélyebben húzódó, úgynevezett tacit és 
látens tudása azonban nem (Sanders 2002, 
3), pedig általában éppen ezek a leghaszno-
sabbak a tervezési folyamatban. 

Ahogy Sanders (2002) is kifejti, az em-
ber-központú (embereknek) szemlélet 

egyre inkább elmozdul az embereket bevonó 
(emberekkel) szemlélet felé. Ennek eszköze 
pedig a co-creation, azaz a közös ötletelés 
és közös alkotás.

	 A felhasználókat nem csak akkor tud-
juk bevonni, ha az igényeikről vagy a problé-
máikról kérdezzük őket, hanem az ötletelés-
ben is résztvehetnek. Gyakran éppen tőlük 
jönnek az igazán jó ötletek is és nem a ter-
vezőktől vagy a menedzserektől (Kristensson 
és Magnusson 2010; Kristensson, Magnusson, 
és Matthing 2002).  

A különböző kutatási eszközökkel a résztvevők különböző mélységű tudását ismerhetjük meg. 
(Sanders és Stappers, 2005)
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Mikor vonjunk be?
A tervezési projektek kezdeményezője 
sokszor nem is a tervező, hanem egy meg-
rendelő ügyfél, aki egy általános elképze-
léssel érkezik, amit meg kell valósítani, vagy 
egy problémával, amire megoldást keres. A 
tervező általában a briefet nem csak meg-
kapja, hanem azt közösen alakítják ki. Ahol ez 
megtörténik, ott máris van participáció. 

Szintén elég általános, hogy a tervezői brie-
fben megfogalmazott probléma feltárásához 
a tervező interjú vagy kérdőív formájában 
megkérdezi az érintetteket, hogy az ő néző-
pontjukat is megismerje. Ez is a bevonásnak 
egy elterjedt formája.

A tervezői módszer egyik legfontosabb sa-
játossága, hogy amint kialakul a koncepció, 
abból a tervező csapat egy kézzelfogható 
prototípust készít és ezekről visszajelzést kér, 
mind a megrendelőtől, mind a felhaszná-
lóktól (Cherkasky és mtsai. 2000). Ez a korai 
fázisban elkészülő, de már kézzelfogható 
modell az, ami lehetővé teszi, hogy az elsőre 
nem jól kitalált részletekről kapott visszajel-

zéseket még be is tudják építeni a további 
tervezési folyamatba.

Különböző tervezők és stúdiók gyakorla-
ta eltérő lehet (akár projektenként is) azzal 
kapcsolatban, hogy hányszor vonják be a 
megrendelőjüket és mikor és milyen módon 
fordulnak a felhasználókhoz információért 
(lsd.: 1. Melléklet, interjúk). Azt viszont ki lehet 
jelenteni, hogy általában inkább a tervezés 
előtt és azután, valamint hogy inkább pont-
szerűen, egy-egy alkalommal történik a 
bevonás (Cherkasky és mtsai. 2000, 7). Már 
ez is participatív folyamatnak tekinthető, de 
a tervezés minden szakaszában más és más 
hasznot hozhat a különböző szereplők rész-
vétele, ezért érdemes végignézni, hogy me-
lyik szakaszban miért éri meg a bevonás. Eh-
hez először azt kell megnéznünk, hogy milyen 
szakaszai vannak egyáltalán a tervezésnek.

A TERVEZÉSI FOLYAMAT SZAKASZAI

A tervezési folyamatot sokan, sokfélekép-
pen ábrázolták már, annak érdekében, hogy 
könnyebb legyen beszélni róla. A különböző 
iskolák vagy tanácsadó cégek eltérő mó-
dokon találták logikusnak felosztani a fo-
lyamatot. Ezek közül a legtöbb 3-7 lépésre 
bontja a tervezés menetét (Dubberly 2004), 
de ezek a verziók sokszor inkább csak elne-
vezésben és ábrázolásmódban különböznek 
egymástól, attól függően, hogy melyik jel-
lemzőjét emelik ki a folyamatnak, de a logika 
nagyjából hasonló. Ebben az értekezésben a 
Double Diamond ábrát fogom használni, ami 
a tervezést 4 lépésre bontja (kutatás, értel-
mezés, ötletelés, kidolgozás) (Design Council 

2005, 6). Nem a lépések elnevezését, hanem 
a divergens és konvergens tervezési fázi-
sok megjelenítését gondolom itt különösen 
fontosnak. Bár a tervezési folyamatnak ezt a 
sajátosságát többen is megjelenítették már 
saját modelljeikben (Osborn 1979; Parnes 
1967; Banathy 1996, 75), mégis a Double 
Diamond lett szélesebb körben elterjedt. Ez a 

vizualizáció hasonló az analízis-szintézis sza-
kaszok váltakozására építő modellekhez (C. 
Alexander 1964) is. Bár nincs olyan modell, 
ami teljes mértékben leírja a tervezés valós és 
komplex folyamatát (Banathy 1996, 56), ezek 
segíthetnek felismerni a jellemző mintázato-
kat és előre megtervezni a projektet. 

A DIVERGENS ÉS KONVERGENS GON-
DOLKODÁSMÓD KÖZÖTTI KÜLÖNBSÉG 
(J. P. GUILFORD 1956; OSBORN 1979)9): 

Divergens gondolkodás: Az a gondol-
kodásmód, amikor valamiből minél töb-
bet gyűjtünk és sorolunk fel. Ezzel tágítjuk, 
bővítjük az információk, lehetőségek vagy 
ötletek körét. Általában ezt a gondolkodást 
feleltetjük meg a kreatív gondolkodásnak, 
ami azt jelenti, hogy nem csak mennyiségre, 
hanem sokféleségre is törekszünk. Ilyenkor 
a részletekre fókuszálunk inkább. A kutatás, 
illetve az ötletelés szakaszokra jellemző a 
tervezés során.

Konvergens gondolkodás: Az a gondol-
kodásmód, amikor egy nagyobb, szerte-
ágazó információhalmazból indulunk ki és 
azt egy cél érdekében szűkítjük, és a végén 
valami konkrét megoldásra jutunk. Ilyenkor 
a mintázatfelismerő, rendszerező, kritikai, 
kombinációs és a döntéshozási képességek 
kerülnek előtérbe. A tervezési folyamatban a 
kutatás során összegyűjtött információk ér-
telmezésénél és a koncepció kidolgozásánál 
használjuk, amikor csoportosítunk, értékelünk 
és kiválasztjuk a megoldandó problémákat, 
illetve a megvalósítandó ötleteket.

PROBLÉMA DEFINIÁLÁSA

BRIEF KUTATÁS ÉRTELMEZÉS ÖTLETELÉS KIDOLGOZÁSREBRIEF KONCEPCIÓ

MEGOLDÁS KERESÉSE

Információk

Inspirációk

Ötletek

Részmegoldások

Következtetések

Szempontok

Prototípusok

Tesztek



28 29

BRIEF

A feladat helyes meghatározása kritikus pont 
és nagyon fontos, hogy az érintettek egyet-
értsenek a célokban. Bár egy ideális világban 
a tervező megkapna egy briefet, ami alapján 
máris elkezdi a munkát, a valóság azonban 
azt mutatja, hogy ez önmagában egy ter-
vezési feladat még a folyamat előtt (lsd.: 
1.Melléklet, interjúk). A brief általában egy 
szöveges dokumentum, amiben szerepel a 
tervezés célja, célcsoportja, a projektre ren-
delkezésre álló erőforrások és a mozgásteret 
meghatározó korlátok, a versenytársak, a 
projekt előzményei, a megrendelő általános 
és konkrét stratégiája, a sikerkritériumok, to-
vábbá a tervezett dolog értékelését megha-
tározó szempontok és minden más, ami be-
folyásolhatja a tervezést. Ha ezek le is vannak 
írva, akkor is számolnunk kell azzal, hogy a 
verbális kommunikáció korlátai miatt nem 
egészen azt fogja megérteni a tervező, amit 
a megrendelő szeretett volna, de mégin-
kább jellemző, hogy a megrendelő nem is 
tudja pontosan a választ az összes kérdésre 
(Lawson 2009, 13). Ezért a tervezőnek külön-
böző eszközöket kell bevetnie ahhoz, hogy 
megtudja a szükséges információkat.

Ez azonban nem csak egy egyirányú kommu-
nikáció, a tervezőnek is ismertetnie kell a saját 
tervezési folyamatát és törekednie kell a meg-
felelő partneri viszony kialakítására. Már egy 
ilyen első találkozásnál érdemes feltérképezni, 
hogy a megrendelőn kívül még kik az érin-
tettek, és ha szükséges, őket is be kell vonni 
már a feladatmeghatározás folyamatába. Ez 
alapján lehet csak meghatározni a tervezés-
hez szükséges kompetenciákat és kialakítani a 
szükséges tervezői csapatot. A csapat közösen 
határozza meg a projekt tervét, ami előre kör-
vonalazza azt, hogy milyen lépések lesznek 
szükségesek a célok eléréséhez. 

Ha ezt a részt megfelelően alakítjuk ki és már 
itt bevonjuk az érintetteket, akkor később 
sok félreértést elkerülhetünk és biztosíthat-
juk, hogy az érintettek a folyamat további 

részébe is könnyebben kapcsolódjanak be, 
hiszen már érteni fogják a közös célokat és 
látni fogják saját szerepüket is a folyamatban, 
ahogy ez az interjúkból is kiderült.

,,Amikor van egy branding vagy formaterve-
zés témájú projekt, akkor arra fókuszálunk, 
hogy legyen egy közös stratégia és egy 
közös munka, ami során egy lapra kerülünk 
a ügyféllel. Jó, ha van egy tisztán látás azzal 
kapcsolatban, hogy hogyan zajlik a folya-
mat, mit fogunk benne csinálni és hogyan 
fogjuk eldönteni a végén, hogy mi a jó. Ha 
ezek kitisztulnak az elején, akkor utána sok-
kal hatékonyabban lehet dolgozni. Onnan-
tól kezdve nem az asztal két oldalán ülünk, 
hogy itt az ügyfél és itt a tervező, hanem az 
asztalnak ugyanarra az oldalára kerülünk. 
Így nincs az a frontális helyzet, hogy mi 
prezentálunk ő pedig kritizálja, hanem egy 
csapatként tudunk dolgozni.” 
(1. Melléklet / 4.interjú / Ruppert Dániel)

,,A Maform Stúdióban egy úgynevezett 
Challenge Mapping módszert alkalmazunk. 
Alapvetően minden projektet ezzel indítunk. 
Az egész mögött a fő gondolat az volt, hogy 
sokszor jártunk pórul a projektekben azért, 
mert nem volt jól meghatározva a feladat. Ez 
nem azt jelenti, hogy nem volt eléggé defini-
álva, hanem inkább azt, hogy túl volt defini-
álva és nem vette figyelembe a kontextust. 
Amikor megváltozott valamilyen körülmény 
és meg kellett változtatni a briefet, akkor 
kezdhettük az egészet elölről. Mi mindig pró-

bálunk rugalmasan hozzáálni a feladatokhoz 
és olyan briefet írni, ami meghatározza a 
kontextust,  hogy az milyen kihívásokat tá-
maszt és azokra mik lehetnek a megoldások. 
Ezért csináljuk a Challange Mappinget, ami-
hez használunk egy canvast” [előre kinyom-
tatott nagy méretű vizuális keretrendszer, 
amibe bekerül a tartalom, szerk.]. 
(1. Melléklet / 3.interjú / Molnár Péter)

,,A stakeholder interjúkkal kezdünk mindig, 
legalábbis a nagyvállalatoknál. Egyrészt 
azért mert ténylegesen jönnek kulcs elvá-
rások, hogy mit várnak el ettől a projekttől 
vagy azért mert kell a korábban említett 
törődés. Még egy haszna, hogy ők is megis-
mernek minket, ami külsősként hasznos tud 
lenni - főleg a későbbi interakciókban jó, ha 
nem ott látnak először.” 
(1. Melléklet / 1.interjú / Ferenczi Bálint)

KUTATÁS

A kutatási szakasz lényege a probléma 
kontextusának feltárása, az érintettek igé-
nyeinek megismerése, az információ- és az 
inspirációgyűjtés. Ebben a fázisban a lehető 
legszélesebb körből érdemes az érintette-
ket bevonni különböző kutatási eszközök 
alkalmazásával. A kutatás elején érdemes 
kutatási tervet készíteni, amiben felsoroljuk 
azokat a fő kérdéseket, amikre a kutatásunk 
során keressük a választ. Megfogalmazha-
tunk hipotéziseket is, amiket a kutatás során, 
mindenképpen meg kell vizsgálnunk. Ezután 
következhet a kutatási eszközök meghatá-
rozása és a kutatással kapcsolatos feladatok 
ütemezése.

Az érintettek ebben a fázisban elsősorban 
információkat szolgáltatnak a témával kap-
csolatos tapasztalataikról, meglátásaikról, 
véleményükről, de akár ők maguk is lehet-
nek kutatók, információgyűjtők. Mivel a cél 
ebben a fázisban az, hogy minél több infor-
mációt halmozzunk fel a témáról, jó ha minél 
többen munkálkodnak ezen. Bizonyos érin-
tettek még jobban is tudnak a saját környe-

zetükben információkat gyűjteni, mint egy 
külső szereplő, például a tervező. A részvételi 
akciókutatás (RAK) módszerében például 
kulcsfontosságú, hogy a marginalizált cso-
portjairól szóló kutatásokban a fő érintettek 
is kutatóként vegyenek részt. Például moz-
gássérült emberek kutassanak a mozgássé-
rült emberek lakhatási kérdéseiről vagy épp 
hajléktalan emberek tárják fel a hajléktalan 
emberek életkörülményeit a városban (Ud-
varhelyi és Dósa 2019, 12–13). Ezekben a 
helyzetekben kiemelten fontos szerepet kap 
az empátia.

A szakértői interjúk során többen is utaltak 
arra, hogy a megrendelőt pedig éppen azért 
érdemes bevonni a kutatási folyamatba, hogy 
ők maguk is jobban megértsék a problémát 
(1.Melléklet, interjúk).

ÉRTELMEZÉS

Ebben a szakaszban az általános gyakorlat, 
hogy a tervező csapat elvonul a kutatás során 
begyűjtött információkkal és azokat rend-
szerezi, csoportosítja, értékeli és valamilyen 
koherens modellt épít a jelenlegi helyzetről, 
amit többnyire vizuálisan is ábrázol. Ebben a 
fázisban vonja le a kutatásból a tanulságokat, 
következtetéseket fogalmaz meg és reflektál 
az előzetes feltételezésekre. A célcsopor-
toknak és azok igényeinek és problémái-
nak meghatározása is ebben a szakaszban 
történik, az értelmező szakasz végén pedig 
a tervező megnézi, hogy a kiinduló brief a 
begyűjtött információk tükrében megállja-e 
még a helyét és ha nem, akkor korrigálja, 
újrafogalmazza azt.

Az is gyakran előfordul, hogy a tervezési fel-
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adatot itt szűkíteni kell és a feltárt problémák 
közül ki kell választani a legfontosabbakat, 
amikre az ötletelés során, a következő sza-
kaszban majd fókuszálni szeretnénk. 

Ez egy konvergens szakasz, ami azt jelenti, 
hogy a begyűjtött információkat megszűrjük 
és ha szükséges, akkor döntéseket hozunk. A 
szűréseknél mindig számolnunk kell a saját 
kognitív torzításainkkal, előítéleteinkkel, el-
fogultságainkkal (angolul: bias), például azzal, 
hogy a kutatás során előnyben fogjuk része-
síteni azokat az információkat, amik előzetes 
feltételezéseinket igazolják (confirmation 
bias). Ha ebbe a folyamatba több szereplőt 
vonunk be, akik különböző nézőpontokat 
képviselnek, akkor nagyobb esélyünk van 
arra, hogy objektív eredményekre jussunk 
és a személyes prekoncepciók torzító hatá-
sát csökkentsük. A döntések meghozásánál 
ez különösen fontos, mert ha itt figyelmen 
kívül hagyunk valamit, vagy nem a megfelelő 
részproblémát választjuk ki, akkor az megint 
csak később fog elégedetlenséghez vezetni a 
be nem vont érintettek részéről. 

Egy izgalmas kutatásban Karadzhov és csa-
pata azt vizsgálták, hogy javul-e a döntések 
minősége akkor, ha csapatban dolgozunk. Egy 
nehéz logikai feladatot adtak a résztvevők-
nek, amit először mindenki önállóan oldott 
meg, kevés sikerrel. A következő szituáció-
ban ugyanerre a feladatra közösen keresték a 
választ három fős csapatok és így már sokkal 
több helyes válasz született. Érdekes módon 
olyan csapatok is meg tudták találni a megol-
dást, akiknek a tagjai közül egyedül senki nem 
volt erre képes, de az is előfordult, hogy egy 
valaki megoldotta a feladatot és meggyőzte 
a többieket, akik így már szintén elfogadták 
a megoldást. (Karadzhov, Stafford, és Vlachos 
2021) Ebből is látszik, hogy sokszor elég egy-
egy ember a csapatban, aki másképpen látja a 
dolgokat és ha kialakul egy vita, akkor ennek 
az embernek lehetősége van a többieket is 
meggyőzni.

Bár az értelmezés szakaszban még nem 
oldjuk meg a problémát, csak megértjük és 

pontosan definiáljuk azt, sokszor már itt is 
értéket teremtünk az érintettek számára. Ha 
a tanulási folyamat közös, akkor már annak 
is lehet hatása, ha a szereplők jobban értik, 
hogy az őket érintő problémák milyen okokra 
vezethetők vissza. Ezért megint nemcsak az 
a fontos, hogy az érintettek segítsék a terve-
zőt a helyes konklúziók megfogalmazásában, 
hanem a tervezők is segítik az érintetteket 
azzal, hogy értelmező keretet adnak a prob-
léma megfogalmazásához (S. Bødker 1994).

ÖTLETELÉS

Az ötletelési szakasz megint egy divergens 
szakasz. A kutatáshoz hasonlóan ilyenkor 
arra törekszünk, hogy bővítsük a tudásunkat, 
de most már nem információkat gyűjtünk a 
problémáról, hanem minél több lehetséges 
megoldást szeretnénk feltárni.

Az ötletelés során a mennyiségre és az öt-
letek sokféleségére koncentrálunk, mert ez 
biztosítja a legjobb esélyt arra, hogy a sok 
ötlet között találjunk különlegesen jó ötle-
teket is (Neumann, Riel, és Brissaud 2011). 
Ebben a kreatív szakaszban bármilyen ötletet 
meg lehet fogalmazni, ezért nyugodtan be-
vonhatunk szélesebb kört is az ötletelésbe. 
Minél többféle gondolkodású és hátterű em-
bert vonunk be, annál nagyobb a valószínű-
sége, hogy az ötletek is diverzek lesznek, és 
a sokféleségből pedig könnyebb lesz később 
kiválogatni az igazán értékeseket.

Ilyenkor akár azt is kipróbálhatjuk, hogy 
teljesen kívülállókat kérdezünk meg az ötle-
teikről. Mivel a tervezők és a korábbi szaka-
szokban bevont érintettek már foglalkoztak a 
problémával, könnyen lehet, hogy már “bele-
nézték magukat” és a problémáról megszer-
zett részletes információk néha nem inspirá-
cióként hatnak, hanem hátráltató tényezőként 

jelennek meg. Egy külsős sokszor frissebb 
ötleteket hoz be, már csak azért is, mert telje-
sen felelősség nélkül tud gondolkozni, hiszen 
ő nem is érintett a témában (Janis 1971).

Az ötletelésnél a legjobb inspiráció az le-
het, ha valamilyen más területről, a tervezési 
témán kívülről vesszük az ötletet. Ha például 
egy kórházi élményt akarunk megtervezni, 
akkor lehet, hogy az fog inspirációt jelenteni 
számunkra, ha nem egy másik kórház jógya-
korlatát nézzük meg, hanem mondjuk egy 
hotel szolgáltatásaiból merítünk ihletet. Ezért 
érdemes akár olyan szakértőket is bevonni, 
akiknek a szakterülete csak távolabbról kap-
csolódik a tervezési feladathoz.

KIDOLGOZÁS

A kidolgozás ismét egy konvergens sza-
kasz, ahol a rendszerezést az értékelés és a 
legjobb ötletek kiválasztása követi. Ebben a 
fázisban érdemes az ötleteket ki is próbálni 
és csak azokat megtartani, amik a kutatás 
értelmezése után megfogalmazott célokat 
teljesítik. A tesztelés csak akkor lehetséges, 
ha az érintettektől visszajelzéseket kérünk az 
egyes ötletekre vagy az azok alapján elké-
szülő modellekre. 

A kidolgozás fázisára jellemző, hogy sokszor 
visszalépünk az ötletelés fázisába. Ha például 
egy tesztelés során valami problémát érzéke-
lünk, akkor egy újabb ötletelés vezethet majd 
a koncepció fejlesztéséhez, amit azután újra 
tesztelhetünk.

A tesztelés eredményeit ugyanúgy kell fel-
dolgoznunk, ahogy a kutatási eredményeket 
értelmeztük, le kell vonnunk a megfelelő kö-
vetkeztetéseket. Ezért is fontos hangsúlyoz-
ni, hogy bár a Double Diamond egy lineáris 
folyamatnak látszik elsőre, mégis az egyes 
fázisok gyakran ismétlődnek, akár egy-egy 
lépésen belül is.

Az érintettek bevonásának szükségessé-
ge tehát ebben a szakaszban nem kérdés, a 
megfelelő koncepció kidolgozását a vissza-
jelzéseik nélkül nehéz lenne elképzelni.

Szintén ebben a fázisban történik a megva-
lósítás megtervezése, amiben megint fontos, 
hogy azokat az érintetteket megszólítsuk, akik 
a megvalósításban fognak részt venni. Ennek 
eredményterméke általában egy akcióterv, 
amit jó, ha közösen készítünk el és ezzel már 
meg is kezdődhet a megvalósítás szakasza.
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ALKALMI VAGY FOLYAMATOS?

Felmerülhet a kérdés, hogy ha a bevonás-
nak minden fázisban ilyen nagy hozzáadott 
értéke van, akkor minden szereplőt végig 
be is kell-e vonni a tervezési folyamatba. 
Természetesen nem. Lehetnek olyan tevé-
kenységek, ahol a tervezők visszavonulnak és 
rendszerezik a begyűjtött információkat. Az 
viszont látszik, hogy nemcsak a tervezés ele-
jén vagy végén érdemes bevonási akciókat 
tervezni (Cherkasky és mtsai. 2000, 7).

Bizonyos kulcsszereplőket viszont be lehet 
vonni akár végig is, főleg azokat, akiknek az 
érintettsége nagy mértékű, de számoljunk 
vele, hogy ha a tervező csapat túl nagy, az 
egy bizonyos szám fölött már kontrapro-
duktív és felesleges is. A tervezésbe való 
bevonódás igen időigényes, ezért sokszor a 
folyamatos bevonás nagyobb csoportoknál 
nem is kivitelezhető.

Mennyire vonjunk be?
A következő szempont, ami alapján a bevonási 
folyamatokat csoportosíthatjuk, hogy milyen 
szinten vonjuk be a szereplőket a folyamatba. 
Ezek alapján megkülönböztethetünk alacso-
nyabb és magasabb szintű bevonási formákat 
is. Ha a folyamat elején közzéteszünk egy 
kérdőívet, ami felméri a főbb célcsoportok 
szokásait egy témával kapcsolatban és a 
begyűjtött információkat később felhasznál-
juk a tervezésben, az egy alacsonyabb szintű 
bevonás, mintha személyes workshopokon 
közösen dolgozunk ki egy folyamatábrát a 
résztvevők információi alapján.

A mélységet több szempontból is vizsgál-
hatjuk. Az egyik szempont lehet, hogy milyen 
jellegű inputokat gyűjtünk be a résztve-
vőktől, a másik, hogy ezek feldolgozásába 
mennyire vonjuk be őket és mennyire foly-
tatunk ezekről párbeszédet. Mindezt úgy-
is fogalmazhatjuk, hogy a tervező mennyi 
hatalmat ruház át a résztvevőkre.

A bevonás mélységét a Részvételi Létra (Ar-
nstein 1969) valamint a Vezetői Kontinuum 
modell (Tannenbaum és Schmidt 1973) se-
gíthet keretezni. Bár az előbbit Arnstein leg-
inkább az urbanisztika területén, míg utóbbit 
Tannenbaum és Schmidt a menedzsment 
területén alkalmazta, mindkettő értelmezhe-
tő - kis módosítással - a PD vonatkozásában.

8 Civil kontroll

Részleges /
 teljes részvétel

7 Delegált hatalom

6 Partnerség

5 Békítés

Látszat részvétel4 Konzultáció

3 Tájékoztatás

2 Terápia
Nincs részvétel

1 Manipuláció
(Arnstein 1969, 217)
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Elmond 
(Tell)

Elad (Sell)
Javasol 

(Suggest)
Konzultál 
(Consult)

Társul 
(Join)

Delegál 
(Delegate

Lemond 
(Abdicate)

1. A 
menedzser 
hoz döntést 

és erről 
tájékoztat

2. A mene-
dzser hoz 
döntést és 

azt elmagya-
rázza

3. A mene-
dzser ötlete-
ket mutat be 
és a csapat 

feltehet kér-
déseket

4. A me-
nedzser 

kezdetleges 
ötleteket 
mutat be, 
amiket a 
csapattal 
közösen 
megvitat

5. A mene-
dzser egy 
problémát 
mutat be, 

amire a csa-
pat ötleteket 
javasol és a 
menedzser 

dönt ezekről

6. A me-
nedzser 

elmagyaráz-
za a szem-
pontokat, 

de a csoport 
hozza a 
döntést

7. A mene-
dzser bizo-

nyos keretek 
között hagy-
ja a csapatot 

szabadon 
dolgozni

(Tannenbaum és Schmidt 1973)

Mindkét modellben az első két lépcsőfok a 
tájékoztatás szintjéig megy el, ahol a hata-
lom birtokosa (tervező, vezető, menedzser, 
stb.) tájékoztatja az érintetteket a tervekről. 
Jobb esetben nemcsak a tervek ismerteté-
se, hanem azok magyarázata is megtörténik, 
általában azzal a céllal, hogy az könnyeb-
ben elfogadható legyen (ezt nevezi Arnstein 
“terápiának”, Tannenbaum és Schmidt pedig 
“eladásnak”). Ezeken a szinteken még nem 
beszélünk bevonásról. A következő szinte-
ken már kérdések, vélemények is elhangoz-
hatnak az érintettek részéről - amik ezután 
vagy beépítésre kerülnek vagy nem - ezért 
ez még mindig nem tekinthető igazi bevo-
násnak, inkább csak olyan látszat intézke-
déseknek, amik a bevonás illúzióját akarják 
megteremteni a nagyobb elfogadás érde-

kében. A magasabb szinteken (partnerség, 
delegált hatalom, civil kontroll illetve társu-
lás, delegálás és lemondás) már a résztvevők 
alakíthatják is az ötleteket és akár a döntések 
meghozásában is résztvehetnek. Ezekben az 
esetekben beszélhetünk igazi részvételről.

A fenti modellekből hiányzik az a felállás, ahol 
a hatalommal rendelkező szereplő informáci-
ókat gyűjt az érintettekről, de információt nem 
ad át. A bevonás tekintetében ez a tájékozta-
tásnak feleltethető meg, hiszen csak egyirá-
nyú kommunikáció történik - bár ez legalább 
valamilyen szempontból lehetőséget ad az 
érintettek igényeinek megismerésére.

Ezért a részvétel szintjeit a PD-ban a követ-
kezőképpen határozhatjuk meg:

  Megkérdezés - Ebben az esetben egy-
irányú kommunikáció történik, közvetett 
módon, tehát a tervező nem találkozik 
személyesen az érintettekkel. Az érin-
tettek a tervező által feltett kérdésekre 
válaszolnak, eljuttatják a tervezőhöz az 
ötleteiket vagy szavaznak a felkínált le-
hetőségek közül, majd a tervező elemzi a 
beérkezett információkat és döntést hoz 
azok felhasználásáról.

  Megbeszélés - Az érintettek és a tervező 
közvetlen kapcsolatba lépnek és párbe-
szédet folytatnak. A tervező inkább kér-
déseket tesz fel a szokásokról, tapaszta-
latokról, ötletekről továbbá tájékoztatást 
ad a projekt jelenlegi állásáról, amit a 
résztvevők véleményezhetnek vagy 
bizonyos esetekben akár szavazhatnak is. 
Az eredményeket ebben az esetben is a 
tervező dokumentálja, értelmezi és ezek 
alapján hoz döntést.

  Megtervezés - A tervező a keretrend-
szert biztosítja, de a keretek feltöltése 

és a tartalom definiálása az érintettekkel 
közösen történik. A folyamatnak általában 
van valamilyen közös végeredménye. Ezt 
nevezzük co-creationnek, amikor való-
ban közös alkotás történik.

A mélység másik mutatója, hogy milyen jel-
legű inputot várunk el a résztvevőtől: 

  Információ - Azt kérjük a résztvevőktől, 
hogy tájékoztassanak minket a szokása-
ikról, igényeikről, problémáikról, annak 
érdekében, hogy megoldhassuk őket.

  Ötlet - A résztvevőktől megoldási javas-
latokat kérünk.

  Döntés - A résztvevőkre bízunk bizonyos 
döntéseket.

Néhány általánosan használt módszer az 
egyes szinteken (A módszerek definíció-
ját később a Bevonási eszközök fejezetben, 
illetve a Participatív Design Módszerek című 
mellékletben részletezem):

MEGKÉRDEZÉS 
Kérdés-válasz 

közvetett módon 
(egyirányú)

MEGBESZÉLÉS 
Kérdés-válasz 

közvetlenül 
(kétirányú)

MEGTERVEZÉS 
Co-creation 

(valós párbeszéd)

Információ

Kérdőív / Üzenő-
fal / Online ötletfal 
/ Szonda (Probe) / 
Fotóalbum / Napló

Interjú / Asszociáci-
ós kártyák / Vizuális 
történetmesélés / 

World Café / Tábortűz 
/ Szubjektív térkép / 

Vízió montázs

Szubjektív térkép / 
Vízió montázs / Gon-

dolattérkép (Mind-
map) / Rombusz 

(Diamond) / Rend-
szermodell

Ötlet

Kérdőív / Ötletdo-
boz / Online ötletfal 
/ Online koncepció 
tesztelés / Szonda 

(Probe)

Interjú / Teszt / Vízió 
montázs

Rombusz (Diamond) 
/ Prototípus / Vízió 

montázs /  Rendszer-
modell / Élménytér-
kép (Journey map)

Döntés
Kérdőív / Online 
szavazás / Online 

koncepció tesztelés
Fórum

Rombusz (Diamond) 
/ CUT diagram
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MEGKÉRDEZÉS 
Kérdés-válasz 

közvetett módon 
(egyirányú)

MEGBESZÉLÉS 
Kérdés-válasz 

közvetlenül 
(kétirányú)

MEGTERVEZÉS 
Co-creation 

(valós párbeszéd)

Információ

Kérdőív - Demo-
gráfiai adatok, Milyen 
problémákat tapasz-

tal a házban?

Interjú - Az építész 
beszél néhány lakó-
val, akik elmondják 
a tapasztalataikat, 

problémáikat 
és igényeiket

Workshop - A tervező 
workshopot szervez, 

ahova meghívja a 
lakókat. kiosztja nekik 
az épület alaprajzát, a 
lakók pedig jelölik a 
számukra problémás 
helyeket - majd be-
mutatják egymásnak 

a rajzokat.

Ötlet
Kérdőív - Milyen új 
funkciókat javasol a 
belsőkert területére?

Interjú - Az építész 
az interjúalanyokat 
megkérdezi, hogy 

van-e konkrét elkép-
zelésük például

 a belső kert 
megújítására.

Co-creation Works-
hop - A lakók építé-
szeti magazinokból 
kivágott képekből 

kollázst készítenek, 
hogy bemutassák 
a számukra ideális 
társasházi udvart

Döntés

Online szavazás - 
Melyik fejlesztések 
megvalósulásának 

örülne? - Közösségi 
kert, kaputelefon cse-
réje, homlokzatfelújí-

tás, biciklitároló

Fórum - Az építész 
bemutatja a felújítási 
terveket, amit a lakók 

elfogadnak vagy 
elutasítanak

Co-creation Works-
hop - A lakók a saját 
maguk által felsorolt 

ötleteket közösen 
értékelik és kivá-

lasztják, hogy melyik 
koncepciót szeretnék 

megvalósítani

Fiktív példa: Társasházi udvar felújítása

Az, hogy pontosan melyik szinttől nevezhetjük 
bevonó folyamatnak a tervezési projektünket, 
az definíció kérdése. A bevonásnak annyi for-
mája és szintje van, hogy nehéz megmondani, 
hogy melyik számít nagyobb bevonásnak, az, 
ha az érintettek szavazhatnak három lehe-
tőség közül, vagy az, ha egyszer elhívunk tíz 
embert különböző érintetti csoportokból és 
közösen jelöljük velük egy térképen, hogy hol 
látnak problémákat. De nem is a méricskélés 
a fontos, hanem a konkrét projekt eredmé-
nyessége által megkövetelt bevonási szint 
alkalmazása. A legmélyebb bevonást azok a 
co-creation folyamatok jelentik, ahol a részt-
vevők már az ötletekbe és a döntésekbe is 

beleszólnak. Ezek nagyobb eséllyel hoznak jó 
végeredményt (Witell és mtsai. 2011, 147–48). 
Azt viszont vegyük figyelembe, hogy ezekhez 
már valamilyen felkészítés lehet szükséges, ha 
sikeresen akarjuk csinálni.

Részvételi dimenziók 
meghatározása

A projekt céljainak megfelelően tehát három 
dologban - vagy ha úgy tetszik három dimen-
zióban - kell döntést hoznunk, amikor hozzá-
kezdünk egy tervezési folyamathoz. 

Nevezetesen eldöntendő, hogy kiket, mikor és 
mennyire fogunk bevonni:

  KIKET? - Melyik szereplőket akarjuk be-
vonni a tervezési folyamatba? (Szélességi 
dimenzió)

  MIKOR? - Melyik tervezési fázisokba 
akarjuk őket bevonni? (Hosszúsági di-
menzió)

  MENNYIRE? - Milyen mélységben akarjuk 
őket bevonni? (Mélységi dimenzió)

Ennek eldöntéséhez azonban meg kell néz-
nünk az érem másik oldalát is! A bevonásnak 
számos előnye lehet, hiszen bármelyik sze-
replő hozhat jó ötleteket vagy hozzásegíthet 
a jó döntések meghozásához, főleg akkor, ha 
a tervezési folyamatba végig bevontuk. Azt 
azonban, hogy minden érintettet végig és a 
lehető legmélyebben bevonjunk a folyamat-
ba, azt még a legbátrabb participatív desig-
nerek sem vállalnák be.

A nagyobb csoportok nehézkesebben, 
lassabban haladnak, rengeteg inputot ge-
nerálnak, amit nagyon nehéz feldolgozni, 
a személyes találkozókat nehezebb meg-
szervezni, a sok szereplő pedig nehezebben 
dönt. Az interjúkban kifejtett esettanul-
mányok közül több is van, ahol a szakértők 
túlzott bevonásról beszélnek (1. Melléklet).

Arról nem beszélve, hogy minél mélyebb a 
részvétel, annál nagyobb elköteleződést igé-
nyel az érintettek részéről is, akiknek időt és 
energiát kell szánniuk a tervezésre. A részvétel 
pedig csak akkor hatékony, ha megfelelően 
fel vannak készítve a szereplők, így ezt is bele 
kell tervezni a projektbe. 

Ezért azokat az eseteket leszámítva, ahol az 
érintettek száma nagyon alacsony, nem érde-
mes végig mindenkit mindenbe bevonni, sok-
kal inkább ajánlott, hogy különböző szerep-
köröket alakítsunk ki.
területén alkalmazta, mindkettő 
értelmezhető - kis módosítással - a PD 
vonatkozásában. 

A tervez csapat 
összeállítása

A három javasolt szerepkör a következő:

  Projektcsapat (Core) - A projektben 
résztvevő tervező csapat, melyben min-
denki egyenrangú. A folyamatot közösen 
építik fel, a tervezés minden lépésében 
résztvesznek, a bevonást irányítják.

  Közvetlenül bevont érintettek (Consul-
tants) - Egy nagyobb csoport, akik egy 
vagy több bevonási akcióban vesznek 
részt. Az akciókat a projektcsapat koordi-
nálja, a konzultációs csapat pedig a leg-
jobb tudása szerint ezekben résztvesz, 
információkkal, ötletekkel és vélemé-
nyével segíti a lehető legjobb eredmény 
elérését.

  Közvetetten bevont érintettek (Crowd) 
- Ebbe minden érintett bele tartozhat. 
A tervezési folyamán meg lehet őket szó-
lítani, amiben akár a közvetlenül bevont 
érintettek is segíthetnek vagy online fe-
lületeken keresztül (pl. kérdőív formájá-
ban) lehet információkat, ötleteket vagy 
véleményeket begyűjteni tőlük.
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Projektcsapat 
(Core)

Közvetlenül be-
vont érintettek
(Consultants)

Közvetetten 
bevont érintettek 

(Crowd)

Bevonás 
folyamatosságának 

ajánlott szintje
Folyamatos Rendszeres Eseti

Motivációigény Magas Közepes Alacsony

Felelősségvállalás  Magas Közepes Alacsony

Párbeszédre való 
lehetőség

Magas Magas Alacsony

Részvételhez 
szükséges 

képzettségi szint

A design 
folyamatok beható 
ismerete ajánlott

Felkészítés Nem releváns

Amikor a három bevonási szinten résztvevő 
csoportot összeállítjuk, akkor mindenképpen 
fontos szempont a csapatok diverzitása. A 
kreativitás egyik feltétele, hogy különböző 
hátterű, képességű és személyiségű emberek 
dolgozzanak együtt. Éppen ezért érdemes 
több érintetti csoportból is egy-egy képvi-
selőt bevonni a projektcsapatba (Mitchell és 
mtsai. 2016). 

Azt azonban vegyük figyelembe, hogy a 
bevont személyek csak egy bizonyos szin-
tig tudják képviselni az érintetti csoportju-
kat (1.Melléklet / 3. interjú / Molnár Péter). 
Természetesen naivitás lenne azt gondolni, 
hogy egy-egy érintetti csoport minden 
tagjának ugyanaz a tudása és ugyanazok az 
igényei, problémái. Éppen ezért van szükség 
egy konzultációs csoportra is, akik egyfajta 
kontrollként belépnek a folyamatba bizonyos 
pontokon. Ők még mindig csak egy nagyobb 
közösség képviselői lesznek, ezért fontos a 
szélesebb közösséget is néha-néha meg-

szólítani és biztosítani valamilyen módon, 
hogy a bevont tagok képviseljék a nagyobb 
közösség érdekeit is. Ez utóbbi sajnos gyak-
ran hiányzik (S. Bødker 1994, 6–7).
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Participatív 
projekttervez  
sablon 
(Participative 
Project Canvas)

A bevonás megtervezése mindenképpen 
nagy tudatosságot igényel a tervezők részé-
ről, hiszen - ahogy a korábbi fejezetből lát-
hatjuk - sok aspektust kell mérlegelni. Ebben 
az esetben nincs tökéletes recept, minden 
projekt más és más, a célok és az erőforrások 
alapján, a projekttervezés részeként, ezekben 
is döntést kell hozni. A bevonás módszeréről, 
tehát arról, hogy pontosan hogyan, milyen 
eszközökkel vonjuk be a résztvevőket, csak 
ezután lehet döntést hozni. A participatív 
projekt tervező sablont (PPC) annak érde-
kében készítettük el (Csernátony és Barna 
2021), hogy megkönnyítsük a bevonás meg-
tervezését a tervező hallgatók számára, akik 
ezen a területen még nem sok tapasztalattal 
rendelkeznek.

Participatív projekttervező sablon 
(Participative Project Canvas) 

(Csernátony és Barna 2021)
https://tinyurl.com/PPCsablon
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A sablon a következő lépéseken viszi végig  
a tervezőt:

01-02   Projekt adatok rögzítése: Terve-
ző(k), projekt címe, rövid leírás

03     A projekt időtartamának, határidejé-
nek megadása (hónap, hét) és a pro-
jekt tervezett szakaszai, lépései

04     A stakeholderek felsorolása - minden 
érintetti csoport feltüntetése, akik a 
projektre hatással lehetnek vagy akik-
re a projekt hatással lehet.

05      A bevonás mértékének meghatáro-
zása az érintetteknél - a koncentri-
kus körön legbelülre kerülnek azok 
a szereplők, akik benne lesznek a 
projektcsapatban, a középső körbe 
azok, akiket közvetlenül szeretnénk 
bevonni valamelyik fázisban, a külső 
körbe azok, akiket csak közvetetten 
tervezünk bevonni. (Akit egyáltalán 

nem tervezünk bevonni, azok pedig a 
körön kívülre kerülnek.)

06     Az egyes csoportokon belüli tudá-
sok meghatározása - Mit szeretnénk 
megtudni az érintettektől, ami a pro-
jektünkbe beépíthető?

07     A bevonási akciók megtervezése - 
Melyik fázisban és kiket fogunk be-
vonni? Hány alkalommal? Milyen cél-
lal? Milyen eredményterméket fogunk 
létrehozni a bevonás során?

A sablon kitöltése után jöhet a konkrét esz-
közök kiválasztása és megtervezése, amihez 
jó, ha ismerünk néhány módszert, amikből 
válogatni tudunk.

Példa - Egyetemi kurzus keretében készült hallgatói munka 
- Bevonási terv fundraising stratégia kidolgozására (2021) 
https://tinyurl.com/PPChj

Hogyan vonjunk be?

Számos eszköz létezik, amivel hatékonyan 
vonhatjuk be az érintetteket a közös gon-
dolkodásba, tervezésbe. Ezeknek az eszkö-
zöknek a célja, hogy mélyebben megismer-
jük a felhasználók, megrendelők, ügyfelek, 
partnerek és egyéb olyan szereplők gondo-
latait, akikre a tervezési projektünk hatással 
lesz valamilyen módon. Különböző eszkö-
zöknek más-más előnyei lehetnek. Vannak 
olyanok, amik inkább verbálisak, míg mások 
inkább vizuálisak. Van, ami gyors eredmé-
nyeket hoz, és van, ami inkább akkor mű-
ködik jól, ha több időt szánunk rá. Van, ami 
egyénileg működik, van, amit inkább többen 
jó csinálni, de van olyan is, ami mindkétfé-
leképpen eredményes. 

Bevonási módszerek

A módszereket sokféle módon lehet osztá-
lyozni, de most ebből két szempontot vá-
lasztottam az összehasonlításhoz: azt, hogy 
az adott eszköz közvetlen vagy közvetett, 
valamint azt, hogy vizuális vagy verbális.

A közvetett módszerek alacsonyabb szintű 
bevonást tesznek lehetővé, mert hiányzik 
belőlük a párbeszéd lehetősége, viszont ál-
talában könnyebben kivitelezhetőek. Éppen 
ezért a többségük ideális lehet a tágan ér-
telmezett érintetti kör tagjainak bevonására. 
Ezekkel a módszerekkel akár egy egész szer-
vezetet bevonhatunk a céges stratégia meg-
tervezésébe vagy egy egész városrész összes 
lakójának véleményét kikérhetjük a helyi 
parkok fejlesztéséről. A másik előnyük az le-
het, hogy a személyesen nehezen bevonható 
csoportok is megszólíthatóvá válnak. Ugyan-
így ezekből a módszerekből érdemes válo-
gatni azokat is, amiknél az anonimitás lehet 
egy fontos szempont. A közvetett eszközök 
azonban éppen a személyesség hiánya miatt 
kevésbé motiválóak, ezért fennáll a veszélye, 
hogy nem sikerül elérnünk vele a bevonni 

kívánt csoportot valamint annak is, hogy nem 
fognak igazán értékes információt adni és 
eredeti ötleteket javasolni (Neumann, Riel, és 
Brissaud 2011, 8–9). 

A közvetlen módszerek személyes interak-
cióra alapulnak. Ez az interakció történhet 
online és offline módon is. Ideális esetben 
párbeszéd jöhet létre a tervező és a részt-
vevő között, vagy akár el is mosódhatnak 
a szerepek közti határvonalak, amikor is 
már co-creation-ről vagy közös alkotásról 
beszélhetünk. Ezeknél a módszereknél az 
interakció élménye legalább annyit számít, 
mint az interakció során kinyert informáci-
ók. Éppen ezért jelentenek ezek magasabb 
szintű bevonást. A közvetlen módszerek azt 
segítik, hogy a párbeszéd minél hatékonyabb 
legyen. A résztvevő ezekben a helyzetekben 
lehetőséget kap arra, hogy elmélyüljön és 
tanuljon is a témában, ezért az eredmények 
kevésbé lesznek felületesek. Míg az ala-
csonyabb szintű bevonási módszerekkel 
(pl. kérdőív) előre meg kell határoznunk, 
hogy mi az a tudás, amire szükségünk van 
az érintettektől, addig a magasabb szintű 
módszerekkel (co-creation) a résztvevő 
pontosan akkor és azt a tudást osztja meg, 
ami a tervezéshez szükséges.



45

A másik fontos megkülönböztetés a verbális 
és a vizuális vagy alkotó eszközöket alkalma-
zó kutatási módszerek. A verbális módszerek 
a leginkább elterjedtek és ezek tűnnek a 
leginkább könnyűnek, hiszen “csak” beszél-
getni kell a témáról. Az egyetemi hallgatók 
gyakran feltételezik, hogy a kérdőív vagy 
az interjú jó kivitelezése nem igényel kü-
lönösebb előzetes tudást, majd a gyakorlati 
kivitelezéskor ismerik fel a nehézségeket. 
Ezek a nehézségek felmerülhetnek akkor, ha 
információkat gyűjtünk, mert lehet, hogy:

   A résztvevő nem akarja vagy nem meri 
elmondani a feltett kérdésre a választ

   Nem tudja jól kifejezni magát

   Olyan választ ad, amit a tervező nem ért 
meg / félreért

   Éppen nem jut eszébe valami, amit fon-
tos lenne megosztania

   A vélt elvárás (azzal kapcsolatban, hogy 
mit akar hallani az interjú készítője) tor-
zítja a választ

Különösen nehéz verbális úton ötleteket 
gyűjteni. Ha belegondolunk abba, hogy a 
tervező is hosszabb időt tölt egy-egy ötlet 
körvonalazásával, a tapasztalatlan résztvevő-
től még kevésbé várhatjuk el, hogy mondjon 
három jó ötletet, ha megkérdezzük arról, 
hogy mondjuk egy adott terméken, szolgál-
tatáson vagy folyamaton mit fejlesztene. Ha 
eszébe is jut valamilyen ötlet, az általában 
nem megy túl az evidenciákon, ha nincsen 
inspiráció (pl új információ, más résztvevők 
ötletei, külső hatások, stb.)

Ehhez képest a vizuális eszközök olyan új 
lehetőséget teremtenek a gondolkodásra és 
kommunikációra, amikhez mindenki kön�-
nyebben kapcsolódik. A fizikai eszközök se-
gítenek a kötetlen hangulat megteremtésé-
ben és a kommunikációban is (Ehn 1988, 117; 
Brandt 2006, 64–65). Sok esetben egy anyag 
vagy tárgy fizikai manipulációja inspiráci-
ót is ad, ezért a vizuális eszközök esetében 
a kézzelfoghatóság is fontos (Peters, Loke, 
és Ahmadpour 2021, 4). A vizuális eszközök 
használatával kapott válaszok azonban ne-
hezen kiértékelhetőek, általában nem hoznak 
objektív eredményt. Ez persze nem minden 
esetben probléma (Ehn 1988, 58; Suri 2003).

Mivel minden eszköznek megvannak az 
előnyei és hátrányai, ezért általában egy-
egy folyamatban ezek közül többet is 
érdemes egymás mellett alkalmazni, köz-
vetlent és közvetetett, vizuálist és verbálist, 
objektívet és szubjektívet (Mattelmäki és 
Visser 2011, 1). 

Az összegyűjtött módszerek részletes ismer-
tetése a Participatív Design Eszközök című 
gyűjteményben találhatóak (lsd.:3. mellék-
let), itt mindegyikről csak egy rövid leírás 
olvasható (a módszereket a vizsgált szak-
irodalomból és a saját esettanulmányaimból 
gyűjtöttem össze):

Víziómontázs (Befogadó óvodák projekt, 2021)

Kérdőív

Egy adott témát körüljáró 
kérdéssor, amit a résztvevők 
anonim módon tölthetnek ki.

Közvetett Egyéni Verbális

Online 
szavazás

A legjobb ötleteinkről rövid leírást 
és lehetőség szerint vizualizációt is 

készítünk és megkérjük a résztvevőket, 
hogy szavazzanak arra, amelyik nekik 
a legjobban tetszik, egy erre szolgáló 

online platformon, kérdőíven vagy akár 
emailen keresztül.

Közvetett Egyéni
Verbális/
Vizuális

Online 
koncepció 
tesztelés

A legjobb ötleteinkről / koncepciónk-
ról rövid leírást és lehetőség szerint 

vizualizációt is készítünk és megadott 
kérdések és szempontok alapján vis�-
szajelzéseket gyűjtünk ezekre egy erre 
szolgáló online platformon, kérdőíven 

vagy akár emailen keresztül.

Közvetett Egyéni
Verbális/
Vizuális

44
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Online 
ötletfal

A tervező megfogalmaz egy kérdést, 
amire a résztvevők válaszokat írnak 
be egy közösen szerkeszthető plat-

formra (szöveges dokumentum, 
táblázat vagy valamilyen vizuális online 

post-it rendező alkalmazás).

Közvetett Egyéni Verbális

Ötletdoboz

A résztvevők által elérhető helyre 
hosszabb időre kirakott, lezárt doboz, 

amibe egy nyíláson keresztül 
ötleteket lehet helyezni egy 

meghatározott témában.

Közvetett Egyéni Verbális

Üzenőfal

A résztvevők által elérhető helyre 
kirakott felület, ami üzenethagyásra 

alkalmas. Általában valamilyen 
kérdésre kell választ adni, vagy 

egy témában szavazni.

Közvetett Egyéni
Verbális/
Vizuális

Szonda 
(Probe)

Olyan előre elkészített csomagok, 
amik feladatokat és azok elvégzéséhez 

szükséges eszközöket tartalmaznak. 
A résztvevők megkapják a csomagot, 
dokumentálják a feladatok elvégzését 
az instrukciók szerint, majd visszajut-

tatják a csomagot a tervezőnek. 
A feladatok általában vizuális / manuális 
jellegűek, provokatívak és akár hossz-

abb időszak alatti dokumentálást 
is lehetővé tesznek.

Közvetett Egyéni Vizuális

Fotóalbum
A tervező egy adott témában egy 
vagy több fotót kér a résztvevőtől.

Közvetett Egyéni Vizuális

Napló

A tervező által meghatározott témában 
a résztvevő naplót vezet több napon 

vagy akár több héten keresztül, 
dokumentálva a szokásait, 

élményeit, gondolatait.

Közvetett Egyéni Verbális

Interjú

Előre megírt kérdéssor alapján egy 
konkrét témáról szóló dokumentált 

beszélgetés a tervező és a résztvevő 
között, vagy kisebb csoportokban.

Közvetlen
Egyéni / 

Csoportos
Vizuális

Asszociációs 
kártyák

A résztvevőnek egy-egy képpel vagy a 
képek rendezésével kell válaszolnia egy 
kérdésre. A képek csak kiindulási alapot 

jelentenek a beszélgetéshez - a kép 
kiválasztását az indoklás követi.

Közvetlen
Egyéni / 

Csoportos
Vizuális

Vizuális 
történet-
mesélés

A résztvevő egy történetet mesél
 el és ehhez közben illusztrációt 

készít a kirakott anyagokból.
Közvetlen

Egyéni / 
Csoportos

Verbális/
Vizuális

Szubjektív 
térkép

A résztvevők térképet rajzolnak egy 
általuk jól ismert területekről és ezen 

jelölik személyes preferenciáikat, prob-
lémáikat vagy változtatási javaslataikat.

Közvetlen
Egyéni / 

Csoportos
Vizuális

Vízió 
montázs

A résztvevők a kikészített képekből 
montázst készítenek a kutatás 

témájában általánosan vagy egy 
megadott kérdésre válaszként.

Közvetlen
Egyéni / 

Csoportos
Vizuális

Tesztelés

A tervező kipróbálható prototípust 
készít a tervéről egyszerű anyagok-
ból, amit a résztvevő használ vagy a 
használatot imitálja és beszámol az 
élményeiről, meglátásairól, esetleg 

fejlesztési javaslatokat tesz.

Közvetlen
Egyéni / 

Csoportos
Verbális/
Vizuális

CUT di-
agram 

(Client, User, 
Technology)

A résztvevő különböző ötleteket tartal-
mazó kártyákat elhelyez egy Venn-di-
agramban, ahol minden halmazon egy-
egy szempont van feltüntetve, általában 
a megrendelői vagy üzleti (újszerűség, 
gazdasági fenntarthatóság, stb.), a fel-

használói (hasznosság, használhatóság) 
és a technológiai (megvalósíthatóság) 
szempontok (Client, User, Technolo-

gy). Attól függően helyezi el a kártyát a 
diagram megfelelő metszetébe, hogy a 

3 szempont közül melyek igazak rá.

Közvetlen
Egyéni / 

Csoportos
Verbális/
Vizuális

Kávéház 
(World Café)

Kiscsoportos beszélgetések, ahol több 
asztal körül ülnek résztvevők és minden 
asztalnál meghatározott a beszélgetés 

témája. Az asztalnál ülők adott 
időkereten belül beszélgetnek és a 

főbb kulcsszavakat rögzítik az asztalon 
egy flipchartra. Ha lejár az idő, akkor 

mindenki új asztalhoz ül és az ott 
megadott témáról beszélget, folytatva 

az otthagyott jegyzeteket.

Közvetlen Csoportos Verbális
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Tábortűz 
(Campfire)

Csoportos történetmesélés, ahol a 
résztvevők körben ülnek és sorban a 

tervező által megadott témáról mesél-
nek egy-egy személyes történetet.

Közvetlen Csoportos Verbális

Fórum

Ötletek, tervek részletes megbeszélése 
csoportosan, ahol lehetőség van meg-
vitatni az opciókat és közös döntésre 

jutni ezeket illetően.

Közvetlen Csoportos Verbális

Gondo-
lattérkép 

(Mindmap)

Csoportos vizualizációs gyakorlat, 
ahol egy adott témával kapcsolatos 
asszociációkat, kulcsszavakat vagy 
problémákat soroljuk fel és azokat 

rendezzük egy ábrába. A résztvevők 
által felírt első fogalmak további asszo-

ciációkat indíthatnak el.

Közvetlen Csoportos
Verbális/
Vizuális

Rombusz  
(Diamond)

A tervező megfogalmaz egy kérdést, 
amire minden résztvevő megpróbál 
minél több választ felírni egy-egy 

külön post-itre 3-5 perc alatt. Ezután 
mindenki megosztja, amiket írt és egy 

közös flipcharton csoportokba ren-
dezik azokat. Ezután mindenki kap 3-5 
matricapöttyöt, amivel a szerinte leg-

relevánsabb post-itekre szavaz.

Közvetlen Csoportos
Verbális/
Vizuális

Prototípus
Egy ötlet kézzelfogható modellje, amit a 

résztvevők közösen építenek meg.
Közvetlen Csoportos Vizuális

Rendszer-
modell

A résztvevők egy rendszer vagy egy 
folyamat főbb elemeit elhelyezik egy 
terepasztalon, majd ezeket összekötik 

és elmesélik a többieknek, hogy mi mit 
szimbolizál.

Közvetlen Csoportos Vizuális

Élménytér-
kép 

(Journey 
map)

Folyamatábra, ami lépésekre bont-
va mutat be egy élményt. Az egyes 

lépésekkel kapcsolatban a résztvevők 
problémákat, igényeket vagy hangula-

tokat is megfogalmazhatnak.

Közvetlen Csoportos
Verbális/
Vizuális

Természetesen ez a lista nem tartalmaz 
minden módszert. A felsorolt eszközöknek 
számos kombinációja, altípusa és verziója 
létezik és sokszor a tervezők is új módszere-
ket találnak ki annak érdekében, hogy a saját 
témájukhoz leginkább szükséges információ 
megszerzéséhez az ideális szituációt kiala-
kítsák. 

A módszerek kiválasztása és kidolgozása 
után azonban még mindig hátravan a lényeg, 
a bevonás megszervezése és levezénylése. 
A módszerek adnak némi támpontot, arra 
vonatkozóan, hogy ezt hogyan érdemes 
megtenni, de a jó kivitelezés igényel némi 
gyakorlatot és sok-sok felkészülést. 

Facilitálás

A facilitálás azt jelenti, hogy megkönnyítjük a 
folyamatot a résztvevők számára azzal, hogy 
mindent előkészítünk, a folyamatot előre 
keretezzük és az interakciókat moderáljuk. 
Így nekik csak a tartalomra és a témára kell 
fókuszálni. A facilitátor figyel a megfelelő 
környezet kialakítására, a csapatdinamiká-
ra és a tervezési folyamat előrehaladására 
is, ezzel megpróbálja flow állapotba (Csík-
szentmihályi 2010) hozni a résztvevőket, 
hogy minél jobban tudjanak teljesíteni. A 
facilitátori szerepben lévő tervező megpró-
bál semleges maradni és távolságot tartani a 
témától, saját véleményét a workshop ideje 
alatt “félreteszi”, hogy ezzel ne befolyásolja a 
csapatot (Kaner és Lind 1996).

A facilitátor feladata a meghívással kezdődik. 
Már a workshop előtt fontos, hogy minden-
ki lássa a célokat és motiváltan érkezzen az 
alkalomra. A workshop elején a facilitátor fel-
vezeti az alkalom célját és menetét. Mielőtt 
azonban rátér az első feladatra, érdemes 
valahogy ráhangolni a résztvevőket a folya-
matra, a témára és egymásra. Ha a résztvevők 
nem ismerik egymást, akkor fontos lehet egy 
bemutatkozó kör. A témára való ráhango-
lódást segítheti, ha már itt mindenki egy a 
témával kapcsolatos történetet elmesélve 
mutatkozik be, de készülhet először egy 
gondolattérkép is (lsd. Participatív Design 
Eszközök), hogy kialakuljon a témáról egy 
közös megértés. Ha az alkalom célja az öt-
letelés, akkor segíthet egy-egy kreativitást 
igénylő játékos gyakorlat, hogy mindenki 
ráérezzen, hogy milyen típusú gondolkodás-
módra is lesz szükség.

Ha már egy megfelelően felkészített csa-
patunk van, akkor elkezdhetjük a feladatok 
megoldását. Ezeket a facilitátor természe-
tesen már előre átgondolja és előkészíti a 
szükséges eszközöket, ilyenkor már csak az 
instrukciót kell megfelelően megfogalmazni. 
Ha a résztvevők megértették a feladatot és 
elkezdik megoldani, akkor a facilitátor leg-
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fontosabb feladata a dokumentáció. A do-
kumentálásra, ha van rá lehetőség, érdemes 
egy külön segítőt alkalmazni, mert ez egy 
folyamatos figyelmet igénylő feladat. 

A feladatok megoldása után általában egy be-
mutatással, megbeszéléssel zárul az alkalom, 
ahol mindenki megosztja a főbb tanulságokat. 
Ezeket a facilitátor összegzi, ezzel zárja az 
alkalmat. Végezetül, ha szükséges, akkor tájé-
koztatja a résztvevőket a további lépésekről. 

Az alkalom után részletes dokumentációt 
készít, melyben az elhangzott gondolato-
kat és az elkészített anyagokat is megfelelő 
módon rögzíti.

Értelmezés
Egy-egy jól sikerült bevonási akció után, 
úgy érezhetjük, hogy rengeteg informáci-
ót generáltunk, ezeket azonban fel is kell 
dolgozni. Az interpretáción ilyenkor nagyon 
sok múlhat. Felmerülhet a kérdés, hogy ha a 
bevonás során azt tudtuk meg, hogy valaki 
kékre, valaki pirosra, valaki sárgára festené 
a köztéri padokat, akkor vajon mi a legjobb 
módja annak hogy beépítsük a javaslatokat? 
Fessünk bizonyos padokat ilyen, másokat 
olyan színűre? Használjuk a leggyakrabban 
választott színt? Legyen mindegyik pad szi-
várványos? Vagy keverjük össze a színeket és 
abból jön ki a kompromisszum?

A bevonási akciók során azért preferáljuk a 
párbeszédre alapuló, közvetlen módszere-
ket, mert van lehetőségünk visszakérdezni 
az egyes döntések, javaslatok mögött meg-
húzódó gondolatokra. Miért éppen ezt a 
színt választották a résztvevők? Azért, hogy 
távolról is jól látható legyen az idősebbek 
számára? Azért, hogy vidámabbá tegyék a 
lakótelep szürke hangulatát? Azért, hogy a 
gyerekeknek is vonzóbb legyen? Vagy, hogy 
jobban illeszkedjen a park többi tárgyához? 
Ha meg tudjuk érteni ezeket a mélyebb mo-
tivációkat, akkor kerülhetünk közelebb ahhoz 
is, hogy valós válaszokat adjunk a felmerült 

igényekre. Éppen ezért sokszor nem ma-
gukat a beérkezett ötleteket vesszük figye-
lembe, hanem az ebből kikövetkeztethető 
szempontokat (lsd.: 1. Melléklet / 3. Interjú 
/ Molnár Péter). A színek választásánál lehet, 
hogy nem az lesz a tanulság, hogy kékre kell 
festeni a padokat és egy az egyben meg kell 
valósítani a többség akaratát, hanem pél-
dául azt, hogy az egész parknak vidámabb, 
gyerekbarátabb arculatot kellene tükröznie, 
a padoknak pedig kényelmesebbnek kéne 
lenniük az idősebb generáció számára. 

A következtetéseinket később fontos egy 
következő bevonási akcióval visszaigazolni, 
mert lehet, hogy nem jól értelmeztük a vála-
szokat. Ha ilyen ellenőrzési pontokat beikta-
tunk, akkor nyugodtan elvonatkoztathatunk a 
konkrét válaszoktól. 

A bevonási akciók során begyűjtött informá-
ciókat érdemes először átnéznünk és fel is 
írnunk a legfontosabb válaszokat. A közvetlen 
bevonási akcióknál nem csak az elhangzott 
gondolatok vagy az elkészült eredmények 
fontosak, hanem az is, amit egy akció közben 
megfigyeltünk: a résztvevők bizonytalansága, 
lelkesedése, az érintettek közötti feszültsé-
gek, a testbeszédből leszűrhető információk, 
az elhangzó kérdések vagy akár a szünetek-
ben elcsípett beszélgetések részletei is. 

Az információkat ezután rendezzük, csopor-
tosítjuk valamilyen logika mentén. Ilyenkor 
láthatjuk meg az összefüggéseket, ellent-
mondásokat, mintázatokat. A kirajzolódó 
mintázatokból fogalmazhatjuk meg a tanul-
ságokat, következtetéseket (insight).

Természetesen ez nem azt jelenti, hogy a 
végén ne lehetne egy-egy jó ötletet akár 
egy az egyben vagy kis továbbfejlesztéssel 
megvalósítani. A közös alkalmak a tervezők 
számára is inspirációt jelentenek és egy-egy 
mélyebb bevonásnál természetesen elkép-
zelhető, hogy konkrét megoldási koncepció 
is születik. Ha van rá lehetőség, akkor ezek 
beépítése a végleges koncepcióba csak 
segíteni fogja azt, hogy a közösség a terveket 
el is fogadja, hiszen látni fogja saját ötleteit 
megvalósulni. Annak viszont nincs értelme, 
hogy a koncepciónk a résztvevők ötleteinek 
koherencia nélküli egymás mellé rendelése 
legyen. A különböző ötletmorzsákat szinteti-
zálni kell, hogy egységes egészet alkossanak.

51



52 53

A bevonás el nyei
és kihívásai

A bevonás előnyeit az előző fejezetekben 
részletesen körbejártuk. A megfelelő módon 
kiválasztott eszközökkel:

  A résztvevők tudását is beépíthetjük a 
tervezési folyamatba (Gregory 2003)

  Több és többféle ötlet közül választha-
tunk, ami nagyobb eséllyel hoz jó ered-
ményt (Neumann, Riel, és Brissaud 2011)

  A résztvevők könnyebben elfogadják a 
tervezés eredményét, ha be vannak von-
va (Gregory 2003)

  A résztvevők mélyebb tudását is megis-
merhetjük (tacit és látens tudás) (San-
ders 2002)

Minél mélyebben vonjuk be a folyamatba 
a résztvevőket, sokszor a hatás is annál na-
gyobb, de ezzel együtt egyre nehezebb is a 
megvalósítás. A bevonás ugyanis csak akkor 
működik jól, ha a résztvevők motiváltak és ké-
pesek a tervezési folyamatba bekapcsolódni. 

Természetesen ahhoz, hogy egy kérdőívet 
kitöltsön valaki vagy egy interjún válaszoljon 
a kérdésekre, ahhoz nem kell előképzettség 
és elég, ha egy kis időt rá tud szánni. De ha 
már azt akarjuk, hogy részt vegyen egy közös 
ötletelésben, akkor már nem biztos, hogy 
elvárhatjuk, hogy minden felkészítés nélkül 
jó és releváns ötleteket mondjon. Természe-
tesen lehet ilyen bevonó akciókat is tartani, 
de számolnunk kell vele, hogy ,,a co-creation 
gyakorlatok eredményessége változó, nagy-
ban függ a konkrét résztvevők képességeitől 
és azoktól a korlátaiktól, amiknek nincsenek 
is tudatában.”(Jones 2018, 4)

Az emberek tudatos irányítás és a megfele-
lő módszerek nélkül könnyen beleesnek az 
ötletelés csapdáiba, és ez nem, hogy nem 
kiemelkedő, de néha kifejezetten rossz ötle-

teket és döntéseket is eredményezhet. Ezt a 
jelenséget csoportgondolkodásnak nevezzük 
(Whyte 1952; Janis 1971; Jones 2018, 12). Ja-
nis például híresen rossz politikai döntéseket 
vizsgált abból a szempontból, hogy az azokat 
meghozó csapat döntéshozási mechaniz-
musát elemezte. A csoportgondolkodás az a 
jelenség, amikor egy csoport tagjai a kon-
szenzus megtalálását fontosabbnak tartják, 
mint azt, hogy a döntést több kritérium alap-
ján alaposan mérlegeljék. Ezért alakulhat ki, 
hogy a csoport látszólag egyetért valamiben, 
de a tagok egy része ellenkező véleményen 
van. Azonban ahelyett, hogy ezt kimondanák 
és felhoznák az érveiket, annak érdekében, 
hogy a többieket is meggyőzzék, inkább 
csendben maradnak azért, hogy a csoport-
hoz való tartozásuk ne gyengüljön meg.

A csoportgondolkodás csapdái Janis szerint 
elkerülhetők a csoporton kívüli emberek be-
vonásával, mivel ők nem tartoznak a csoport-
hoz, ezért nyugodtan elmondják a javaslatai-
kat. A csapatok sokszínűsége szintén segítheti 
azt, hogy eleve több nézőpont képviselve 
legyen. A döntéshozás során a hierarchia erő-
sen befolyásolja a csoportgondolkodást, mert 
a hierarchiában feljebb állók véleményével 
kevés tag, esetleg senki nem fog szembe-
szállni. Ezért az ötleteléseknél különös figyel-
met kell fordítani arra, hogy a tervezőasztalnál 
mindenki egyenlő legyen és a döntések is 
demokratikus módon szülessenek!

A másik csapda lehet az Einstellung effektus 
(Luchins 1942), ami azt jelenti, hogy ha már 
egy bizonyos problémamegoldási módszer 
jól bevált, akkor nem változtatunk rajta akkor 
sem, ha létezne egyszerűbb, célravezetőbb 
megoldás is. Luchins több olyan kísérlettel 
bizonyította ezt, ahol a résztvevőknek több 
hasonló logikai feladat után egyszercsak 
adott egy olyat, ami másfajta gondolkodást 
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igényelt volna, de a résztvevők ritkán változ-
tattak az eredeti stratégián. Ehhez kapcsoló-
dik a funkcionális fixáció is (Duncker 1945), 
ami pedig azt mondja ki, hogy általában az 
embereknek nehezére esik elvonatkoztatni 
például egy tárgy eredeti funkciójától, pél-
dául olyan módon, hogy egy kalapácsot vagy 
egy gyufásdobozt valami másra használjanak, 
mint amire az eredetileg való. Az innováció 
szempontjából ez két nagyon fontos dolog, 
hiszen azt mutatja, hogy nehezünkre esik új 
stratégiákban és innovációkban gondolkodni 
és az előzetes élményeink és tapasztalataink 
jelentősen leszűkítik a gondolkodásunkat. 

Szorosan kapcsolódik ehhez a “design fixá-
ció” (Jansson és Smith 1991) jelensége, ami 
azt jelenti, hogy a tervezés során a korábban 
látott példák vagy az első ötleteink nagyon 
meghatározzák későbbi gondolkodásunkat. 
Az első ötletünk mindig nagyon jónak fog 
tűnni és ez csökkenti az esélyét annak, hogy 
további lehetőségeket tárjunk fel magunk-
tól, hiszen már megvan a megoldás. Sokszor 
csak később derül ki, hogy ez az ötlet nem 
a legoptimálisabb és jobb lett volna először 
alternatívákat sorolni, értékelni és azok közül 
a legjobbat kiválasztani. 

Ezt a hibát sokszor a fókuszcsoportos inter-
júknál is elkövetik:

,,Egy konkrét esetben elektromos használa-
ti tárgyakat kellett terveznünk egy külföldi 
cégnek és megkaptuk a marketingesektől a 
fókuszcsoportos interjú eredményeit.  Ebbe 
minket egyáltalán nem vontak be és nem a 
megfelelő kérdéseket tették fel - például, 
hogy szeretnének-e króm betétet és billenős 
kapcsolót a termékre. Mivel akkor minden 
piacon kapható termékben volt króm betét 
és billenős kapcsoló, ezért természetes, hogy 
a fókuszcsoportban résztvevők azt mondták, 
hogy igen, mert nem is tudtak mást elkép-
zelni. A marketing csapat ezek után ragasz-
kodott ezekhez a megoldásokhoz a kuta-
tásra hivatkozva.” (1. Melléklet / 2. Interjú / 
Húnfalvi András)

A legtöbb ötletelési módszer, például a 
klasszikus Osborn féle Brainstorming tech-
nika, ezt a jelenséget akarja megakadályozni 
(Osborn 1979).

A brainstorming egy olyan technika, ahol 
csoportosan az ötletek felsorolására törek-
szünk. A szabályok kimondják, hogy ebben 
a szakaszban nem szabad kritizálni, egymás 
ötleteire kell építeni, minden ötletet ki kell 
mondani (még azt is, amit nem érzünk olyan 
jónak) és le is kell írni. (Osborn 1979). Mégis 
ennek a technikának is megvannak a hátul-
ütői. A brainstorming egy olyan módszer, ami 
az extrovertáltaknak kedvez, az introvertál-
tak nehezen érvényesülnek. Saját magam is 
megtapasztaltam, hogy egy-egy ötletelés 
könnyen félre tud siklani akkor, ha:

  Van egy ember, aki hangosabb a többinél. 
Ez az ember általában egy vezetői szere-
pet vesz fel, a többiek pedig sokszor au-
tomatikusan elfogadják az öltetét, emiatt 
az ötletek sokfélesége csökken (Kohn és 
Smith 2011).

  A csapatban több ember is extrovertált. 
Az extrovertált egyének vitába kevered-
nek egymással, ami nem minden esetben 
konstruktív, a csendesebb résztvevők 
pedig csak nézik az eszmecserét, de 
saját véleményüket nem fejtik ki.

  A csapatban nincs extrovertált egyén. 
Rendkívül nehezen jönnek az ötletek, 
gyakran csak kínos csend uralkodik, mert 
senki nem mer megszólalni.

Ezek miatt a jelenségek miatt máig vitatják 
a csoportos ötletelés hasznosságát. Pedig 
ezek a hibák a megfelelő módszerek kivá-
lasztásával, a csapattagok edukációjával és 
a megfelelő facilitálással teljes egészében 
elkerülhetőek.

Ahhoz azonban, hogy megfelelően felkészít-
sük a résztvevőket a tervezési folyamatban 
való részvételre, azt kell megnéznünk rész-
letesebben, hogy mit is jelent pontosan a 
tervezői tudás.
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A tervez i
kompetencia

Tervez i tudás

Arról, hogy mitől is különleges a tervezők tu-
dása, arról több írás és könyv is született, pél-
dául a Tudás tervezői útjai (Designerly Ways of 
Knowing) (Cross 1982), a Hogyan gondolkod-
nak a tervezők (How Designers Think) (Lawson 
1980) és a Mit tudnak a tervezők (What desig-
ners know) (Lawson 2009). 

A design tudás nagy része nem tárgyi tudás, 
bár jó, ha az ember ismer konkrét módsze-
reket, konkrét anyagokat vagy sok jó design 
példát. Ez azonban nem különleges, ezeket 
bárki meg tudja tanulni és nem biztos, hogy 
ha mindet megtanulja, akkor jó tervező lesz 
belőle. Cross úgy fogalmaz, hogy a design “a 
tudományos és más rendszerezett ismeretek 
alkalmazása a gyakorlati feladatokra” (1982). 
Lawson is inkább azzal foglalkozik, hogy azt 
megfejtse, hogy a tervező hogyan áll hozzá 
a problémákhoz és feladatokhoz, hogyan 
értelmezi azokat, hogyan jut el az ötletekig, 
összevetve például más tudományterületek 
képviselőivel (1980), és hogy hogyan kom-
munikálja azokat.

A tudásnak ezt a fajtáját - nevezetesen, hogy 
hogyan csináljunk valamit - procedurális, 
azaz folyamati tudásnak (procedural know-
ledge) (P. A. Alexander és Judy 1988) nevezik, 
ellentétben a declarative, azaz tárgyi tudás-
sal, ami az egyes tények ismeretét jelenti. 
Lawson ugyanezt úgy nevezi, hogy tudás 
“akcióban” (knowledge in action) és ahhoz 
hasonlítja, mint hogy valaki tud biciklizni 
vagy úszni (2009). A metódus elméleti isme-
rete itt kevésbé számít, mint az, hogy valaki a 
folyamatot képes legyen kivitelezni. A tervező 
tudásának nagy része is ilyen, és ugyanúgy 
gyakorlást igényel. Éppen ezért, ha megnéz-
zük különböző egyetemek design szakjainak 
tantervét, akkor láthatjuk, hogy erős túlsúly-
ban lesznek a gyakorlati tantárgyak. 

Éppen ez az egyik legnagyobb kihívás a 
PD-ban: nem az a probléma, hogy a bevont 
nem-tervező érintettek nem elég tehetsé-
gesek vagy nem elég kreatívak, hanem az, 
hogy nem elég gyakorlottak.

Ez a gondolat is több interjúban megjelent:

 ,,Általában nincsenek meg a szükséges 
képességeik. Ha viszont már a sokadik ilyen 
projektben vesznek részt, akkor már látszó-
dik rajtuk a gyakorlat.”
(1. Melléklet / 1. interjú / Ferenczi Bálint)

,,Van aki idegenkedik tőle, mert szokatlan 
nekik, aztán belerázódnak. “
(1. Melléklet / 4. interjú / Ruppert Dániel)

A közoktatás jelenleg a tárgyi tudás átadására 
fókuszál, a kreativitás fejlesztésére nem sok 
hangsúlyt fektet (Kelley és Kelley 2013a). 
Ezért a “tervezni tudás” nem egy olyan dolog, 
amivel az emberek általában rendelkeznek, 
pedig az legalább olyan fontos lenne, mint a 
természettudományok vagy a humántudo-
mányok alapvető ismerete (Cross 1982). Így 
az életében először tervező embertől nem 
várhatunk többet, mint attól a gyerektől, aki 
először ül a biciklire.

Tervez i képességek

A kreatív képességekről sokan azt gondolják, 
hogy csak néhány kiváltságos ember birto-
kolja őket, akikből aztán híres tervezők vagy 
művészek lehetnek (Kelley és Kelley 2013a). 
Az is gyakori, hogy összekötik az alkotni, 
rajzolni tudással. Bár a tervezésben valóban 
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nagyon fontos a vizuális kommunikáció és az 
a fajta rajzolgatás, ami a tervezők számára in-
kább a gondolkodást segítő eszköz (Lawson 
2009, 31), de ezek olyan módjai a rajzolás-
nak, amik gyakorlással fejleszthetőek, csak-
úgy, mint a többi tervezői kompetencia.

Azért is szakítanunk kell azzal a tévhittel, 
hogy vannak, akik tervezőnek születtek és 
vannak, akik nem, mert a tervezők is na-
gyon sokfélék lehetnek. Vannak, akik inkább 
ebben, vannak, akik inkább abban erősek. 
Vannak olyan tervezők, akiknek remek ötletei 
vannak, de mégsem olyan ügyesek a grafiká-
ban és vannak, akik csodálatos illusztrációkat 
tudnak készíteni, de mégsem biztos, hogy a 
felhasználói igények felkutatásában jeles-
kednének.

Mégis van néhány olyan dolog, ami megkü-
lönbözteti a tervezőket, mondjuk a tudósok-
tól vagy a művészektől.

Cross négy képességet emel ki minden tu-
dományterületről (1982):

Természettudomány 
(ami a természeti 

világgal foglalkozik ellenőrzött 
kísérletek, klasszifikáció 

és analízis útján)

Objektivitás
Racionalitás
Pártatlanság
“Az igazság”

Humántudományok 
(ami az emberi tapasztalattal foglalkozik

 az analógia, metafóra, kritika 
és értékelés eszközeivel)

Szubjektivitás
Képzelet

Elkötelezettség
“igazságosság”

Tervezés (ami az emberalkotta 
világgal foglalkozik a modellálás, 

szintézis és mintakészítés 
módszereivel)

Gyakorlatiasság
Leleményesség

Empátia
“Alkalmasság”

(István és Slézia 1990)

Megoszlanak a vélemények arról, hogy ezek 
a képességek fejleszthetőek-e, mennyire 
velünk születettek és mennyire a nevelés-
től függőek, de a kérdés ennél részletesebb 
vizsgálata nem célja ennek a dolgozatnak. 
A Kelley testvérekkel egyetértve én is azt 
gondolom, hogy a kreativitás - és ehhez ha-
sonlóan a többi képesség is – olyan, mint egy 
izom, edzéssel fejleszthető (2013).

Tervez i “mindset”

A kompetenciákat az oktatásban alapvető-
en három részre bontják: tudás, képesség és 
attitűd. Ennek az attitűdnek a megfelelője 
lehet a “mindset” elnevezés, amit ebben a 
fejezetben fogok pontosabban definiálni (és 
elmagyarázni, hogy miért preferálom ezt az 
elnevezést.)

Ilyen mindset lehet például a vizuális gon-
dolkodás. Ez nem egyenlő azzal, hogy valaki 
képes ábrázolni valamit, hanem azt jelzi, 
hogy mennyire gondolkodik képekben és 
mennyire nyúl tudatosan vagy ösztönösen 
vizuális eszközökhöz, amikor be akarja mu-
tatni azt a képet, ami a szeme előtt megjele-
nik, mondjuk egy még nem létező tárgyról. A 
tervezők közül nem mindenki tud nagyon jól 
rajzolni, de általában elmondható róluk, hogy 
előszeretettel kommunikálnak képekben. 

Ugyanígy mást jelent az empátia, mint attitűd 
és mást jelent, mint mindset. Vannak olyan 
emberek, akik alapvetően empatikusak és 
az életük minden területén odafigyelnek a 
környezetükben lévők érzéseire. Van, akinek 
ez nehezebben megy, viszont ő is el tudja 
dönteni tudatosan, hogy most kifejezetten 
figyelni fog és megpróbál az előítéleteit fél-
retéve elfogadóan viselkedni.

A mindset elnevezést, aminek nehéz pontos 
magyar megfelelőt találni, azért gondolom 
találónak, mert azt sugallja, hogy ezek olyan 
üzemmódok, amiket állítani, kapcsolgatni 
tudunk, azaz tudatosan tudjuk őket irányí-
tani. A mindset -definíciója szerint- ,,olyan 
kognitív folyamatok összességét jelenti, 
amik egy adott feladat megoldásához szük-
ségesek” (French 2016). A feladat elvégzé-
se közben aktiválódnak ezek a folyamatok, 
annak érdekében, hogy azt hatékonyabban 
oldjuk meg (Gollowitzer és Bayer 1999). En-
nek értelmében a legmegfelelőbb fordítás a 
“gondolkodásmód” lehet. (Az attitűd szó nem 
teljesen tekinthető szinonimának, bár sok-
szor használják ezt is felcserélhető módon. 

Az attitűdöknek három komponensét különíti 
el a szakirodalom: az érzést, a viselkedést és 
a kognitív folyamatot, amit kivált belőlünk 
egy inger (Rosenberg és Hovland 1960). A 
mindset ebben az értelemben inkább az 
attitűdnek a kognitív része.) A mindset szó 
ezen értelmezése azonban elkülönítendő a 
szó másik köznyelvi jelentésétől, ami berög-
ződést, általános hozzáállást jelent („Merri-
am-Webster Dictionary” é. n.).

A Design Thinking módszertanokat leíró gya-
korlatias kézikönyvekben általában a tervezési 
módszerek mellett felsorolnak mindseteket 
is. Ezek ugyan nem tudományos elemzések, 
hanem inkább gyakorlati tapasztalatok alap-
ján kerülnek meghatározásra (Schweitzer, 
Groeger, és Sobel 2016), de segítenek kö-
rülírni a nehezen megfogható tervezői gon-
dolkodás egyes jellemzőit. Az Emberközpontú 
Tervezési Kézikönyv (Field Guide to Hu-
man-Centered Design) (IDEO 2015) például 
hét ilyen mindsetet fogalmaz meg: 

  Kreatív önbizalom (Creative Confidence) 
- Az a magabiztosság, hogy lehetnek jó 
ötleteink

  Alkotás (Make It) - Az a hajlam, hogy már 
a tervezés korai fázisaiban is kézzelfog-
hatóvá teszi valaki az ötleteit

  Tanulás a hibákból (Learn from failure) - 
Kísérletező attitűd

  Empátia (Empathy) - Az emberek igénye-
ire való fókuszálás

  A bizonytalanság elfogadása (Embrace 
Ambiguity) - Annak a megértése, hogy 
nem baj, ha valamit még nem tudunk

  Optimizmus (Optimism) - A hit abban, 
hogy minden probléma megoldható

  Iteratív szemlélet (Iterate, Iterate,  
Iterate) - A folyamatos fejlesztési vágy
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Ezeken kívül más forrásokban még felmerül-
nek a következők (Schweitzer, Groeger, és 
Sobel 2016):

  Kollaboráció és együttműködés diverz 
csapatokban

  Kíváncsiság és nyitottság

  Tudatosság a mindsetekben és gondol-
kodási módokban

  Gyakorlatiasság (Bias towards action)

  Megkérdőjelezés és kritikus gondolkodás

Azért is nehéz, összegyűjteni ezeket a mind-
seteket, mert sokszor összefüggenek egy-
mással. A kísérletező szemléletmód például 
összefügg a gyakorlatiassággal és azzal, hogy 
kézzelfoghatóvá akarjuk tenni az ötleteinket. A 
bizonytalan helyzetek elfogadásához szükség 
van az optimizmusra. Az empátia kapcsoló-
dik a nyitottsághoz és a kíváncsisághoz. Azért 
fontos viszont egy keretrendszert választani, 
mert a tudatosságot megkönnyíti, ha nevén 
tudjuk nevezni az adott gondolkodásmódot, 
így könnyebb róla beszélni, és szükség esetén 
könnyebb előhívni magunkban, a kapcsolódó 
“beállításokat” (Ehn 1988, 104). Egy korábbi 
tanulmányban kilenc mindsetet soroltunk fel 
(Csernátony, Pais, és Lipták 2018), amit most 
még eggyel fogok kiegészíteni és ezeket 
egyesével részletesebben kifejteni:

  Divergens gondolkodás

  Konvergens gondolkodás

  Kooperáció

  Empátia

  Bizonytalanság elfogadása

  Rendszergondolkodás

  Gyakorlatiasság

  Vizuális gondolkodás

  Történetmesélés

  Tudatosság a mindsetekben

DIVERGENS GONDOLKODÁS

Ez az a gondolkodásmód, ami gyakorlatilag 
a kreativitással egyenlő és ez az elsődleges, 
amit a tervezéshez és az alkotáshoz kötnek. 
Korábban már definiáltuk, hogy ezt a gon-
dolkodásmódot használjuk akkor, amikor 
információkat gyűjtünk, vagy ötleteket soro-
lunk fel, tehát amikor egy kérdésből kiindulva 
minél több választ gyűjtünk és ezzel bővítjük 
a lehetőségek körét (J. P. Guilford 1956; Os-
born 1979; Parnes 1967). 

Amikor ebben az üzemmódban vagyunk, ak-
kor a legfontosabb, hogy lekapcsoljuk azokat 
a kritikus vagy aggodalmaskodó belső han-
gokat, hogy “ez nem lesz hasznos”, “ezt úgy-
sem tudjuk majd megvalósítani“ vagy “mit 
fognak gondolni a többiek ha ezt mondom”. 
Ebben a fázisban a nyitottság, a kíváncsiság, 
a játékosság segít minket az információk és 
a lehetőségek feltárásában. Előtérbe kerül 
az asszociációs képesség, hiszen minden 
felsorolt válaszról újabb válaszok juthatnak 
eszünkbe.

Amikor divergensen gondolkodunk, ak-
kor nem csak az a célunk, hogy minél több 
dolgot soroljunk fel, hanem az is, hogy minél 
különbözőbb dolgokat. Ezzel tudjuk biztosí-
tani azt is, hogy találjunk valami különleges, 
eredeti gondolatot, ami túlmutat az eviden-
ciákon, azokon a dolgokon, amik mindenki-
nek elsőre eszébe jutnak.

KONVERGENS GONDOLKODÁS

A konvergens gondolkodást sokkal inkább a 
természettudományos gondolkodáshoz kötik, 
mint a kreatív folyamatokhoz, pedig ennek 
legalább ugyanolyan nagy szerepe van a ter-
vezésben (Lawson 2009, 153). A konvergens, 
azaz szűkítő gondolkodásmód főként akkor 
kap szerepet, amikor a kutatásból levonjuk 
a következtetéseket és amikor az ötletelés 
után kidolgozzuk a koncepciót, de minden 
folyamatban “be kell kapcsolnunk”, amikor 
rendszerezésre, értékelésre vagy döntésre 
kerül a sor. Az eredeti definíció szerint ezzel 
a gondolkodással a helyes választ keressük a 
kérdésre (J. P. Guilford 1956).

Ez a gondolkodás egyrészt a kritikai folya-
matok beindítását igényli, hiszen meg kell 
szűrnünk az információkat és az ötleteket. 
Ehhez meghatározott értékelési szempontok 
alapján választjuk ki a leginkább releváns 
gondolatokat. Ilyenkor határozott dönté-
seket kell hoznunk és bizony néhány dolgot 
el is kell engednünk, ami van, akinek nehe-
zebben megy.

RENDSZERGONDOLKODÁS

A rendszergondolkodásról módszertan-
ként is gyakran beszélünk (S. Bødker 1994; 
Banathy 1996), jelen esetben viszont azokat 
a gondolkodási folyamatokat értjük alatta, 
amikor mintázatokat és összefüggéseket 
keresünk és amikor elemekből, részegysé-
gekből egy koherens egészet hozunk létre. 
Utóbbit nevezzük szintézisnek.

Erre a gondolkodásra általában a konvergens 
szakaszokban vagy azok előtt van szükség. 
Az első lépés, hogy rendszerezzük a lehe-
tőségeket, információkat, amik rendelke-
zésünkre állnak. Ilyenkor csoportosítunk, 
meghatározzuk a kategóriákat és mindent 
behelyezünk ezek alá, ha szükséges akkor 
a kategóriákat módosítjuk. Ehhez meg kell 
látnunk a hasonlóságokat és különbsége-

ket az egyes elemek között, az összefüg-
géseket és az ellentmondásokat, az okokat 
és a következményeket össze kell kötnünk 
egymással.

Ha rendszereztük az elemeket, akkor jöhet 
a szintézis, az építkezés folyamata. Ilyenkor 
addig kombinálunk, amíg nem jön létre egy 
rendszer vagy koncepció, amiben minden 
elem megtalálja a helyét és a viszonyát a 
rendszer többi elemével.

A rendszergondolkodás segít folyamatokban 
gondolkodni és meglátni azt, hogy ha egy 
dolgot megváltoztatunk, akkor az milyen 
további változásokat hoz majd magával a 
rendszeren belül.
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BIZONYTALANSÁG ELFOGADÁSA

Ez sok embernek az egyik legnehezebb 
mindset. A tervezésben viszont el kell fo-
gadnunk, hogy nagyon sok az ismeretlen 
tényező és nincs egy helyes válasz. Néha az 
intuíciónkra kell hallgatnunk és kipróbál-
nunk valamit, ami esetleg nem fog sikerülni, 
de ebből fogunk aztán tanulni és ez lehető-
vé teszi, hogy legközelebb jobban csináljuk.

A iskola és a munka világában még mindig 
az az általános, hogy egy helyes választ kell 
megtalálni és ha valaki hibázik, az valami-
lyen negatív következménnyel jár. Ezért a 
legtöbb emberben nem alakul ki erre egy 
tolerancia és nem tudják kezelni a hely-
zetet. Ezzel az a probléma, hogy az ilyen 
ember nem kockáztat és nem merészkedik 
új területekre, ezért nincs rá esélye sem, 
hogy megvalósítson valami eredetit. Az 
innovációhoz kockáztatni kell (Giaccone és 
Magnusson 2022), kipróbálni valamit, ami 
azelőtt még sosem volt és így azt sem tudja 
biztosítani senki, hogy menni fog.

A tapasztalt tervezők számára is nehéz ez az 
érzés, de segít az, hogyha már előre tudjuk 
és el is fogadjuk, hogy elsőre nem feltét-
lenül lesz tökéletes a koncepció, viszont 
mindig van lehetőségünk továbbfejleszteni 
azt. Ezért van szükség a folyamatos kísérle-
tezésre és arra, hogy már a korai fázisokban 
is kipróbáljunk valamit még akkor is, ha mi 
is tudjuk róla, hogy befejezetlen. (Small és 
Schmutte 2021)

KOOPERÁCIÓ

Az eredeti gondolatok sokszor abból jönnek, 
hogy két különböző, egymáshoz látszó-
lag nem kapcsolódó információt társítunk 
össze. Ezért a tervezéskor törekszünk a 
kooperációra, lehetőleg olyan emberekkel, 
akiknek a tudása, nézőpontja eltérő a mi-
énktől, ezáltal növeli az esélyét az ilyen in-
formációtársításoknak (Wang, Wang, és Tao 
2017). A diverzitást érdemes minden szinten 
értelmezni, jó, ha a csapatban van:

  Fiatal és idős

  Férfi és nő

  Tapasztalt szakértő és laikus

  Külsős és belsős

  Introvertált és extrovertált személyiség

  Különböző szakterületek képviselői

  Különböző érintetti csoportok képviselői

Ezért is kell minden komplex projektnél a 
bevonásra törekednünk. 

A diverzitás azonban csak akkor hat jóté-
konyan a projektre, ha hatékonyan tudunk 
együttműködni (Bassett-Jones 2005). Az 
együttműködéshez egy olyan kollektív 
szemléletre van szükség, amiben elfogad-
juk, hogy nem az a cél, hogy személy szerint 
nekem legyen a legjobb ötletem, hanem 
az, hogy nekünk közösen legyen egy minél 
jobb ötletünk. És még ennél is fontosabb, 
hogy nem az számít, hogy szerintem mire 
van szükség, hanem az, hogy a felhasználó-
nak mire van szüksége. 

Ha erre tudjuk magunkat hangolni, akkor 
az is könnyebb lesz, hogy építsünk egymás 
ötleteire és ne versenyezzünk egymással. A 
csapattársaink ötleteit mindig ugródeszka-
ként kell használnunk. 

A csapatmunkában törekednünk kell a de-
mokratikus működésre, tehát arra, hogy aki 
jelen van, annak az ötlete mindig ugyan-

annyit ér. Lehet, hogy végül a projektveze-
tő fogja eldönteni a haladási irányt, de ezt 
egy-egy workshopon vagy brainstorming 
alkalmon háttérbe kell helyezni, mert gátolja 
a csapat hatékonyságát.

EMPÁTIA

A felhasználó- és emberközpontú technikák 
alapelve az empátia. Az empátia azt jelenti, 
hogy szándékosan és tudatosan figyelünk az 
érintettek valós igényeire, törekszünk ezek 
feltárására és utána arra, hogy ezekre épüljön 
a tervezés (Humphrey 2013).

Az empátiához először bele kell éreznünk 
magunkat a felhasználó helyzetébe és az ő 
szemével kell tudunk látni az eseménye-
ket. Meg kell értenünk a háttérben húzódó 
gondolatokat és motivációkat. (Mattelmäki, 
Vaajakallio, és Koskinen 2014, 75)

Az empátiához hozzátartozik az elfogadás is, 
az, hogy nem ítélkezünk arról, amit a másik 
ember gondol. Ez az egész folyamatban is 
fontos, de egy-egy szituációban, például in-
terjú készítésnél kifejezetten előtérbe kerül.

Az is ehhez a mindsethez tartozik, hogy 
mindenkire figyelünk, a bármilyen szem-
pontból kisebbségben lévő, speciális igényű 
csoportok inklúziójára is és a tervezett dolog 
használhatóságát az ő szempontjukból is 
vizsgáljuk.

VIZUÁLIS GONDOLKODÁS

A tervezés során szinte végig használunk vi-
zuális eszközöket, képeket, ábrákat, rajzokat 
és modelleket. (Lawson 2009)

A kutatás során inspiráló képeket gyűjtünk, 
megfigyeléseinkről fotókat készítünk és 
sokszor képeket használunk az érintettekkel 
való kommunikáció során is a nehezebben 
verbalizálható témák feltárására. A begyűjtött 
információkat és az azok közötti összefüggé-
seket könnyebb meglátni, ha a rendszerezés 
során ábrákat, térképeket készítünk. Az öt-
letelés során gyakran rajzban mutatjuk meg 
elképzeléseinket, ami segíthet egy nevezőre 

kerülni a csapattársakkal is, de önmagában 
a rajzolás folyamata is beindíthat új gondo-
latokat. A kidolgozás során már nem csak 
rajzolunk, hanem modellezünk is, ami segít 
abban, hogy az ötleteinket másoknak is meg 
tudjuk mutatni és egyben rá is kényszerít 
minket a részletek kitalálására.

A tervezés soha nem egy lineáris gondol-
kodási folyamat, azonban nagyon nehéz a 
párhuzamosan futó szálakat észben tartani, 
anélkül, hogy ezeket valamilyen könnyen 
értelmezhető módon rögzítenénk. Ezért van 
az, hogyha rákeresünk arra a szóra, hogy 
design workshop, akkor mindig post-itekkel 
és képekkel borított falak előtt gondolkodó 
embereket látunk a fotókon. 

A képek segítenek abban, hogy kifejezzük 
magunkat, hogy közös nevezőre jussunk, 
hogy könnyebben emlékezzünk arra, amiről 
beszélgettünk. Ezért fontos, hogy ráhangol-
juk magunkat erre a gondolkodásra, hogy 
amikor valami eszünkbe jut, akkor azt rögtön 
megpróbáljuk valahogy vizualizálni is, azzal 
az eszközzel, ami számunkra a leginkább ké-
nyelmes, és ezekhez nem feltétlenül szüksé-
ges rajztudás vagy modellezési készség.
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GYAKORLATIASSÁG

A gyakorlatias gondolkodásmód azt jelen-
ti, hogy bármikor elbizonytalanodunk, azt 
mondjuk: nem tudom, próbáljuk ki! A ter-
vezés folyamatos kísérletezés, ami együtt 
jár azzal is, hogy hibákat követünk el, amik 
alapján azonban folyamatosan fejlesztjük az 
eredményeinket. (IDEO 2015)

A kipróbálás annál hatékonyabb minél inkább 
képesek vagyunk kísérleti modelleket létre-
hozni és utána olyan szituációkat teremteni, 
ahol ezeket kipróbálhatjuk, lehetőleg minél 
kevesebb erőbefektetéssel és minél gyor-
sabban, mert ha nem sikerül a kísérlet, akkor 
úgyis mást kell kipróbálni. 

A gyakorlatiasság azt is jelenti, hogy nem 
egy teremből, egy asztal körül ülve próbáljuk 
megoldani a világ problémáit. A tervezőknek 
a terepen való tapasztalatok és az érintettek-
kel történő interakciók jelentik az informáci-
ók és az inspirációk elsődleges forrását. 

TÖRTÉNETMESÉLÉS

A történetek legalább olyan fontosak a ter-
vezésben, mint a képek és a funkciójuk is 
hasonló: segítik a kommunikációt, a memóri-
át. Az adatokkal ellentétben az érzelmeinkre 
is hatással vannak, így az empátiához elen-
gedhetetlenül fontosak. A tervező nem csak 
prezentációs eszközként használja a történe-
teket, bár olyankor is nagyon hasznos.

A kutatás során emberi történetekből ins-
pirálódunk és saját élményeket szerzünk a 
témánkkal kapcsolatban. Ezeket a története-
ket utána vizualizáljuk és elemezzük, ebből 
szűrünk le tanulságokat. A történetek segí-
tenek abban, hogy megértsük nem csak azt, 
hogy pontosan mi történik a felhasználóval, 
hanem azt is, hogy közben hogyan érez, mi 
motiválja. Próbálunk nem csak egy történe-

tet, hanem különböző szcenáriókat felépíteni 
(Erickson 1996).

A tervezés során pedig narratívákat építünk. 
Egy termék vagy egy szolgáltatás használata 
mindig egy történet, aminek van eleje, köze-
pe, vége. Ezeket ki kell találni “dramaturgiai-
lag” és ez fogja alakítani az élményt.

+1  TUDATOSSÁG

A korábban felsorolt gondolkodásmódok-
ra bárki képes, hiszen a figyelem tudatosan 
irányítható. Lehet, hogy bizonyos gondolko-
dásmódok könnyebben vagy nehezebben 
jönnek nekünk, ami a képességeinkből és 
a személyiségünkből adódik. Emiatt lehet, 
hogy valaki bizonyos gondolkodásmódokat 
sikeresebben tud alkalmazni. A tudatosság-
nak fontos része az önismeret, az, hogy valaki 
ismeri a saját erősségeit és gyengeségeit. Az 
viszont fontos, hogy tudjuk, hogy ezeket a 
gondolkodásmódokat mikor kell “bekapcsol-
ni” (Schweitzer, Groeger, és Sobel 2016). 

Az egy jó képesség, ha valaki sok ötletet tud 
felsorolni, de nem sokat ér, ha ez a gondol-
kodásmód aktív, amikor egy döntést próbá-
lunk meghozni. Ugyanígy a kritikus hozzáál-
lás is segítheti a tervezési folyamatot, de nem 
az ötletelés során, amikor minél több gondo-
latot szeretnénk összegyűjteni.

A jó tervező tehát nemcsak képes ezekre a 
gondolkodásmódokra, de felismeri, hogy 
mikor kell ezek között váltani és meg is teszi 
ezt a váltást. Ehhez kell némi gyakorlottság is, 
a mindsetek közötti váltás egyrészt fárasztó 
másrészt nagy önkontrollt igénylő feladat 
(Hamilton és mtsai. 2011), ezért fontos a gya-
korlat és az, hogy megfelelő időt adjunk az 
agyunknak az átállásra.

Módszerek és 
mindsetek kapcsolata
A tervezési eszközök nem elválaszthatóak 
ezektől a gondolkodásmódoktól. Egy ötle-
telési folyamat haszontalan, ha nem tudunk 
átállni a divergens üzemmódra. A kutatás ér-
telmezésénél hiába próbáljuk meg a célcso-
portok igényeit elemezni, ha nem tudjuk ak-
tiválni az empátiánkat és nem próbáljuk meg 
valóban beleképzelni magunkat a felhasználó 
helyzetébe. Az ötleteink értékelésénél, ha 
nem tudjuk elfogadni a bizonytalanságot, 
akkor biztos, hogy a legkönnyebben megva-
lósítható ötleteket fogjuk kiválasztani és nem 
azt, ami valami merőben újszerű megközelí-
téssel teremtene nagyobb értéket.

A Design Thinking módszertan a 90-es évek 
óta népszerű a nagyobb cégek körében, de 
sok kritikusa is van. A kritikák arra vezethető-
ek vissza, hogy a módszereket könnyű meg-
tanítani és elmagyarázni az egyes lépéseket, 
szabályokat, azonban ezek nem hoznak 
megfelelő eredményt, ha nem megfelelően, 
tapasztalat nélkül alkalmazzák ezeket. Ilyen-
kor a módszertan egészét hibáztatják, míg 
mások éltetik és úgy gondolják, hogy ezek a 
módszerek hozzásegítették őket a sikerhez. A 
helyzet az, hogy a hangsúly nem a módsze-
reken van, hanem a gondolkodásmódokon 
van. A megfelelő mindset aktiválása nélkül 
egyik sem működik, a kettő együtt viszont 
rendkívül hatékony lehet. 

A probléma sokszor azokkal van, akik a kép-
zéseket tartják ezekben a szervezetekben. 
Ha nem kerül megfelelő hangsúly a mind-
setekre, akkor nem remélhetünk nagyobb 
hatást. A probléma másik forrása a vállalati 
kultúra. Ugyanis ezek a mindsetek nem csak 
az egyénekben, hanem a szervezet egészé-
ben is meg kell, hogy legyenek! A hibákat 
jobban toleráló és a különböző funkcionális 
területek közötti kooperációt elősegítő szer-
vezeti működés nagyban segíti az innovációs 
törekvéseket (Design Council 2005; Howard, 
Senova, és Melles 2015).
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Képessé tétel
(Enablement) A professzionális tervezői működéshez tehát 

szükségünk van:

  Tudásra: Tervezői módszerek ismeretére;

   Képességre: A tervezés eszközeinek (rajz, 
modellezés) gyakorlott használatára;

  Mindsetre: Tervezői gondolkodásmódra.

Ha olyan érintetteket akarunk bevonni, akik 
nem tanultak tervezést, akkor ezek közül 
melyiknek az átadása a legfontosabb a szá-
mukra? ,,Mit kell megértenie a résztvevőnek 
ahhoz, hogy részt tudjon venni a folyamat-
ban?” (Ehn 1988, 116)

A módszerek ismerete nem feltétlenül szük-
séges, ha a tervezést facilitátor vezeti. A 
facilitátor feladata a megfelelő módszerek 
kiválasztása, előkészítése és a szükséges 
instrukciók kiadása. Az viszont segít, ha min-
denki érti az alapvető tervezési folyamatot és 
átlátja, hogy a bevonás pillanatában éppen 
melyik fázisban van a csapat.

A képességek meglétére nem számíthatunk 
feltétlenül. Lesznek “ügyesebb” és “kevésbé 
ügyes” résztvevők is. Viszont számos olyan 
eszköz van, ami mindenki számára egyenlő 
módon használható. Ezek a bevonó eszközök 
azért előnyösek, mert nem igényelnek külö-
nösebb gyakorlást és előképzettséget. Míg a 
rajzolás nem mindenkinek komfortos, addig a 
legtöbben például jól tudnak képeket alkotni 
a montázs technikájával, kivágott képek ös�-
szeragasztásával. Ugyanígy a lego vagy más 
egyszerű építőjátékok használata segíthet a 
modellezésben. 

A mindsetek gyakorlása viszont sokkal fon-
tosabb, mint a képességek megléte. Enélkül 
ugyanis nehéz lesz a bevonás, ami egyrészt 
az eredmények rossz minőségében, másrészt 
a résztvevők frusztrációjában is meg fog 
mutatkozni.
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Nehézségek

A tervezési eszközök nem elválaszthatóak 
A résztvevők számára több dolog is nehéz-
séget okozhat a bevonás során. Az egyik a 
magabiztosság hiánya. Sokan félnek részt-
venni az aktivitásokban, különösen azok-
ban, amiket nehéznek látnak, például egy 
rajzolós feladatban (1.Melléklet / 3. interjú / 
Molnár Péter). 

Szintén probléma lehet, ha nem érti, hogy 
mit és miért kell csinálnia. Az instrukciók 
kiadása után lehet, hogy elvégzi a feladatot, 
de ha nem látja, hogy ez hova fut ki, akkor 
könnyen elbizonytalanodhat, ami csalódás-
hoz, érdektelenséghez vezet.

A csoportos helyzetekben a résztvevőnek is 
alkalmazkodnia kell a csapattársakhoz. Egy 
csendesebb, introvertáltabb résztvevőnek 
lehet, hogy remek gondolatai vannak, de egy 
hangosabb ember mellett ezeket már nem 
tudja elmondani. 

Egy frusztrált résztvevő természetesen sok 
szempontból hátrányos. Egyrészt nem tud 
koncentrálni és nem tudja teljesíteni a fel-
adatokat, így nem hoz létre releváns inputot, 
másrészt a következő alkalommal lehet, hogy 
már nem lesz nyitott egy participatív folya-
matban való részvételre.

A tervezési  
folyamat megértése

BRIEF REBRIEF TERVKUTATÁS ÉRTELMEZÉS ÖTLETELÉS KIDOLGOZÁS

A tervezésről már korábban megállapítot-
tuk, hogy divergens és konvergens tervezési 
szakaszokból áll, amik váltakozva ismét-
lődnek. Bár a Double Diamond (Design 
Council 2005) ábra négy lépésre osztja a 
folyamatot, de az is mindig elhangzik ezzel 
kapcsolatban, hogy ez egy egyszerűsítés. 
Más ábrák például spirál vagy kör formában 
ábrázolják a lépéseket, mert azok folyama-
tosan ismétlődnek. A lépések során viszont 
jól látszik egy mintázat:

  A lépés mindig egy inputtal, általában 
egy pontosan megfogalmazott kérdéssel 
kezdődik

  Ezt követi az információ- vagy ötletgyűj-
tés

  A begyűjtés után van egy rendszere-
zés, csoportosítás, ami tulajdonképpen 
a divergens és a konvergens szakaszok 
között helyezkedik el (Faley 2020)

  A rendszerezés után értékelünk, kivá-
lasztjuk a fontosabb információkat 

  Ezeket kombinálva születik egy output

DIVERGENS

LEHETSÉGES
VÁLASZOK

KÉRDÉS CSOPORTOSÍTÁS ÉRTÉKELÉS KOMBINÁLÁS

KONVERGENS

Ezt az interjúk is megerősítették:

,,A workshopon [...] arról ötletelünk, hogy 
[...] mi teszi a márkát különlegessé, mi az 
úgynevezett “unique selling point”, tehát az 
a dolog, amit senki más nem tud.[...] Általá-
ban egy ember felírja ezeket, a többiek meg 
ötletelnek, amit aztán leszűkítünk a nagyon 
sok jellemzőből azokra, amiben mindenki 
egyetért, hogy a legfontosabb. Ebből össze 
lehet rakni egy egy-két mondatos összefog-
lalót” (1.Melléklet, 4.interjú, Ruppert Dániel)

,,Például, egy tipikus ilyen kihívás, hogy 
hogyan érhetnénk el azt, hogy a termék jó 
minőségű alapanyagokból legyen, de még-
se legyen drága. És akkor erre elkezdtünk 
ötletelni 10 perces blokkokban. Vannak saját 
gyártású kártyácskáink, amiből mindenki 
kap egy adagot ás ezekre kell írni az ötlete-
ket.[...] Amikor megvoltak az ötletek, akkor 
mindenki elmondta, leraktuk kategóriánként 
és összeválogattuk, hogy mi az, amiből ér-
telmes kombináció tud kijönni.” (1.Melléklet, 
3.interjú, Molnár Péter)	
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Ennek értelmében, ha jobban megvizsgál-
juk a tervezési folyamat lépéseit, akkor több 
ilyen lépéssorozatot is felfedezhetünk a 
nagyobb szakaszokon belül. Ez nem jelenti 
azt, hogy az eredeti Double Diamond nem 
lenne helyes, csak arról van szó, hogy ha job-
ban ráközelítünk a valós folyamatokra, akkor 
világosabbá válnak a részletek is.
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1.ROMBUSZ

A tervezés kiindulópontjaként általában 
a brief szokott szerepelni. A gyakorlatban 
azonban, a brief meghatározása már ön-
magában egy ilyen tágító, rendszerező és 
szűkítő szakaszból áll. Ebben a szakaszban 
egy témával indítunk, ehhez kapcsolódó-
an célokat és feladatokat gyűjtünk, ezeket 
rendszerezzük és kiválasztjuk a prioritásokat. 
Ennek az eredménye lesz a brief.

2.ROMBUSZ

A Double Diamond azt sugallja, hogy ezután 
rögtön kezdődhet a kutatás. Mielőtt azonban 
ebbe belevágunk, fontos egy kutatási tervet 
készíteni, ahol a kutatási kérdéseket, hipo-
téziseket és módszereket választjuk ki. Itt is 
jellemző, hogy először minden lehetséges 
kérdést és módszert felsoroljuk, majd utána 
ezeket rendezzük és választunk közülük.

3.ROMBUSZ

Ezután megtörténik az információk begyűj-
tése, rendezése és ezek között is szűkítünk, 
attól függően, hogy mik voltak a legfonto-
sabb válaszok. Ezekből születnek az insigh-
tok, azaz a kutatásból levont tanulságok. 

4.ROMBUSZ

A kutatás értelmezése után érdemes azonban 
újra visszanéznünk a briefre, hogy megváltoz-
tak vagy pontosodtak-e a céljaink és ha igen, 
akkor újrafogalmazzuk az eredeti briefet. Eh-
hez érdemes eldönteni, hogy pontosan melyik 
célcsoport melyik problémáját szeretnénk 
megoldani. Valószínűleg a kutatás után több 
lehetséges célcsoportot és több problémát is 
tudunk azonosítani, de fontos ezekből kivá-
lasztani azokat, amikre fókuszálni szeretnénk. 
Ehhez nem árt ezeket rendszerezni is előbb.

5.ROMBUSZ

A rebrief alapján már megtörténhet az öt-
letelés, ahol szintén fontos, hogy eljussunk 
valamilyen kezdetleges koncepcióhoz, amit 
utána modellezni tudunk. 

6.ROMBUSZ

A koncepció alapján elkezdjük kidolgozni 
azokat a részleteket, amik a tesztelhető pro-
totípus megépítéséhez kellenek.

7.ROMBUSZ

A tesztelés során fejlesztési ötleteket gyűj-
tünk, amik közül ki kell választanunk azokat, 
amiket implementálni is fogunk. Így jutunk el 
a végleges tervhez. Itt azonban még nem ér 
véget a folyamat.

8.ROMBUSZ

Ezen a ponton még egy akciótervet készíte-
nek a tervezők arról, hogy kinek és hogyan 
kell tovább dolgozni a terven, ahhoz, hogy 
az meg is tudjon valósulni. Ehhez akciókat 
sorolunk fel és azokat rendezzük.

Ha tehát közelebbről megnézzük a folya-
matot, akkor egy tervezés alatt nem 4-szer, 
hanem legalább 16-szor váltunk a diver-
gens és konvergens szakaszok között, és a 
valóságban ez még ennél is több lehet, ha 
szükség van valamelyik lépés újabb ismét-
lésére. 

Ha tehát valaki megérti ennek az alapvető 
lépéssornak a dinamikáját és megtanulja 
ennek megfelelően váltani a gondolkodás-
módját a divergens, rendszerező és kon-
vergens fázisok között, akkor valószínűleg 
könnyebben fog résztvenni a tervezés 
bármelyik lépésében.

A tervezésben 
való részvételhez 
szükséges minimum 
tudás

Ha tehát meg akarjuk határozni, hogy mi az, 
amit mindenképpen át kell adnunk azoknak, 
akiket a tervezés folyamatába mélyebben be 
akarunk vonni, akkor az egyrészt a tervezé-
si folyamat során ismétlődő alapegység, a 
divergens-konvergens szakaszok váltakozá-
sa. Emellett viszont segíteni kell a résztvevőt 
abban, hogy az adott szakasznak megfelelő 
mindsetet - tehát a szükséges kognitív fo-
lyamatokat - aktiválni tudja. 

Az angol nyelvben azt, amikor valaki számára 
lehetővé tesszük egy feladat elvégzését, azt 
enablement-nek nevezzük („Merriam-Web-
ster Dictionary” é. n.), azaz képessé tétel-
nek (Lakatos 2009). A PD folyamatok során 
elengedhetetlenül fontosnak tartom a 
creative enablement-et, tehát azt, hogy le-
hetővé tegyük a résztvevők számára, hogy 
a kreatív folyamatban képesek legyenek 
magas szinten résztvenni.
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Kurzusok és 
esettanulmányok

Participatív Design 
kurzus (2021)

2021 őszén Barna Mátéval tartottuk az első 
Participatív Design kurzust a Moholy-Nagy 
Művészeti Egyetemen. A kurzuson formater-
vező, média design, grafika és design elmélet 
szakos hallgatók vettek részt, összesen 16-an.

Az elméleti részben a hallgatók prezentációk 
formájában megkapták a szükséges alapokat:

  A participatív tervezés definíciója, célja 
és alapelvei

  Történelmi háttér

  3 esettanulmány bevonó folyamatokról

  Particpatív Projekt Tervező Sablon (PPC)

  Participatív módszerek 

  Facilitátori szerepkör

A gyakorlati részben a módszerek egy ré-
szének kipróbálása és a facilitálás gyakorlása 
történt meg (instrukciók kiadása, workshop 
tervezés, workshopok előkészítése).

Ezek alapján minden hallgatónak bevonási 
tervet kellett készítenie valamilyen aktuálisan 
futó tervezési feladatához és azon belül egy 
alacsonyabb és két magasabb szintű bevo-
nási akciót kellett csinálniuk. Az alacsonyabb 
bevonási eszközként mindenki egy kérdőívet 
készített, a magasabb szintűnek pedig két 
workshopnak kellett lennie, ahol egy kisebb 
csoporttal a tervező által választott módsze-
rekkel kellett dolgozni és az eredményeket 
dokumentálni. 

A kurzust mindenki sikeresen teljesítette és 
a hallgatók nagyon különböző projektekben 
tudták használni a bevonást: lámpa, szőnyeg, 
empátiafejlesztő társasjáték, adománygyűj-
tési stratégia, iskolai weboldal, álmok napló-
zásához szükséges eszköz, tudatos fogyasz-
tási kampány és közösségi kert tervezéshez 
is hasznosnak bizonyultak a módszerek, mind 

a kérdőív, mind a workshop eszközök. A vis�-
szajelzésekből kiderült, hogy a két eszköz jól 
egészítette ki egymást.

A fiatal tervezők a következő szempontokat 
emelték ki a két módszer összehasonlításá-
ban a workshop módszerek előnyeiként:

  Relevancia - A témához jól kapcsolódó, 
használható eredmények születtek.

  Inspiráció - Az eredmények és maga a 
workshop-élmény is inspirálóan hatott a 
tervezőre.

  Fókusz - A workshop segített a téma 
leszűkítésében és a helyes fókusz meg-
találásában.

  Párbeszéd - A workshop során kialakult 
diskurzus a résztvevőkre is hatással volt, 
a résztvevők egymást is inspirálták.

  Nézőpontok - A workshopon több külön-
böző ember nézőpontját is megismerték, 
ami segített az előzetes feltételezések és 
prekoncepciók elengedésében.

  Spektrum - A workshopon olyan dolgok-
kal kapcsolatban is tudtak információkat 
gyűjteni, amiről kérdőívben nem, vagy 
csak nehezen lehet beszélni (például 
preferált fénybeállítások).

  Kapcsolat - A workshop során sikerült 
közelebb kerülniük a résztvevőkhöz a 
közös élmény és a személyes történetek 
megismerésén keresztül.

  Közösségi élmény - A workshop a részt-
vevők számára is élmény és tanulási 
lehetőség volt.
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Természetesen hátrányok is akadtak azért:

  Felkészülés nehézsége - A felkészülés 
időigényes, a releváns módszertan meg-
találása pedig sokszor nehéz.

  Új tervezői szerep - A csoport facilitálá-
sa a szokásostól eltérő kompetenciákat, 
például nagyobb magabiztosságot és 
világos kommunikációt igényel.

  Diszfunkcionális csapattagok veszélye - 
Előfordulhat, hogy olyan emberek vesz-
nek részt, akiket nehéz kezelni és ez ront 
az élményen és az eredményeken is.

  Résztvevők motiválása - A szervezés 
- résztvevők toborzása, tájékoztatása – 
komoly erőfeszítést igényel.

  Dokumentálás nehézsége - Egyedül 
nehéz a workshopot vezetni és az ered-
ményeket is rögzíteni egyidőben.

  Eszköztár idegensége miatt kevésbé jó 
minőségű eredmények - A kreatív mód-
szerek használatához nem szokott részt-
vevők nem mindig tudnak ráhangolódni 
a feladatokra, ezáltal nem is hoznak létre 
használható eredményeket.

Befogadó óvodák 
projekt (2021)
2021 őszén a formatervező mesterképzés 
elsőéves hallgatóival egy kurzus keretében 
arra vállalkoztunk, hogy kutatást végzünk 
három józsefvárosi óvoda átalakításához. A 
kutatás során korábban készült kérdőívek 
és fókuszcsoportos eredményeit kiegé-
szítendő, több participatív workshoppal 
és vizuális eszközökkel segített interjúkkal 
vontuk be az óvodapedagógusokat és az 
óvodás gyerekek szüleit.

A bevonás célja volt az óvodákkal kapcso-
latos problémák és az ezekhez kapcsolódó 
ötletek feltárása. Az eredmények feldolgo-
zása után a hallgatók javaslatokat dolgoztak 
ki, amiket teszteltek is az óvodavezetőkkel.

Az óvodapedagógusoknak és a szülők-
nek ugyanazt a workshopot tartottuk meg 
mindhárom helyszínen.

KEZDÉS
PROG-

RAMPONT
KONKRÉT 
FELADAT

KONKRÉT FELADA
MI KELL 
HOZZÁ

15:00 00:03 Bevezetés

Köszöntő és bemutatkozás, miért 
vagyunk itt. A résztvevőket 3-4 
kisebb csapatra osztjuk. Minden 
csapatnál egy hallgató ül, akinek 

feladata a beszélgetés moderálá-
sa és jegyzetelés. Megkérdezzük, 
hogy készíthetünk e hangfelvételt 

a beszélgetésről.

15:03 00:01 (elhangzik az instrukció)

15:04
00:03

Diamond 
- Előnyök 
hátrányok

Mindenki írjon fel legalább 3 dol-
got, amit szeret az épületben és 3 

dolgot, amit nem tart jónak

Fejenként 5-5 
darab post-it 
két színben 

(pozitiv-zöld, 
negatív-ró-

zsaszín)

15:07 00:05

Valaki ossza meg az első pozití-
vumot! Ha valaki írta ugyanazt, az 

tegye rá, aki írt hasonlót az szintén 
olvassa fel és tegye közvetlenül 

mellé. Utána jön a következő em-
ber és így haladjunk amíg el nem 

fogynak a post-itek.

Flipchart két 
részre osztva 
(pozitivumok, 
negativumok)

15:12
00:05

Ismételjük meg ugyanezt 
a negatívumokkal.

15:17
00:02

Mindenki kap két matricapöttyöt. 
Tegye ezt arra a két 

problémára, amit szerinte a 
legfontosabb lenne megoldani

a következő egy évben.

matricapöt�-
työk

15:19 00:02 (elhangzik az instrukció)
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15:20 00:05

Vízió mon-
tázs - Ideális 

óvoda

Mindenki válasszon egy „színezőt” 
és gondoljon most arra, amit ő a 

legfontosabb problémának tartott 
az előző körben! Jelenítse meg, 
hogy ő hogyan képzeli el, azt az 
óvodát, ahol ez a probléma nem 
áll fenn! Ehhez rajzolhat, színez-
het vagy ráragaszthat elemeket a 

képekre.

óvodánként 
három da-
rab színező 
(homlokzat, 
udvar, belső 

tér) vonalasan 
megrajzolva, 

színező szerű-
en A3as lapra 
nyomtatva + 
ráragasztható 

elemek (fa, 
virág, játékok, 
szimbólumok, 

bútorok, bicik-
litároló, stb.)

15:25 15:25
Mindenki 1 percben mutassa 

be, hogy mit rajzolt

szines filc és 
olló

15:30 00:01
(elhangzik az instrukció)

15:31 00:05
Asszociációs 

kártyák

Mindenki nézzen rá a kirakott kár-
tyákra (gyűjtés során összeszedett 
képek óvodákról, kinyomtatva). Ezt 
közösen osszák két csoportba Tet-
szik/Nem tetszik (szeretnének-e 
hasonló látványt és hangulatot a 

saját óvodájukba?) Vitassák meg a 
kérdéses képeket, miért 

tetszik, miért nem?

képek ki-
nyomtatva 
felvágva a 

benchmarkhoz 
gyűjtött óvo-
dákról (külső 
belső terek, 
játékok, szí-

nek, anyagok, 
hangulatképek 
- legyen jó és 

rossz is)

15:36
00:02

Mindenki kap két matricapöttyöt. 
Tegye ezt a neki legjobban tetsző 
két kép MELLÉ. (A kártyákat később 

még használjuk)

matricapöt�-
työk

15:38 00:02
Elköszönés, 

lezárás

15:40

Az interjúkban gyakran azt a választ adták a 
szülők, hogy elégedettek az óvodával, nem 
tudnának problémákat mondani, minden jó 
így ahogy van, de a workshop eszközök segí-
tettek abban, hogy felismerjék az igényeiket 
és azután kommunikálják is ezt. A képek nagy 
hatással voltak, mert könnyebb volt számukra 
kiválasztani egy nekik tetsző óvoda fotóját 
és elmondani, hogy miért tetszik nekik, mint 
hogy maguktól megfogalmazzanak kritikát a 
jelenlegi óvodával kapcsolatban.

Az óvodapedagó-
gusok által készített 

vízió montázsok 
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Gyerekbarát 
város 3.0 (2018)
2018-ban Fehér Borival és Szerencsés Ritával 
tartottunk egy kurzust, ahol iskolás gyereke-
ket vontunk be egy projektbe, aminek célja 
az volt, hogy az iskolájuk közelében lévő 
közterek fejlesztésére tegyünk javaslatot.

Az egyetemi hallgatók 3 workshopot tartottak 
az általános iskolás diákoknak:

  Szubjektív térkép

  Útvonal jelölése (fonallal a területről 
kinyomtatott térképen)

  Hangulatok jelölése az útvonal szaka-
szain (piros-zöld matricapöttyökkel)

  Történetek jelölése (zászlókon pár 
szavas leírással)

  Vízió montázs

  Történet egy kedvenc helyszínről

  Az utcaképekre újságkivágásokból 
felragasztott elemek

  Az utcaképek bemutatása, kifejtés

  Rendszermodell

  A koncepciók megépítése lego-ból

  A koncepciók fejlesztése

  Történetek kitalálása konkrét szerep-
lőkkel

A gyerekek bevonása esetén különösen 
fontos volt a workshop eszközök használa-
ta, mert így lehetett őket igazán jól lekötni. 
Az alkotás közben egymással is vitatkoztak, 
beszélgettek, amikből sok fontos információ 
kiderült, amire a hallgatók később reflektál-
tak a tervezés során és amely információk az 
egyéni interjúk során nem feltétlenül derül-
tek volna ki.

Vízió montázs és szubjektív térkép készítés 
a hallgatók által vezetett workshopokon

Szentendrei Skanzen 
- Kiállítástervezés 
(2016)

2016-ben a Moholy-Nagy Művészeti Egye-
tem és a Skanzen egy új kiállítás tervezésé-
ben működött együtt. A csapatban Ruttkai 
Zsófiával, Orlai Balázzsal és Pais Pannival 
azon dolgoztunk, hogy a skanzen elsősorban 
néprajzi területen végzett alkalmazottai-
val (kb. 20 fő) egy izgalmas és a látogatók 
igényeire reflektáló kiállítást hozzunk létre. A 
projekt jó példája volt a bevonó tervezésnek, 
hiszen a néprajzos csapat óriási tudását kel-
lett felhasználnunk az installációk megter-
vezésénél. Ezt a tudást mi nem tudtuk volna 
elsajátítani, talán soha, de közösen dolgozva 
ki tudtunk alakítani egy életképes koncep-
ciót. A csapatot azonban nagyon aktívan be 
kellett vonni, ezért fontosnak tartottuk, hogy 
a tervezés folyamatát, a módszerek megér-
tését és a mindsetek gyakorlását tréningek 
formájában átadjuk a tervezést megelőzően. 
A tervezés kilenc egésznapos co-creation 
workshopon és az ezeket kiegészítő meetin-
geken valósult meg (a pontos programot lásd 
a mellékletben).
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A tervezési folyamat minden szakaszában 
van létjogosultsága az érintettek bevoná-
sának. Ez azonban csak akkor lesz hatékony, 
ha a megfelelő eszközöket választjuk ki. Az 
alacsonyabb szintű bevonás (kérdőív, online 
szavazás, stb.) könnyen kivitelezhető és az 
érintettek nagyobb csoportját megszólíthat-
juk vele, azonban ezek ritkán hoznak igazán 
mély gondolatokat vagy újszerű ötleteket. 
A magasabb szintű bevonás alkalmas arra, 
hogy a résztvevők számára információt ad-
junk át, valós párbeszéd jöjjön létre, mélyeb-
ben át tudják gondolni a különböző eszközök 
segítségével a válaszaikat és a csapatmun-
ka során egymást is inspirálják. Ez segíthet 
egy-egy probléma feltárásában. Ha viszont 
a megoldást is közösen akarjuk megkeresni, 
a résztvevők tudását is felhasználva, akkor 
képessé kell tennünk őket a tervezési folya-
matban való részvételre.

A tervezési folyamat során a divergens és a 
konvergens szakaszok váltakozása figyelhető 
meg. A divergens szakaszokban összegyűjt-
jük a lehetséges válaszokat, majd ezeket 
rendezzük és utána a konvergens szakaszban 
értékeljük, hogy végül a legjobbak kombi-
nációjából kialakuljon egy koncepció, ami 
választ ad az eredeti kérdésünkre. Ezekben 
a szakaszokban különböző mindset-ekre 
van szükség, ami azt jelenti, hogy a feladat 
elvégzése során tudatosan elindítunk bizo-
nyos kognitív folyamatokat annak érdekében, 
hogy az adott szakaszban minél jobban tel-
jesítsünk. Ez a tudatosság gyakorlást igényel. 
Ha a tervezői eszközöket a megfelelő tuda-
tosság nélkül gyakoroljuk, akkor nem jönnek 
létre igazán innovatív megoldások.

A tervezőnek az érintettek bevonását az adott 
projekt céljaihoz illeszkedve kell megtervez-
nie. Attól függően kell kiválasztania a bevonási 
módszereket, hogy a tervezés melyik szaka-
szában, melyik érintettektől, milyen tudást 
szeretne felhasználni. Azzal azonban számol-
nia kell, hogy a magasabb szintű, közvetlen 
bevonás, nagyobb felkészítést is fog igényelni. 

Ezért nem elég, hogy a designer facilitá-
tori szerepben is jól tudjon működni, ha-
nem edukátorként is fel kell lépnie, átadva 
a megfelelő tervezői tudást az érintettek 
számára.

Ezekből kiindulva két fő kérdést és két-két 
alkérdést fogalmaztam meg, amiket a mes-
termunka elkészítése során meg akartam 
válaszolni:

  Hogyan segíthetném a (nem-tervező) 
érintetteket abban, hogy a különböző 
tervezési szakaszokban hatékonyan részt 
tudjanak venni?

  Hogyan adható át minél gyorsabban a 
tervezési folyamat lényege?

  Hogyan lehet gyakorolni a tervezéshez 
szükséges mindseteket?

   Hogyan segíthetném a tervezőket abban, 
hogy az érintetteket minél egyszerűbben 
fel tudják készíteni a tervezésben való 
részvételre?

  Hogyan lehet motiválni a résztvevőket?

  Hogyan lehet a feladatot megfele-
lően strukturálni, hogy a résztvevők 
azt könnyen meg tudják csinálni és 
használható minőségű végeredményt 
kapjunk?



84 85

IDEÁTOR - 
Mestermunka
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El zmények
Nagyon sok projektben vettem már részt 
facilitátorként, ahol másokból kellett jó 
ötleteket kihoznom. Ezek közül nagyon sok 
esetben dolgoztam olyan csapatokkal, ahol 
egyáltalán nem voltak képzett tervezők. 
Sokszor tapasztaltam az ötletelések során 
nehézségeket, amik visszavezethetőek voltak 
arra, hogy a résztvevők nem ismerték a ter-
vezés módszertanát és nem tudták azt sem, 
hogy hogyan kell jól teljesíteni a feladatokat.

Hamar rájöttem, hogy a szokásos módsze-
rek és szabályok ismertetése nem elég a jó 
eredményekhez. Ezért egyrészt a módszerek 
alakításával, segítésével és a feladatok jobb 
előkészítésével kísérleteztem munkatársa-
immal közösen.

EGYÉNI ÉS CSOPORTOS ÖTLETELÉSI 
MÓDSZEREK KOMBINÁLÁSA

A korábban ismertetett klasszikus Osborn 
féle ötletelési módszer hiányosságait egyre 
több módszer próbálja korrigálni. A legin-
kább népszerű - általános hétköznapi gya-
korlatban tapasztalataim szerint a kutatások 
által bizonyított hatékonysága ellenére mégis 
meglepően ritkán alkalmazott - brainwriting 
módszer (VanGundy 1984), ami az introver-
tált egyének bevonását és a csoportgondol-
kodás kialakulásának elkerülését segíti. Eb-
ben a módszerben a résztvevők nem kezdik 
el kimondani a gondolataikat, ahogy eszükbe 
jut, hanem először kapnak egy kis időt arra, 
hogy azokat leírják. A módszer lehetőséget 
ad a gondolkodásra azoknak is, akik lassab-
ban dolgozzák fel a kérdést és jobban meg-
fontolják azt, mielőtt elkezdenek írni. Faci-
litátorként én is ezzel a módszerrel szoktam 
kezdeni az ötleteléseket. Ezt azonban követi 
egy csoportos gondolkodási kör, ahol meg-
osztjuk és csoportosítjuk a leírt gondolatokat, 
de utána ezeket ki is egészítjük. A csapatta-
gok ilyenkor egymás ötleteire építve, azo-
kat továbbgondolva, a különböző ötleteket 
kombinálva juthatnak új megoldásokra.

MINDSET JÁTÉKOK

Az ötletelés során hiába hangzik el az inst-
rukció, hogy írj le mindent, ami eszedbejut, 
sokan teljesen leblokkolnak és nem tudnak 
mit írni. Nincsenek hozzászokva ehhez a 
fajta gondolkodáshoz, hiszen az általános 
megközelítés az, hogy ha találkozunk egy 
problémával, akkor kitalálunk egy megoldást, 
ami vagy működik vagy nem. Az, hogy előbb 
minden lehetséges verziót nézzünk meg, ez 
szinte soha nem jut eszünkbe intuitívan, csak 
ha már tanultunk valamilyen módszertant.

Az ötletelést sokszor az is segíti, hogyha 
tudatosítjuk azt, hogy most divergens sza-
kaszban vagyunk és az ehhez szükséges 
gondolkodásmódot kell bekapcsolnunk. 
Ennek elmagyarázására és kipróbálására 
gyakran alkalmazunk különböző játékokat az 
ötletelés előtt. Ezt nevezhetjük bemelegítés-
nek is. Kelley a tökéletes brainstorming egyik 
kulcsfontosságú elemének tartja a beme-
legítést (Kelley és Littman 2001), különösen 
akkor, ha a szereplők nem ismerik egymást, 
nem gyakorlottak vagy éppen máson jár még 
az eszük, mint például egy alkalom kezdetén, 
ahol még rá kell hangolódniuk a feladatra.

30 körös teszt

A legnagyobb klasszikus Torrance 30 körös 
tesztje, ahol egy lapon 30 üres karika szere-
pel, amit a résztvevőnek ki kell egészítenie 
úgy, hogy az valami konkrét dolgot (tárgyat, 
épületet, helyet, figurát, stb.) ábrázoljon (Tor-
rance 1974; Kelley és Kelley 2013b; Mező és 
Mező 2019). Ez Torrance Kreativitás tesztjé-
nek (TTCT) az egyik figurális feladata, amit az 
IDEO ügynökség tervezői is ajánlanak egy-
egy kreatív feladatra való ráhangolódáskép-
pen (Kelley és Kelley 2013b). 

Az eredeti tesztben három szempont alapján 
kerülnek kiértékelésre az eredmények:

  Fluencia - Az ötletek mennyisége

  Flexibilitás - Az ötletek változatossága

  Originalitás - Az ötletek különlegessége 
(korábbi tesztek eredményeivel össze-
hasonlítva, hogy egy-egy ötlet mennyire 
gyakran fordul elő)

Külön ki szokták emelni, ha valaki azt a stra-
tégiát választja, hogy két kört összekombinál 
egy rajzban (bicikli, szemüveg, cseresznye) 
(Torrance 1974).

Ez a teszt ma már sokak által ismert, ami 
hátrány is lehet, hiszen, ha már többször 
játszottuk, akkor nem alkalmas a kreativi-
tás mérésére és mint bemelegítő feladat is 
unalmassá válhat a harmadik ötletelési alka-
lommal. Természetesen nem csak körökkel, 
hanem négyzetekkel és más alapformákkal is 
használható.

Alternatív használat

Az alternatív használat feladatban a résztve-
vők egy megadott használati tárgynak keres-
nek minél több új funkciót (Joy Paul Guilford 
1967), például egy téglának, egy palacknak 
vagy egy kiskanálnak. 

Én előszeretettel használom a klasszikus 
irodai iratcsipeszt, amiből könnyű nagyobb 
mennyiséget beszerezni. A tárgy kézbevétele 

megkönnyíti a kísérletezést és az ötletelést, 
és ezzel nem csak a divergens gondolkodást, 
hanem a gyakorlatiasságot is segíti. A fela-
dat ugyanúgy kiértékelhető a mennyiség, a 
sokféleség és az eredetiség szempontjából. 
Külön pont jár érte, ha valaki szétszedi az 
iratcsipeszt alkatrészeire és az alkatrészeket 
külön-külön használja fel.

A kevésbé eredeti megoldások általában a 
csipesz funkcióból indulnak ki, csak a papí-
rok megfogása helyett egyéb tárgyak megfo-
gására alkalmazzák őket: ruhacsipesz, pénz-
csipesz, kulcstartó, kábelrendező. Eggyel már 
elvontabb, de szintén gyakori a játék vagy 
ékszer funkciók, vagy a dekorációs funkciók 
(pl. fényképtartó).

De vannak egészen meglepő ötletek is, amik 
általában inkább az ötletelés közepén vagy 
végén jönnek elő, mint a horgász kapásjelző, 
a kasztanyetta vagy a madár riasztó.

Ez a két játék nagyon jó arra, hogy a csa-
pattagok megértsék, hogy minden ötletet 
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A csapatok egymással versenyeztek, 
hogy 12 perc alatt ki tud a lehető legtöbb 

funkciót kitalálni egy iratcsipesznek 
(Saját workshop képek)

le kell írni. A visszajelzésekben általában 
meglepődnek, hogy milyen sok ötlet eszük-
be jutott, amitől magabiztosabbak lesznek. 
Arra is rájönnek, hogy az első ötletek között 
sok a hasonló, kevés az eredeti funkciótól 
elrugaszkodó ötlet, ezért kitartóbbak az 
ötletelés során.

“Igen, és…”

Az igen-és játék (Yes, and… game) egy 
elterjedt improvizációs játék, amit sok terü-
leten használnak (Benjamin és Kline 2019). 
A brainstormingok előtt különösen hasznos 
ez a játék, mert segít ráhangolódni a csapat-
társak ötleteinek elfogadására és gyakorolni 
azt, hogy hogyan tudjuk ezeket ugródeszká-
nak használni a saját ötleteinkhez. Ilyenkor 
egy adott kérdésre keresi a csapat a választ 
úgy, hogy az első játékos kimond egy ötletet, 
amire a mellette ülő olyan módon válaszol, 
hogy a mondatát úgy kezdi: ,,Igen, és…”. 
Ezután a mondatot továbbfűzi, lehetőleg 
szorosan kapcsolódva az első mondathoz.

Az igen-és játékot ki lehet egészíteni egy 
olyan körrel, amikor minden mondatot úgy 
kezdünk: ,,Igen, de…”. Ezekben a körökben 
általában nem születik megoldás, hiszen 
minden résztvevő kritizálja az előtte lévő öt-
letét. Ez a kritikus mindset az ötletelés során 
nem hasznos, amire a játék során a részt-
vevők is ráébrednek és így nagyobb esély 
van rá, hogy a valós brainstorming során is 
kerülni fogják.

Előnyök és hátrányok

Ezek a játékok nagyon jól segítik az ötletelés 
alapelveinek és szabályainak megértését és a 
gondolkodásmódok gyakorlását. Azonban ezek 
a játékok is egy idő után rutinszerűvé válnak 
és már nem okoznak nagyobb felismeréseket, 
ezért arra nem annyira alkalmasak, hogy hos�-
szútávon gyakorlásra használjuk őket.

A játékok kiértékelése általában hosszú időt 
vesz igénybe egy-egy alkalommal. Például 
a körös és az iratcsipeszes feladatnál is arra 
szoktuk kérni a résztvevőket, hogy olvassák 
fel az ötleteiket és húzzák ki azokat, amiket 
mások is írtak, ez azonban el tud húzódni és 
sokszor nehéz is követni a résztvevőknek, 
hogy mi hangzik el. Az ötletek sokféleségét 
általában nem szoktuk megszámolni, így 
inkább az ötletek mennyiségére és eredeti-
ségére fókuszálunk.

BRAINSTORMING ESZKÖZÖK

Inspiráló kérdések és képkártyák

A ráhangolódás a sikeres brainstorming 
egyik titka. A másik, hogy az ötletelés során 
olyan eszközöket használunk, ami segíti a 
különböző fixációk feloldását és a nagyobb 
rugalmasságot biztosítanak. Ehhez ki kell 
mozdítani a résztvevőket és inspirációkat kell 
szolgáltatni a számukra. 

A gyakorlott tervezők maguktól is használnak 
különböző inspirációs forrásokat a megol-
dások keresésénél. Számukra természetes, 
hogy bármiről eszünkbe juthat egy jó ötlet, 
ezért a környezetükből próbálnak minél több 
ingert befogadni és ezeket a tervezési fel-
adattal összekötni. Sokszor a témához egyál-
talán nem kapcsolódó dolgok is inspirálóak. 
Az, hogy két nem összeillő dolgot megpró-
bálunk összekapcsolni, nagyon kreatív és 
meglepő eredményekhez vezethet. 
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Ötletelő kártyák (Pais Panni, Csernátony Fanni, grafika: Jekli Ágnes, fotó: Barna Máté és Rácmolnár Milán)

Az inspiráláshoz két eszközt szoktunk gyakran 
használni tréningjeink során: az inspiráló kér-
déseket tartalmazó kártyákat (Csernátony és 
Pais 2017) és bármilyen képkártyát. Az inspi-
ráló kérdések között ilyenek szerepelnek: 

  Hogyan oldaná meg ezt a problémát az 
IKEA?

  Hogyan oldaná meg ezt a problémát 
Steve Jobs?

  Hogyan lehetne ezt a problémát megol-
dani egy drón segítségével?

  Stb.

A kártyákon innovatív cégek, személyek és 
technológiák szerepelnek, amik általában 
segítenek a szokásos gondolkodási sémákból 
kitörni.

A képek ugyanígy működnek és bármilyen 
képeket használhatunk.

A résztvevők visszajelzései alapján ezek az 
eszközök sokszor adják meg a végleges kon-
cepció alapötletét. 

Ötletfejlesztő kártyák

Szintén Osborn nevéhez köthető egy ötlete-
lést segítő módszer, a Csekklista (Checklist), 
ami az ötletek továbbfejlesztését segíti. Ez 
úgy működik, hogy fogunk egy meglévő öt-
letet és azt módosítjuk, egyszerűsítjük, ele-
meire bontjuk és másképp rakjuk össze, le-
kicsinyítjük vagy éppen felnöveljük (Osborn 
1979). Nem lesz minden esetben használható 
az eredmény, de ahogy formáljuk az ötletet 
a fejünkben, úgy juthatunk el egy kifinomul-
tabb, eredetibb verzióig. Ezzel a technikával 
akár a legunalmasabb ötletet vagy már létező 
termékeket is tudunk úgy fejleszteni, hogy 
azok érdekes koncepcióvá váljanak.

Erre a technikára építve, az eredeti Csek-
klista kérdéseket kiegészítve készítettünk 
egy új kártyacsomagot (Csernátony és Pais 
2019), amikből véletlenszerűen húznak a 
résztvevők és ezek alapján fejlesztik tovább 
kedvenc ötleteiket.

Célkit zés 
megfogalmazása

Mestermunkának egy olyan játékot akartam 
tervezni, ami jól használható co-creation 
workshopokon, stakeholdereket bevonó bra-
instormingokon és tréningeken a mindsetek 
megtanítására és nem csak a saját projektje-
imben, hanem mások számára is jól adaptál-
ható módon. 

Egy szórakoztató játékkal egyrészt a részt-
vevőket is könnyebb motiválni, másrészt 
segíthetjük őket a feladatra való ráhango-
lódásban (Brandt 2006, 65). Ha megismerik 
az ötletelés szakaszait (ötletek felsorolása, 
csoportosítása, értékelése és kombinálása), 
akkor könnyen be tudjuk őket vonni szinte 
bármilyen tervezési feladatba, akár ha prob-
lémákat, igényeket vagy megoldási javasla-
tokat akarunk felsorolni és priorizálni.

A játék kereteket adhat a tervezőknek ahhoz, 
hogy hogyan mutassák be a módszert és jó 
módja lehet egy brainstorming előtt annak, 
hogy edukálják a résztvevőket anélkül, hogy 
hosszas prezentációkat tartanának a kreati-
vitás működéséről és a különböző fixációk-
ról. Ahogy Brandt fogalmaz: ,,A bevonáshoz 
elengedhetetlenül fontos, hogy szabályokat 
és kézzel fogható játékeszközöket adjunk 
a résztvevők kezébe, aminek segítségével 
tervezőként tudnak működni. A játékele-
mek egy közös nevezőt biztosítanak, ami-
hez mindenki tud kapcsolódni. Emellett a 
játékok gondolkodási eszközökké válnak 
(,,things-to-think-with”), amire reflektálva 
a különböző résztvevők újra tudják kere-
tezni a feladatot ezzel új jelentéstartalmat 
teremtve.” (Brandt 2006, 64)
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Inspiráció
A korábban már bemutatott játékok és a saját 
tapasztalatok mellett további kutatást végez-
tem a kreativitás tesztekről. 

Guilford (1954) és Torrance (1974) is hasz-
nált például egy érdekes feladatot a verbális 
kreativitás mérésére. Ezt Guilford ,,Követ-
kezmények” (Consequences), Torrance 
pedig ,,Tegyük fel” (Just suppose) feladatnak 
nevezte el. Az volt a lényege, hogy a részt-
vevőknek feltettek egy kérdést egy való-
színűtlen helyzettel kapcsolatban, például 
azt, hogy ,,Mi lenne, ha valaki beszorulna 
egy szappanbuborékba és nem tudna belő-
le kijönni?” (Sudhakara Reddy és Bhaskara 
Rao 2003). A résztvevőknek fel kell sorolni 
a lehető legtöbb választ, ami eszükbe jut 
és a többi teszthez hasonlóan ezeknél is az 

ötletek mennyiségét, eredetiségét és külön-
bözőségét mérik. 

Ezt a tesztelésre használt feladatot gon-
doltam tovább, olyan módon, hogy ebből 
kiindulva ki lehessen próbálni különböző 
tervezési eszközöket és lépéseket, tehát az 
ötletek egyéni felírását (Brainwriting), ezek 
csoportosítását, értékelését és azt, ahogy 
a végén a legjobb ötletek kombinációjából 
kialakul egy koncepció.

Koncepció

A JÁTÉK MENETE

A játékot 3-5 fővel a legjobb játszani, mert az 
ötletelések során is általában ennyi résztvevő 
kerül egy csapatba.

A játék minden esetben egy nehezen el-
képzelhető helyzet leírásával kezdődik. Ez 
úgy történik, hogy a játékosok kihúznak egy 
kérdéskártyát, amin például ilyen kérdések 
szerepelnek: 

  Mi lenne, ha bármit meg tudnánk úgy 
tanulni, hogy egy chip-et ültetnek az 
agyunkba?

  Mi lenne, ha mindenkinek lenne egy re-
pülő autója?

  Mi lenne, ha soha nem esne az eső?

  Mi lenne, ha mindenkinek három keze 
lenne?

A játékosok a kérdést felolvassák és 3 perc 
alatt mindenki leír annyi ötletet, amen�-
nyi csak eszébe jut külön lapokra. Ezután 
megszámolják az ötleteket, minden ötlet egy 
pontot ér. 

A második körben a játékosok megosztják az 
ötleteiket. Az első játékos kijátssza az egyik 
ötletét és meghatároz egy kategóriát, ami-
be az adott ötlet beletartozik. A játékban 
előre meg van adva 16 kategória, ezekből 

kell választani. A többi játékos erre leteszi az 
összes ötletét, ami szintén ebbe a kategó-
riába tartozik. Ha az adott kategóriába már 
nem tartozik több ötlet, akkor a következő 
kategóriával folytatják, míg gazdára nem talál 
az összes ötlet. A résztvevők ebben a körben 
az ötletek változatosságát hasonlítják össze, 
mindenki annyi pontot kap ahány kategóri-
ába rakott ötletet. Ha két vagy több játékos 
ugyanazt az ötletet írja, akkor az kapja a 
pontot, aki az előző körben kevesebb ötle-
tet írt fel. Amikor minden ötlet megosztásra 
kerül, kategóriához van rendelve, akkor egy 
szavazást tartanak a játékosok, amelyben 
a 3 legjobb gondolatra leadnak egy-egy 
szavazatot. Ebben a körben mindenki an�-
nyi pontot kap, ahány szavazókorong került 
az ötleteire összesen. Saját ötletre azonban 
nem lehet szavazni. A játék utolsó körében 
a játékosok egy képben összegzik a legtöbb 
szavazatot kapott ötleteket. A rajzokra kapott 
pontszám a felhasznált ötletek számának és a 
felhasznált ötletekre érkezett összes szavazat 
számának összege. 

A játék során minden kör végén a legtöbb 
pontszámot szerző játékos egy zsetont nyer:

  Az első körben a legtöbb ötletért jár egy 
,,generátor” zseton

  A második körben a legtöbbféle ötletért 
egy ,,alternátor” zseton

  A harmadik körben a legtöbb szavazatot 
kapott ötletért egy ,,innovátor” zseton

  A negyedik körben a legtöbb ötletet ös�-
szefűző rajzért egy ,,kombinátor” zseton
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zsetonok

A zsetonok ugyanannyit érnek, viszont nem 
csak a pontozás követését segítik, hanem 
visszajelzést is adnak az erősségekről. A 
játékszabályban található egy rövid leírás 
ezekről a kreativitáshoz köthető képessé-
gekről, amikből a játékos megtanulhatja, 
hogy neki mi lehet a csapatmunkában be-
töltött szerepe. A zsetonok célja az, hogy a 
versengés mellett esélyt adjon a különböző 
típusú játékosoknak. Például egy divergens 
gondolkodásúnak inkább az ötletgenerálás 
fog jól menni, míg egy konvergensnek az öt-
letek kombinálása. A játék viszont értékeli azt 
is, ha valaki mennyiségre kevesebb ötletet ír, 
de azok sokfélék (,,alternátor”) vagy minősé-
gükben kiemelkedőek (,,innovátor”).

A játék más szabályokkal is játszható attól 
függően, hogy milyen brainstorming eszkö-
zöket vagy képességeket akarunk fejleszteni 
és attól, hogy hány játékossal. 

A játék akár egyedül, párban vagy nagyobb 
csapattal is játszható. Az egyéni és páros já-
téknál azonban a cél nem a győzelem, hanem 
az alkotás. 

A részletes játékszabály, az alternatív verzi-
ók és a kérdések szövegei a 4.mellékletben 
olvashatóak.

A mestermunka 
megtervezésének 
folyamata

KUTATÁS ÉS BENCHMARK ELEMZÉS

A tervezés természetesen a célok pontos 
meghatározása után egy kutatással kezdő-
dött. Egy benchmark elemzés során megis-
merkedtem a piacon már elérhető kreativi-
tást és más tervezési mindseteket fejlesztő, 
valamint az alapvető tervezési módszerek 
megtanulását segítő kártyákkal és játékokkal.

Három területen kerestem:

  Oktatás - A tanításban és a módszereket 
átadását célzó tréningeken használt eszközök

  Munka - A kreatív munkafolyamatok 
során a jobb eredmények elérése érdekében 
használt eszközök

  Szórakozás - Olyan egyénileg vagy cso-
portban játszható játékok, amiknek fő célja 
a szórakoztatás, de emellett a tervezéshez 
szükséges mindseteket is fejlesztik

Képek az elemzett példákról és csoportosítás: 
https://tinyurl.com/IDEATORbenchmarkmiro
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Általában ez a három terület nem különül 
el élesen, hiszen egy-egy eszköznek ezek 
közül kettő vagy akár mindhárom is lehet a 
célja. Attól függően helyeztem el az egyes 
ötleteket ebben a háromszögben, hogy sze-
rintem melyik az elsődleges cél.

A kutatás során 40 különböző kártyacsoma-
got vizsgáltam és ezeket csoportosítottam és 
elemeztem különböző szempontok szerint. 
Ezek nagyobb része jelenleg a piacon is 
elérhető termék, de van köztük néhány olyan, 
ami koncepcionális fázisban van (pl.: Kicks-
tarter projekt). Az eredeti három területhez 
képest 7 nagyobb kategóriát tudtam megha-
tározni.

Tervezési folyamat játékos formátumokban 
(Gamification of Design)

A tervezési folyamat lépésein vezetnek végig 
valamilyen módszertan szerint, általában 
valamilyen tábla segítségével, ahol az egyes 
mezők tervezési szakaszokat jelölnek. A játék 
során fiktív vagy valós tervezési feladatokon 
dolgoznak a résztvevők és több különböző 
módszert is megismernek közben.

Kreatív eszköztárak (Creative Toolkits)

A különböző módszereket gyakran kártya 
formátumban adják ki. A kártyák működ-
hetnek úgy, hogy aki megveszi, az végigol-
vassa őket egyesével, mint egy tankönyvet, 
de úgy is, hogy elakadás esetén húz egyet 
a módszerek közül és azt alkalmazza a saját 
munkájában. Ezek az eszköztárak általában 
a Design Thinking vagy a Service Design 
módszereit sorolják fel, céljuk nem annyira a 
játék és a szórakozás, mint inkább a munka 
és a tanulás.

Vizualizációs és modellező eszközök (Ma-
king Ideas Tangible)

A tervezés során sokszor használunk külön-
böző játékos eszközöket az ötletek vizualizá-
lására és prototipizálására. Ezeket segíthetik 
előre elkészített ikonok vagy akár 3D nyom-

tatással készülő elemek, amik szimbólu-
mokként megjelenhetnek például egy-egy 
rendszermodell elkészítésénél. Ez az esz-
köz nem tanít és nem szórakoztat, hanem a 
tervezőcsapatok munkáját segíti. Különö-
sen hasznosak lehetnek ezek a participatív 
projektekben, ahol olyanok is résztvesznek a 
tervezésben, akiknek nincs elég önbizalmuk 
rajzolni vagy működő modelleket építeni.

Inspiráló kártyák (Prompts and Triggers)

Ez az egyik legnépszerűbb típus, amire ren-
geteg példa van. Általában kártya formátumú 
eszközöket kell elképzelni, amik a tervezés 
ötletelési fázisában segíthetnek. A kártyákon 
általában képek, szavak (értékek, fogalmak, 
hangulatok, tervezési szempontok, straté-
giák) vagy kérdések vannak, amik segítenek 
kimozdulni a megszokott gondolkodási sé-
mákból. Céljuk, hogy jó ötleteket juttassanak 
a felhasználók eszébe és biztosítsák a kreatív 
eredményeket, és, bár mindezt játékosan 
teszik, a céljuk nem a szórakoztatás.

Kreativitást igénylő játékok  
(Creative Games)

Általában a fő céljuk a szórakoztatás, de 
igényelnek kreativitást, vizualizációs vagy 
történetmesélési készséget esetleg rend-
szergondolkodást. Ezek a játékok segíthetnek 
abban, hogy fejlődjünk. A játékok célcso-
portja általában a gyerekek és a családok.

Önismereti és csapatépítő játékok 
(Self-development and Teambuilding)

Az erősségek és gyengeségek vagy a csapat-
ban betöltött szerep megismerését és meg-

értését, valamint az empátiát segítő játékok.  
Sokszor csak egy-egy mélyebb kérdést 
tartalmaznak, ami reflexióra és beszélgetésre 
invitálja a játékosokat. Általában nincsenek 
nagyon kötött szabályaik.

Kihívás generátorok  
(Challenge Generators)

Sokféle változatban létezik, de a működé-
si mechanizmusa általában az, hogy több 
kártyát húzunk 2-4 kategóriából (pl. Célcso-
port, probléma, szempont, stb.) és ezekből 
szórakoztató fiktív briefeket tudunk össze-
rakni, amikre utána terveznünk kell valamit. 
Ha például kihúzom, hogy állat, fogmosás és 
fenntarthatóság, akkor az azt jelenti, hogy 
terveznem kell valamit, ami valahogy mind-
három dologhoz kapcsolódik (például egy 
krokodilok számára tervezett, bambuszból 
készült fogkefét.) A feladat során többnyire 
egy helyes választ kell adni meghatározott 
idő alatt. Vannak kifejezetten szórakozta-
tó generátorok, amikkel mindig vicces és 
valószerűtlen feladatok jönnek ki és komo-
lyabbak is, amik akár egy-egy új termék 
kitalálását is eredményezhetik. Ezek azonban 
leginkább a tervezés gyakorlását segítik és 
nem munkaeszközök.

Elemzés

A példák összegyűjtése és kategorizálása 
után még aszerint elemeztem a termékeket, 
hogy azok mennyire alkalmasak a mindse-
tek fejlesztésére, a módszerek átadására, 
a tervezési folyamat megismertetésére és 
egy konkrét munkafolyamat segítésére éles 
helyzetben. 

Azt is megállapítottam, hogy az eszközök egy 
része valamilyen konkrét domain területhez 
(pl. Fenntarthatóság, Internet of Things, UX 
design, branding) kapcsolódik, de a többsé-
gük általánosságban is jól használható.

Kevés olyan eszköz van, aminek a használata 
nagyon széles körben elterjedt. 
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REBRIEF

Áttekintve a piacon elérhető termékeket, amik 
közül többet ki is próbáltam a gyakorlatban, 
arra jutottam, hogy nincs olyan termék, ami 
egyszerre segíti azt, hogy fiktív tervezési 
feladatokon keresztül megértse a játékos a 
tervezés teljes menetét és konkrét módsze-
reket is mutasson a megoldáshoz, de közben 
segítse azt is, hogy realizáljuk az erősségein-
ket és fejlesszük a tervezéshez szükséges ké-
pességeinket, ezáltal akár éles helyzetekben 
is hozzájárulva a jobb eredményekhez.

Az eredeti célkitűzéseim teljesítése mellett 
- a tervezők és a résztvevők segítése a haté-
kony co-creation folyamatokban - olyan esz-
közt akartam tervezni, ami annyira szórakoz-
tató és könnyen érthető, mint egy társasjáték. 
Ezáltal a termék nem csak a tréningeknek és 
workshopoknak lehet hasznos kelléke, hanem 
akár szélesebb körhöz eljutva egy szórakozta-
tó családi vagy baráti társasjáték estéé is.

Végül a legfontosabb szempontként azt tűz-
tem ki, hogy olyan játékos eszközt tervezzek, 
ami a tervezés során folyamatosan ismétlődő 
mintázat alapegységét, tehát egy divergens és 
egy konvergens lépéssorozatot mutatnak be.

TERVEZÉS

A tervezés során ehhez a játékhoz próbáltam 
egy könnyen érthető játékszabályt kitalálni. 
A legnehezebb feladat a pontozás kitalálása 
volt. Ebből számos változatot kipróbáltam, 
míg kialakult a zsetonos rendszer, mely így 
már azt a célkitűzést is teljesíteni tudta, hogy 
valamilyen módon a játék egy önismereti 
tesztként is működjön.

A játékszabály mellett a játékeszközök fej-
lesztését is elkezdtem. Mivel azt már meg-
határoztam, hogy a játék során valahogy 
jó lenne, ha a játékosok megtapasztalnák 
azt, hogy milyen ötleteket felsorolni, eze-
ket csoportosítani, értékelni és a végén egy 
koncepciót megalkotni, már csak azt kellett 
kitalálni, hogy mi lehetne a kezdő kérdés. 

Először a benchmark elemzés során meg-
ismert kihívás generátorban gondolkoztam, 
majd ezután találtam rá a kreativitástesztek-
ben használt “Következmények” játékra, ami 
az inspirációt adta. 

Az ötletelés során megpróbáltam minél több 
kérdést felírni, amire végtelen számú válasz 
lehetséges. A kreativitástesztek dokumen-
tációiban nem találtam pontos kérdéslistát, 
csak néhány példát arra, hogy Guilford és 
Torrance milyen kérdéseket használt. Ezek 
mintájára fogalmaztam meg a kérdéseket. 
Változatos gyűjtemény született, melyben 
voltak komoly és teljesen komolytalan kérdé-
sek is, vágyott, ijesztő és bizarr jövőképek és a 
tudományos-fantasztikus irodalom és filmek 
által előszeretettel feldolgozott témák, mint a 
teleportálás vagy az internet megszűnése.

TESZTELÉS

Először csak néhány kérdést választottam 
ki annak bizonyítására, hogy a játékszabály 
alapkoncepciója működik. Az első tesztelé-
sek során különböző összetételű csapatokkal 
próbáltam ki a játékot. Eszközként post-ite-
ket és filctollakat, a szavazáshoz matrica-
pöttyöket használtam.

A tesztelés során derült ki, hogy az első pon-
tozási rendszer, amit kitaláltam, igazságtalan 
és körülményes volt. Ekkor még úgy gon-
doltam, hogy minden körben pontokat kell 
gyűjteni, amiket egy pontozótáblán vezetünk 
és a végén összeadunk, így eldöntve, hogy 

ki volt a legsikeresebb. Ebben a változatban 
általában az egész játékot az nyerte, aki az 
első kört, mert volt, aki jóval több ötletet írt 
másoknál és ezt nehéz volt a szavazás és a 
kombinálás során szerzett egy-két pontos 
előnnyel behozni.

A pontok kiszámolása nem volt könnyű és 
sok zavart okozott, jelentősen elvonta a 
figyelmet a játék lényegéről, ráadásul nehéz 
is volt ellenőrizni, hogy ki mennyi pontot írt 
fel magának.

Az első néhány játék során az egyéni ötle-
telést több körben ismételtük, de ezzel egy 
játékmenet nagyon hosszúra nyúlt, így ezt 
a végleges játékban csak opcióként hagy-
tam benne.

A játékosoknak a csoportosítás okozta a leg-
nagyobb problémát, mert nehezen tudták 
eldönteni, hogy melyik ötletek hasonlí-
tanak egymásra. Ezt utána továbbfejlesz-
tettem úgy, hogy meg kellett határozniuk 
kategóriákat és azokat felírni. Ez azonban 
egyrészt időigényes volt, másrészt több 
játék lejátszása után rájöttem arra is, hogy a 
kategóriák folyamatosan ismétlődnek. Több 
kérdésnél is megjelent az egyén, a közös-
ség, a város, a természet, a munka, a pihenés 
és más alapvető nagyobb kategóriák. Ezért 
kipróbáltam a játékot előre meghatározott 
kategóriákkal, amik közül csak választani 
kell. Ez sokat rövidített a feladaton és keve-
sebb vitás helyzet alakult ki.
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Az eszközök 
megtervezése

Az első játék után elkészítettem a kártyák 
prototípusát, hogy tesztelni tudjam a külön-
böző kérdéseket. 

Voltak csapatok illetve helyzetek, ahol a 
pontozás segített és volt olyan, ahol teljesen 
elhagytuk, mert az alkotáson volt a hang-
súly. A pontozás továbbra is külön figyelmet 
igényel és néha vitákat generál, ezért enél-
kül rövidebb idő alatt végig lehet játszani 
egy kört. A zsetonok gyűjtése azonban sok 
ember számára motivációt jelent, ezért a 
pontozás elhagyását opcióként jelöltem a 
játékszabályban.

A kártyákat több korosztállyal és vegyes csa-
patokkal is teszteltem. Meglepően alacsony 
volt a különbség az ötletek minőségét illető-
en, amikor ugyanazt a kérdést 8.osztályosok-
nak, és amikor felnőttképzésben résztvevő 
20-55 éves kor közötti résztvevői csoport-
nak tettem fel. Akkor is élvezetes volt a játék, 
amikor egyszerre játszottak felnőttek és gye-
rekek. A gyerekeknek éppen annyi esélyük 
van jó ötleteket kitalálni ezekre a kérdésekre, 
így megbizonyosodtam róla, hogy oktatási és 
otthoni helyzetben is tud működni.

Az első kártyáknál ingyenesen letölthető ikonokat használtam illusztrációként, így 
azt is ki tudtam próbálni, hogy a képek befolyásolják-e a válaszokat, de ez nem volt 
tettenérhető a tesztelések során. (ikonok forrása: flaticon.com)
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A játékok során sokáig nem tértem el az öt-
letelési workshopokon használt post-itek és 
matricapöttyök használatától. 

A post-itek használatának ugyanis számos 
előnye van:

  Minden ötletet külön tudunk leírni, ezáltal 
könnyen csoportosítható.

  Kis mérete miatt nem ad lehetőséget arra, 
hogy egy-egy ötletet hosszan kifejtsünk, 
ami a divergens szakaszban kifejezett 
előny.

  Sok színben kaphatóak, így megtehetjük 
azt, hogy minden résztvevő más színre ír -

   így később is tudni fogjuk, hogy me-
lyik ötlet kitől jött, ami a pontozásnál 
fontos szempont.

  Asztalon és falon is játszható, bármilyen 
sima felületre felragad és nem fújja el a 
szél.

  A digitális eszközökkel ellentétben kézzel 
való machinációt és aktív mozgást igé-
nyel, a kézírás és a kézzel való rajzolás 
pedig jó hatással van a gondolkodási 
folyamatokra.

Természetesen azért hátrányai is vannak, amik 
a workshopokon is elő szoktak jönni, de az 
otthoni környezetben - nagyobb falfelületek és 
flipchart táblák híján - még zavaróbbak voltak:

   A post-it a ragasztó csík miatt kunkoro-
dik, gyűrődik, ezért sokszor egy idő után 
már nem átlátható a felület, ha sok post-it 
van rajta. 

  Ha kézbe vesszük, akkor hajlik, ezért 
általában kell egy kemény felület, amin 
kényelmesen írhatunk.

  Miután megírtuk, de még mielőtt meg-
osztjuk az ötleteket, nem tudjuk hova 
rakni őket és nehezen tudjuk mozgatni 
vagy kipakolni és átlátni, hogy miket is 
írtunk fel. (ehhez általában egy külön lap 
szükséges.)

  Többszöri átragasztás után a rosszabb 
minőségű post-itek már nem ragadnak 
jól.

  A post-itek élettartama csak az a 20 perc, 
amíg játszunk és egy játék alatt akár 60-
at is elhasználunk, nem beszélve arról, 
amikor a filctollal írva hibát ejtünk és ki 
kell dobnunk a lapot. A papír post-itek 
tehát a fenntarthatósági szempontoknak 
nem felelnek meg (és ezt a workshopok 
résztvevői sokszor szóvá is teszik).

  A post-iteket folyamatosan újra meg kell 
vásárolni.

A post-it funkcióit és “életciklusát” ös�-
szeírva (üres tömb, kézben írás, több ötlet 
kézben tartása, felragasztás egymás mellé, 
felragasztás egymásra, átcsoportosítás, ja-
vítás, leszedés) arra jutottam, hogy jó lenne 
kikísérletezni egy olyan alternatívát, ami 
többszöri használatot biztosít az előnyök 
megtartása mellett.

Legelőször elektrosztatikusan a sima felüle-
tekre ragadó fóliákkal kísérleteztem és ilyen 
termékeket néztem, de ezek nem bizonyultak 
kellően stabilnak (könnyen leestek a felü-
letről), bár táblafilccel könnyen írhatónak és 
letörölhetőnek bizonyultak. Ez egyébként 
nehézséget is okozott mert, a fólia megfogása 
a szöveg letörlésével is gyakran együtt járt. 
Mivel nem volt könnyű őket leszedni a füg-
gőleges felületről, ezért egy kis hajtással is 
próbálkoztam, aminél meg lehetett őket fogni.

A következő ötletem a post-itek laminálá-
sa volt. Átmenetileg elengedtem azt, hogy 
egy függőleges felületen történjen a játék, 
ugyanis a tesztelések azt bizonyították, 
hogy a játékosok szívesebben játszanak egy 
asztal körül ülve.

A fóliák egy része nagyjából a felhelyezés után 
fél órával elkezdett leesni, de a többsége napo-
kig fennmaradt. Megbízhatóság szempontjából 
viszont nem volt ideális.

AA laminált post-it kellően sima felületet 
biztosított, ahhoz, hogy a táblafilcet könnyen 

le lehessen törölni.

A laminált post-it már jól működött. Ennek 
mérete is jobban megfelelt, mert a játékosok 
pár szóval többet tudtak írni, de nagyobb 
méretben, amitől az könnyebben olvasha-
tóvá vált. A keret pedig segített abban, hogy 
legyen egy rész, ahova nem írnak és ezáltal 
meg is tudják fogni és így nem törlik le vé-
letlenül a szöveget. 

Az egymásra rakott lapok nem maszatolták 
el az írást, viszont néha a tisztítás gondot 
okozott a nem teljesen sima felületeknél. Ez 
főleg akkor jelentett gondot, amikor a tinta 
hosszabb ideig volt a lapon letörlés nélkül és 
volt ideje odaszáradni. Egyébként egy darab 
szivaccsal vagy filcdarabbal könnyen lehetett 
korrigálni az írást.

A laminált darabok prototípusként jól meg-
állták a helyüket és sok tesztet kibírtak, de a 
végleges játékelemnek valami szilárdabbat 
képzeltem el, ami akkor sem hajlik, ha csak 
a kezünkben írunk rá. Ráadásul szerettem 
volna megadni a lehetőségét annak, hogy 
ha akarjuk, akkor az eszközt a post-it alter-
natívájaként is használhassuk, nemcsak a 
játékban, hanem akár a munkában is. Ehhez 
viszont lehetővé kellett tenni a white-board-
ra vagy flipchart táblára való rögzítést.

Így jutottam el a mágnes gondolatáig, vala-
milyen keményebb, de teljesen sima felületű 
műanyag lappal kombinálva.
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TOVÁBBFEJLESZTETT PROTOTÍPUS

A doboz tartalmát a következőképpen defini-
áltam a tesztelések eredményei alapján:

  44 db kérdéskártya

  20 db kategória lap

  60 db lapka, minden színből 12 db

  5 db filctoll - Ha ezek idővel kifogynak, 
akkor bármilyen fekete, a papír-író-
szer boltokban kapható táblafilccel 
(dry-erase/ whiteboard marker) helyet-
tesíthetőek.

  5 db szivacs

  5 db fehér színű rajztábla

  15 mágneses szavazókorong,  
minden színből 3 db

  20 GENERÁTOR zseton

  20 ALTERNÁTOR zseton

  20 INNOVÁTOR zseton

  20 KOMBINÁTOR zseton

  1 db. Játékszabály

  1 db. Időmérő

Színvilág

Az arculat meghatározása a grafikus szakértők-
kel közösen történt. Kiindulásképpen a post-
itek megszokott, kissé neonos, erős színvilágát 
képzeltem el, amit egyébként visszafogott 
fehérek és szürkék egészítenek ki. 

Mintakészlet és logó

A mintakkészletet a divergens és konvergens 
szakaszokat általában meghatározó rombusz 
forma határozza meg, ami a logóban is meg-
jelenik. A tervezési folyamatban ezek a sza-
kaszok fraktálszerűen ismétlődnek, ezt idézi 
a kártyák hátlapja és a társasjáték doboza is. 
A látvány az egymásra ragasztgatott post-
itek szokásos látványát is megidézi.
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A társasjáték doboza

A kártyák hátoldala IDEATOR logó variációk

IDEATOR
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Kérdéskártyák

A kártyáknál nehéz volt olyan stílust találni, 
ami akár a céges tréningek világában, akár 
az otthoni társasjátékok között is megállja a 
helyét. Az illusztrációk ezért egyszerűek, de 
mégis utalnak az adott kártyán szereplő szö-
vegre. A színvilág adja a lapok egységét, de a 
komolyabb témájú lapok kicsit szigorúbban 
szerkesztettek, míg a játékosabbak lazább 
vonalvezetéssel és betűtípussal jelennek 
meg. Az összes kártya megtalálható az 5. 
mellékletben.

Lapkák

A lapkákat 3 mm vastag víztiszta plexiből, 
lézervágással alakítottam ki, 100 x 150 mm 
méretben. A sarkaikba ragasztással került egy 
viszonylag erős, 3x3 milliméteres neodímium 
mágnes, ezáltal nem csak a mágnestáblára 
ragadnak fel, hanem egymáshoz is tudnak 
kapcsolódni bármelyik oldalról. A játékban, ha 
két ötlet egyformának minősül, akkor egy-
másra lehet illeszteni a két lapkát. A csopor-
tosítás során pedig rendezetten egymás alá 
vagy egymás mellé sorolhatjuk az ötleteket. 
Ha több lapot az oldalánál összeillesztünk, 
akkor harmonika-szerűen állítva is magunk 
elé tudjuk tenni. Így kisebb helyet foglalnak 
az asztalon és mi is úgy láthatjuk át őket, hogy 
a csapattársaink ne tudják őket elolvasni, amíg 
le nem helyezzük őket a játéktérre. 

A lapkák keretének alsó részén fém berakás 
található, ami arra szolgál, hogy a szintén 
mágneses szavazókorongokat ide lehessen 
felragasztani. 

A lapkák a színüket egy anyagukban színezett 
fólia hátlapra való felragasztásával nyerik el.

Mi lenne, ha
csak a Föld alatt 
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Felhasználási  
lehet ségek

KOMOLY JÁTÉK (SERIOUS GAME)

A több játékszabály mellett a játék hasz-
nálható a tervezési munkafolyamatokban is. 
Ebben az esetben annyit kell módosítanunk, 
hogy a szórakoztató kérdéskártyák helyett 
valós kérdéseket fogalmazunk meg a té-
mánkkal kapcsolatban.

A módszer és a fizikai eszközök nem csak 
arra jók, hogy ötleteljünk, hanem akár arra 
is, hogy készítsünk egy stakeholder térképet 
(stakeholderek felsorolása, csoportosítása, 
legfontosabbak megjelölése) vagy ugyanígy 
egy problématérképet. Használhatjuk arra, 
hogy a tesztelés után együtt ötleteljünk egy 
termék továbbfejlesztésén a tesztelőkkel 
együtt. Csak fogalmazzuk meg a kérdést, 
hagyjunk 3 percet a válaszok megírására, 
hallgassuk meg a résztvevők ötleteit, cso-
portosítsuk közösen, és döntsünk arról, hogy 
ezek közül melyek a legjobbak! Végered-
ményképpen pedig készítsünk - akár rajz 
helyett - egy továbbfejlesztett prototípust!

A játék így sokat segíthet a tervezőknek is 
a bevonó workshopok megszervezésében. 
Egyrészt a játékokat használva ráhangolhat-
ják a résztvevőket a feladatra és az ahhoz 
szükséges mindsetre. Másrészt a saját ter-
vezési kihívásukból könnyen csinálhatnak 
játékot, ami nem csak könnyen érthető, 
hanem motiváló is a résztvevők számára. A 

játékszabályok mentén könnyebb lesz kiadni 
az instrukciókat is a különböző feladatokhoz. 
Szükség esetén akár más brainstorming esz-
közökkel is használhatóak.

GYAKORLAT ÉLESBEN

A játékot magam is használtam már élesben 
is és nem csak oktatási szituációkban és szó-
rakoztatás céljára.

A feladatom az volt, hogy általános iskolás 
gyerekekkel közösen találjunk ki stratégiákat 
arra, hogy csökkenjen az iskolai bántalmazás. 
Ahhoz, hogy körbejárjuk a témát, szerettem 
volna, ha felírjuk, hogy hogyan képzelnek el a 
tanulók egy olyan iskolát, ahol nincs bántal-
mazás. 

A feladatot ugyanabban az iskolában két 
nyolcadikos osztállyal végeztem el (15-25 
fő). Az egyik osztállyal először játszottunk az 
IDEÁTOR játékkal, a másikkal viszont rögtön 
belevágtunk az ötletelésbe. 

Az első csoport az IDEÁTOR játékon keresztül 
megtanulta a lépéseket ezért egyrészt sokkal 
rövidebb idő alatt meg tudták csinálni a valós 
feladatot (Rajzold le, hogy hogyan képzeled 
el az iskolát, ahol nincs bántalmazás!), bár 
természetesen náluk az alkalom tovább tar-
tott, mivel előtte játszottunk. Viszont ebben a 
csoportban sokkal mélyebb lett a beszélge-
tés és fontos tanulságokat tudtunk közösen 
levonni.

Kiderült, hogy a gyerekek úgy érzik, hogy 
ha az iskola teljesen mentes lenne minden 
bántalmazástól, akkor később, mikor kikerül-
nek az iskolából és nehéz helyzetbe kerül-
nek, akkor nem tudnák megvédeni magukat. 
Bár abban egyetértettek, hogy valószínűleg 
jobb lenne a közösség és kevesebb lenne a 
depresszióval küzdő diák, de az is kiderült, 
hogy szeretnének technikákat tanulni arra, 
hogy hogyan védjék meg magukat.

A másik csoport, bár mennyiségben nem írt 
kevesebbet, mint az első, az ötletek eredeti-
sége kisebb volt és nem jelent meg kiemel-

kedő gondolat. A diákok megragadtak azon a 
szinten, hogy béke lenne és boldogok len-
nének a diákok és a tanárok is. (Egy csapatot 
kivéve, aki az elfojtott indulatokat és háborút 
vízionált).

Ez a teszt természetesen nem elég arra, hogy 
bizonyítsuk a módszer hatékonyságát, de 
ígéretes kezdet. A kísérletet később szeret-
ném több korcsoporttal, több kérdéssel és 
különböző játékszabályokkal is kipróbálni és 
az eredményeket összehasonlítani, amiből 
további konklúziókat lehet levonni.

A teszt során született ötletek a dokumentá-
cióban részletesen is elolvashatóak (7.mel-
léklet).

TOVÁBBFEJLESZTÉSI LEHETŐSÉGEK

A jelenlegi konstrukció néhány példányszá-
mos gyártást tesz csak lehetővé. Ebben a 
formájában a saját céges és egyetemi trénin-
gek és workshopok eszközeként szolgálhat 
és ezzel megtörténik a gyakorlati tesztelés is.

Később a játék szolgáltatásként is „eladható”, 
innovációs napok, hackathon-ok vagy okta-
tási alkalmak részeként kisebb vagy nagyobb 
csoportok számára.

Ha a termék a hosszútávú tesztelés után is 
sikeres, akkor következhet a gyártás előké-
szítése.

Egy piacra kerülő termék kidolgozásához a 
következő szempontokat kell végiggondolni:

  Költséghatékony gyártástechnológia

  Anyaghasználat

  Saját időmérő eszköz tervezése, ami jól 
láthatóvá teszi az idő múlását és képes 
a 3 és 6 perces időtartam mellett arra is, 
hogy random 1-3 perc közötti időtartam 
után adjon jól hallható hangjelzést.

  Online felületek és segédanyagok (alter-
natív szabályok, open source megosztási 
lehetőség, a legjobb ötletek megosztása)

VÍZIÓ

A játéknál - mint általában a kérdéskártyás 
játékoknál - fennáll a veszélye annak, hogy a 
kérdések elfogynak. Ha a csapatból egyvalaki 
már játszotta a játékot az adott kérdéssel, az 
olyan jelentős előnyt jelent a számára, ami 
felborítja a versenyt. A kérdések ismétlése 
abban az esetben lehetséges, ha minden-
ki játszott már az adott kérdéssel. Ebben az 
esetben ki lehet kötni, hogy ugyanazokat az 
ötleteket már nem lehet írni.

A 44 kérdés azonban egy darabig ki fog 
tartani még a leglelkesebb játékosoknál is. 
Ezután pedig évente ki lehetne adni kiegé-
szítő csomagot, amiben új kérdések jelennek 
meg. A kérdések lehetnek akár tematikusak 
is (pl. Fenntartható jövő, mobilitás, társadalmi 
kérdések, játékos kérdések, utópia, disztópia, 
stb.). A játék többi eszköze azonban időtálló. 
Természetesen az is elképzelhető, hogy vala-
ki csak a kártyákat veszi meg és post-itekkel 
játszik.

A játék megjelenhetne termékcsaládként egy 
webshopban, kiegészülve az ötletelést és az 
ötletfejlesztést segítő kártyákkal, sőt további 
variációkkal is (pl. képkártyák). Ahhoz persze, 
hogy ez megérje, mindenképpen érdemes 
egy angol verziót is elkészíteni.

A játéknak elkészülhetne az online változa-
ta is, ami akár oktatási segédeszközként is 
funkcionálhatna. Bár a játék élményéhez so-
kat hozzátesz a fizikai tárgy és a csapattársak 
személyes jelenléte, ma már egyre elterjed-
tebb az online munkavégzés vagy akár a ba-
rátokkal és családtagokkal történő kommuni-
káció, ezért a tesztelés során gyakran kaptam 
olyan visszajelzést, amiből kiderült, hogy erre 
is igény lenne. 
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A mestermunkában sikerült választ adnom az 
értekezés során felmerülő kérdésekre. A játék 
segít a participatív folyamatokban résztve-
vőknek a tervezéshez szükséges mindsetek 
gyakorlásában és saját erősségeik felismeré-
sében.

Célként a divergens és konvergens mindse-
tek fejlesztését határoztam meg elsődleges 
célként, de ezek mellett a többi gondol-
kodásmódot - a rendszergondolkodást, a 
történetmesélést, a vizualizálást, a gyakorla-
tiasságot, az empátiát, a kooperációs készsé-
get és a bizonytalanság elfogadását is tudja 
fejleszteni a megfelelő játékszabályok alkal-
mazásával. 

A játékhoz elkészített eszközök bármilyen 
brainstorming vagy co-creation alkalom 
hasznos kiegészítői lehetnek és jó alternatí-
vát jelenthetnek a jelenleg használt eldob-
ható post-itekre is. 

A játékszabály pontos leírása a facilitátori 
szerepbe kerülő tervező számára is segít-
séget nyújt a tervezés fő szabályainak el-
magyarázásához (minden ötletet le kell írni, 
minden ötlet külön post-it, törekedjünk arra, 
hogy sokféle ötletet írjunk, stb.). 

Ez kiegészítve a Participatív Projekttervező 
Sablonnal és a Participatív Design Eszkö-
zök című gyűjteménnyel, jó segítség lehet 
annak a tervezőnek, aki most ismerkedik 
a stakeholderek bevonásának különböző 
technikáival. A dolgozatban leírt szempontok 
alapján könnyebben tud döntést hozni arról, 
hogy milyen stratégiát válasszon és na-
gyobb eséllyel fog tudni hatékonyan együtt 
dolgozni a szereplőkkel, ami által nem csak 
etikusabban tud dolgozni, hanem jobb ered-
ményre is juthat bármilyen komplex tervezé-
si feladatban.
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1.Melléklet - Szakértői 
interjúk kivonata

Az interjúk során négy olyan tapasztalt és 
sikeres tervezőt kérdeztem meg a stakehol-
derek bevonásáról, akik csapatukkal a klas�-
szikus terméktervezési (ipari formatervezés 
és UX design) feladatok mellett komple-
xebb tervezési feladatokon (service design, 
stratégiai tervezés, branding) is dolgoznak. 
Mindegyik cégre jellemző, hogy már több 
éve működnek, elsősorban megrendelésre 
dolgoznak, Budapestről, de nem csak hazai 
partnerekkel és az elmúlt években számos 
díjat és szakmai elismerést nyertek, ami bi-
zonyítja sikerességüket.

  INTERJÚALANYOK:

  FERENCZI BÁLINT - MITO, MAFORM  
STÚDIÓ, EXALT INTERACTIVE

  HÚNFALVI ANDRÁS - FLYING OBJECTS

  RUPPERT DÁNIEL - USTORY

  MOLNÁR PÉTER - MAFORM STÚDIÓ

FERENCZI BÁLINT - MITO, MAFROM,  
EXALT INTERACTIVE

Ti mikor és hogyan szoktátok az érintetteket 
bevonni a tervezési folyamatba?

Ez egy nagyon izgalmas téma, szerintem 
inkább művészet, mint tudomány. Általá-
nosságban én úgy szoktam megfogalmazni 
a service designt, a product vagy UX/UI 
designhoz képest, hogy míg az utóbbinál egy 
ember és egy felület vagy egy tárgy együtt-
működését tervezzük meg, a service design-
ban emberek együttműködését. A stakehol-
der bevonás szerintem ehhez tartozik.

Sok minden függ a szervezeti felépítéstől és 
attól, hogy az adott projekt silón belüli vagy 
silók közti [tehát a vállalaton belül egy vagy 
több funkcionális területet is érint, szerk.] . 

Ahol a design felmerül, azok általában a siló-
kon átívelő projektek, amit senki sem szeret 
a silókon belül. Emiatt elég változó, hogy 
mennyi stakeholder van. A Mitoban az alakult 
ki, hogy mindig megvolt, hogy a tervezőcsa-
patunk melyik tagja, melyik stakeholderrel 
kommunikál, az alapján, hogy épp kit kell 
meggyőzni. Ezt segíti, ha van velük egy közös 
nyelvezet. A stakeholder mappingnél ezeket 
is eldöntöttük.

A szervezeten belüli kultúra vagy politika is 
meghatározza azt, hogy kiket, milyen sor-
rendben és hányszor vonsz be. Van akit jó ha 
folyamatosan informálsz, már csak önvé-
delemből is, mert így nincs az, hogy három 
hónap munkája esetleg megy a levesbe, ha 
neki nem tetszik valami.

Van olyan cég, ahol az érintett részlegek ve-
zetői jó viszonyban vannak és tudnak együtt 
dolgozni egy workshop keretében és van 
olyan is, ahol érdemes inkább külön interjúkon 
beszélni mindenkivel. A közös munka hátránya 
lehet, hogy ott már korlátozott az őszinteség. 
A stakeholder interjúknak sokszor politikai 
célja van, előfordul, hogy olyan szereplővel is 
beszélni kell, aki tartalmilag nem tesz hozzá 
a projekthez, mégis fontos, hogy ő is érez-
ze a törődést. Sokszor van sértődés belőle, 
ha egy-egy részleg képviselőjét kihagyjuk a 
folyamatból. Még akkor is, ha igazából nem 
is kimondottan relevánsak és nem is akarnak 
nagyon részt venni a projektben. De ennek a 
bevonásnak is abszolút van funkciója: ez egy 
befektetés a jövőbe, mert így később keve-
sebb akadály kerül majd a projekt elé.

Milyen szakaszokban tartod jónak a bevonást?

A stakeholder interjúkkal kezdünk mindig, 
legalábbis a nagyvállalatoknál. Egyrészt azért 
mert ténylegesen jönnek kulcs elvárások, 
hogy mit várnak el ettől a projekttől vagy 
azért mert kell a korábban említett törődés. 
Még egy haszna, hogy ők is megismernek 
minket, ami külsősként hasznos tud lenni - 
főleg a későbbi interakciókban jó, ha nem ott 
látnak először.
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Tudsz-e példát mondani olyan projektre, 
ahol fontos volt a bevonás?

Volt egy olyan eset, ahol egy belső kommu-
nikációs platformon dolgoztunk egy nagy-
vállalatnak. Kiderült, hogy az IT részlegnél 
már működött egy platform valamilyen 
formában, amit ők nagyon komolyan vettek. 
A projekt során viszont az derült ki, hogy egy 
egységes megoldásra van szükség. Az IT által 
használt platform nem felelt meg a célok-
nak ezért ezt le kellett cserélni, de ezt úgy 
kereteztük, hogy az ő jógyakorlatuk alapján 
fogjuk újragondolni a teljes rendszert, így 
könnyebben el is fogadták a változást. Ehhez 
több körben is be kellett őket vonni a terve-
zésbe. Erre végül az lett a megoldás, hogy ők 
is delegáltak egy embert a projektcsapatba. 
Nagyon büszkék voltak magukra, hogy meg-
alapozhatták a teljes cégre kiterjedő rend-
szer megtervezését. 

Van-e más olyan fázis, ahol be szoktatok 
vonni szereplőket?

Az ötletelésnél abszolút, bár ebbe általá-
ban nem felsővezetőket, hanem a közelebbi 
stakeholdereket vonjuk be. Ezután pedig az 
eredményeket bemutatjuk a vezetőknek, 
hogy mire is jutottunk és megkérdezzük, 
hogy mit gondol róla. A felsővezetők inkább 
csak a stratégiai témájú ötletelésekben vesz-
nek részt.

Volt olyan projektünk, ami nem volt túl sze-
rencsés - itt hetente a board-nak prezen-
táltunk online és mobil appos értékelési 
felületek tervezéséről. Ők viszont túl sűrűn, 
túlságosan is be voltak vonva. Ott előjöt-
tek olyan dolgok, hogy a felsővezető - aki 
egyébként nagyon jófej volt - nagyon kis 
részletekbe is bele akart szólni és arról kellett 
vele veszekedni, hogy jobb vagy bal oldalon 
legyen-e a gomb. Jó volt hogy a menedzs-
ment komolyan vette a projektet, de felületi 
szinten nem kellett volna, hogy minden héten 
tájékoztatást kapjanak és véleményezzenek.

Én abban hiszek, hogy stakeholdereket a 

problémára kell érzékenyíteni és nem fel-
tétlenül egy megoldást kell nekik eladni. Ez 
nehezebb feladat, ez akkor működik, ha ők is 
be vannak vonva a kutatásba.

A másik fontos fázis a tesztelés. Szintén 
ebben a projektben volt olyan, hogy nem na-
gyon értették a koncepciót. Ezért csináltunk 
egy jól kidolgozott prototípust az appliká-
cióra és vittünk sok tabletet hogy ki tudják 
próbálni. Ezzel tudtuk meggyőzni őket végül, 
hogy működni fog a terv. 

Mennyire megy jól a stakeholdereknek a 
Design Thinking eszközök használata a pro-
jektekben?

Általában nincsenek meg a szükséges képes-
ségeik. Ha viszont már a sokadik ilyen pro-
jektben vesznek részt, akkor már látszódik 
rajtuk a gyakorlat. 

Az ötletelésnél sokszor leblokkolnak az 
emberek vagy nagyon beszűkülten gondol-
kodnak, a mikrokörnyezetük apró dolgait 
írják meg, nem tudnak átfogóan, nagyban 
gondolkodni. Ez nehéz nekik, ezt figyelem-
be kell venni minden workshopnál. Segíthet, 
ha az ötletelés több körös vagy hosszabb. A 
legutóbbi projektünkben egy értékajánlatot 
csináltunk egy kétnapos workshop kereté-
ben 30-40 fővel. Az első nap inkább gya-
korlás volt, ennek eredményeit szinte dobtuk 
is a kukába,  de ennek nem is ez volt a célja, 
hanem, hogy kezdjenek el beszélgetni egy-
mással ezek az emberek és ismerkedjenek a 
témával. Voltak ötletelések, de ezeknek nem 
lett használható eredménye. Viszont a máso-
dik nap már flottul ment minden.

 
HÚNFALVI ANDRÁS - FLYING OBJECTS

Kiket szoktatok általában bevonni a terve-
zési folyamatba?

Mi mindig megbízásos munkákat teljesítünk. 
Valaki megkeres egy munkával, tehát a meg-
rendelő már a kezdetektől fogva involválódik. 

Minden azzal kezdődik, hogy kiderítjük, hogy 
mi a megrendelő célja, víziója, mi az elvárt 
output és mi is elmagyarázzuk a folyamatot, 
sőt, nem is csak elmagyarázzuk, hanem csi-
nálunk is egy tervezési stratégiát, egy projekt 
tervet. Ez a terv az első találkozótól a kitűzött 
cél eléréséig tart - ez lehet egy kickstarter 
kampányhoz készülő látványterv, egy proto-
típus, de az is lehet, hogy el kell vinni a gyár-
tásba kerülésig. Ilyenkor már a mérnökök is 
bevonódnak.

Mikor vonjátok be az érintetteket?

Az fontos, hogy nem szabad rögtön az 
elején túl sok mindenkit bevonni, mert az 
sokszor csak akadályozza a folyamatot. A 
mérnök túl korai bevonása megakaszthat-
ja a folyamatot, ha neki olyan visszajelzései 
vannak, hogy ezt csak így vagy úgy lehet 
megcsinálni. Ha a saját mérnök csapatunkkal 
dolgozunk, akkor ez nem probléma. De van 
olyan, hogy a megrendelő hozza a belsős 
csapatát vagy neki már van egy beszállító-
ja és az lehet nehéz. Persze nem mindig. A 
marketingesek bevonásával kapcsolatban 
viszont rossz élményeim vannak. Szerintem 
a jelenlétük már a tervezési folyamat elején 
akár káros is lehet.

Miért?

Egy konkrét esetben elektromos használa-
ti tárgyakat kellett terveznünk egy külföldi 
cégnek és megkaptuk a marketingesektől a 
fókuszcsoportos interjú eredményeit.  Ebbe 
minket egyáltalán nem vontak be és nem 
a megfelelő kérdéseket tették fel - pél-
dául, hogy szeretnének-e króm betétet és 
billenős kapcsolót a termékre. Mivel akkor 
minden piacon kapható termékben volt 

króm betét és billenős kapcsoló, ezért ter-
mészetes, hogy a fókuszcsoportban részt-
vevők azt mondták, hogy igen, mert nem is 
tudtak mást elképzelni. A marketing csapat 
ezek után ragaszkodott ezekhez a megol-
dásokhoz a kutatásra hivatkozva.

A marketing indukált terméktervezés veszé-
lye, hogy a végén a marketingesnek azt majd 
el kell adnia, ezért neki a félelem irányítja a 
döntéseit, fél, hogy nem lesz sikeres a ter-
mék. Ezért ők mindig a legbiztonságosabb 
ötleteket fogják választani. 

A mérnökök által indukált fejlesztés jobban 
szokott sikerülni.

A felhasználókat is be szoktátok vonni?

Ahhoz, hogy bármi ötletünk legyen, inter-
júkat kell csinálnunk a felhasználókkal az 
elején, hogy jelenleg mire van igénye, mit 
csinál és mit hogyan használ - nem azt, 
hogy konkrétan mit szeretne. Ezeket az in-
terjúkat utána mi értelmezzük és ebből szü-
letik egy koncepció. Ezután csak akkor von-
juk be a felhasználót, amikor a dolog összeáll, 
hiszen akkor már tud róla beszélni, ha ott van 
a kezében és működik. Ebben persze van egy 
rizikófaktor, de az igazi innovációhoz kockáz-
tatni kell és ezt általában be kell vállalni és 
aki innoválni akar az be is vállalja.

Tudsz mondani egy példát?

Az a legjobb, ha van egy tiszta piaci igény, 
egy probléma, aminek valaki utána megy 
és rájön, hogy még nincs megoldva. Volt 
egy projektünk, ahol raktárakba terveztünk 
irányítórendszert a munkahelyi balesetek 
megelőzésére. Ezt a projektet egy gépé-
szmérnök indította el, aki beleásta magát a 
témába. Neki már volt egy csapata és egy 
ötlete és úgy keresett meg minket. Itt is so-
kat kutattunk, megnéztük a számokat, hogy 
Európában hány munkahelyi baleset történik 
és tényleg kiderült, hogy ez egy óriási prob-
léma. Itt is több stakeholderrel, partnerrel 
kellett együtt dolgozni - a designer nem 
mindenható.		   
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MOLNÁR PÉTER - MAFORM STÚDIÓ

Hogyan szoktátok bevonni a stakeholdere-
ket a tervezési folyamatba?

A Maform Stúdióban egy úgynevezett Chal-
lange Mapping módszert alkalmazunk. Alap-
vetően minden projektet ezzel indítunk. Az 
egész mögött a fő gondolat az volt, hogy sok-
szor jártunk pórul a projektekben azért, mert 
nem volt jól meghatározva a feladat. Ez nem 
azt jelenti, hogy nem volt eléggé definiálva, 
hanem inkább azt, hogy túl volt definiálva és 
nem vette figyelembe a kontextust. Amikor 
megváltozott valamilyen körülmény és meg 
kellett változtatni a briefet, akkor kezdhet-
tük az egészet elölről. Mi mindig próbálunk 
rugalmasan hozzáálni a feladatokhoz és olyan 
briefet írni, ami meghatározza a kontextust,  
hogy az milyen kihívásokat támaszt és azokra 
mik lehetnek a megoldások. Ezért csináljuk a 
Challange Mappinget, amihez használunk egy 
canvast [előre kinyomtatott nagy méretű vi-
zuális keretrendszer, amibe bekerül a tartalom, 
szerk.]. Ez egyébként egy ismert módszer, 
amit láttunk valahol és kicsit megváltoztat-
tunk, testreszabtunk és csináltunk hozzá egy 
eszközt. 

Kik vesznek ebben részt?

Max 6-7 emberrel lehet egy ilyen works-
hopot megcsinálni, ezért azt kértük mindig 
az ügyféltől, hogy 2-3 embert hozzon, aki 
a szakértő, a felhasználó - nyilván ez csak a 
kisebb cégeknél működik, de nálunk gyakran 
a felhasználó és a szakértő egy személy volt 
- és a projektmenedzser, az ügyvezető vagy 
tulajdonos, esetleg a fő tervező az ő részük-
ről. Fontos volt, hogy legyen olyan szereplő, 
aki pontosan érti a felhasználót.

És akkor tőlünk 2-3-4 fő is résztvesz. 

Facilitálni kell a folyamatot, mert sokszor a 
résztvevők nem értetik pontosan, hogy mi 
a cél és a sikertényező közötti különbség, 
mert ezek egy láncolatot alkotnak. Nehéz 
megtalálni a megfelelő szintet. Ezt megcsi-
nálni mondjuk 2 óra. Az egész alkalom 4 óra 
délelőtt. A délutáni 4 órában 4-5 kihívást 
alkotunk, amik a korábban felírt követel-
ménycsoportokból alakultak ki. Például, egy 
tipikus ilyen kihívás, hogy hogyan érhetnénk 
el azt, hogy a termék jó minőségű alapanya-
gokból legyen, de mégse legyen drága. És 
akkor erre elkezdtünk ötletelni 10 perces 
blokkokban. Vannak saját gyártású kártyács-
káink, amiből mindenki kap egy adagot ás 
ezekre kell írni az ötleteket. Ezeket később 
be is digitalizáljuk és úgy dolgozunk velük 
tovább. A pandémia alatt természetesen 
online csináltuk eleve.

A megrendelőknek mennyire ment jól?

Könnyen ment nekik az ötletelés, de nehéz 
volt a gátlásokat leküzdeniük. Ezért kellett 
a facilitátor, mert sokan rögtön szabadkozni 
kezdtek, hogy ők nem rajzolnak jól és akkor 
mondani kellett, hogy lehet nyugodtan írni is. 
Ezeket utána mi illusztráltuk.

Amikor megvoltak az ötletek, akkor min-
denki elmondta, leraktuk kategóriánként 
és összeválogattuk, hogy mi az, amiből 
értelmes kombináció tud kijönni. Ez volt 
a tervezés inputja és ez később beépült a 
koncepcióba.

Tudsz mondani egy példát arra, amikor a 
felhasználókat is közvetlenül bevontátok?

Volt egy projektünk, ahol sokféle felhasználót 
kellett bevonni. Itt csináltunk fókuszcso-
portot is 60 fős mintával, de ezzel az volt a 
baj, hogy a megrendelő azt gondolta, hogy 
ebből már le lehet vonni statisztikai követ-
keztetéseket. Mostmár tudom, hogy ilyet 
nem szabad betenni ilyen fázisban vagy nem 
szabad odahívni az ügyfelet mert nem tudja 
jól értelmezni az eredményt. A fókuszcso-
portokat egyébként profi piackutató céggel 
csináltuk. Néha mi is jelen voltunk, de sze-
rintem jobb, ha azt ők szűrik meg és átadják 
a lényeget, mert jobban értenek hozzá, hogy 
megállapítsák, mit jelent az, ami ott elhangik. 

Egy másik esetben terveznünk kellett egy 
irányítópultot és elmentünk egy terepszem-
lére megnézni, hogy ők egyébként hogyan 
dolgoznak. Ezen kívül volt egy külön komoly 
kutatás, ahol egy ergonómust és egy pszi-
chológust megkértünk, hogy készítsenek elő 
egy anyagot.

Az irányítópultnál készült deszka modell is, 
amit tudtak véleményezni. A tesztelésnél el-
kezdtek ötletelni és javasoltak változtatá-
sokat, de amikor ezeket a kivitelező egy az 
egyben beépítette, akkor teljesen szétesett 
a terv és sokkal rosszabb lett. Az alapvető 
gond az volt, hogy nem mérlegelték, hogy 
milyen információt mennyire gyakran hasz-
nálnak, és a mi erre irányuló kutatásunkat 
figyelmen kívül hagyták. Ez azt eredményez-
te, hogy minden pult alkalmassá vált minden 
pozíció (szerepkör) ellátására, de egyúttal túl 
nagy lett, és így egy nagyon fontos tényező, 
az emberek közötti közvetlen kommunikáció 
és vizuális kapcsolat ellehetetlenült.

Mi ebbe a tesztelésbe egyáltalán nem vol-
tunk bevonva - ha be lettünk volna vonva, 
akkor megmondtuk volna, hogy ne építsenek 

be validálatlan, ötlet szintű elképzeléseket 
direkt módon a gyártmányba, mert az figyel-
men kívül hagyja a rendszer funkcióhierar-
chiáját, és így bizonyosan negatívan befolyá-
solja az eredményt.

Mi lehetett még a probléma?

Az együtt ötletelés jó volt, de az volt a baj, 
hogy míg a pultot kb. 20-30 fő használja, 
addig ezek közül csak 2-3 volt bevonva a 
tervezésbe. Ők képviseltek egy nézőpon-
tot, de a többiek másképpen látták, csak ez 
nem derült ki időben.

Valamint a személyes konfliktusok és ér-
dekérvényesítési célok is befolyásolták az 
ötletelést. Illetve sokszor egymásnak telje-
sen ellentmondó szempontokat is megfogal-
maztak, amit lehetetlen volt beépíteni. Ekkor 
visszakérdeztünk, hogy ezek közül melyik 
a legfontosabb? De egyik szempontot sem 
tudták elengedni.
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Ti melyik stakeholdereket szoktátok bevonni 
a folyamatba?

Amikor van egy branding vagy formaterve-
zés témájú projekt, akkor arra fókuszálunk, 
hogy legyen egy közös stratégia és egy 
közös munka, ami során egy lapra kerülünk 
a ügyféllel. Jó, ha van egy tisztán látás azzal 
kapcsolatban, hogy hogyan zajlik a folyamat, 
mit fogunk benne csinálni és hogyan fog-
juk eldönteni a végén, hogy mi a jó. Ha ezek 
kitisztulnak az elején, akkor utána sokkal 
hatékonyabban lehet dolgozni. Onnantól 
kezdve nem az asztal két oldalán ülünk, hogy 
itt az ügyfél és itt a tervező, hanem az asztal-
nak ugyanarra az oldalára kerülünk. Így nincs 
az a frontális helyzet, hogy mi prezentálunk 
ő pedig kritizálja, hanem egy csapatként 
tudunk dolgozni. 

Az összes lényeges döntéshozót be szoktuk 
vonni a folyamat elején. Erre mindig felhív-
juk a figyelmet, hogy aki bele tud szólni, az 
ne a közepén kerüljön bele a folyamatba. Ha 
nem tud jelen lenni a workshopon, akkor is 
tájékoztatni kell megfelelő módon. De az a 
legjobb ha ott van, mert akkor fogja megér-
teni. Másodkézből tájékoztatva, sokszor pont 
a lényeg marad ki. 

Amikor először találkozunk, akkor meghatá-
rozzuk, hogy hány workshop legyen, mikre 
akarunk kitérni. A stratégiaalkotást lépcső-
zetesen csináljuk, mindig megosztjuk az 
eredményeket, hogy ez-e az, amiről tényleg 
beszéltünk.

Hány alkalommal szoktatok közösen  
dolgozni?

Ha nincs idő akkor két workshop szokott len-
ni. Ha összetettebb a feladat, mert kell egy 
stratégia, de mondjuk márkanevet is ki kell 
találni, akkor inkább 3-5 alkalom és közben 
rövidebb telefonos egyeztetések.

Hogy néz ki egy workshop?

Bemelegítő beszélgetésként megkérjük őket, 

hogy foglalják össze, hogy mi a víziójuk, hova 
szeretnének eljutni. Utána végigmegyünk 
azon, hogy mi lenne az ideális állapot, bra-
instorming szerűen, címszavakat leírva. Arról 
ötletelünk hogy, ha valaki találkozik a cég-
gel, az hogyan nézzen ki, ki az ideális ügyfél, 
milyen a hangnem, amiben kommunikálni 
szeretnének, milyen érzelmi hatásokat kelt 
ez az egész, milyen problémákat old meg az 
ügyfelek életében és hogy mi teszi a márkát 
különlegessé, mi az úgynevezett “unique 
selling point”, tehát az a dolog, amit senki 
más nem tud. Ez utóbbi a legnehezebb, így 
ezt szoktuk a végére hagyni. Általában egy 
ember felírja ezeket, a többiek meg ötle-
telnek, amit aztán leszűkítünk a nagyon 
sok jellemzőből azokra, amiben mindenki 
egyetért, hogy a legfontosabb. Ebből össze 
lehet rakni egy egy-két mondatos össze-
foglalót - amire vissza lehet kérdezni, hogy 
akkor ezzel tudnak-e azonosulni.

A második lépésben perszónákat állítunk 
fel, amiket együtt dolgozunk ki. Ha együtt 
dolgozzuk ki, akkor tisztább lesz, hogy nem 
maguknak terveznek - van akinek ezt ki kell 
tisztítani, hogy megértse, nem az a fontos, 
hogy neki tetszen. Egy csomagolástervezési 
projektünkben például a megrendelő nehe-
zen fogadta el a terveket és azt meg kellett 
értenie, hogy ez egy 10-15 évvel fiatalabb 
korosztálynak szól és így hiába is indulunk ki 
abból, hogy ők mit szeretnének, nem ugyan-
azok az igények. De ezt újra és újra el kell 
mondani és akkor megértik.

Mennyire megy könnyen nekik a brainstor-
ming és a perszóna alkotás?

Van aki idegenkedik tőle, mert szokatlan 
nekik, aztán belerázódnak. Talán még min-
dig az a standard hogy jön valaki, elmondja, 
hogy mit akar és a tervező aztán rengeteget 
dolgozik és a következő alkalommal 7 ötletet 
prezentál vagy átküldi és várja a választ - 
ezt igyekszünk elkerülni, mert sok félreértés 
adódik belőle.

2. Melléklet - A skanzen 
projekt részletes  
programja
SKANZEN

Kiállítás tervezés - Az alapozó szakasz prog-
ramjának összefoglalása:

Csernátony Fanni, Pais Panni

2016.

Az alapozó szakasz céljai: Közös célok és 
szempontrendszerek meghatározása, amik 
megalapozzák a további tervezést

KICK-OFF workshop

Cél: A Design Thinking és a Service Design 
módszertanának megismerése és eszköze-
inek kipróbálása, Ismerkedés a workshop 
résztvevői és vezetői között, Ráhangolódás a 
csapatmunkára

Leírás: A két napos program során előadások-
kal és csapatmunkában elvégzendő felada-
tokkal kezdtük meg a közös ötletelést. Stb.

1. nap

Bemutatkozás

Előadás / Digitális technológiák a múzeumi megújulás 
szolgálatában I. / Dr. Ruttkay Zsófia

Előadás / Design Thinking - Tervezői gondolkodás / Pais Panni

Előadás / Erdély tájegység kiállítás missziója / Dr. Cseri Miklós

Brainstorming / Célok

Brainstorming / Eszközök

Lezárás

PROGRAM:
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2. nap

Előadás / Service Design - A szolgáltatástervezés módszertana / 
Csernátony Fanni

Brainstorming / Stakeholderek

Brainstorming / Látogatói profilok

Előadás / Digitális technológiák a múzeumi megújulás 
szolgálatában II. / Dr. Ruttkay Zsófia

Brainstorming / Témák és narratívák

Brainstorming / Ötletek

Lezárás

CÉLOK workshop

Cél: A kiállítás fő céljainak meghatározása, definiálása és alcélok meghatározása

Leírás: A közös tervezés alapja, hogy mindenki egyetértsen a fő irányokban, ezért különösen 
fontos a célok tisztázása és megértése. A Kick-off workshopon megfogalmazott misszió alap-
ján a résztvevők által megfogalmazott célokat rendszereztük és definiáltuk. Az egyes célok 
megvitatása során sok tartalmas vita és beszélgetés bontakozott ki, amiknek eredményekép-
pen letisztázódtak az esetleges ellentétek és félreértések és létrejött az egyetértés.

PERSZÓNA workshop

Cél: Az egyes látogatói csoportok jellemzésének segítésére, fiktív látogatói profilok kialakítása

A látogatói profilok alapján a látogatói élményt meghatározó szempontok összegyűjtése

Leírás: A perszóna módszer alkalmazása elősegíti az egyes célcsoportok megértését és  
szempontjainak meghatározását, valamint empátiát kelt a tervezőkben. stb.

Fő célok kiválasztása a misszió alapján
Mik azok a hosszú és rövidtávú, reálisan 
elérhető célok, amik meghatározzák a 
kiállítás tervezését?

Fő célok definiálása
Pontosan mit is értünk a fő célok 
egy-egy szavas megfogalmazása alatt?

Alcélok megvitatása Milyen alcélok szolgálják a kiválasztott 
fő célok megvalósulását?

Célok priorizálása
Melyik célok megvalósítása a 
legfontosabb?

Saját célok megfogalmazása
Lista összeírása: Mivel tudok én magam 
hozzájárulni a megfogalmazott célok 
megvalósulásához?

A Kick-off workshopon megalkotott 
perszónák átnézése

Mennyiben fedik le a kialakított perszónák 
a fő látogatói csoportokat?

Hiányzó célcsoportok reprezentálására új 
perszónák kidolgozása

Személyes adatok
Érdeklődési körök, hobbik
Fő személyiségjegyek
Egy átlagos hétköznapja
Egy átlagos hétvégéje
Skanzenbe látogatásának fő paraméterei

A perszónák bemutatása Egyéni prezentációk

Az egyes perszónák látogatási 
szcenárióinak kidolgozása és bemutatása

Életkori sajátosságok
Honnan szerez információt a skanzenről?
Miért jön el, mi a motivációja?
Hogyan és kivel érkezik?
Mennyi időt tölt a múzeumban?
Mit csinál a múzeumban?
Milyen szükségletei vannak a látogatás 
közben?
Mit vásárol, mit fogyaszt?
Mi a látogatás hatása?
Milyen előképe volt Erdélyről?
Hogyan változott ez a kép a látogatás után?
Milyen fő tanulságokkal távozik?
Milyen témák érdeklik?

Perszónák érdeklődési körei alapján
témák felvetése

Ha eljönne a skanzenbe, mit nézne meg és 
mi keltené fel az érdeklődését?

PROGRAM:

PROGRAM:
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TÉMA workshop

Cél: Az átadott tudásanyag rendszerezése, tematikák meghatározása (a Perszónák  
érdeklődése szerint)

Leírás: A kiállítás olyan méretű és az átadni kívánt információ mennyisége olyan nagy, hogy a 
tervezéshez és a látogatáshoz is célszerű olyan tematikákat felépíteni, ami alapján rendsze-
rezhetőek és megfelelő mennyiségűre szűrhetőek az információk. A tematikák segítik az egy-
séges élmény megteremtését a kiállításon belül azzal, hogy összefüggéseket teremtenek az 
egyes portákon begyűjtött információk és installációk között és azok egymásra is reflektálnak.

Porták felépítése Alapinformációk és fő tematikák

Alapinformációk

Alapinformációk meghatározása, 
amik minden portánál megjelennek 
(elhelyezkedés térben és időben, 
környezet, mikrotörténelem, 
építészeti sajátosságok)

Témák rendszerezése, 
Fő tematikák meghatározása

Témák megvitatása

Porták megjelenése a témákban

PROGRAM:

TEMATIKUS MEGBESZÉLÉSEK 1.

Cél: Az egyes témakörökben bemutatott tartalom tisztázása és összehangolása

Leírás: Minden tematikus megbeszélésen összegyűjtésre kerültek azok a tartalmak, amik az 
egyes portákon az adott témában megjelennek. Ezzel felszínre kerültek az ütközések és a hiá-
nyosságok is. Minden témához meghatároztunk fő célokat és üzeneteket.

Tárgyalt témák:

Gasztronómia

Mesterségek

Népművészet

Folklór

Lovestory

TEMATIKUS MEGBESZÉLÉSEK 2.

Cél: Az egyes témakörökben bemutatott tartalom tisztázása és összehangolása

Tárgyalt témák:

Természet

Történelem

Vallás

Interetnikus témák

Építészet

Család és közösség

TEMATIKUS MEGBESZÉLÉSEK 3.

Cél: Az egyes témakörökben bemutatott tartalom tisztázása és összehangolása

Tárgyalt témák:

Megélhetés

Gyerekvilág

Alapfogalmak
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DIGITÁLIS TECHNOLÓGIÁK WORKSHOP

Cél: Digitális technológiák megismerése, szempontok a tervezéshez, inspiráló és felszabadító 
ötletelés az alkalmazásra

Leírás: A digitális technológiák nagyban kitágítják a múzeumi interpretáció és élménynyújtás 
lehetőségeit, ugyanakkor több oknál fogva is nehéz kurátorként számolni velük: nem ismerő-
sek az eszközök, bizonyos félelmet is keltenek, még kevés meggyőző példával lehet találkozni, 
stb. A workshop célja, hogy bevonja ezeket a lehetőségeket a gondolkodás körébe, kibővítse 
az eszköztárat, felszabadítsa és stimulálja a fantáziát új interpretációs és interaktív, a látogatót 
bevonó helyzetekre.

Esettanulmányok és technológiai 
megoldások  elemzése  (interaktív előadás)

– milyen múzeumi célokat szolgál, milyen 
módszerrel

– előnyök/hátrányok (nem lehet ugyanezt 
egyszerűbben, természetesebben)?

– technológiai eszköz, tér és egyéb igények
– mire lehetne használni a Skanzen kontex-

tusában?  (Előadás közben közösen,  a fenti 3 
szempont szerint  megvitatva)

A következő feladatokra megoldási 
javaslatok, digitális és analóg felvetések
(2-2 perces gondolkodás után egyéni 
felvetések, közösen megvitatva)

1. fotók „életre keltése”
2. az a tárgy micsoda, mire használták? 
   (feliratok/hosszú szövegek helyett)
3. atmoszféra teremtés
4. Erdély tájai, alap földrajza, a porták 
    származási helye
5. iskolás gyerekeknek játékok
6. látogató bevonása párbeszédbe, 
    véleménynyilvánítás
7. képernyő stílszerű vagy más elvű 
    elhelyezése autentikus környezetben

A technológiai és műfaji demok

1. Kinect
2. Aurdino fényérzékelővel
3. Interaktív könyv
4. Adatvizualizáció
5. online alkalmazás: archívum adatbázis  – 

személyes történetek: http://zsinagogaanno.
milev.hu/

6. virtuális bejárás (kültér – beltér):  
http://zsidotemeto.mome.hu/

Az egyes portákra  álmodva
(egyéni vagy csoportos gyűjtés 
post-itekre, közös megbeszélés)

kategóriák: motiváló/oktató/bevonó/atmo-
szféra teremtő / csak szórakoztató / egyéb 
alkalmazások

Az egyes porták fő üzeneteihez igazítás oktatás 
/bevonás / marketing céllal

adott .doc séma kitöltése:
a Skanzen területén, vagy távolabbi valós 
térben vagy a virtuális térben, a látogatás előtt 
vagy után

Kiértékelés
mit kaptak, mit szeretnének még 
a résztvevők?

PROGRAM:

3.Melléklet - Participatív Design  
Eszközök (Oktatási segédanyag)
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4.Melléklet - IDEATOR Játékszabály
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5.Melléklet - IDEATOR Kérdéskártyák
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6.Melléklet - IDEATOR  
Benchmark elemzés
https://tinyurl.com/IDEATORbenchmark

7.Melléklet -Tesztelési 
dokumentáció

A képek 4 tesztelés eredményeit dokumen-
tálják részletesen. Az egyikben egy felnőtt 
csoport használta a játékot (Service Design 
tanfolyam résztvevői). A másikban ugyanaz-
zal a kérdéssel egy 8.osztályos gyerekcsoport 
játszott. Bár az ötletek mennyisége a felnőt-
teknél kicsivel több átlagosan, figyelembe 
kell venni, hogy a tanfolyami résztvevők már 
egy szűrt csoport, aki a kreatív módszerta-
nok iránt érdeklődik és ezekben többnyire 
munkája miatt gyakorlott is, még akkor is, ha 
közülük senki nem klasszikus design terület-
ről jött. 

A második összehasonlításban két ugyano-
lyan korosztályú 8. osztályos csoportnak tet-
tem fel egy olyan kérdést, amin egy projek-
tnap keretében dolgoztak. Ez nem egy játék, 
hanem egy brainstorming volt, de ugyanazo-
kon a lépéseken mentek végig a csapatok. Az 
egyik csoport azonban játszott már korábban 
a játékkal, a másik pedig nem.

A feladatokat kisebb csoportban végezték el 
a résztvevők és az IDEATOR játékszabályoktól 
annyiban eltérően, hogy a végén a 3-5 fős 
csapatok egy közös vizualizációt hoztak létre 
az egyéni ötletekből. Az ötleteket az olvas-
hatóság kedvéért digitalizáltam, A játékok 
egyébként élőben a prototípus használatával 
készültek.

A tesztelés után írásos visszajelzéseket is 
gyűjtöttem. A játékosok többsége azt nyilat-
kozta, hogy volt sikerélménye a játék során  
és lenne kedve újra játszani a játékkal.
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8.Melléklet - CV
Önéletrajz és referenciák 2022.

Csernátony Fanni
DESIGNER, TRÉNER,  
DESIGN THINKING SZAKÉRTŐ

SZÜLETÉSI ÉV 1988.12.11.

CÍM Budapest, 1118. Gazdagréti tér 1.

TELEFONSZÁM +36 70 456 85 12

E-MAIL cserfan@gmail.com

LINKEDIN www.linkedin.com/in/cserfa/

NYELVTUDÁS Angol, spanyol

SZAKMAI 
KOMPETENCIÁK

Formatervezés, service design, 
design thinking, participatív design, 
stakeholder bevonás, co-creation, 
projektmenedzsment, soft-skill 
tréningek, coaching, mentorálás, 
facilitálás, tanácsadás

ÁLTALÁNOS  
KOMPETENCIÁK

Kreatív problémamegoldás, 
kooperációs készség, prezentációs 
készség, rendszergondolkodás, 
szervezőkészség

Csernátony Fanni 2014-ben végzett a Moholy-Nagy Művészeti Egyetem Formatervező szakán 
és ugyanitt elkezdte a Doktori Iskolát, ahol participatív tervezési módszertanok kutatásával 
foglalkozik. A MOME-n oktatóként és a Cellux Csoportban trénerként egyaránt az a célja, hogy 
minél több emberrel megismertesse a designt, mint szellemiséget és kreatív problémameg-
oldási módszert.

KOMPETENCIÁK
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ISKOLA TANULMÁNYOK

2014 - 
BUDAPEST

Moholy-Nagy Művészet 
Egyetem,Doktori Iskola (DLA)

Iparművészet szak

2011-2014
BUDAPEST

Moholy-Nagy Művészeti Egyetem, 
Mesterképzés (MA)

Formatervező művész

2010
BARCELONA

ESDI Escuela Superior de Disseny ERASMUS ösztöndíjas félév

2008-2011
BUDAPEST

Moholy-Nagy Művészeti 
Egyetem, Alapképzés (BA)

Formatervezés

KURZUS TEMATIKA

2017
BUDAPEST

Integratív coach képzés 
- Alapozó szint (GROW Group)

Coaching alapok, 
GROW modell, kérdezéstechnika

2017
BUDAPEST

Kooperatív tanulás módszertani
képzés (MOME)

Kooperatív módszerek 
a pedagógiában, kiscsoportos 
tanulási technikák facilitálása

2014 BUDAPEST
YTA - Youth Trainers Academy 
(Zero Generation)

Soft skill tréningek megtervezése 
és facilitálása fiatal felnőttek 
számára

2013 BUDAPEST
Design Thinking kurzus 
(MOME, CEU - Central 
European University)

Design Thinking és Business 
Thinking módszerek 
elméletben és gyakorlatban

2013 SOFIA
LSS - Leadership Summer 
School (Zero Generation)

Vezetőképzés, vezetési stílusok, 
motiváció, kommunikáció, facil-
itálás, coaching módszerek

2013 BUDAPEST
SEED Kurzus 
(Budapesti Corvinus Egyetem, Rajk 
László szakkollégium)

Vállalkozásfejlesztési ala-
pismeretek, Business Model 
Canvas, projekttervezés

2009 - 2013
International Design 
Workshop Zsennye

Tervezési gyakorlatok, 
design elmélet

SZAKMAI  
TANULMÁNYOK

EGYÉB  
TANULMÁNYOK
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MUNKAHELY FELADATKÖRÖK

2013- Cellux Csoport

Design Thinking és Service Design 
tréningek, tanácsadás, facilitálás, 
termék- és szolgáltatástervezés, 
design kutatás

2016- Climate KIC Hungary
Zöld startupok mentorálása, 
coaching és tréningek 

2014 - 
Moholy-Nagy Művészeti 
Egyetem (MOME)

Oktatás, projektvezetés, diploma 
témavezetés, tananyagfejlesztés 
és kutatás, felnőttképzési 
programok kidolgozása 
és vezetése, 2020-tól a 
Formatervezés BA szak vezetése

2018 - 2019
Magyar Innováció Háza

Service Design tanácsadás, 
tartalomfejlesztés

2011 - 2013
MEDS (Meeting of 
Design Students)

Nemzetközi nyári egyetemi pro-
gramok szervezése, Magyaroszági 
kapcsolattartás, projektvezetés

2010 - 2013
CSEKK - Csomópont 
Egyetemisták Közötti Kooperáció

Alapítás, szervezés, 
projektvezetés

MUNKATAPASZTALAT

REFERENCIÁK

Service Design és Design Thinking tréningek
AUDI (2018, 2019, 2020), Startup Plastic Surgery (2020, 2021), BCA Solutions (2019), Spark 
Institute (2018, 2019), PwC Magyarország (2018, 2019,2021),, Digital Natives (2018), SmartHU 
(2017), Kitchen Budapest / Telekom (2017), Misys / Finastra (2017), K&H Bank (2017), TEAMS 
Design Esslingen (2016), NESsT Magyarország (2014)

Stratégiai co-creation workshopok és Design Sprintek facilitálása

Magyar Műszaki és Közlekedési Múzeum (2022), Ideathon / K&H (2021,2022), United Way / 
McDonalds (2021,2022), Egyesület az inklúzióért alapítvány / LEGO (2022), Piarista Tartomány-
főnökség (2019, 2020, 2021, 2022), EIT Food Lab (2021), AUDI (2019), Mastercard Hungary 
(2019), LocalTime (2018), Liligo.com (2018), TRIP színház (2017), Generali Worldwide Insuran-
ce Company Ltd. / Cassius Play BCN (2017), Demokratikus Ifjúságért Alapítvány (2017), McDo-
nalds (2017), Sterling Galéria (2017), Szentendrei Skanzen (2016), Magyar Zene Háza (2016), 
NNG (2015), Kaptár Coworking (2015), LEGO Manufacturing Nyíregyháza (2014), Design Termi-
nál (2014), Hungrana Szabadegyháza (2014), Eight Days Design (2014), Járható.hu (2013)
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Egyetemi projektek
BGE - Budapesti Gazdasági Egyetem (2018), Budapesti Corvinus Egyetem (2018), Eszterházy 
Károly Főiskola (2016), Moholy-Nagy Művészeti Egyetem (2014-től)

Közoktatási projektek
Fóti Waldorf Iskola (2019), Budapesti Piarista Gimnázium / Egyesület az Inklúziórért (2019), 
Karinthy Frigyes Gimnázium (2017), Fazekas Mihály Gimnázium /  Szigetszentmiklósi Batthyá-
ny Kázmér Gimnázium / Design Terminál (2014),Budapesti Művelődési Központ / 5 gazdagréti 
általános iskola (2011)

Egyéb oktatási projektek
Climate KIC Journey, Catapult, Greenhouse és Accelerator programok (2016, 2017, 2018, 2021, 
2022), MOME OPEN Design Thinking Facilitátor képzés (2019, 2020, 2021), United Way Inno-
Mate program (2019, 2021), Co-Design Studio Utrecht (2017, 2018, 2019, 2021), MOME OPEN 
Service Design és Design Thinking Tanfolyamok (2016, 2017, 2018, 2019, 2020, 2021), Climate 
KIC Journey, Catapult, Greenhouse és Accelerator programok (2016, 2017, 2018), EFOP-3.2.6-
16 A tanulók képesség-kibontakoztatásának elősegítése a köznevelési intézményekben / 
Moholy-Nagy Művészeti Egyetem (2018), Youth2Youth Társadalmi Innovációs Program / DIA 
(2017), Service Design Önképzőkör (2015, 2016), Service Design Jam Budapest (2014, 2015), 
HOLIS Nyári Egyetem / Design Terminál (2014,2015), Zsennye Design Workshop (2014)

Termék- és szolgáltatástervezési projektek
Magyar Műszaki és Közlekedési Múzeum (2022), NESsT Magyarország (2019), Egyszülős Köz-
pont (2018, 2019),  Moholy-Nagy Művészeti Egyetem (2017), Budapesti Városarculati Non-
profit Kft. (2017), Matyódesign (2014), Kultúrgorilla (2014), Humusz Szövetség (2013), Deloitte 
(2013-től)

Design Thinking és Service Design tanácsadás, szakértői feladatok
Kilátó Piarista Pályaorientációs és Munkaerőpiaci Fejlesztő Központ (2022) Piarista Tar-
tományfőnökség - Pedagógiai Innováció Projekt (2020-tól), Everbody Needs Art (2019), 
Beyond Space / Climate KIC (2019), Magyar Innováció Háza (2018, 2019), BioPack / Climate 
KIC (2018), K&H Bank (2017), NNG, (2015)
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Alulírott Csernátony Fanni (1988. 12. 11., 
Budapest, anyja neve: Mészáros Zsuzsanna, 
szem. ig. szám: 907091KE), a Moholy-Nagy 
Művészeti Egyetem Doktori Iskolájának 
doktorjelöltje kijelentem, hogy a Nem csak a 
részvétel a fontos című doktori értekezésem 
saját művem, abban a megadott forrásokat 
használtam fel. Minden olyan részt, ame-
lyet szó szerint vagy azonos tartalommal, de 
átfogalmazva más forrásból átvettem, egyér-
telműen, a forrás megadásával megjelöltem. 
Kijelentem továbbá, hogy a disszertációt sa-
ját szellemi alkotásomként, kizárólag a fenti 
egyetemhez nyújtom be.

Budapest, kelt: 2022. július 1.

Csernátony Fanni
+36 70 456 85 12
cserfan@gmail.com
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Alkotótársak és közreműködő partnerek:

  Grafika, tördelés: Schmidt Cecília
  Grafikai tanácsadás: Vállaji-Seiler Gábor
  Plexi megmunkálás: Perom Géza
  Modellezési segítség és konzultáció: 

Szilágyi Csaba, Szalai Vera
  Segítség a prototípus elkészítésében: 

Mészáros Zsuzsanna
  Szöveges anyagok ellenőrzése:  

Csernátony Csaba
  Fotók: Barna Máté
  Doboz elkészítése: Simultán  

Könyvkötészet
  Nyomtatás: Copyrama, Digitalpress

Köszönöm nekik a gyors, pontos, minőségi 
munkát és a segítőkészséget!

Külön köszönet:

   Pais Panni, Barna Máté és Féja Dóri 
kollégáimnak, akikkel közösen kutatjuk, 
használjuk és fejlesztjük évek óta folya-
matosan a Design Thinking és Service 
Design módszertanokat a Cellux  
Csoportban, és több száz eseményen 
dolgoztunk közösen a stakeholderek 
professzionális bevonásáért és  
edukációjáért:

  azért, hogy mindig nyitottak arra, hogy 
reflektáljunk a saját munkánkra és  
fejlesszük a folyamatainkat, eszköze-
inket

  azért, hogy a mestermunkám fejlesz-
tését visszajelzéseikkel és szakmai 
tudásukkal a kezdetektől fogva segí-
tették

	 azért, hogy közben lelkileg és baráti-
lag is folyamatosan támogattak 

  azért, hogy segítettek abban, hogy 
időt találjak a doktori értekezés 
megírására és ezért néha helyettem is 
dolgoztak a közös projektjeinkben

  Püspök Balázsnak és Koós Pálnak, 
	 a konzultációkért

  A szakértői interjúk alanyainak, Ferenczi 
Bálintnak, Ruppert Dánielnek, Molnár 
Péternek és Húnfalvi Andrisnak az  
inspiráló beszélgetésekért

  Az összes barátomnak és családtagom-
nak, aki a kezdetleges prototípusok 
tesztelésben részt vett már akkor, amikor 
még senki másnak nem mertem meg-
mutatni, lelkesedésükért, biztatásukért és 
fejlesztési ötleteikért. Név szerint:  
Gregus Péternek, Butora Tamásnak, 
Fekete Fruzsinak, Sátor Dénesnek,  
Iván Zsoltnak, Csernátony Dömének,  
Mészáros Ritának, Csernátony  
Róbertnek, Vincze Szonjának  
és Janesh Ágostonnak

  Az általam tartott tréningek, tanfolyamok 
és kurzusok résztvevőinek a visszajelzé-
seikért, amik segítették a módszerek és 
a mestermunka prototípusainak fejlesz-
tését, különös tekintettel a tesztelés-
ben résztvevő 8.osztályos diákokra és a 
MOME Participatív Design kurzusának 
résztvevőire

  A MOME Doktori Iskola munkatársainak, 
különösen Gáspár Julinak a folyamat  
koordinációjáért és a türelmes segítségéért
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