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Nem csak a
reszvetel a fontos -

Kiket, mikor és hogyan vonjunk be a participativ de-
sign folyamatokba ugy, hogy valéban jobb eredmé-
nyeket kapjunk?

A dolgozat a participativ design médszerekrél és azok fej-
lesztésérdl szol, els6sorban egy gyakorlatias megkozelitéssel,
ami Utmutatast adhat azoknak a tervezéknek, akik kiilonb6-
26 témaju komplex tervezési projektekbe kivannak bevonni
tobb - nem tervezgi hattérrel rendelkez6 - érintetti csoportot
(pl. szakérték, megrendel&k, felhasznal6k, megvalésiték). A
dolgozat elsé fejezetében a bevoné tervezés elényei keriil-
nek bemutatasra, majd azok a tényez6k, amik meghatarozzak
a participativ folyamatokat. Ezt kdveti egy jogyakorlat gydj-
temény a kiilonb6z6 kdzvetett és kdzvetlen, illetve a verbalis
és a vizualis médszerekrél és ezek 6sszehasonlitasa. Az 6sz-
szehasonlité elemzésbdl jol latszik, hogy a kézvetlen, vizualis
- mas néven co-creation - eszk6zok rendkiviil eredményesek
tudnak lenni, de a hasznalatuk szamtalan nehézséget is okoz,
ezért egyrészt a tervez6k, masrészt a résztvevék edukaciodja is
sziikséges. Mivel a bevonas akkor igazan hatékony, ha a részt-
vevok is megtanulnak tervez6ként gondolkodni, ezért a dol-
gozat azt is vizsgalja, hogy mi az a tudas, képesség és mindset,
amit egy-egy mélyebb bevonasi helyzethez at kell adnunk
minden résztvevének. A mestermunka egy olyan eszkdz, ami
jatékos formaban segiti a divergens és konvergens gondolko-
das begyakorlasat és egyben a tervez6 kezében egy kénnyen
hasznalhat6 eszk6z a résztvevokkel valé hatékony és eredmé-
nyes parbeszéd facilitalasara.

Abstract

Absztrakt

It’s Not Only the
Participating that
Counts -

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



| A participativ design médszerek alkal-
mazasa - amik lehet&évé teszik a nem
tervezdi hattérrel rendelkezd érin-
tetti csoportok szamara is azt, hogy

a tervezés végeredményét alakitsak

- komplex tervezési feladatoknal jobb
eredményeket hozhat és le is rovidit-
heti a kutatasi és ezaltal a tervezési
folyamatot.

| Abevonasra azért van sziikség, hogy a
tervezés soran fel tudjuk hasznalni az
érintettek tudasat. Mig az alacsonyabb
szintli bevonasi médszerekkel (pl.
kérdgiv) el6re meg kell hataroznunk,
hogy mi az a tudas, amire sziikségiink
van az érintettektdl, addig a maga-
sabb szintli médszerekkel (co-cre-
ation) a résztvevé pontosan akkor és
azt a tudast osztja meg, ami a terve-
zéshez sziikséges.

Gyakran a korai tervezési fazisoktél
sziikség van azok bevonasara, akik a
kés6bbi fazisokban vélnak érintetté,
hogy mar a tervezés soran jelezhes-
sék szempontjaikat és igényeiket és
elmondhassak az 6tleteiket, igy ké-
s6bb a végeredményt is konnyebben
elfogadjak, még akkor is, ha azok nem
lesznek tokéletesek.

| A bevonasra nincs egy elfogadott
recept, azt tudatosan meg kell ter-
vezni. El&szor el kell dénteni, hogy mi
a bevonas célja, majd meghatarozni,
hogy ki, mikor és mit tegyen hozzé a
folyamathoz és végiil ezek alapjan kell
kivalasztani a megfelel6 eszkozoket.

| A bevonas soran érdemes kdzvetlen és
kdzvetett, valamint vizualis és verbalis
eszkozoket is alkalmazni, mert minden
eszkdznek megvannak a maga elényei
és hatranyai és csak ezek kombinala-
saval kaphatunk teljes képet a vizsgalt
tertletrdl.

| A nagyobb mértékii bevonas szamos
hozadékkal bir, de meg is neheziti a

tervezési folyamatot (szervezés, kiér-
tékelés, dontéshozas), ezért érdemes
megkeresni az optimumot, ami mar
megfelel a célnak, de nem ndveli a
projektet nagyobbra, mint ami sziik-
séges.

| Ha nincs megfelel6en megtervezve
és facilitalva a bevonas folyamata,
akkor gyakran kis mennyiségii vagy
alacsony min&ségi otletek jonnek, de
nem azért, mert a nem tervezdi hat-
térrel rendelkezé6 résztvevsk tehet-
ségtelenek vagy nem elég kreativak,
hanem azért, mert nem gyakorlottak a
tervezéshez sziikséges gondolkodas-
moédokban.

| Az “empowerment”, azaz a hatalom-
mal valo felruhazas csak abban az
esetben ér valamit, ha azt “enable-
ment”, azaz képessé tétel is kiséri,
tehat a tervezésbe valé magasabb

szintl bevonashoz at is kell adni a ter-
vezéshez sziikséges tudast (a bevonas

mértékével aranyosan). Enélkiil csak
latszat-bevonasrél beszélhettink.

| Atervezé Uj feladatai kdzé nem csak

a facilitatalas tartozik, hanem az edu-

kacié is. A tervezének képesnek kell
lennie atadni a tervezéshez sziiksé-
ges tudast a bevont érintetteknek.

| Atervezésben val6 részvételt nagyban
megkonnyiti, ha a divergens és a kon-

vergens gondolkoddasmédot megértik
és gyakoroljak az érintettek, mert a
tervezés mindig lebonthat6 erre az

ot Iépésre: kérdésfeltevés, lehetséges
valaszok felsorolasa (divergens sza-
kasz), rendszerezés, értékelés, kiva-
lasztas (konvergens szakasz).

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.

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.

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.

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.

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

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.

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.

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.

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.

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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A participativ
design
relevanciaja
napjainkban

Amiéta az innovaciés médszertanokat vizs-
galé kutatasomat elkezdtem 2014-ben, sok
valtozas tortént ezen a teriileten. Akkor még
kevés példat lehetett Magyarorszagon talal-
ni arra, hogy a kiilonb6z&6 méret és profilu
véllalkozasok a felhasznaléikat a k6zéppontba
helyezve, igényeik megismerésére alapozva a
designban jol ismert médszereket tudatosan
alkalmazzak a terméktervezés teriiletén kiviil
is, sajat szolgaltatasaikat vagy belsé folyama-
taikat fejlesztd innovaciok létrehozasara. Az
érintettek kdzvetlen bevonasara a tervezési
folyamatba pedig még a terméktervezés te-
riiletén is csak ritkan keriilt sor, annak ellenére
hogy a 60-70-es évektsl kezdve nyugaton
vagy skandinav teriileteken erre tbb jol do-
kumentalt példa is volt (Ehn 1988).

Mara azonban egyre tobbszor kisérletez-
nek kiilonb6z6 projektekben a bevonassal
(Dell’Era és Landoni 2014, 137) illetve ezzel
egyiitt a kiilonb6z6 divatos médszertani
iranyzatok alkalmazésaval, mint a

DESIGN THINKING*, SERVICE DESIGN*
vagy a Google altal népszeriivé tett DESIGN
SPRINTEK* (Jones 2018, 12). Ezek mind az
érintettek bevonasat, az interdiszciplina-

ris csapatmunkat és a kreativitast hirdetik

és eszkdzeikkel ezeket segithetik, de csak
akkor, ha azokat megfelel6en alkalmazzuk. A
mddszertanok gyors terjedésének azonban
veszélyei is vannak. Hidba kdvetjik a divatos
toolkitek receptjeit, ezek mélyebb megértés
és gyakorlat nélkil még akkor sem hoznak
valds és tartés eredményeket, ha a javas-
latok szerint minden érintettet meghivunk
és kozosen otleteliink. Ilyenkor kdnnyen
kialakulhat az igynevezett “Theatre of inno-
vation”, azaz “innovacios szinjaték” (Blank
2019), vagy pszeudo-participacio, azaz

a valos rahatas nélkiili részvétel. (Palacin

és mtsai. 2020). A par 6ras vagy 1-2 napos
workshopok, tréningek, innovaciés napok

Design Thinking (DT) - A tervezdi
folyamat egyszerUsitett modellje,

ami szerint minden kreativ problé-
mamegolddsi folyamat egy feladat-
meghatdrozdssal (brief) kezd6dik, amit
a probléma feltdrdsa (kutatds) kovet. A
felhalmozott informdciokat szintetizdalva
le tudjuk vonni a kovetkeztetéseket, ami
alapjdn pontosablban definidlni tudjuk a
problémadt. Csak ezutdn kezdédhet el az
Otletelési szakasz, ami sordin minél tébb
otletet gydUjtunk, majd ezeket csopor-
tositjuk, kombindljuk és értékeljik. A leg-
jobb otleteket prototipizdljuk és azokat
a felhaszndlokkal vald tesztelés sordn
finomitjuk. igy jutunk el a végsé koncep-
cidig, ami vdlaszt ad az eredeti kérdés-
felvetésiinkre. (Doorley és mtsai. 2018)

Service Design (SD) - Olyan
tervezési folyamat, melynek célja és
eredménye valamilyen folyamat vagy
rendszer kitaldldsa vagy Ujragondoldsa
a felhaszndloi szempontok (hatékonysdg,
kényelem, stb.) mentén. A folyamatok
megtervezésének lépései a DT lépések-
kel megegyeznek. Az eredmeényekre jel-
lemz&, hogy tobb kézzelfoghatd és nem
kézzelfoghato elembdl dlinak, amiket
egyutt kell megtervezni. (Stickdorn és
Schneider 2011)

Design Sprint - A Google Ventures
dltal népszertve tett moédszer, mely a De-
sign Thinking lépésekre épitve 5 nap alatt
jut el egy kihivdastdl az elsé kiprobdlhato
prototipusig, j6l meghatdrozott lépések
mentén (Knapp, Zeratsky, és Kowitz
2016). A modszertan pontosan definidlja,
hogy a folyamatba kiket kell bevonni

(pl. dontéshozok), bdr ezek kozott fel-
haszndloi bevonds nem szerepel.

és hackathonok, ahol a cég menedzserei
kiilonb6z6 jatékos és vizualis modszerek
segitségével csapatokban gondolkodnak,
a legtobbszor nem hoznak valés igényekre




reflektalé, megvalésithaté és hasznos inno-
vacidkat. Bar latvanyosak, szérakoztatéak és
szerepet jatszhatnak a kultiraformalasban és
figyelemfelkeltésben, de 6nmagukban ezek
nem biztositjak azt, hogy valéban javuljanak
is az eredmények.

Eppen ezért, a design médszertan vizsgalata
és fejlesztése fontosabb, mint valaha, kiil6-
nos tekintettel a bevonas teriiletére (Sanders
és Stappers 2008, 5; Gregory 2003, 7). Ma
mar sokkal kevésbé arrél érdemes hosz-
szan beszélni, hogy miért érdemes bevonni
az érintetteket a tervezési folyamatba - bar
a dolgozatom elss felében erre is kitérek -
mintsem arrél, hogy ezt valéjaban hogyan is
kell megtenni és milyen mértékben, ahhoz,
hogy a céljainkat elérjiik vele.

A kovetkez6 értekezés arra keresi a valaszt,
hogy a design médszertanok hogyan segit-
hetnek abban, hogy a tervezett termékek,
szolgaltatasok és rendszerek azoknak az
igényeire reflektaljanak, akik azokat hasz-
nalni fogjak, de figyelembe vegyék az dsszes
olyan szerepl6 érdekeit is, akik ezek elGalli-
tasaban, mikoddtetésében és terjesztésében
résztvesznek. Ez jelenti azokat a médsze-
reket, amikkel ezek a valés igények megis-
merhet6k, amikkel az {itk6z6 érdekek esetén
ki tudjuk valasztani azokat a szempontokat,
amik a legfontosabbak és amikkel ujszeri
otletekkel tudunk el8allni, ezek kéziil pedig
kivalasztani a leginkabb életképes megol-
dast, ami kés6bb tovabbfejleszthetd.

A dolgozat a vonatkozé szakirodalom részle-
tes tanulmanyozasa és elemzése mellett,
a kovetkezdkre alapoz:

Az elmudilt kilenc év soran szamos olyan
projektben vettem részt kollégaimmal,
ahol a stakeholderek bevonasa volt a

kbzéppontban és tanacsaddéként is sok

ilyen projektre volt kézelebbi ralatasom.
Ezek koziil egyet emeltem ki, melynek
részletes programja a 2. mellékletben
olvashaté, a tobbi projektbél a relevans
részleteket a 3. mellékletben (Participa-
tiv design eszk6z6k) kozlom, az egyes
eszkozok kapcsan. Az itt felsorolt példak
mind sajat projektekbdl vannak.

Az elmuilt évek soran tébb olyan kurzust
vezettem, ahol a hallgatékkal kozdsen
dolgoztunk az érintettek bevonasan és
a participativ médszereket ezek alapjan
értékeltik és fejlesztettiik. Ezek kozil a
legfontosabbak leirasa a Kurzusok és
esettanulmanyok fejezetben talalhaté.

Négy hazai szakértével készitettem inter-
jut arrél, hogy &k kiket, mikor és hogyan
vonnak be komplex tervezési projektje-
ikbe. Ezekbdl az interjukbdl nyolc révid
esettanulmanyt is megismertem. Az in-
terjuk teljes szévege az 1. mellékletben
olvahaté.

A doktori kutatas harom f6 eredménye
a kovetkezé:

Az értekezés

Az oktatési segédanyag: A Participativ projek-
ttervez§ sablon (PPC) és a Participativ design
eszkdzok cimi gyjtemény (mely kiilon
kiadvanyként késziilt el)

A mestermunka: A résztvevsk bevonasat
segitd tarsasjaték. az IDEATOR és az azt
kisér6 jatékszabaly (mely szintén kiilon
kiadvanyként késziilt el)

Az érintettek bevonasanak éltalaban kettds
célja van (Gregory 2003). Az egyik, hogy a
tervezéshez sziikségiink van az 6 tudasukra
és tapasztalatukra. A masik, hogy ha veliik
egyltt terveziink meg valamit, akkor a
végeredményt is konnyebben elfogad -
jak. Nemcsak azért, mert jobban meg fog
felelni az igényeiknek, hanem azért is, mert
jobban magukénak érzik, ha 6k is bele-
fektették a munkat. Ezt a jelenséget IKEA
effektusnak nevezik, ami azt jelenti, hogy
amit mi csinalunk, azt még akkor is jobban
fogjuk szeretni, ha vannak hibai (Norton,
Mochon, és Ariely 2012).

Tehat egyrészt a tervezett dolog minGsé-

ge (Sanders és Stappers 2008), masrészt

az elfogadottsaga (Ehn 1988) is javulhat. Ez
azonban mégsem valésul meg minden hely-
zetben, még akkor sem, ha csinaltunk né-
hany kéz6s 6tletelési alkalmat, ahol minden
érintett jelen volt. Ilyen esetekben sokszor a
bevonas létjogosultsagat kérdGjelezik meg,
holott sokkal valésziniibb, hogy a bevonasi
stratégia nem volt megfelelGen kidolgozva.
Ezért is kiilonosen fontos, hogy megvizsgal-
juk, ne csak azt, hogy miért érdemes bevonni
az érintetteket, hanem azt is, hogy ez milyen
nehézségeket okozhat, amikre fel kell ké-
sziilnlink, és milyen médszereket alkalmaz-
hatunk a problémak elkeriilésére.

Szerencsére b&ven vannak forrasok, ahonnan
meriteni lehet. A kdnnyen elérheté médsze-
rek, toolkitek, letélthetd canvas-ek (vizualis
keretrendszerek) szama szinte végtelen.
Eppen ezért viszont nehéz is kivalasztani,
hogy az adott projektben melyikeket alkal-
mazzuk. A participativ tervezési médszerek
attekintését megneheziti, hogy ezek renge-
teg teriilethez kapcsolédnak: az épitészet,
urbanisztika, a termék-, szolgaltatas-, él-
ménytervezés (UX design) teriilete mellett,

a mérnoki tudomanyok, tarsadalomtudoma-
nyok, jévékutatas, szoftverfejlesztés mind
beszél bevonasrél, de gyakran mas fogalom
és eszkdztarral dolgozik, amik miikodésiik-
ben nagyon hasonléak lehetnek, de céljaik
sokszor eltéréek. Ertekezésemben igyek-
szem minél altalanosabban meghatarozni,
hogy mit&l lehet egy bevonas sikeres és
hatékony, alkalmazasi teriilettsl fliggetlendil,
de leszikitve a kreativ problémamegoldast
célz6 projektekre. Ilyen problémakkal szinte
barhol talalkozhatunk, az egészségligyben,
az oktatasban, a lakéhelyiinkon, a széra-
koztatéiparban, az ismeretterjesztésben, a
munkakornyezetben. Bar mindegyik teriilet-
nek megvannak a maga sajatossagai, abban
mégsincs nagy kiilonbség, hogy ha szembe
talalkozunk egy problémaval, akkor annak
vannak érintettjei, akiknek az igényeit mu-
szaj megismerniink ahhoz, hogy azt j6l meg
tudjuk oldani. Az érintettek szama, tipusa,
habitusa, képzettsége nagyon kiilonb6z6 le-
het, olyannyira, hogy ezeket minden projekt
esetében érdemes lokalisan feltarni, megis-
merni és ennek médszerét tudatosan meg-
valasztani. A design participativ szemléleti
megkdzelitése azt mondja, hogy mindezt
érdemes az érintettek megkérdezésével ten-



ni, s6t gy, hogy akar az eredményt is maguk
alakithassak. Ez persze azt is eredményezi,
hogy a tervez&i szerep megvaltozik: a de-
signer otleteinek a minGségérdl a hangsuly
athelyezédik arra, hogy milyen sikeresen tud
jo otleteket kihozni masokbdl.

A PARTICIPATIV DESIGN* (angol nyelvii
szakirodalomban participative vagy parti-
cipatory design) fogalma, és annak kulon-
b6z6 szinonimai: részvételi, bevoné vagy
k6z0sségi tervezés, kooperativ design,
co-design, CO-CREATION*, egyre inkdbb
elterjednek és néha 6ssze is keverednek
(Mattelmaki és Visser 2011). Ezek a szavak
azonban nem jelentenek konkrét médszere-
ket, amik pontos Gtmutatast adnanak abban,
hogy kit, mikor és hogyan vonjunk be a ter-
vezés folyamatédba igy a részvétel megterve-
zése és megszervezése komoly feladatot allit
a projektvezetgk felé.

Participativ design (PD) vagy
részveételi tervezés - Minden olyan
tervezési folyamat, ahol a tervezés
bizonyos részeibe vagy teljes egészébe
a tervezékon kivul mds szerepléket is
bevonunk. A bevonds mértéke és maodja
a projekt céljaitdl figgden vdltozik. (Ehn
1988; Sanders 2002; Namioka es Schuler
1990; K. Bedker és mtsai. 2010)

Co-cxreation - Olyan magas szintd
bevondsi akciok, ahol kulonb6z6 érin-
tetti csoportok tagjai valamilyen k6zos
produktumot hoznak létre, dltaldban
szemeélyes interakciok sordn. A co-cre-
ation folyamat eredménye lehet eqgy
dbra, rajz, montdzs vagy egy modell. Az
alkotds célja, hogy lenyomata legyen

a kozos tervezésnek és az eredmeény-
bdl késdbb olvashatdak legyenek a
kozosen megbeszelt informdcidk vagy
a kitaldlt 6tletek. A co-creation nem egy
kifejezett mddszer, szamos kulonbozd
varidcio létezik, ahogy megvaldsulhat.
(Mattelmdadki és Visser 2011)

Tortéenelem

és definicio

A kiilonb6z6 design teriiletek és médszerek
fejlédésével mindenhol - az épitészetben,
az urbanisztikédban, a terméktervezésben, a
rendszertervezésben illetve szoftverfejlesz-
tésben, a szolgaltatastervezésben, a szocialis
tervezésben - megjelentek olyan irdnyzatok,
amik alapjaban kérdgjelezték meg azt, hogy
etikus-e illetve célszerii-e az érintettek
megkérdezése nélkil barmit is megterveznie
a design szakembereknek és mas kapcso-
16d6 teriiletek szakértSinek. Ezzel egy tébb
mddszertanon ativeld szemléletméd kezdett
onallésodni, a participativ design, ami egy-
részt hasznalja a kiilonb6z6 teriiletek méd-
szereit, de mindig kiilénds tekintettel arra,
hogy az eredmény formalasaba valamilyen
szinten azok is beleszéljanak, akikre az adott
eredmény hatassal lesz.

Ennek a horizontalis teriiletnek a fejlédése jol
nyomonkdvethets a 90-es évektédl kezdve
két évente megrendezésre keriil6 Participa-
tiv Design Konferencia (Participatory Design
Conference) dokumentacioit attekintve.

Az els6 években latszik, hogy a projektek
tobbsége abbdl a kontextusbél sziiletett,
hogy a munkahelyeken elkezdtek terjedni
a szamitégépek és az egyéb elektronikus
eszkdzok, alapjaiban megvaltoztatva mind
a munkakdrnyeztet, mind a munkafolya-
matokat (Namioka és Schuler 1990, 2-3).
Ezeknek a valtozasoknak a bevezetése nem
volt konfliktusmentes, hiszen sokan fél-
tették az allasukat, illetve a szamitégépek
hasznalata rengeteg nehézséget okozott
és sok esetben az eszkdzdk nem ugy vol-

tak kialakitva, hogy a hasznalatuk kdnnyd

és magatol értet6dé legyen. A dontéseket a
cégek és gyarak vezet6i hoztak, akik minél
hatékonyabban szerettek volna miikddni és
minél nagyobb profitot termelni, biztositva a
megfelelé minGséget is. A dolgozék szamara
viszont az volt a fontos, hogy a munkahelyiik
megmaradjon és kényelmes legyen, és hogy
ott kompetensnek érezhessék magukat. A
menedzserek belattak, hogy a valtozasok
bevezetésének és elfogadasanak alapfelté-
tele, hogy a dolgozdkat is bevonjak, ezért
k6z6s munkaba kezdtek a szakszerveze-
tekkel. A munka koordinalasahoz viszont
sziikségiik volt kiils6s szakemberekre, ezért
kutatéokkal és rendszertervezékkel kezdtek
el egyiitt dolgozni (Ehn 1988; Nygaard és
Terje Bergo 1975).

véltozatos gy(ijteménye, ami arra szolgal, hogy
a technoldgiak, eszkdzok, vallalatok és szocialis
intézmények jobban megfeleljenek az emberi
igényeknek.” (K. Badker és mtsai. 2010, 9)

Az érintett teriiletek és a participativ terve-
zési folyamatok eredményeinek lehetséges
spektruman kiviil a célok is valtoztak, illetve
béviiltek. A technolégidk adaptalasa, mivel
azok folyamatosan valtoznak és alakitjak
munkahelyeinket, tovabbra is fontos teriilet
maradt, de most mar a szociélis kérdések és
az egész tarsadalmat érint6 globalis problé-
mak (civil jogok védelme, adatalapi megol-
dasok, adatvédelem, stb.) megoldasa is olyan
cél, amiben a bevonast segité gyakorlatok
nagy segitségiinkre lehetnek (Del Gaudio és
mtsai. 2020, 7).

Designers started to involve users in
the design process when teaming up
with laborers and unions.

Norvégidban gyakran a rendszertervezd szakemberek kozosen dolgoztak a szakszervezetekkel

1970-es évektd|
Kep forrdsa: https://tinyurl.com/NIMWU70O

KésGbb a Participativ Design Konferenciara
meghivtak mas szakteriiletek képviselGit is,
hiszen 6k is hasonlé problémakkal kiizdottek.
Ezzel egyiitt a teriilet definicidja is valtozott,
2010-ben mar igy fogalmaztak a bevezets-
ben: A participativ design elvek és gyakorlatok



Egy-egy médszernél nem csak azt fontos
tudnunk, hogy hogyan kell hasznalni, hanem
azt is, hogy mikor. Ezt nevezik szituacios tu-
dasnak (situational knowledge) (P. A. Alexan-
der és Judy 1988). Természetesen nem min-

den szituacioban kell az érintetteket bevonni.

Ez leginkébb akkor fontos, amikor az & tuda-
suk nélkiil nem tudnank meghozni a tervezés
soran a sziikséges dontéseket vagy olyankor,
amikor a tervezend& dolog nagy mértékben
befolyasolni fogja bizonyos érintettek életét,
példaul egy szervezeti atalakitas vagy egy
varostervezési projekt.

A bevonas fontossaga a projekt komplexita-
satol is fligg. A kiilonb6z6 design teriiletek
komplexitasat Buchanan abréjan mérhetjik
fel, aki négy egyre komplexebb teriiletre -
vagy ahogy 6 fogalmaz, rendre - osztotta a
designt:

RENDSZER,
KORNYEZET

Kommunikacié: Szimbolum, jel, kép
Targyak: Termék, fizikai objektum

Interakciék: Elmény, folyamat, aktivitas,
szolgaltatas

Rendszerek: Stratégia, kornyezet

A képen az is lathaté, hogy melyik design
teriilet melyik szinten operal. A bevonas
minden teriileten lehetséges, de elsGsorban
a harmadik és negyedik rend az, ahol szin-
te elengedhetetlen. Ezeken a szinteken az
érintettek szdma is nagyobb és a tervezés
soran sok kiilonb6z6 teriileten kell operalni
és ezeket a szerepl6ket és teriileteket 6ssze
kell hangolni.

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

A tervezés négy rendje, (Buchanan 2001)

BUSINESS DESIGN

STRATEGIC DESIGN

ELMENY,
INTERAKCIO

SERVICE DESIGN

UX DESIGN

PRODUCT DESIGN

KOMPLEXITAS

18

UI (INTERFACE) DESIGN

GRAPHIC DESIGN

tapasztalt butortervez6 elGalljon egy Uj

szék tervével, ahhoz lehet, hogy kell néhany
konzultacié a megrendelével vagy a kivitele-
z6vel, de a tobbi tudas a tapasztalt tervezdk
birtokaban van. Ha viszont egy fogorvosi
széket kell megterveznie a tervezének, akkor
mar figyelembe kell vennie a fogorvosi vizs-
galat folyamatat is, ezaltal mar az interakcidk
harmadik rendjébe 1ép at. Ebben az esetben
nem valészin(, hogy meg tudja tervezni a
széket néhany fogorvos bevonasa nélkdil.

A bevonas indokoltsaga az innovacié terve-
zett mértékétdl is fligg. Ha valami teljesen Uj
dolgot szeretnénk létrehozni, akkor erre alta-
laban sziikségiink van mas szakteriiletekre is
(Johansson 2017).
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Tervezoi (design)
és szakértoi
(domain) tudas

Ahogy a tervez6k tudasat egyre szélesebb
korben alkalmazzak és egyre tébb teriileten
vonnak be designereket a folyamatokba, gy a
tervezSknek is képesnek kell lenniiik a tudasu-
kat kiilonb6z6 terileteken alkalmazni.

Minden tervezési feladat elvégzéséhez, tehat
a design probléma megértéséhez és a megol-
das kitalalasahoz, sziikségiink van t6bb tipusu
tudasra.

Ezek kdziil az egyiket nevezhetjiik design
tudasnak, amivel a tervez6 rendelkezik. Ez egy-
részt all egy altalanos tervezé&i tudasbél, ami
alkalmazhat¢ fiiggetleniil a tervezési folyamat
végeredményétdl. Ez feltételezi, hogy van egy
olyan tudas halmaz, amire akkor is sziikség van,
ha egy széket, autét, egy vallalati stratégiat,
egy logét, egy termék csomagolasat vagy egy
épliletet terveziink. (Arra, hogy pontosan mi

is ez a tervezdi tudas, késébb fogunk kitérni a
Tervez&i kompetencia cimii fejezetben). Mas-
részt ezt kiegésziti a tervezés eredményéhez
kapcsol6dé tudas, ami az egyes design terii-
letek sajatossaga, tehat példaul az épitészet,

a formatervezés, a UX design, a divattervezés
vagy a grafikai tervezés teriileteihez kapcsol6-
dé6 specialis tudésok 6sszessége.

A masik, amire sziikség van, az az adott terve-
zési feladat célzott eredményével kapcsolatos
szaktudas. Tehat, amennyiben egy épitész
iskolat tervez, sziiksége van az épitész tudasa-
ra, de az oktatas teriiletén is tajékozédnia kell,
megszerezve a szakértsi tudast az épitendd
iskolaban alkalmazott pedagégiai médszerek-
rél, az oktatott tantargyakrol, az adott intéz-
mény tanuléinak és oktatéinak problémairdl
és igényeir6l. Ha pedig ugyanez a tervezs egy
természettudomanyi miuzeumba tervez ins-
tallaciot, akkor a tervezgi tudas mellett értenie
kell a bemutatott természeti jelenséget és
annak kontextusat, de a mizeumi latogatokrél,



s6t akar a muzeoldgia teriiletérdl is tajékozod-
nia kell, hogy példaul megismerje a gydijte-
ménykezelés alapelveit.

Az egy adott teriilethez kapcsol6dé informéci-
6k 6sszességét domain tudasnak nevezziik és
akinek ebbdl kell6en sok a birtokdban van, az a
teriilet szakértje.

A domain tudasnak csak egy részére van alta-
laban sziikség a tervezéshez. Hogy pontosan
melyik részére, azt a tervezd feladata eldénteni,
ahogy a tudas megszerzésének médjat is. En-
nek a tudasnak a megszerzését nevezziik ku-
tatasnak, abban az értelemben, hogy a , kutatas
egy specialis elnevezése egy altalanos képes-
ségnek, annak a képességnek, ami lehetévé
teszi, hogy szisztematikus médon elsajatitsunk
valamit, amit tudnunk kellene, de még nem tu-
dunk.” (Appadurai 2006, 167) Ebben a fazisban
nem csak informacidkat szerez a tervezd, ha-
nem képes lesz megérteni az érintetteket. Ezt a
designban empatizéalasnak nevezziik. Szamos
kiilénb6z6 kutatasi médszer létezik, amibdl

a tervezd vélogathat, ezek ismerete szintén a
tervezGi tudas részét képezi.

Ha a tervezd tehat a kutatas soran 6sszeszedi

a sziikséges informacidkat az adott teriiletrdl,
akkor a téma szakértgjévé valik. De ugyanigy
elképzelhetd az is, hogy egy teriilet szakértgje
elsajatitja a tervezdi tudast (Ehn 1988, 75). Ezt
altalaban valamilyen képzés vagy tréning soran
szerzi meg, mivel a tervez&i tudas nagyobb
részben igényel gyakorlati tudast (Cross 1982,
225) és igy konyvekbdl, olvasas utjan nehezen
elsajatithaté. Ha megszerzi ezt a tudast, a meg-
feleld tervezdi attitlidot és a sziikséges gyakor-
latot, akkor tervezévé valhat és sajat szakért6i
tudasat felhasznalva tudni fog akar 6nélléan

is a domain teriiletén beliil uj megoldasokat
|étrehozni. (Ez azt jelenti, hogy ha példaul egy
pedagégus megtanulja a tervezés médszertani
alapjait, akkor képes lehet példaul egy inno-
vativ, a tanulék igényeire reflektalé tananyagot
|étrehozni. EttSl még természetesen az iskolai
székek ujratervezését jobb, ha egy butorterve-
z6re bizza.)
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Mindkét folyamat létezik, de mindkettének
vannak limitaciéi. Amikor a tervezé kutatas
utjan szakértévé kivan valni, akkor nagy esély
van arra, hogy vagy tul sok, vagy tul kevés
informaciét gydijt be, esetleg nem a megfelel
informacidkat szerzi meg. Ha nem elég céltu-
datos, akkor a kutatasi fazis elhtizédhat és tul
sok id6t vehet el az egész projektbdl, raada-
sul a begydijtétt informacidk nagy részét fel
sem fogja hasznélni a tervezés soran. Ilyen-
kor célszerii csak azokat a feltételezéseinket
igazolni, amiknek a legnagyobb a hatésa a
projektre (Hall 2013, 34), de ennek megha-
tarozasa nehézkes lehet, amikor bizonytalan,
szamunkra Uj terepen jarunk. Ha viszont tul
keveset kutatunk, akkor kénnyen lehet, hogy

a megfelel& informacidk hianyaban olyan
megoldast fogunk tervezni, ami valamiért nem
mikadik (Ehn 1988, 79). Es bar a kisérlete-
zés és a hibazas a tervezési folyamat fontos
velejaréja, mégsem érdemes tul sok er6forrast
és id6t pazarolni egy olyan projektre, ami nem
segiti a kitlizott cél elérését.

A masik irany ugyanilyen veszélyekkel jarhat.
A tervez&i tudas nehezen meghatarozhaté
és ha magas szinten akarjuk @zni, akkor elég
sok gyakorlas is kell hozza. Elképzelhetd,
hogy valaki egy par napos tréningen elsaja-
tit néhany design médszert, de mégis hidba
ragasztgatja lelkesen a post-iteket a falra a
megtanult médon, mégsem lesz a folyamat
végén igazi innovacié. Ha viszont a szakért6
igazi tervez6vé akar valni, akkor az nagyon
sok id6t vesz igénybe.

A participativ design célja, hogy minden
sziikséges tudas jelen legyen a tervezdasz-
talnal, ami a tervezéshez sziikséges, de

nem ugy, hogy a tervezd szakértévé vagy a
szakért6 tervezdvé valik, hanem tgy, hogy a
tervezd és a szakért6 kézosen dolgozik egy
probléma megoldasan. Ez természetesen

az esetek tobbségében nem kettd, hanem
joval tobb szerepl6 jelenlétét igényli, tobb
szakértének és tobb tervezének is egyiitt kell
dolgoznia. ,Altalaban elmondhaté, hogy egy
problémarél sz616 és annak megoldaséahoz

szilkséges tudas szét van osztva tobb sze-
repl6 kozott. Ebben az értelemben a tervezés
olyan, mint amit egy képzeletbeli detektiv
csinal, annak érdekében, hogy azonosit-

sa, hogy ki a gyilkos. Bar sok szerepl6 tudja
az informacidknak egy részét, egyikiik sem
képes 6sszerakni a teljes torténetet. Ez a
detektiv specialis képessége, aki hozzafér az
Osszes informaciéhoz, hogy 6ssze tudja rakni
a megoldast.” (Lawson 2009, 13) Amennyi-
ben a szerepl6k képesek arra, hogy egyiitt
dolgozzanak egy adott probléma megolda-
san és ehhez a domain tudasukat a terve-
zési folyamat soran kreativan felhasznaljak
és beépitik, akkor van esély arra, hogy jobb
eredményre jussanak révidebb id§ alatt,
mintha egymas tudasat megszerezve préo-
balnanak 6nalléan megoldast keresni.

Ez viszont nem jelenti azt, hogy a tervezének
egyaltalan ne kellene kutatnia, hogy megis-
merje a tervezés témajat és ugyanigy azt sem,
hogy a szakértének ne kellene valamilyen
tréningen részt venni, ami képessé teszi 6t arra,

hogy egy tervezési folyamatba hatékonyan be
tudjon kapcsolédni. A tervezének tovabbra is
empatiara, a szakértének pedig tervezdi atti-
tlidre lesz sziiksége a k6z6s munkahoz. Ahhoz,
hogy jol tudjanak kommunikalni egymassal,
ismerniiik kell egymas nyelvezetét és meg kell
érteniiik egymas gondolkodasat (Ehn 1988,
108) A doktori kutatasom arra a két kérdésre
keresi a valaszt, hogy mi az a minimalis tudas,
amit meg kell szereznie a szakértének és azt
hogyan tudja hatékonyan elsajatitani?

KUTATAS

KUTATAS

TERVEZO

PARTICIPATIV

FOLYAMAT

TRENING

MODSZERTANI TUDAS TERVEZOI ATTITUD
TRENING
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A participaci
megtexrvezése

Kiket vonjunk be?

STAKEHOLDEREK, MINT SZAKERTOK

Az el6z6 fejezetben gy hataroztuk meg a
szakértSket, hogy egy adott teriiletrdl sok
informaciéval rendelkeznek. Err6l esziinkbe
juthatnak a kiilonb6z6 szakteriiletek elismert
szakemberei, példaul neves pszicholégusok,
szociolégusok, torténészek, matematikusok
vagy mérndkok. Az viszont lehet, hogy els6-
re nem jut esziinkbe, hogy akar hétkéznapi
emberek is lehetnek egy-egy teriilet szak-
értGi. A sajat élményeikrsl példaul elsGsor-
ban nekik maguknak van tudasuk (Visser és
mtsai. 2005). Ha példaul gyerekjatékot vagy
babakocsit szeretnénk tervezni, akkor be-
vonhatunk az adott korosztéllyal kiemelten
foglalkozé pedagdégusokat, gyégytornaszokat,
ergonémusokat és pszicholégusokat, de a
terlilet szakért6i maguk az érintettek is, tehat
példaul a kisgyermekes anyak. Mig a fejl6dési
szakaszokkal, anatémiaval, aktualis tudoma-
nyos eredményekkel kapcsolatban inkabb a
képzett szakembereket lesz érdemes kérdez-
ni, addig a konkrét gyakorlati nehézségek-
kel, problémakkal, igényekkel, szokasokkal

és motivacidkkal kapcsolatos informacidkat
inkabb az anyaktél tudhatjuk meg.

Szakért6 tehat ebben az esetben barmelyik
érintett szerepld, azaz stakeholder lehet. A
stakeholder sz6 alatt érthetiink ,,barmilyen
csoportot vagy egyént, aki hatassal lehet a
szervezet céljainak megvaldsuléasara, vagy
akire hatassal lehet a megvalosult cél.” (Fre-
eman 1984, 64) Példaként Freeman a kovet-
kez& stakeholder csoportokat definialja:

Tulajdonosok
Alkalmazottak
Szakszervezetek
Felhasznaldk
Beszallitok

Allami szervezetek

Versenytarsak

Aktivistak / Civil szervezetek
Politikai csoportok

Szakmai / kereskedelmi szervezetek

De, ha nem csak egy-egy cég stakeholde-
reit nézziik, hanem a tervezési projektek
érintettjeit, akkor a kér még tagabb lehet és
érintheti kozvetetten a helyi kzosséget vagy
akar az egész tarsadalmat is. Ezek csak pél-
dak, a tématdl fligg, hogy milyen csoportokat
hatdrozunk meg, de a design projektekben

is érdemes el&szor felsorolni, hogy kik azok,
akik az adott termék vagy szolgaltatas elGal-
litasaban, izemeltetésében vagy hasznalata-
ban érintettek.

A kiilénb0z6 érintetti csoportok mas-mas
dolgokat tudhatnak, amik szdmunkra is hasz-
nosak a tervezéshez. Igy ha bevonjuk 6ket

az Gtletelésbe, akkor nem csak tobb Gtletet
gydijthetiink, de tobbféle Gtletet is, amikbdsl
nagyobb esélyiink lesz sikeres iranyokat kiva-
lasztani (Neumann, Riel, és Brissaud 2011, 6).




MEGRENDELO BEVONASA

A tervezési folyamatoknak gyakran része egy
megrendeld, aki a projektet kezdeménye-

zi, finanszirozza és kés6bb akar hasznositja,
Uzemelteti is. A megrendel6t igy nem is lehet
kihagyni a folyamatbél. Azonban nem csak
ezért érdemes szamolni vele. Mivel a cége
egy adott piacon mozog, arrél a piacrél, az
ott megfigyelhetd trendekrél és a verseny-
tarsakroél nagy eséllyel tobbet tud, mint amit a
tervez§ par nap kutatas utan 6ssze tud gy(j-
teni. Arrél nem beszélve, hogy a megrendel6
stratégiaja (altalaban és az adott termékre
vagy szolgaltatasra vonatkozoéan), céljai és
értékrendje mindig olyan tényez&k, amiket
figyelembe kell venni a tervezéskor, ezért
ezeket is valamilyen médon ki kell deriteni.

Mivel altalaban a megrendel6 hozza a don-
tést a termék megvaldsitasarél, ezért kiilono-
sen fontos, hogy részt vegyen a folyamatban,
annak érdekében, hogy értse, hogy mi miért
lett olyan amilyen. A szakértGi interjikban ezt
mindenki kiemelten fontosnak tartotta.

A stakeholder interjuknak sokszor politikai
célja van, eléfordul, hogy olyan szereplével is
beszélni kell, aki tartalmilag nem tesz hozza
a projekthez, mégis fontos, hogy & is érezze

a torédést. Sokszor van sértédés beléle, ha
egy-egy részleg képviselgjét kihagyjuk a
folyamatbdl. Még akkor is, ha igazdbdl nem
is kimondottan relevdnsak és nem is akarnak
nagyon részt venni a projektben. De ennek a
bevondsnak is abszolut van funkcidja: ez egy
befektetés a jovébe, mert igy késébb keve-
sebb akaddly keriil majd a projekt elé.” (1.
Melléklet / 1. Interjd / Ferenczi Balint)

,Az 6sszes lényeges déntéshozét be szoktuk
vonni a folyamat elején. Erre mindig felhivjuk a
figyelmet, hogy aki bele tud szélni, az ne a ké-
zepén kertiilion bele a folyamatba. Ha nem tud
jelen lenni a workshopon, akkor is tajékoztatni
kell megfelel6 médon. De az a legjobb ha ott
van, mert akkor fogja megérteni. Mdsodkézbdl
tdjékoztatva, sokszor pont a Iényeg marad ki. “
(1. Melléklet / 4. Interju / Ruppert Déniel)
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MEGVALOSITOK BEVONASA

Tovabbi érintettek lehetnek azok, akik a
megvalésitasban vesznek részt - akar gyar-
tok, fejleszték, mérnokok, akik a felhasznalni
kivant technolégiakat ismerik mélyebben.
Gyakran ezek a szerepl6k csak a tervezési
fazis utan vagy annak a legvégén keriilnek
bevonasra, amikor a koncepcié mar biztosan
ki van dolgozva. Ilyenkor azonban sokszor
deriil ki, hogy a koncepciét nem lehet a
tervek szerint megvalésitani, mert a techno-
|6gia arra nem alkalmas, valamilyen miszaki
kdvetelménynek nem felel meg, vagy kideriil,
hogy a megvalésitas a vartnal sokkal kolt-
ségesebb. Ha a megvalésitasban résztvevo
szerepldket korabban vonjuk be, akkor van
ra esély, hogy a tudasukat felhasznalva mar
az tletek kidolgozasanal a leheté legjobb
anyagot, eljarast, szerkezetet javasoljak
(Design Council 2005, 20). A Design Coun-
cil kutatasa szerint azok a cégek, amik ezt a
gyakorlatot beépitették a mindennapi gya-
korlatukba is, azok sikeresebbek a piacon.

FELHASZNALOK BEVONASA

A felhasznalék igényeinek és motivacionak
megismerése altalaban a legfontosabb fela-
dat a termék- és szolglatatastervezésben. Az
emberkdzpontu szemléletet a tervezésben
human-centered designnak (IDEO 2015, 9)
hivjuk, ami nem egy egzakt médszerként,
hanem inkabb egy szemléletként definial-
haté. Azt jelenti, hogy a tervezésnél a fel-
hasznalok igényeibél indulunk ki, az lizleti
és technolégiai szempontok csak ezutéan
kévetkezhetnek. Ez mar 6nmagaban feltéte-
lezi, hogy valamilyen médon kutatjuk a fel-
hasznaléi igényeket, am ezek megismerése
egyaltalan nem kdnny feladat. Ha a felhasz-

naloktol egyszerlien csak megkérdeznénk,
hogy mire van sziikségiik és &k ezt pontosan
meg is tudnék valaszolni, akkor nem lenne
feltétleniil sziikség mélyebb szintl bevo-
nasra, de sajnos ezzel a médszerrel csak a
felhasznaldk explicit tudasa ismerhetd meg,
mélyebben huz6dé, ugynevezett tacit és
latens tudasa azonban nem (Sanders 2002,
3), pedig altaldban éppen ezek a leghaszno-
sabbak a tervezési folyamatban.

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

egyre inkdbb elmozdul az embereket bevoné
(emberekkel) szemlélet felé. Ennek eszkdze
pedig a co-creation, azaz a kdzds Gtletelés
és kozos alkotas.

A felhasznalékat nem csak akkor tud-
juk bevonni, ha az igényeikrél vagy a problé-
maikrol kérdezziik 6ket, hanem az &tletelés-
ben is résztvehetnek. Gyakran éppen t5lik
jonnek az igazan j6 otletek is és nem a ter-
vezGkt6l vagy a menedzserektdl (Kristensson
és Magnusson 2010; Kristensson, Magnusson,
és Matthing 2002).

AMIT AZ EMBER... A HASZNALT MODSZER MEGISMERHETO TUDAS FELSZINI
MOND )
GONDOL INTERIU EXPLICIT
CSINAL B
HASZNAL MEGFIGYELES MEGFIGYELHETO
o i MEGFIGYELHETO
E;JEDZ k0105
ALMODIK OTLETELES —
v
MELY

Eredeti abra: Convivial Toolbox, Liz Sanders, Pieter Jan Stappers

A kulonbozd kutatdsi eszkozokkel a résztvevok kulonbozé meélysegU tuddsdt ismerhetjuk meg.

(Sanders és Stappers, 2005)
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Mikoxr vonjunk be?

A tervezési projektek kezdeményezgje
sokszor nem is a tervezd, hanem egy meg-
rendel6 tgyfél, aki egy altaldnos elképze-
léssel érkezik, amit meg kell valésitani, vagy
egy problémaval, amire megoldast keres. A
tervez§ altalaban a briefet nem csak meg-
kapja, hanem azt kozdsen alakitjak ki. Ahol ez
megtorténik, ott maris van participacio.

Szintén elég &ltalanos, hogy a tervezgi brie-
fben megfogalmazott probléma feltarasahoz
a tervezd interju vagy kérdgiv forméjaban
megkérdezi az érintetteket, hogy az 6 néz6-
pontjukat is megismerje. Ez is a bevonéasnak
egy elterjedt formaja.

A tervez&i médszer egyik legfontosabb sa-
jatossaga, hogy amint kialakul a koncepcié,
abbdl a tervez§ csapat egy kézzelfoghaté
prototipust készit és ezekr6l visszajelzést kér,
mind a megrendel5t6l, mind a felhaszna-
l6ktol (Cherkasky és mtsai. 2000). Ez a korai
fazisban elkésziilg, de mar kézzelfoghaté
modell az, ami lehetévé teszi, hogy az elsére
nem j6l kitalalt részletekrél kapott visszajel-

zéseket még be is tudjak épiteni a tovabbi
tervezési folyamatba.

Kiilénb0z6 tervezdk és stadidk gyakorla-

ta eltérg lehet (akar projektenként is) azzal
kapcsolatban, hogy hanyszor vonjék be a
megrendelGjiket és mikor és milyen médon
fordulnak a felhasznalékhoz informaciéért
(Isd.: 1. Melléklet, interjuk). Azt viszont ki lehet
jelenteni, hogy altalaban inkabb a tervezés
el6tt és azutéan, valamint hogy inkdbb pont-
szer(ien, egy-egy alkalommal torténik a
bevonas (Cherkasky és mtsai. 2000, 7). Mar
ez is participativ folyamatnak tekinthetd, de

a tervezés minden szakaszaban mas és mas
hasznot hozhat a kiilonb6z6 szerepl6k rész-
vétele, ezért érdemes végignézni, hogy me-
lyik szakaszban miért éri meg a bevonas. Eh-
hez el6szor azt kell megnézniink, hogy milyen
szakaszai vannak egyaltalan a tervezésnek.

A TERVEZESI FOLYAMAT SZAKASZAI

A tervezési folyamatot sokan, sokfélekép-
pen abrazoltak mar, annak érdekében, hogy
kénnyebb legyen beszélni réla. A kiilénb6z6
iskolak vagy tanacsadé cégek eltéré mo-
dokon talaltak logikusnak felosztani a fo-
lyamatot. Ezek koziil a legtobb 3-7 Iépésre
bontja a tervezés menetét (Dubberly 2004),
de ezek a verziék sokszor inkdbb csak elne-
vezésben és dbrazolasmaédban kiilonbdznek
egymastol, attél fliggden, hogy melyik jel-
lemz&jét emelik ki a folyamatnak, de a logika
nagyjabdl hasonlé. Ebben az értekezésben a
Double Diamond abrat fogom hasznalni, ami
a tervezést 4 |épésre bontja (kutatas, értel-
mezés, tletelés, kidolgozas) (Design Council

2005, 6). Nem a lépések elnevezését, hanem
a divergens és konvergens tervezési fazi-
sok megjelenitését gondolom itt kiiléndsen
fontosnak. Bar a tervezési folyamatnak ezt a
sajatossagat tobben is megjelenitették mar
sajat modelljeikben (Osborn 1979; Parnes
1967; Banathy 1996, 75), mégis a Double
Diamond lett szélesebb kdrben elterjedt. Ez a

PROBLEMA DEFINIALASA

ERTELMEZES REBRIEF

Informaciéok Kévetkeztetések

Inspiraciok Szempontok

A DIVERGENS ES KONVERGENS GON-
DOLKODASMOD KOZOTTI KULONBSEG
(). P. GUILFORD 1956; OSBORN 1979)

Divergens gondolkodas: Az agondol-
koddsmaod, amikor valamibdl minél tob-

bet gydjtliink és sorolunk fel. Ezzel tagitjuk,
bdvitjuk az informdciok, lehetéségek vagy
Stletek korét. Altaldban ezt a gondolkoddst
feleltetjuk meg a kreativ gondolkoddsnak,
ami azt jelenti, hogy nem csak mennyiségre,
hanem sokféleséqgre is torekszunk. llyenkor
a részletekre fokuszdlunk inkdbb. A kutatds,
illetve az otletelés szakaszokra jellemzd a
tervezeés sordn.

vizualizacié hasonlé az analizis-szintézis sza-
kaszok valtakozasara épité modellekhez (C.
Alexander 1964) is. Bar nincs olyan modell,
ami teljes mértékben leirja a tervezés valés és
komplex folyamatat (Banathy 1996, 56), ezek
segithetnek felismerni a jellemz& mintazato-
kat és el6re megtervezni a projektet.

MEGOLDAS KERESESE

OTLETELES KONCEPCIO

Otletek Prototipusok

Részmegoldasok Tesztek

Konvergens gondolkodas: Az a gondol-
koddsmaod, amikor egy nagyobb, szerte-
Agazo informdciohalmazbdl indulunk ki és
azt egy cél érdekében szUkitjuk, és a végén
valami konkrét megolddsra jutunk. llyenkor
a mintdzatfelismerd, rendszerezd, kritikai,
kombindcids és a dontéshozdsi képességek
kerulnek el6térbe. A tervezeési folyamatban a
kutatds sordn dsszegyUjtott informdciok ér-
telmezésénél és a koncepcio kidolgozdsdandl
haszndljuk, amikor csoportositunk, értéekellink
és kivdlasztjuk a megoldandd problémdkat,
illetve a megvaldsitando otleteket.




BRIEF

A feladat helyes meghatarozasa kritikus pont
és nagyon fontos, hogy az érintettek egyet-
értsenek a célokban. Bar egy idealis vilagban
a tervezd megkapna egy briefet, ami alapjan
maris elkezdi a munkat, a valésag azonban
azt mutatja, hogy ez 6nmagaban egy ter-
vezési feladat még a folyamat el6tt (Isd.:
1.Melléklet, interjuk). A brief altalaban egy
széveges dokumentum, amiben szerepel a
tervezés célja, célcsoportja, a projektre ren-
delkezésre all6 er6forrasok és a mozgasteret
meghatarozé korlatok, a versenytarsak, a
projekt el6zményei, a megrendel6 altalanos
és konkrét stratégidja, a sikerkritériumok, to-
vabba a tervezett dolog értékelését megha-
taroz6 szempontok és minden mas, ami be-
folyasolhatja a tervezést. Ha ezek le is vannak
irva, akkor is szamolnunk kell azzal, hogy a
verbalis kommunikacié korlatai miatt nem
egészen azt fogja megérteni a tervezd, amit
a megrendel6 szeretett volna, de mégin-
kabb jellemzd, hogy a megrendel6 nem is
tudja pontosan a vélaszt az 6sszes kérdésre
(Lawson 2009, 13). Ezért a tervezének kiilon-
b6z6 eszkdzbket kell bevetnie ahhoz, hogy
megtudja a sziikséges informacidkat.

Ez azonban nem csak egy egyiranyt kommu-
nikacio, a tervezdnek is ismertetnie kell a sajat
tervezési folyamatat és torekednie kell a meg-
felel6 partneri viszony kialakitasara. Mar egy
ilyen els§ talalkozasnal érdemes feltérképezni,
hogy a megrendel6n kiviil még kik az érin-
tettek, és ha sziikséges, 6ket is be kell vonni
mar a feladatmeghatarozas folyamataba. Ez
alapjan lehet csak meghatarozni a tervezés-
hez sziikséges kompetenciakat és kialakitani a
sziikséges tervezGi csapatot. A csapat kdzosen
hatérozza meg a projekt tervét, ami el6re kor-
vonalazza azt, hogy milyen |épések lesznek
sziikségesek a célok eléréséhez.

Ha ezt a részt megfelelGen alakitjuk ki és mar
itt bevonjuk az érintetteket, akkor késébb
sok félreértést elkeriilhetlink és biztosithat-
juk, hogy az érintettek a folyamat tovabbi
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részébe is kénnyebben kapcsolédjanak be,
hiszen mar érteni fogjak a kozos célokat és
latni fogjak sajat szerepliket is a folyamatban,
ahogy ez az interjukbél is kideriilt.

~Amikor van egy branding vagy formaterve-
zés témaju projekt, akkor arra fékuszdlunk,
hogy legyen egy koz6s stratégia és egy
k6z6s munka, ami sordn egy lapra keriiliink
a ligyféllel. J6, ha van egy tisztdn Iatds azzal
kapcsolatban, hogy hogyan zajlik a folya-
mat, mit fogunk benne csindlni és hogyan
fogjuk eldénteni a végén, hogy mi a jé. Ha
ezek kitisztulnak az elején, akkor utdna sok-
kal hatékonyabban lehet dolgozni. Onnan-
tél kezdve nem az asztal két oldalan iliink,
hogy itt az ligyfél és itt a tervezd, hanem az
asztalnak ugyanarra az oldaldra keriiliink.
Igy nincs az a frontdlis helyzet, hogy mi
prezentdlunk & pedig kritizalja, hanem egy
csapatként tudunk dolgozni.”

(1. Melléklet / 4.interja / Ruppert Daniel)

A Maform Stadiéban egy ugynevezett
Challenge Mapping médszert alkalmazunk.
Alapvetéen minden projektet ezzel inditunk.
Az egész mégétt a f6 gondolat az volt, hogy
sokszor jartunk pérul a projektekben azért,
mert nem volt j6| meghatdrozva a feladat. Ez
nem azt jelenti, hogy nem volt eléggé defini-
dlva, hanem inkdbb azt, hogy tul volt defini-
dlva és nem vette figyelembe a kontextust.
Amikor megvdltozott valamilyen kériilmény
és meg kellett vdltoztatni a briefet, akkor
kezdhettiik az egészet el6lrél. Mi mindig pré-

bdlunk rugalmasan hozzddlni a feladatokhoz
és olyan briefet irni, ami meghatdrozza a
kontextust, hogy az milyen kihivdsokat ta-
maszt és azokra mik lehetnek a megolddsok.
Ezért csindljuk a Challange Mappinget, ami-
hez haszndlunk egy canvast” [el6re kinyom-
tatott nagy méreti vizudlis keretrendszer,
amibe bekeriil a tartalom, szerk.].

(1. Melléklet / 3.interju / Molndr Péter)

A stakeholder interjukkal kezdiink mindig,
legaldbbis a nagyvdllalatokndl. Egyrészt
azért mert ténylegesen jonnek kulcs elvd-
rasok, hogy mit vdarnak el ettél a projekttol
vagy azért mert kell a korabban emlitett
torodés. Még egy haszna, hogy 6k is megis-
mernek minket, ami kiils6sként hasznos tud
lenni - féleg a késébbi interakcidkban jé, ha
nem ott Iatnak el6szor.”

(1. Melléklet / 1.interju / Ferenczi Bdlint)

KUTATAS

A kutatasi szakasz |ényege a probléma
kontextusédnak feltarasa, az érintettek igé-
nyeinek megismerése, az informécié- és az
inspiraciogydjtés. Ebben a fazisban a lehets
legszélesebb korb6l érdemes az érintette-
ket bevonni kiilonb6z8 kutatasi eszkdzok
alkalmazasaval. A kutatas elején érdemes
kutatasi tervet késziteni, amiben felsoroljuk
azokat a f6 kérdéseket, amikre a kutatasunk
soran keressiik a valaszt. Megfogalmazha-
tunk hipotéziseket is, amiket a kutatas soran,
mindenképpen meg kell vizsgélnunk. Ezutan
kovetkezhet a kutatasi eszkdzok meghata-
rozasa és a kutatassal kapcsolatos feladatok
Utemezése.

Az érintettek ebben a fazisban elsésorban
informacidkat szolgaltatnak a témaval kap-
csolatos tapasztalataikrél, meglatasaikrol,
véleményiikrél, de akar 6k maguk is lehet-
nek kutaték, informaciégydjtsk. Mivel a cél
ebben a fazisban az, hogy minél tobb infor-
maciét halmozzunk fel a témarél, j6 ha minél
tobben munkalkodnak ezen. Bizonyos érin-
tettek még jobban is tudnak a sajat kornye-
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zetiikben informacidkat gydjteni, mint egy
kiils6 szerepl, példaul a tervezd. A részvételi
akcidkutatas (RAK) médszerében példaul
kulcsfontossagu, hogy a marginalizalt cso-
portjairél sz616 kutatdsokban a f6 érintettek
is kutatoként vegyenek részt. Példaul moz-
gassériilt emberek kutassanak a mozgéssé-
riilt emberek lakhatasi kérdéseirsl vagy épp
hajléktalan emberek térjak fel a hajléktalan
emberek életkdriilményeit a varosban (Ud-
varhelyi és Désa 2019, 12-13). Ezekben a
helyzetekben kiemelten fontos szerepet kap
az empatia.

A szakértGi interjuk soran tébben is utaltak
arra, hogy a megrendel&t pedig éppen azért
érdemes bevonni a kutatasi folyamatba, hogy
6k maguk is jobban megértsék a problémat
(1.Melléklet, interjuk).

ERTELMEZES

Ebben a szakaszban az altalanos gyakorlat,
hogy a tervezd csapat elvonul a kutatés soran
begydijtott informacidkkal és azokat rend-
szerezi, csoportositja, értékeli és valamilyen
koherens modellt épit a jelenlegi helyzetrdl,
amit tobbnyire vizuélisan is dbrazol. Ebben a
fazisban vonja le a kutatasbél a tanulsagokat,
kovetkeztetéseket fogalmaz meg és reflektal
az elGzetes feltételezésekre. A célcsopor-
toknak és azok igényeinek és problémai-
nak meghatérozasa is ebben a szakaszban
torténik, az értelmez6 szakasz végén pedig

a tervez6 megnézi, hogy a kiindulé brief a
begyiijtott informéacidk tilkrében megallja-e
még a helyét és ha nem, akkor korrigalja,
ujrafogalmazza azt.

Az is gyakran el6fordul, hogy a tervezési fel-



adatot itt szlikiteni kell és a feltart problémak
kozil ki kell valasztani a legfontosabbakat,
amikre az otletelés sorén, a kovetkez6 sza-
kaszban majd fékuszalni szeretnénk.

Ez egy konvergens szakasz, ami azt jelenti,
hogy a begyijtott informacidkat megszdrjik
és ha sziikséges, akkor dontéseket hozunk. A
sz(iréseknél mindig szamolnunk kell a sajat
kognitiv torzitasainkkal, elGitéleteinkkel, el-
fogultsagainkkal (angolul: bias), példaul azzal,
hogy a kutatas soran elényben fogjuk része-
siteni azokat az informaciékat, amik el6zetes
feltételezéseinket igazoljak (confirmation
bias). Ha ebbe a folyamatba t6bb szerepl&t
vonunk be, akik kiilonb6z6 nézépontokat
képviselnek, akkor nagyobb esélyiink van
arra, hogy objektiv eredményekre jussunk

és a személyes prekoncepcidk torzité hata-
sat csokkentsiik. A dontések meghozasanal
ez kiilondsen fontos, mert ha itt figyelmen
kivil hagyunk valamit, vagy nem a megfelel&
részproblémat valasztjuk ki, akkor az megint
csak kés6bb fog elégedetlenséghez vezetni a
be nem vont érintettek részérél.

Egy izgalmas kutatasban Karadzhov és csa-
pata azt vizsgaltak, hogy javul-e a dontések
mindsége akkor, ha csapatban dolgozunk. Egy
nehéz logikai feladatot adtak a résztvevék-
nek, amit el&szér mindenki 6nalléan oldott
meg, kevés sikerrel. A kdvetkez§ szituacio-
ban ugyanerre a feladatra kozdsen keresték a
vélaszt harom f6s csapatok és igy méar sokkal
tdbb helyes valasz sziiletett. Erdekes médon
olyan csapatok is meg tudtak talalni a megol-
dast, akiknek a tagjai koziil egyediil senki nem
volt erre képes, de az is elGfordult, hogy egy
valaki megoldotta a feladatot és meggyé&zte

a tobbieket, akik igy mar szintén elfogadtak

a megoldast. (Karadzhov, Stafford, és Vlachos
2021) Ebbél is latszik, hogy sokszor elég egy-
egy ember a csapatban, aki masképpen latja a
dolgokat és ha kialakul egy vita, akkor ennek
az embernek lehet&sége van a tobbieket is
meggyé&zni.

Bar az értelmezés szakaszban még nem
oldjuk meg a problémat, csak megértjiik és
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pontosan definialjuk azt, sokszor mar itt is
értéket teremtiink az érintettek szdmara. Ha
a tanulasi folyamat kéz6s, akkor mar annak

is lehet hatasa, ha a szerepl6k jobban értik,
hogy az 6ket érintd problémak milyen okokra
vezethet6k vissza. Ezért megint nemcsak az
a fontos, hogy az érintettek segitsék a terve-
z6t a helyes konkluziék megfogalmazasaban,
hanem a tervezék is segitik az érintetteket
azzal, hogy értelmezd keretet adnak a prob-
léma megfogalmazasahoz (S. Bedker 1994).

OTLETELES

Az Gtletelési szakasz megint egy divergens
szakasz. A kutatashoz hasonléan ilyenkor
arra toreksziink, hogy bévitsiik a tudasunkat,
de most mar nem informacidkat gydijtiink a
problémarél, hanem minél tobb lehetséges
megoldast szeretnénk feltarni.

Az 6tletelés soran a mennyiségre és az 6t-
letek sokféleségére koncentralunk, mert ez
biztositja a legjobb esélyt arra, hogy a sok
Otlet kdzatt talaljunk kilonlegesen j6 otle-
teket is (Neumann, Riel, és Brissaud 2011).
Ebben a kreativ szakaszban barmilyen &tletet
meg lehet fogalmazni, ezért nyugodtan be-
vonhatunk szélesebb kort is az 6tletelésbe.
Minél tobbféle gondolkodasu és hatterli em-
bert vonunk be, annal nagyobb a valészinii-
sége, hogy az dtletek is diverzek lesznek, és
a sokféleségbdl pedig konnyebb lesz késébb
kivalogatni az igazan értékeseket.

Ilyenkor akar azt is kiprébalhatjuk, hogy
teljesen kivilall6kat kérdeziink meg az 6tle-
teikrél. Mivel a tervezék és a korabbi szaka-
szokban bevont érintettek mar foglalkoztak a
problémaval, konnyen lehet, hogy mar “bele-
nézték magukat” és a problémarél megszer-
zett részletes informacidk néha nem inspira-
cioként hatnak, hanem hatréltaté tényezsként

jelennek meg. Egy kiils&s sokszor frissebb
otleteket hoz be, mar csak azért is, mert telje-
sen felel6sség nélkiil tud gondolkozni, hiszen
6 nem is érintett a témaban (Janis 1971).

Az 6tletelésnél a legjobb inspiracié az le-
het, ha valamilyen mas teriiletrél, a tervezési
téman kivilrél vessziik az 6tletet. Ha példaul
egy kérhazi élményt akarunk megtervezni,
akkor lehet, hogy az fog inspiraciét jelenteni
szamunkra, ha nem egy masik kérhaz jégya-
korlatat nézziik meg, hanem mondjuk egy
hotel szolgaltatasaibol meritiink ihletet. Ezért
érdemes akar olyan szakértgket is bevonni,
akiknek a szakteriilete csak tavolabbrél kap-
csolédik a tervezési feladathoz.

KIDOLGOZAS

A kidolgozas ismét egy konvergens sza-
kasz, ahol a rendszerezést az értékelés és a
legjobb otletek kivalasztasa koveti. Ebben a
fazisban érdemes az 6tleteket ki is prébalni
és csak azokat megtartani, amik a kutatas
értelmezése utan megfogalmazott célokat
teljesitik. A tesztelés csak akkor lehetséges,
ha az érintettektdl visszajelzéseket kériink az
egyes Otletekre vagy az azok alapjan elké-
sziil6 modellekre.

PROBLEMA DEFINIALASA

| BRIEF | KUTATAS ERTELMEZES  REBRIEF

A kidolgozas fazisara jellemzd, hogy sokszor
visszalépiink az Gtletelés fazisdba. Ha példaul
egy tesztelés soran valami problémat érzéke-
ltink, akkor egy Ujabb &tletelés vezethet majd
a koncepcio fejlesztéséhez, amit azutan ujra
tesztelhetiink.

A tesztelés eredményeit ugyanugy kell fel-
dolgoznunk, ahogy a kutatasi eredményeket
értelmeztiik, le kell vonnunk a megfelel6 kd-
vetkeztetéseket. Ezért is fontos hangsulyoz-
ni, hogy bar a Double Diamond egy linearis
folyamatnak latszik els6re, mégis az egyes
fazisok gyakran ismétl6dnek, akar egy-egy
|épésen belill is.

Az érintettek bevonasanak sziikségessé-

ge tehat ebben a szakaszban nem kérdés, a
megfelel§ koncepcié kidolgozasat a vissza-
jelzéseik nélkiil nehéz lenne elképzelni.

Szintén ebben a fazisban térténik a megva-
|6sitas megtervezése, amiben megint fontos,
hogy azokat az érintetteket megszélitsuk, akik
a megvalésitasban fognak részt venni. Ennek
eredményterméke altaldban egy akciétery,
amit j6, ha kdzdsen készitlink el és ezzel mar
meg is kezd6dhet a megvalésitas szakasza.

MEGOLDAS KERESESE

KONCEPCIO

OTLETELES KIDOLGOZAS

B Kozés célok B Témafeltéras B Mas kutatdsi eszkdzokkel @ Otletszerzés B Tesztelés
meghatéarozasa B Stakeholderek megszerzett informacidk B Inspiraciéd B Fejlesztési

B Megfelelé partneri B Kontextus megismerése feldolgozasa javaslatok
viszony kialakitdsa B Empatizalas, B Konkluzidk levondsa B Validéacio

B Jovébeli félreértések informaciégyiijtés B Problématérkép B Akciéterv
elkerilése B Inspiracidszerzés B Helyes problémafokusz

B Projektterv épités megtalaléasa



ALKALMI VAGY FOLYAMATOS?

Felmeriilhet a kérdés, hogy ha a bevonas-
nak minden fazisban ilyen nagy hozzaadott
értéke van, akkor minden szerepl6t végig
be is kell-e vonni a tervezési folyamatba.
Természetesen nem. Lehetnek olyan tevé-

kenységek, ahol a tervez6k visszavonulnak és

rendszerezik a begydijtétt informacidkat. Az
viszont latszik, hogy nemcsak a tervezés ele-
jén vagy végén érdemes bevonasi akcidkat
tervezni (Cherkasky és mtsai. 2000, 7).

Bizonyos kulcsszerepl6ket viszont be lehet
vonni akar végig is, f6leg azokat, akiknek az
érintettsége nagy mértékd, de szamoljunk
vele, hogy ha a tervez& csapat tul nagy, az
egy bizonyos szam f616tt mar kontrapro-
duktiv és felesleges is. A tervezésbe valé
bevonddas igen idGigényes, ezért sokszor a
folyamatos bevonas nagyobb csoportoknal
nem is kivitelezhetd.
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Mennyire vonjunk be?

A kovetkez& szempont, ami alapjan a bevonasi
folyamatokat csoportosithatjuk, hogy milyen
szinten vonjuk be a szerepl&ket a folyamatba.
Ezek alapjan megkiilonboztethetiink alacso-
nyabb és magasabb szint(i bevonasi formakat
is. Ha a folyamat elején kozzétesziink egy
kérdGivet, ami felméri a f6bb célcsoportok
szokasait egy témaval kapcsolatban és a
begydjtétt informacidkat késSbb felhasznal-
juk a tervezésben, az egy alacsonyabb szinti
bevonas, mintha személyes workshopokon
kézosen dolgozunk ki egy folyamatabrat a
résztvevék informacioi alapjan.

A mélységet tobb szempontbél is vizsgal-
hatjuk. Az egyik szempont lehet, hogy milyen
jellegi inputokat gydijtiink be a résztve-
v6ktél, a masik, hogy ezek feldolgozasaba
mennyire vonjuk be 6ket és mennyire foly-
tatunk ezekrél parbeszédet. Mindezt ugy-

is fogalmazhatjuk, hogy a tervezé mennyi
hatalmat ruhaz at a résztvevikre.

A bevonas mélységét a Részvételi Létra (Ar-
nstein 1969) valamint a Vezetsi Kontinuum
modell (Tannenbaum és Schmidt 1973) se-
githet keretezni. Bér az el6bbit Arnstein leg-
inkdbb az urbanisztika teriiletén, mig utébbit
Tannenbaum és Schmidt a menedzsment
teriiletén alkalmazta, mindketts értelmezhe-
16 - kis modositassal - a PD vonatkozasaban.

~J 1

Jd1

Degrees
of

citizen power

Degrees
of
tokenism

Nonparticipation

Eight Rangs on a Ladder of Citizen Partici-

Citizen control
8
Delegated power
7
Partnership
6
Placation
5
Consultation
4
Informing
3
Therapy
2
Manipulation
1
FIGURE 2
pation
8 Civil kontroll
7 Delegalt hatalom
6 Partnerség
5 Békités
4 Konzultacié
3 Tajékoztatas
2 Terapia
1 Manipulacio
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Részleges /
teljes részvétel

Latszat részvétel

Nincs részvétel

(Arnstein 1969, 217)



ExHieir | Continuum of Leadership Behavior

Subordinate-centered

Buss-centered - leadership
leadership = =
_._._._'_,_,_.—-—""___'_.
Use of suthority _________———-—"'___ N
by the manages e
___._..-——F*_'_'_r Area of frecdom
____________._---—"'_'_.r._'_ﬂ_'_._ for subordinates
Manager Manager Manager Manager Manager Manager Manager
makes “gells” presents presents presents defines PETmILS
decision decision. wdeas and tentative problem, limits; subordinates
and invitcs decision gcts asks group o function
ANAOUNCES uestiong subject &0 suggestions, to make within limns
i change makes decision defincd by
decision. Superion
Elmond Elad (Sell) Javasol Konzultal Tarsul Delegal Lemond
(Tell) (Suggest) (Consult) (Join) (Delegate (Abdicate)
4. Ame- 5. A mene-
6. A me-
nedzser dzser egy 7. A mene-
3. A mene- L F nedzser :
1.A 2. A mene- . kezdetleges problémat . dzser bizo-
dzser 6tlete- . elmagyaraz-
menedzser dzser hoz otleteket mutat be, nyos keretek
P P ket mutat be . za aszem- S
hoz dontést dontést és . mutat be, amire a csa- kozott hagy-
. i és a csapat - . pontokat, )
és err6l azt elmagya- . amiket a pat 6tleteket ja a csapatot
i . feltehet kér- . . de a csoport
tajékoztat razza . csapattal javasol és a szabadon
déseket s hozza a .
kozosen menedzser I dolgozni
. . p dontést
megvitat dont ezekrdl

(Tannenbaum és Schmidt 1973)

Mindkét modellben az els6 két [épcséfok a
tajékoztatas szintjéig megy el, ahol a hata-
lom birtokosa (tervezg, vezets, menedzser,
stb.) tajékoztatja az érintetteket a tervekrdl.
Jobb esetben nemcsak a tervek ismerteté-
se, hanem azok magyarazata is megtdrténik,
altalaban azzal a céllal, hogy az kénnyeb-
ben elfogadhato legyen (ezt nevezi Arnstein
“terapianak”, Tannenbaum és Schmidt pedig
“eladasnak”). Ezeken a szinteken még nem
beszéliink bevonasrél. A kdvetkezd szinte-
ken mar kérdések, vélemények is elhangoz-
hatnak az érintettek részérél - amik ezutan
vagy beépitésre keriilnek vagy nem - ezért
ez még mindig nem tekinthet6 igazi bevo-
nasnak, inkabb csak olyan latszat intézke-
déseknek, amik a bevonas illtziéjat akarjak
megteremteni a nagyobb elfogadas érde-
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kében. A magasabb szinteken (partnerség,
delegalt hatalom, civil kontroll illetve tarsu-
las, delegalas és lemondas) mar a résztvevék
alakithatjak is az otleteket és akar a dontések
meghozasaban is résztvehetnek. Ezekben az
esetekben beszélhetiink igazi részvételrsl.

A fenti modellekbdl hianyzik az a felallas, ahol
a hatalommal rendelkez6 szerepld informaci-
6kat gyijt az érintettekrdl, de informaciét nem
ad at. A bevonas tekintetében ez a téjékozta-
tasnak feleltethets meg, hiszen csak egyira-
nyd kommunikacié térténik - bar ez legaldbb
valamilyen szempontbél lehet6séget ad az
érintettek igényeinek megismerésére.

Ezért a részvétel szintjeit a PD-ban a kdvet-
kez6képpen hatarozhatjuk meg:

== Megkérdezés - Ebben az esetben egy-
iranyd kommunikacié torténik, kdzvetett
maodon, tehat a tervez6 nem talalkozik
személyesen az érintettekkel. Az érin-
tettek a tervezd altal feltett kérdésekre
vélaszolnak, eljuttatjak a tervez6hoz az
otleteiket vagy szavaznak a felkinalt le-
hetSségek koziil, majd a tervezd elemzi a
beérkezett informéacidkat és dontést hoz

azok felhasznélasarél.

== Megbeszélés - Az érintettek és a tervezd
kézvetlen kapcsolatba |épnek és parbe-
szédet folytatnak. A tervezg inkabb kér-
déseket tesz fel a szokasokrél, tapaszta-
latokrél, 6tletekrdl tovabba tajékoztatast
ad a projekt jelenlegi allasarél, amit a
résztvevbk véleményezhetnek vagy

bizonyos esetekben akar szavazhatnak is.

Az eredményeket ebben az esetbenis a
tervez6 dokumentalja, értelmezi és ezek
alapjan hoz dontést.

== Megtervezés - A tervez6 a keretrend-
szert biztositja, de a keretek feltéltése

MEGKERDEZES
Kérdés-valasz
kézvetett médon
(egyiranyu)

Kérdsiv / Uzens-
fal / Online dtletfal
/ Szonda (Probe) /
Fotéalbum / Naplé

Informacié

Kérdsiv / Otletdo-
boz / Online 6tletfal
/ Online koncepcio
tesztelés / Szonda
(Probe)

Kérdgiv / Online
szavazas / Online
koncepcio6 tesztelés
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és a tartalom definidlasa az érintettekkel
kozdsen torténik. A folyamatnak altalaban
van valamilyen k6zds végeredménye. Ezt
nevezziik co-creationnek, amikor val6-
ban kéz6s alkotas torténik.

A mélység masik mutatéja, hogy milyen jel-
legl inputot varunk el a résztvevstsl:

== Informéacié - Azt kérjiik a résztvevéktsl,
hogy tajékoztassanak minket a szokasa-

ikrél, igényeikrél, problémaikrél, annak
érdekében, hogy megoldhassuk Gket.

== Otlet - A résztvevktsl megoldasi javas-
latokat kériink.

== DONtés - A résztvevékre bizunk bizonyos
dontéseket.

Néhany altalanosan hasznalt médszer az
egyes szinteken (A médszerek definicié-
jat kés6bb a Bevonasi eszkdzok fejezetben,
illetve a Participativ Design Médszerek cimi
mellékletben részletezem):

MEGBESZELES .
. 4= . MEGTERVEZES
Kérdés-valasz )
.. . Co-creation
koézvetleniil

(kétirsnya) (valés parbeszéd)

Interju / Asszociaci-
os kartyak / Vizualis
térténetmesélés /
World Café / Tabortiiz
/ Szubjektiv térkép /
Vizié montazs

Szubjektiv térkép /
Vizié montazs / Gon-
dolattérkép (Mind-
map) / Rombusz
(Diamond) / Rend-
szermodell




Fiktiv példa: Tarsashdzi udvar feldjitdsa

MEGKERDEZES
Kérdés-valasz
kézvetett médon
(egyiranyu)

Kérd&iv - Demo-
grafiai adatok, Milyen
problémakat tapasz-

tal a hazban?

Informacié

Kérdgiv - Milyen uj
funkcidkat javasol a
bels6kert teriiletére?

Online szavazas -
Melyik fejlesztések
megvaldsulasanak
oriilne? - K6z0sségi
kert, kaputelefon cse-
réje, homlokzatfeluji-
tas, biciklitarolé

Az, hogy pontosan melyik szintt6l nevezhetjiik
bevoné folyamatnak a tervezési projektiinket,
az definicié kérdése. A bevonasnak annyi for-
maéja és szintje van, hogy nehéz megmondani,
hogy melyik szamit nagyobb bevonasnak, az,
ha az érintettek szavazhatnak harom lehe-
t6ség koziil, vagy az, ha egyszer elhivunk tiz
embert kiilonb6z6 érintetti csoportokbdl és
kozosen jeldljiik veliik egy térképen, hogy hol
latnak problémakat. De nem is a méricskélés
a fontos, hanem a konkrét projekt eredmé-
nyessége altal megkdvetelt bevonasi szint
alkalmazasa. A legmélyebb bevonéast azok a
co-creation folyamatok jelentik, ahol a részt-
vevk mér az dtletekbe és a dontésekbe is
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MEGBESZELES
Kérdés-valasz
kozvetleniil
(kétiranya)

MEGTERVEZES
Co-creation
(valés parbeszéd)

Interju - Az épitész
beszél néhany lako-
val, akik elmondjak
a tapasztalataikat,
problémaikat
és igényeiket

beleszélnak. Ezek nagyobb eséllyel hoznak jé
végeredményt (Witell és mtsai. 2011, 147-48).
Azt viszont vegyiik figyelembe, hogy ezekhez
mar valamilyen felkészités lehet sziikséges, ha
sikeresen akarjuk csinalni.

A projekt céljainak megfelelen tehat harom
dologban - vagy ha tgy tetszik harom dimen-
ziéban - kell dontést hoznunk, amikor hozza-
kezdiink egy tervezési folyamathoz.

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

mm KIKET? - Melyik szereplSket akarjuk be-
vonni a tervezési folyamatba? (Szélességi
dimenzid)

== MIKOR? - Melyik tervezési fazisokba
akarjuk ket bevonni? (Hosszusagi di-
menzid)

== MENNYIRE? - Milyen mélységben akarjuk
Gket bevonni? (Mélységi dimenzid)

Ennek eldontéséhez azonban meg kell néz-
niink az érem masik oldalat is! A bevonasnak
szamos el6nye lehet, hiszen barmelyik sze-
repl6 hozhat j6 otleteket vagy hozzasegithet
a j6 dontések meghozasahoz, f6leg akkor, ha
a tervezési folyamatba végig bevontuk. Azt
azonban, hogy minden érintettet végig és a
lehetd legmélyebben bevonjunk a folyamat-
ba, azt még a legbatrabb participativ desig-
nerek sem vallalnéak be.

A nagyobb csoportok nehézkesebben,
lassabban haladnak, rengeteg inputot ge-
neralnak, amit nagyon nehéz feldolgozni,

a személyes talalkozékat nehezebb meg-
szervezni, a sok szerepl6 pedig nehezebben
dont. Az interjukban kifejtett esettanul -
manyok koziil tébb is van, ahol a szakérték
tulzott bevonasrol beszélnek (1. Melléklet).
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Arrél nem beszélve, hogy minél mélyebb a
részvétel, annal nagyobb elkotelezddést igé-
nyel az érintettek részérdl is, akiknek id6t és
energiat kell szanniuk a tervezésre. A részvétel
pedig csak akkor hatékony, ha megfelelGen

fel vannak készitve a szerepl&k, igy ezt is bele
kell tervezni a projektbe.

Ezért azokat az eseteket leszamitva, ahol az
érintettek szama nagyon alacsony, nem érde-
mes végig mindenkit mindenbe bevonni, sok-
kal inkabb ajanlott, hogy kilonb6z6 szerep-
koroket alakitsunk ki.

teriiletén alkalmazta, mindketts
értelmezhet6 - kis mdédositassal - a PD
vonatkozasaban.

A harom javasolt szerepkér a kovetkez6:

== Projektcsapat (Core) - A projektben
résztveve tervez csapat, melyben min-
denki egyenrangu. A folyamatot kdzésen
épitik fel, a tervezés minden lépésében
résztvesznek, a bevonast iranyitjak.

== K&zvetleniil bevont érintettek (Consul-
tants) - Egy nagyobb csoport, akik egy
vagy tébb bevonasi akciéban vesznek
részt. Az akcidkat a projektcsapat koordi-
nalja, a konzultaciés csapat pedig a leg-
jobb tudasa szerint ezekben résztvesz,
informéacidkkal, 6tletekkel és vélemé-
nyével segiti a lehet& legjobb eredmény
elérését.

== KOzvetetten bevont érintettek (Crowd)
- Ebbe minden érintett bele tartozhat.
A tervezési folyaman meg lehet 6ket sz6-
litani, amiben akar a kdzvetleniil bevont
érintettek is segithetnek vagy online fe-
ltileteken keresztiil (pl. kérd&iv formaja-
ban) lehet informacidkat, 6tleteket vagy
véleményeket begydjteni téliik.



Folyamatos
Magas
Magas

Magas

A design
folyamatok behaté
ismerete ajanlott

Amikor a harom bevonasi szinten résztvevé
csoportot 6sszedllitjuk, akkor mindenképpen
fontos szempont a csapatok diverzitasa. A
kreativitas egyik feltétele, hogy kiilénb6z8
hatterd, képességli és személyiségli emberek
dolgozzanak egyiitt. Eppen ezért érdemes
tobb érintetti csoportbdl is egy-egy képvi-
sel6t bevonni a projektcsapatba (Mitchell és
mtsai. 2016).

Azt azonban vegyiik figyelembe, hogy a
bevont személyek csak egy bizonyos szin-
tig tudjak képviselni az érintetti csoportju-
kat (1.Melléklet / 3. interju / Molnéar Péter).
Természetesen naivitas lenne azt gondolni,
hogy egy-egy érintetti csoport minden
tagjanak ugyanaz a tudasa és ugyanazok az
igényei, problémai. Eppen ezért van sziikség
egy konzultaciés csoportra is, akik egyfajta
kontrollként belépnek a folyamatba bizonyos
pontokon. Ok még mindig csak egy nagyobb
kozdsség képviselsi lesznek, ezért fontos a
szélesebb kozosséget is néha-néha meg-
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Rendszeres Eseti
Kézepes Alacsony
Kozepes Alacsony

Magas Alacsony

Felkészités Nem relevans

szélitani és biztositani valamilyen médon,
hogy a bevont tagok képviseljék a nagyobb
kozdsség érdekeit is. Ez utébbi sajnos gyak-
ran hianyzik (S. Badker 1994, 6-7).



Participativ
projekttervezo
sablon
(Participative
Project Canvas)

A bevonas megtervezése mindenképpen
nagy tudatossagot igényel a tervezdk részé-
r6l, hiszen - ahogy a korabbi fejezetbdl lat-
hatjuk - sok aspektust kell mérlegelni. Ebben
az esetben nincs tokéletes recept, minden
projekt mas és mas, a célok és az eréforrasok
alapjan, a projekttervezés részeként, ezekben
is dontést kell hozni. A bevonas médszerérél,
tehat arrél, hogy pontosan hogyan, milyen
eszkdzokkel vonjuk be a résztveviket, csak
ezutan lehet dontést hozni. A participativ
projekt tervezd sablont (PPC) annak érde-
kében készitettiik el (Csernatony és Barna
2021), hogy megkdnnyitsiik a bevonas meg-
tervezését a tervezd hallgaték szamara, akik

ezen a teriileten még nem sok tapasztalattal Participativ projekttervezd sablon
rendelkeznek. (Participative Project Canvas)
(Cserndtony és Barna 2021)

https://tinyurl.com/PPCsablon

NEV: ROVID PROJEKTLEIRAS (1-2 mondatban):
PROJEKT NEV:

SZEPTEMBER

HET

TERVEZESI
SZAKASZ

BEVONASI PONT

BEVONT
STAKEHOLDER
CSOPORT/OK




A sablon a kdvetkez& |épéseken viszi végig
a tervezét:

01-02 |Projekt adatok régzitése: Terve-
z6(k), projekt cime, rovid leiras

03 | Aprojekt idétartamanak, hataridejé-
nek megadasa (hénap, hét) és a pro-
jekt tervezett szakaszai, Iépései

04 | A stakeholderek felsoroldsa - minden
érintetti csoport feltlintetése, akik a
projektre hatassal lehetnek vagy akik-
re a projekt hatassal lehet.

05 | Abevonas mértékének meghataro-
zasa az érintetteknél - a koncentri-
kus kordn legbeliilre keriilnek azok
a szerepldk, akik benne lesznek a
projektcsapatban, a kozépss korbe
azok, akiket kdzvetleniil szeretnénk
bevonni valamelyik fazisban, a kiilsé
kdrbe azok, akiket csak kozvetetten

terveziink bevonni. (Akit egyaltalan

nem terveziink bevonni, azok pedig a
k6ron kiviilre kertilnek.)

06 | Az egyes csoportokon beliili tuda-
sok meghatarozasa - Mit szeretnénk
megtudni az érintettektdl, ami a pro-
jektinkbe beépithets?

07 | Abevonasi akciék megtervezése -
Melyik fazisban és kiket fogunk be-
vonni? Hany alkalommal? Milyen cél-
lal? Milyen eredményterméket fogunk
|étrehozni a bevonas soran?

A sablon kit6ltése utan johet a konkrét esz-
kozok kivalasztasa és megtervezése, amihez
jo, ha ismerlink néhany médszert, amikbdl
vélogatni tudunk.

L4 Ld
NEV: Herter Julcsi ROVID PROJEKTLEIRAS (1-2 mondatban):
profit eléadémavé

PROJEKT NEV: Fundraising az Nonprofit el6adém{ivészet Felmé
teriiletén kozds:

teri

illetén a
g igényeit, végiil azokra megoldést/ fejlesztési javaslatot tenni.
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Példa - Egyetemi kurzus keretében készUlt hallgatéi munka
- Bevondsi terv fundraising stratégia kidolgozdsdra (2021)

https://tinyurl.com/PPChj
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Hogyan vonjunk be?

Szamos eszkdz létezik, amivel hatékonyan
vonhatjuk be az érintetteket a kdz6s gon-
dolkodasba, tervezésbe. Ezeknek az eszko-
zdknek a célja, hogy mélyebben megismer-
juk a felhasznalék, megrendelék, ligyfelek,
partnerek és egyéb olyan szerepl6k gondo-
latait, akikre a tervezési projektiink hatassal
lesz valamilyen médon. Kiilénb6z6 eszks-
zoknek mas-mas elényei lehetnek. Vannak
olyanok, amik inkabb verbalisak, mig masok
inkabb vizualisak. Van, ami gyors eredmé-
nyeket hoz, és van, ami inkabb akkor mi-
kodik jol, ha tobb id6t szanunk ra. Van, ami
egyénileg miikddik, van, amit inkdbb tébben
jo csinalni, de van olyan is, ami mindkétfé-
leképpen eredményes.

Bevonasi modszerek

A médszereket sokféle médon lehet oszta-
lyozni, de most ebbdl két szempontot va-
lasztottam az 6sszehasonlitdshoz: azt, hogy
az adott eszkoz kdzvetlen vagy kdzvetett,
valamint azt, hogy vizuélis vagy verbalis.

A kdzvetett modszerek alacsonyabb szinti
bevonast tesznek lehetévé, mert hidnyzik
bel6liik a parbeszéd lehet&sége, viszont al-
talaban kénnyebben kivitelezhetek. Eppen
ezért a tobbségiik ideadlis lehet a tdgan ér-
telmezett érintetti kdr tagjainak bevonasara.
Ezekkel a médszerekkel akar egy egész szer-
vezetet bevonhatunk a céges stratégia meg-
tervezésébe vagy egy egész varosrész 6sszes
lakéjanak véleményét kikérhetjiik a helyi
parkok fejlesztésérdl. A masik elényiik az le-
het, hogy a személyesen nehezen bevonhaté
csoportok is megszélithatéva valnak. Ugyan-
igy ezekbdl a médszerekbdl érdemes vélo-
gatni azokat is, amiknél az anonimitas lehet
egy fontos szempont. A kdzvetett eszkdzok
azonban éppen a személyesség hianya miatt
kevésbé motivaldak, ezért fennall a veszélye,
hogy nem sikeriil elérniink vele a bevonni
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kivant csoportot valamint annak is, hogy nem
fognak igazan értékes informaciét adni és
eredeti 6tleteket javasolni (Neumann, Riel, és
Brissaud 2011, 8-9).

A kézvetlen moédszerek személyes interak-
cidra alapulnak. Ez az interakcié torténhet
online és offline médon is. Ideélis esetben
parbeszéd johet |étre a tervezd és a részt-
vevs kozott, vagy akar el is mosédhatnak

a szerepek kozti hatarvonalak, amikor is
mar co-creation-r&l vagy kdzos alkotasrol
beszélhetiink. Ezeknél a médszereknél az
interakcié élménye legalabb annyit szamit,
mint az interakcié soran kinyert informéaci-
6k. Eppen ezért jelentenek ezek magasabb
szintl bevonast. A kozvetlen médszerek azt
segitik, hogy a parbeszéd minél hatékonyabb
legyen. A résztvevs ezekben a helyzetekben
lehet&séget kap arra, hogy elmélyiiljon és
tanuljon is a témaban, ezért az eredmények
kevésbé lesznek feliiletesek. Mig az ala-
csonyabb szintii bevonasi médszerekkel
(pl. kérdgiv) elére meg kell hataroznunk,
hogy mi az a tudas, amire sziikségiink van
az érintettektdl, addig a magasabb szintii
modszerekkel (co-creation) a résztvevé
pontosan akkor és azt a tudast osztja meg,
ami a tervezéshez sziikséges.
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Online
szavazas

Online
koncepcio
tesztelés

Viziomontdzs (Befogadd évoddk projekt, 2021)

Egy adott témat koriiljaré
kérdéssor, amit a résztvevsk
anonim maédon télthetnek ki.

A legjobb otleteinkrdl révid leirast
és lehet8ség szerint vizualizaciét is
készitlink és megkérjiik a résztveviket,
hogy szavazzanak arra, amelyik nekik
a legjobban tetszik, egy erre szolgalé
online platformon, kérd&iven vagy akar
emailen keresztiil.

A legjobb 6tleteinkrél / koncepcionk-
rol révid leirast és lehet6ség szerint
vizualizaciot is készitlink és megadott
kérdések és szempontok alapjan visz-
szajelzéseket gydjtiink ezekre egy erre
szolgalé online platformon, kérdGiven
vagy akar emailen keresztiil.

Kozvetett

Kozvetett

Kozvetett

Egyéni

Egyéni

Egyéni

Verbalis

Verbalis/
Vizualis

Verbélis/
Vizudlis




A tervez6 megfogalmaz egy kérdést,
amire a résztvevok valaszokat irnak
Online be egy kdz6sen szerkeszthetd plat-
otletfal formra (széveges dokumentum,
tablazat vagy valamilyen vizualis online
post-it rendezé alkalmazas).

Kozvetett Egyéni Verbalis

A résztvevdk altal elérhet6 helyre
hosszabb id&re kirakott, lezart doboz,
Otletdoboz amibe egy nyilason keresztiil Kozvetett Egyéni Verbalis
otleteket lehet helyezni egy
meghatarozott témaban.

A résztvevdk altal elérhet6 helyre
kirakott fellilet, ami izenethagyasra
Uzenéfal alkalmas. Altalaban valamilyen Kbzvetett Egyéni
kérdésre kell valaszt adni, vagy
egy témaban szavazni.

Verbalis/
Vizualis

Olyan el&re elkészitett csomagok,
amik feladatokat és azok elvégzéséhez
sziikséges eszkdzoket tartalmaznak.

A résztvev6k megkapjak a csomagot,
dokumentaljak a feladatok elvégzését
az instrukciok szerint, majd visszajut- Kozvetett Egyéni Vizualis

tatjak a csomagot a tervezének.

A feladatok altalaban vizualis / manualis
jellegtiek, provokativak és akar hossz-
abb id6szak alatti dokumentalast
is lehet6vé tesznek.

Szonda
(Probe)

A tervezd egy adott témaban egy

Fotéalbum vagy t6bb fott kér a résztvevstsl.

Kozvetett Egyéni Vizualis

r £

A tervez6 altal meghatarozott témaban
a résztvevd naplét vezet tobb napon
Naplé vagy akar tébb héten keresztiil, Kozvetett Egyéni Verbalis
dokumentalva a szokasait,
élményeit, gondolatait.
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Természetesen ez a lista nem tartalmaz
minden médszert. A felsorolt eszkdzoknek
szamos kombinacidja, altipusa és verzidja
létezik és sokszor a tervezdk is 4j médszere-
ket talalnak ki annak érdekében, hogy a sajat
témajukhoz leginkabb sziikséges informéacié
megszerzéséhez az ideélis szituaciét kiala-
kitsak.

A médszerek kivalasztésa és kidolgozasa
utan azonban még mindig hatravan a lényeg,
a bevonas megszervezése és levezénylése.
A médszerek adnak némi tdmpontot, arra
vonatkozéan, hogy ezt hogyan érdemes
megtenni, de a j6 kivitelezés igényel némi
gyakorlatot és sok-sok felkésziilést.
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Facilitalas

A facilitalas azt jelenti, hogy megkdnnyitjiik a
folyamatot a résztvevk szamara azzal, hogy
mindent el6készitlink, a folyamatot el6re
keretezziik és az interakciokat moderaljuk.
Igy nekik csak a tartalomra és a témara kell
fokuszalni. A facilitator figyel a megfeleld
kérnyezet kialakitasara, a csapatdinamika-
ra és a tervezési folyamat elGrehaladasara

is, ezzel megprébalja flow allapotba (Csik-
szentmihalyi 2010) hozni a résztvevéket,
hogy minél jobban tudjanak teljesiteni. A
facilitatori szerepben 1évé tervez6 megpré-
bal semleges maradni és tavolsagot tartani a
tématdl, sajat véleményét a workshop ideje
alatt “félreteszi”, hogy ezzel ne befolyasolja a
csapatot (Kaner és Lind 1996).

A facilitator feladata a meghivassal kezd6dik.
Mar a workshop el6tt fontos, hogy minden-
ki lassa a célokat és motivaltan érkezzen az
alkalomra. A workshop elején a facilitator fel-
vezeti az alkalom céljat és menetét. Miel6tt
azonban ratér az elsé feladatra, érdemes
valahogy rahangolni a résztvevgket a folya-
matra, a témara és egymasra. Ha a résztvevék
nem ismerik egymast, akkor fontos lehet egy
bemutatkozé kor. A témara valé rahango-
|6dast segitheti, ha mar itt mindenki egy a
témaval kapcsolatos torténetet elmesélve
mutatkozik be, de késziilhet elGsz6r egy
gondolattérkép is (Isd. Participativ Design
Eszk6z56k), hogy kialakuljon a témarél egy
k6z6s megértés. Ha az alkalom célja az 6t-
letelés, akkor segithet egy-egy kreativitast
igényl6 jatékos gyakorlat, hogy mindenki
raérezzen, hogy milyen tipusui gondolkodas-
mddra is lesz sziikség.

Ha mar egy megfelel&en felkészitett csa-
patunk van, akkor elkezdhetjiik a feladatok
megoldasat. Ezeket a facilitator természe-
tesen mar elSre dtgondolja és el6késziti a
szilkséges eszkozoket, ilyenkor méar csak az
instrukciot kell megfelelen megfogalmazni.
Ha a résztvev6k megértették a feladatot és
elkezdik megoldani, akkor a facilitator leg-



fontosabb feladata a dokumentacié. A do-
kumentélasra, ha van ra lehet&ség, érdemes
egy kiilon segitst alkalmazni, mert ez egy
folyamatos figyelmet igényl6 feladat.

A feladatok megoldésa utén altalaban egy be-
mutatassal, megbeszéléssel zarul az alkalom,
ahol mindenki megosztja a f6bb tanulsdgokat.
Ezeket a facilitator 6sszegzi, ezzel zarja az
alkalmat. Végezetiil, ha sziikséges, akkor tajé-
koztatja a résztveviket a tovabbi lépésekrdl.

Az alkalom utan részletes dokumentaciot
készit, melyben az elhangzott gondolato-
kat és az elkészitett anyagokat is megfelel§
moédon rogziti.

Ertelmezés

Egy-egy jol sikeriilt bevonasi akcié utan,
ugy érezhetjiik, hogy rengeteg informaci-
6t generaltunk, ezeket azonban fel is kell
dolgozni. Az interpretacion ilyenkor nagyon
sok mulhat. Felmeriilhet a kérdés, hogy ha a
bevonas soran azt tudtuk meg, hogy valaki
kékre, valaki pirosra, valaki séargara festené
a koztéri padokat, akkor vajon mi a legjobb
mddja annak hogy beépitsiik a javaslatokat?
Fessiink bizonyos padokat ilyen, masokat
olyan szintire? Hasznaljuk a leggyakrabban
vélasztott szint? Legyen mindegyik pad szi-
varvanyos? Vagy keverjiik 6ssze a szineket és
abbél jon ki a kompromisszum?

A bevonasi akcidk soran azért preferaljuk a
parbeszédre alapulé, kézvetlen médszere-
ket, mert van lehet6ségiink visszakérdezni
az egyes dontések, javaslatok mogott meg-
huz6dé gondolatokra. Miért éppen ezt a
szint valasztottak a résztvevok? Azért, hogy
tavolrél is jol lathaté legyen az id6sebbek
szamara? Azért, hogy viddmabba tegyék a
lakételep sziirke hangulatat? Azért, hogy a
gyerekeknek is vonzébb legyen? Vagy, hogy
jobban illeszkedjen a park tobbi targyahoz?
Ha meg tudjuk érteni ezeket a mélyebb mo-
tivaciokat, akkor keriilhetiink kdzelebb ahhoz
is, hogy valés vélaszokat adjunk a felmeriilt

igényekre. Eppen ezért sokszor nem ma-
gukat a beérkezett 6tleteket vessziik figye-
lembe, hanem az ebbél kikovetkeztethetd
szempontokat (Isd.: 1. Melléklet / 3. Interju
/ Molnar Péter). A szinek valasztasanal lehet,
hogy nem az lesz a tanulséag, hogy kékre kell
festeni a padokat és egy az egyben meg kell
valésitani a tobbség akaratat, hanem pél-
daul azt, hogy az egész parknak vidamabb,
gyerekbaratabb arculatot kellene tiikréznie,
a padoknak pedig kényelmesebbnek kéne
lenniiik az idGsebb generacié szamara.

A kovetkeztetéseinket késébb fontos egy
kévetkezd bevonasi akciéval visszaigazolni,
mert lehet, hogy nem jél értelmeztiik a vala-
szokat. Ha ilyen ellen6rzési pontokat beikta-
tunk, akkor nyugodtan elvonatkoztathatunk a
konkrét valaszoktol.

A bevonasi akciok soran begydijtétt informa-
ciokat érdemes elGszor atnézniink és fel is
irnunk a legfontosabb valaszokat. A kézvetlen
bevonasi akciéknal nem csak az elhangzott
gondolatok vagy az elkésziilt eredmények
fontosak, hanem az is, amit egy akcié kdzben
megfigyeltiink: a résztvevok bizonytalansaga,
lelkesedése, az érintettek kozotti fesziiltsé-
gek, a testbeszédbdl lesziirhets informéacidk,
az elhangzé kérdések vagy akar a sziinetek-
ben elcsipett beszélgetések részletei is.

Az informacidkat ezutén rendezziik, csopor-
tositjuk valamilyen logika mentén. Ilyenkor
lathatjuk meg az 6sszefliggéseket, ellent-
mondasokat, mintazatokat. A kirajzol6d6
mintazatokbél fogalmazhatjuk meg a tanul-
sagokat, kovetkeztetéseket (insight).




A bevonas el6nyeit az el6z6 fejezetekben
részletesen kdrbejartuk. A megfelel6 médon
kivalasztott eszkdzokkel:

wm= A résztvevék tudasat is beépithetjiik a
tervezési folyamatba (Gregory 2003)

== TObb és tobbféle 6tlet kdzil valasztha-
tunk, ami nagyobb eséllyel hoz j6 ered-
ményt (Neumann, Riel, és Brissaud 2011)

== A résztvevék konnyebben elfogadjak a
tervezés eredményét, ha be vannak von-
va (Gregory 2003)

== A résztvev6k mélyebb tudasat is megis-
merhetjuk (tacit és latens tudas) (San-
ders 2002)

Minél mélyebben vonjuk be a folyamatba
a résztvevdket, sokszor a hatés is annal na-
gyobb, de ezzel egyiitt egyre nehezebb is a

megvalésitas. A bevonas ugyanis csak akkor
miikodik jol, ha a résztvevék motivaltak és ké-
pesek a tervezési folyamatba bekapcsolddni.

Természetesen ahhoz, hogy egy kérdgivet
kitdltson valaki vagy egy interjun valaszoljon
a kérdésekre, ahhoz nem kell el6képzettség
és elég, ha egy kis id&t ra tud szanni. De ha
mar azt akarjuk, hogy részt vegyen egy kéz06s
otletelésben, akkor mar nem biztos, hogy
elvarhatjuk, hogy minden felkészités nélkiil
jo és relevans otleteket mondjon. Természe-
tesen lehet ilyen bevoné akciokat is tartani,
de szdmolnunk kell vele, hogy ,,a co-creation
gyakorlatok eredményessége valtozé, nagy-
ban fligg a konkrét résztvevsk képességeits|
és azoktdl a korlataiktol, amiknek nincsenek
is tudataban.”(Jones 2018, 4)

Az emberek tudatos iranyitas és a megfele-
|6 médszerek nélkil kénnyen beleesnek az
otletelés csapdaiba, és ez nem, hogy nem
kiemelkedd, de néha kifejezetten rossz 6tle-

teket és dontéseket is eredményezhet. Ezt a
jelenséget csoportgondolkodasnak nevezziik
(Whyte 1952; Janis 1971; Jones 2018, 12). Ja-
nis példaul hiresen rossz politikai dontéseket
vizsgalt abbél a szempontbdl, hogy az azokat
meghozé csapat dontéshozasi mechaniz-
musat elemezte. A csoportgondolkodas az a
jelenség, amikor egy csoport tagjai a kon-
szenzus megtaléalasat fontosabbnak tartjak,
mint azt, hogy a dontést tébb kritérium alap-
jan alaposan mérlegeljék. Ezért alakulhat ki,
hogy a csoport latszélag egyetért valamiben,
de a tagok egy része ellenkez6 véleményen
van. Azonban ahelyett, hogy ezt kimondanak
és felhoznék az érveiket, annak érdekében,
hogy a tobbieket is meggy6zzék, inkabb
csendben maradnak azért, hogy a csoport-
hoz valé6 tartozasuk ne gyengiiljon meg.

A csoportgondolkodas csapdai Janis szerint
elkeriilhet6k a csoporton kiviili emberek be-
vonasaval, mivel 6k nem tartoznak a csoport-
hoz, ezért nyugodtan elmondjak a javaslatai-
kat. A csapatok sokszinlisége szintén segitheti
azt, hogy eleve tobb nézépont képviselve
legyen. A déntéshozas soran a hierarchia er6-
sen befolyasolja a csoportgondolkodast, mert
a hierarchiaban feljebb all6k véleményével
kevés tag, esetleg senki nem fog szembe-
szallni. Ezért az Otleteléseknél kiilonos figyel-
met kell forditani arra, hogy a tervez&asztalnal
mindenki egyenl& legyen és a dontések is
demokratikus médon sziilessenek!

A masik csapda lehet az Einstellung effektus
(Luchins 1942), ami azt jelenti, hogy ha mar
egy bizonyos problémamegoldasi médszer
jol bevalt, akkor nem véltoztatunk rajta akkor
sem, ha |étezne egyszeriibb, célravezetébb
megoldas is. Luchins tobb olyan kisérlettel
bizonyitotta ezt, ahol a résztvevSknek tobb
hasonlé logikai feladat utan egyszercsak
adott egy olyat, ami masfajta gondolkodast




igényelt volna, de a résztvevék ritkan valtoz-
tattak az eredeti stratégian. Ehhez kapcsolé-
dik a funkcionalis fixacié is (Duncker 1945),
ami pedig azt mondja ki, hogy altalaban az
embereknek nehezére esik elvonatkoztatni
példaul egy targy eredeti funkcidéjatol, pél-
daul olyan médon, hogy egy kalapacsot vagy
egy gyufasdobozt valami masra hasznaljanak,
mint amire az eredetileg valé. Az innovacié
szempontjabél ez két nagyon fontos dolog,
hiszen azt mutatja, hogy neheziinkre esik 0j
stratégidkban és innovéaciékban gondolkodni
és az el6zetes élményeink és tapasztalataink
jelentdsen lesziikitik a gondolkodasunkat.

Szorosan kapcsolédik ehhez a “design fixa-
cio” (Jansson és Smith 1991) jelensége, ami
azt jelenti, hogy a tervezés soran a korabban
latott példak vagy az els6 6tleteink nagyon
meghatarozzak késébbi gondolkodasunkat.
Az elsé otletiink mindig nagyon jénak fog
tlinni és ez csdkkenti az esélyét annak, hogy
tovabbi lehet&ségeket tarjunk fel magunk-
tél, hiszen mar megvan a megoldas. Sokszor
csak késébb deriil ki, hogy ez az 6tlet nem

a legoptimalisabb és jobb lett volna elGsz6r
alternativakat sorolni, értékelni és azok koziil
a legjobbat kivélasztani.

Ezt a hibat sokszor a fékuszcsoportos inter-
juknal is elkovetik:
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A legtébb Gtletelési médszer, példaul a
klasszikus Osborn féle Brainstorming tech-
nika, ezt a jelenséget akarja megakadalyozni
(Osborn 1979).

A brainstorming egy olyan technika, ahol
csoportosan az otletek felsorolasara térek-
sziink. A szabalyok kimondjak, hogy ebben
a szakaszban nem szabad kritizélni, egymas
Otleteire kell épiteni, minden &tletet ki kell
mondani (még azt is, amit nem érziink olyan
jonak) és le is kell irni. (Osborn 1979). Mégis
ennek a technikanak is megvannak a hatul-
Ut6i. A brainstorming egy olyan médszer, ami
az extrovertaltaknak kedvez, az introvertal-
tak nehezen érvényesiilnek. Sajat magam is
megtapasztaltam, hogy egy-egy otletelés
kénnyen félre tud siklani akkor, ha:

Van egy ember, aki hangosabb a tébbinél.
Ez az ember altaldban egy vezetGi szere-
pet vesz fel, a tobbiek pedig sokszor au-
tomatikusan elfogadjak az 6ltetét, emiatt
az Otletek sokfélesége csokken (Kohn és
Smith 2011).

A csapatban tobb ember is extrovertalt.
Az extrovertalt egyének vitdba kevered-
nek egymassal, ami nem minden esetben
konstruktiv, a csendesebb résztvevsk
pedig csak nézik az eszmecserét, de
sajat véleményiiket nem fejtik ki.

A csapatban nincs extrovertalt egyén.
Rendkiviil nehezen jonnek az otletek,
gyakran csak kinos csend uralkodik, mert
senki nem mer megszélalni.

Ezek miatt a jelenségek miatt maig vitatjak
a csoportos Otletelés hasznossagat. Pedig
ezek a hibak a megfelel6 médszerek kiva-
lasztasaval, a csapattagok edukacidjaval és
a megfelel6 facilitalassal teljes egészében
elkeriilhetéek.

Ahhoz azonban, hogy megfelelGen felkészit-
suk a résztvevdket a tervezési folyamatban
valé részvételre, azt kell megnézniink rész-
letesebben, hogy mit is jelent pontosan a
tervezdi tudas.



A tervezoi
kompetencia

Tervezoi tudas

Arrél, hogy mitdl is kiilénleges a tervez6k tu-
dasa, arrél tobb iras és konyv is sziiletett, pél-
daul a Tudas tervezdi utjai (Designerly Ways of
Knowing) (Cross 1982), a Hogyan gondolkod-
nak a tervezék (How Designers Think) (Lawson
1980) és a Mit tudnak a tervezsk (What desig-
ners know) (Lawson 2009).

A design tudas nagy része nem targyi tudas,
bar j6, ha az ember ismer konkrét médsze-
reket, konkrét anyagokat vagy sok jé design
példat. Ez azonban nem kiilonleges, ezeket
barki meg tudja tanulni és nem biztos, hogy
ha mindet megtanulja, akkor j6 tervezé lesz
belGle. Cross gy fogalmaz, hogy a design “a
tudomanyos és mas rendszerezett ismeretek
alkalmazasa a gyakorlati feladatokra” (1982).
Lawson is inkabb azzal foglalkozik, hogy azt
megfejtse, hogy a tervezd hogyan all hozza
a problémakhoz és feladatokhoz, hogyan
értelmezi azokat, hogyan jut el az 6tletekig,
Osszevetve példaul mas tudomanyteriiletek
képviselGivel (1980), és hogy hogyan kom-
munikalja azokat.

A tudasnak ezt a fajtajat - nevezetesen, hogy
hogyan csinaljunk valamit - proceduralis,
azaz folyamati tudasnak (procedural know-
ledge) (P. A. Alexander és Judy 1988) nevezik,
ellentétben a declarative, azaz targyi tudas-
sal, ami az egyes tények ismeretét jelenti.
Lawson ugyanezt Gigy nevezi, hogy tudas
“akciéban” (knowledge in action) és ahhoz
hasonlitja, mint hogy valaki tud biciklizni
vagy Uszni (2009). A metédus elméleti isme-
rete itt kevésbé szamit, mint az, hogy valaki a
folyamatot képes legyen kivitelezni. A tervezé
tudasanak nagy része is ilyen, és ugyanugy
gyakorlast igényel. Eppen ezért, ha megnéz-
ziik kiilonb6z6 egyetemek design szakjainak
tantervét, akkor lathatjuk, hogy er&s talsuly-
ban lesznek a gyakorlati tantargyak.

Eppen ez az egyik legnagyobb kihivas a
PD-ban: nem az a probléma, hogy a bevont
nem-tervezéd érintettek nem elég tehetsé-
gesek vagy nem elég kreativak, hanem az,
hogy nem elég gyakorlottak.

Ez a gondolat is tobb interjiban megjelent:

JAltaldban nincsenek meg a sziikséges
képességeik. Ha viszont mdr a sokadik ilyen
projektben vesznek részt, akkor mar latsz6-
dik rajtuk a gyakorlat.”

(1. Melléklet / 1. interja / Ferenczi Bélint)

,Van aki idegenkedik téle, mert szokatlan
nekik, aztan belerdzédnak. *
(1. Melléklet / 4. interju / Ruppert Ddniel)

A kozoktatas jelenleg a targyi tudas atadésara
fokuszal, a kreativitas fejlesztésére nem sok
hangsulyt fektet (Kelley és Kelley 2013a).
Ezért a “tervezni tudas” nem egy olyan dolog,
amivel az emberek altalaban rendelkeznek,
pedig az legalabb olyan fontos lenne, mint a
természettudomanyok vagy a huméantudo-
manyok alapvetd ismerete (Cross 1982). Igy
az életében elGszor tervezé embertsl nem
véarhatunk tobbet, mint attél a gyerektél, aki
el6szor il a biciklire.

Tervezoi képességek

A kreativ képességekrél sokan azt gondoljak,
hogy csak néhany kivaltsagos ember birto-
kolja 6ket, akikb&l aztén hires tervezék vagy
miivészek lehetnek (Kelley és Kelley 2013a).
Az is gyakori, hogy 6sszekétik az alkotni,
rajzolni tudassal. Bar a tervezésben valéban




nagyon fontos a vizualis kommunikacié és az
a fajta rajzolgatas, ami a tervez6k szamara in-
kabb a gondolkodast segit6 eszkdz (Lawson
2009, 31), de ezek olyan mddjai a rajzolas-
nak, amik gyakorlassal fejleszthet&ek, csak-
agy, mint a tobbi tervez&i kompetencia.

Azért is szakitanunk kell azzal a tévhittel,
hogy vannak, akik tervezének sziilettek és
vannak, akik nem, mert a tervezg6k is na-
gyon sokfélék lehetnek. Vannak, akik inkabb
ebben, vannak, akik inkabb abban er&sek.
Vannak olyan tervezék, akiknek remek otletei
vannak, de mégsem olyan ligyesek a grafika-
ban és vannak, akik csodalatos illusztraciokat
tudnak késziteni, de mégsem biztos, hogy a
felhasznaléi igények felkutatasaban jeles-
kednének.

Mégis van néhany olyan dolog, ami megkii-
I6nbozteti a tervezéket, mondjuk a tudésok-
tél vagy a miivészektdl.

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

Megoszlanak a vélemények arrél, hogy ezek
a képességek fejleszthetéek-e, mennyire
vellink sziiletettek és mennyire a nevelés-
tol fliggdek, de a kérdés ennél részletesebb
vizsgalata nem célja ennek a dolgozatnak.

A Kelley testvérekkel egyetértve én is azt
gondolom, hogy a kreativitas - és ehhez ha-
sonléan a tobbi képesség is — olyan, mint egy
izom, edzéssel fejleszthets (2013).

(Istvdin és Slézia 1990)

Természettudomany
(ami a természeti
vilaggal foglalkozik ellen&rzott
kisérletek, klasszifikacio
és analizis utjan)

Objektivitas
Racionalitas
Partatlansag
“Az igazsag”

Humantudomanyok
(ami az emberi tapasztalattal foglalkozik
az analégia, metaféra, kritika
és értékelés eszkozeivel)

Szubjektivitas
Képzelet
Elkotelezettség
“igazsagossag”

Tervezés (ami az emberalkotta
vilaggal foglalkozik a modellalas,
szintézis és mintakészités
médszereivel)

Gyakorlatiassag
Leleményesség
Empatia
“Alkalmassag”
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Texrvezoli “mindset”

A kompetenciakat az oktatasban alapvets-
en harom részre bontjak: tudas, képesség és
attitlid. Ennek az attitiidnek a megfelelGje
lehet a “mindset” elnevezés, amit ebben a
fejezetben fogok pontosabban definialni (és
elmagyarazni, hogy miért preferadlom ezt az
elnevezést.)

Ilyen mindset lehet példaul a vizualis gon-
dolkodas. Ez nem egyenl§ azzal, hogy valaki
képes abrazolni valamit, hanem azt jelzi,
hogy mennyire gondolkodik képekben és
mennyire nyul tudatosan vagy 6sztondsen
vizualis eszk6z6khoz, amikor be akarja mu-
tatni azt a képet, ami a szeme el6tt megjele-
nik, mondjuk egy még nem létezd targyrél. A
tervez6k kdziil nem mindenki tud nagyon jél
rajzolni, de altalaban elmondhaté réluk, hogy
el6szeretettel kommunikalnak képekben.

Ugyanigy mast jelent az empatia, mint attit(id
és mast jelent, mint mindset. Vannak olyan
emberek, akik alapvet6en empatikusak és

az életiik minden teriiletén odafigyelnek a
kérnyezetiikben lévék érzéseire. Van, akinek
ez nehezebben megy, viszont 6 is el tudja
donteni tudatosan, hogy most kifejezetten
figyelni fog és megprébal az elGitéleteit fél-
retéve elfogadéan viselkedni.

A mindset elnevezést, aminek nehéz pontos
magyar megfelel6t talalni, azért gondolom
talalénak, mert azt sugallja, hogy ezek olyan
tizemmadok, amiket allitani, kapcsolgatni
tudunk, azaz tudatosan tudjuk ket iranyi-
tani. A mindset -definiciéja szerint- ,,0olyan
kognitiv folyamatok 6sszességét jelenti,
amik egy adott feladat megoldasahoz sziik-
ségesek” (French 2016). A feladat elvégzé-
se kdozben aktivalédnak ezek a folyamatok,
annak érdekében, hogy azt hatékonyabban
oldjuk meg (Gollowitzer és Bayer 1999). En-
nek értelmében a legmegfelel6bb fordités a
“gondolkodasmod” lehet. (Az attitlid sz6 nem
teljesen tekinthetd szinonimanak, bar sok-
szor hasznaljak ezt is felcserélheté moédon.
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Az attittidoknek harom komponensét kiiloniti
el a szakirodalom: az érzést, a viselkedést és
a kognitiv folyamatot, amit kivalt bel&liink
egy inger (Rosenberg és Hovland 1960). A
mindset ebben az értelemben inkabb az
attitidnek a kognitiv része.) A mindset szé
ezen értelmezése azonban elkiilonitendé a
sz6 masik kdznyelvi jelentésétsl, ami berog-
z6dést, altalanos hozzaallast jelent (,Merri-
am-Webster Dictionary” é. n.).

A Design Thinking médszertanokat leiré gya-
korlatias kézikdnyvekben altaldban a tervezési
médszerek mellett felsorolnak mindseteket
is. Ezek ugyan nem tudoményos elemzések,
hanem inkébb gyakorlati tapasztalatok alap-
jan kertilnek meghatarozasra (Schweitzer,
Groeger, és Sobel 2016), de segitenek kd-
rilirni a nehezen megfoghato tervezsi gon-
dolkodas egyes jellemzgit. Az Emberkézpontu
Tervezési Kézikonyv (Field Guide to Hu-
man-Centered Design) (IDEO 2015) példaul
hét ilyen mindsetet fogalmaz meg:

== Kreativ dnbizalom (Creative Confidence)
- Az a magabiztossag, hogy lehetnek j6
otleteink

== Alkotas (Make It) - Az a hajlam, hogy mar
a tervezés korai fazisaiban is kézzelfog-
hatéva teszi valaki az 6tleteit

== Tanulas a hibakbél (Learn from failure) -
Kisérletez6 attitiid

== Empatia (Empathy) - Az emberek igénye-
ire val6 féokuszalas

== A bizonytalansag elfogadasa (Embrace
Ambiguity) - Annak a megértése, hogy
nem baj, ha valamit még nem tudunk

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

== Iterativ szemlélet (Iterate, Iterate,
Iterate) - A folyamatos fejlesztési vagy



Ezeken kiviil mas forrasokban még felmeriil-
nek a kévetkez6k (Schweitzer, Groeger, és
Sobel 2016):

== Kollaboracié és egyiittmiikodés diverz
csapatokban

mm Kivancsisag és nyitottsag

== Tudatossdg a mindsetekben és gondol-
kodasi médokban

== Gyakorlatiassag (Bias towards action)
== MegkérdGjelezés és kritikus gondolkodas

Azért is nehéz, 6sszegydijteni ezeket a mind-
seteket, mert sokszor 0sszefliggenek egy-
massal. A kisérletez6 szemléletméd példaul
Osszefiigg a gyakorlatiassaggal és azzal, hogy
kézzelfoghatéva akarjuk tenni az 6tleteinket. A
bizonytalan helyzetek elfogadasahoz sziikség
van az optimizmusra. Az empatia kapcsolé-
dik a nyitottsaghoz és a kivancsisaghoz. Azért
fontos viszont egy keretrendszert valasztani,
mert a tudatossagot megkdnnyiti, ha nevén
tudjuk nevezni az adott gondolkodasmédot,
igy konnyebb réla beszélni, és sziikség esetén
konnyebb el6hivni magunkban, a kapcsolédé
“beallitasokat” (Ehn 1988, 104). Egy korabbi
tanulmanyban kilenc mindsetet soroltunk fel
(Csernatony, Pais, és Liptak 2018), amit most
még eggyel fogok kiegésziteni és ezeket
egyesével részletesebben kifejteni:

== Divergens gondolkodas
== Konvergens gondolkodas
== Kooperacié

== Empatia

== Bizonytalansag elfogadasa
== Rendszergondolkodas

== Gyakorlatiassag

== Vizualis gondolkodas

== TOrténetmesélés

== Tudatosség a mindsetekben
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Ez az a gondolkodasméd, ami gyakorlatilag

a kreativitassal egyenl6 és ez az elsédleges,
amit a tervezéshez és az alkotashoz kdtnek.
Korabban mar definialtuk, hogy ezt a gon-
dolkodasmaédot hasznaljuk akkor, amikor
informacidkat gydijtiink, vagy otleteket soro-
lunk fel, tehat amikor egy kérdésbél kiindulva
minél tébb valaszt gydjtiink és ezzel bévitjiik
a lehet&ségek korét (). P. Guilford 1956; Os-
born 1979; Parnes 1967).

Amikor ebben az izemmédban vagyunk, ak-
kor a legfontosabb, hogy lekapcsoljuk azokat
a kritikus vagy aggodalmaskodé bels6 han-
gokat, hogy “ez nem lesz hasznos”, “ezt igy-
sem tudjuk majd megvalésitani“ vagy “mit
fognak gondolni a tébbiek ha ezt mondom”.
Ebben a fazisban a nyitottsag, a kivancsisag,
a jatékossag segit minket az informaciok és
a lehet&ségek feltarasaban. El6térbe keriil

az asszociaciés képesség, hiszen minden
felsorolt valaszrél Gjabb vélaszok juthatnak
esziinkbe.

Amikor divergensen gondolkodunk, ak-

kor nem csak az a célunk, hogy minél tobb
dolgot soroljunk fel, hanem az is, hogy minél
kilonb6z6bb dolgokat. Ezzel tudjuk biztosi-
tani azt is, hogy taléaljunk valami kiilonleges,
eredeti gondolatot, ami tulmutat az eviden-
ciakon, azokon a dolgokon, amik mindenki-
nek elsGre eszébe jutnak.

A konvergens gondolkodast sokkal inkabb a
természettudomanyos gondolkodashoz kétik,
mint a kreativ folyamatokhoz, pedig ennek
legalabb ugyanolyan nagy szerepe van a ter-
vezésben (Lawson 2009, 153). A konvergens,
azaz sz(ikit6 gondolkodasmaéd f6ként akkor
kap szerepet, amikor a kutatasbél levonjuk

a kovetkeztetéseket és amikor az Gtletelés
utén kidolgozzuk a koncepciét, de minden
folyamatban “be kell kapcsolnunk”, amikor
rendszerezésre, értékelésre vagy dontésre
keriil a sor. Az eredeti definicié szerint ezzel
a gondolkodassal a helyes valaszt keressiik a
kérdésre (J. P. Guilford 1956).

Ez a gondolkodas egyrészt a kritikai folya-
matok beinditasat igényli, hiszen meg kell
sz(irnlink az informacidkat és az 6tleteket.
Ehhez meghatéarozott értékelési szempontok
alapjan valasztjuk ki a leginkabb relevans
gondolatokat. Ilyenkor hatarozott donté-
seket kell hoznunk és bizony néhany dolgot
el is kell engedniink, ami van, akinek nehe-
zebben megy.

A rendszergondolkodésrél médszertan-
ként is gyakran beszéliink (S. Bgdker 1994;
Banathy 1996), jelen esetben viszont azokat
a gondolkodasi folyamatokat értjiik alatta,
amikor mintazatokat és dsszefliggéseket
keresiink és amikor elemekbdl, részegysé-
gekbdl egy koherens egészet hozunk létre.
Utébbit nevezziik szintézisnek.

Erre a gondolkodasra altalaban a konvergens
szakaszokban vagy azok el6tt van sziikség.
Az els6 |1épés, hogy rendszerezziik a lehe-
t6ségeket, informéacidkat, amik rendelke-
zésiinkre allnak. Ilyenkor csoportositunk,
meghatéarozzuk a kategéridkat és mindent
behelyeziink ezek ala, ha sziikséges akkor

a kategoéridkat médositjuk. Ehhez meg kell
latnunk a hasonlésagokat és kiilonbsége-
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ket az egyes elemek koz6tt, az 6sszefiig-
géseket és az ellentmondésokat, az okokat
és a kovetkezményeket 6ssze kell kétniink
egymassal.

Ha rendszereztiik az elemeket, akkor johet
a szintézis, az épitkezés folyamata. Ilyenkor
addig kombinalunk, amig nem jon létre egy
rendszer vagy koncepcié, amiben minden
elem megtalalja a helyét és a viszonyat a
rendszer tobbi elemével.

A rendszergondolkodas segit folyamatokban
gondolkodni és meglatni azt, hogy ha egy
dolgot megvaltoztatunk, akkor az milyen
tovabbi véltozasokat hoz majd magéval a
rendszeren beliil.



BIZONYTALANSAG ELFOGADASA

Ez sok embernek az egyik legnehezebb
mindset. A tervezésben viszont el kell fo-
gadnunk, hogy nagyon sok az ismeretlen
tényez6 és nincs egy helyes vélasz. Néha az
intuicionkra kell hallgatnunk és kipréobal-
nunk valamit, ami esetleg nem fog sikeriilni,
de ebbél fogunk aztan tanulni és ez lehet6-
vé teszi, hogy legkdzelebb jobban csinaljuk.

Aiskola és a munka vildagaban még mindig
az az altalanos, hogy egy helyes valaszt kell
megtalalni és ha valaki hibazik, az valami-
lyen negativ kévetkezménnyel jar. Ezért a
legtobb emberben nem alakul ki erre egy
tolerancia és nem tudjak kezelni a hely-
zetet. Ezzel az a probléma, hogy az ilyen
ember nem kockaztat és nem merészkedik
Uj terliletekre, ezért nincs ra esélye sem,
hogy megvalésitson valami eredetit. Az
innovacidhoz kockaztatni kell (Giaccone és
Magnusson 2022), kiprobalni valamit, ami
azel6tt még sosem volt és igy azt sem tudja
biztositani senki, hogy menni fog.

A tapasztalt tervez6k szamara is nehéz ez az
érzés, de segit az, hogyha mar el6re tudjuk
és el is fogadjuk, hogy els6re nem feltét-
leniil lesz tokéletes a koncepcid, viszont
mindig van lehet&ségiink tovabbfejleszteni
azt. Ezért van sziikség a folyamatos kisérle-
tezésre és arra, hogy mar a korai fazisokban
is kiprébaljunk valamit még akkor is, ha mi
is tudjuk réla, hogy befejezetlen. (Small és
Schmutte 2021)
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KOOPERACIO

Az eredeti gondolatok sokszor abbél jonnek,
hogy két kiilonb6z6, egyméashoz latsz6-

lag nem kapcsolédé informaciét tarsitunk
Ossze. Ezért a tervezéskor toreksziink a
kooperaciodra, lehetsleg olyan emberekkel,
akiknek a tudasa, néz&pontja eltérg a mi-
énktdl, ezaltal noveli az esélyét az ilyen in-
formaciotarsitasoknak (Wang, Wang, és Tao
2017). A diverzitast érdemes minden szinten
értelmezni, j6, ha a csapatban van:

== Fiatal ésidGs

== Férfi és n6

== Tapasztalt szakérts és laikus

== KiilsGs és belsds

== Introvertalt és extrovertalt személyiség
== Kiilonb6z6 szakteriiletek képviselsi

== Kiilonb6z6 érintetti csoportok képviselGi

Ezért is kell minden komplex projektnél a
bevonasra térekedniink.

A diverzitas azonban csak akkor hat jété-
konyan a projektre, ha hatékonyan tudunk
egyuttmikodni (Bassett-Jones 2005). Az
egyiuttmikodéshez egy olyan kollektiv
szemléletre van sziikség, amiben elfogad-
juk, hogy nem az a cél, hogy személy szerint
nekem legyen a legjobb 6tletem, hanem
az, hogy nekiink kézésen legyen egy minél
jobb 6tletiink. Es még ennél is fontosabb,
hogy nem az szamit, hogy szerintem mire
van sziikség, hanem az, hogy a felhasznélé6-
nak mire van sziiksége.

Ha erre tudjuk magunkat hangolni, akkor
az is konnyebb lesz, hogy épitsiink egymas
Otleteire és ne versenyezziink egymassal. A
csapattarsaink otleteit mindig ugrédeszka-
ként kell hasznalnunk.

A csapatmunkéban torekedniink kell a de-
mokratikus miikédésre, tehat arra, hogy aki
jelen van, annak az 6tlete mindig ugyan-

annyit ér. Lehet, hogy végiil a projektveze-
t6 fogja eldonteni a haladasi iranyt, de ezt
egy-egy workshopon vagy brainstorming
alkalmon hattérbe kell helyezni, mert gatolja
a csapat hatékonysagat.

EMPATIA

A felhasznal6- és emberkézponta technikak
alapelve az empatia. Az empatia azt jelenti,
hogy szandékosan és tudatosan figyeliink az
érintettek valds igényeire, toreksziink ezek
feltarasara és utana arra, hogy ezekre épiiljon
a tervezés (Humphrey 2013).

Az empatidhoz el6szor bele kell érezniink
magunkat a felhasznalé helyzetébe és az 6
szemével kell tudunk latni az eseménye-
ket. Meg kell érteniink a hattérben hizédo
gondolatokat és motivacidkat. (Mattelmaki,
Vaajakallio, és Koskinen 2014, 75)

Az empatidhoz hozzatartozik az elfogadas is,
az, hogy nem itélkeziink arrél, amit a masik
ember gondol. Ez az egész folyamatban is
fontos, de egy-egy szituaciéban, példaul in-
terju készitésnél kifejezetten el6térbe keriil.

Az is ehhez a mindsethez tartozik, hogy
mindenkire figyeliink, a barmilyen szem-
pontbdl kisebbségben |évg, specialis igényi
csoportok inkluziéjara is és a tervezett dolog
hasznalhatésagat az 6 szempontjukbdl is
vizsgéljuk.

VIZUALIS GONDOLKODAS

A tervezés soran szinte végig hasznalunk vi-
zualis eszkozoket, képeket, abrakat, rajzokat
és modelleket. (Lawson 2009)

A kutatas soran inspiralé képeket gydijtiink,
megfigyeléseinkrdl fotdkat készitiink és
sokszor képeket hasznalunk az érintettekkel
valé kommunikacié sorén is a nehezebben
verbalizélhaté témak feltarasara. A begydijtott
informacidkat és az azok kdzotti 6sszefliggé-
seket konnyebb meglatni, ha a rendszerezés
soran abrakat, térképeket készitlink. Az 6t-
letelés soran gyakran rajzban mutatjuk meg
elképzeléseinket, ami segithet egy nevezére
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keriilni a csapattarsakkal is, de 5nmagéban
a rajzolas folyamata is beindithat uj gondo-
latokat. A kidolgozas soran mar nem csak
rajzolunk, hanem modelleziink is, ami segit
abban, hogy az 6tleteinket masoknak is meg
tudjuk mutatni és egyben ra is kényszerit
minket a részletek kitalalasara.

A tervezés soha nem egy linearis gondol-
kodasi folyamat, azonban nagyon nehéz a
parhuzamosan futé szalakat észben tartani,
anélkiil, hogy ezeket valamilyen kdnnyen
értelmezhetd médon régzitenénk. Ezért van
az, hogyha rakeresiink arra a széra, hogy
design workshop, akkor mindig post-itekkel
és képekkel boritott falak el6tt gondolkodé
embereket latunk a fotékon.

A képek segitenek abban, hogy kifejezziik
magunkat, hogy kéz6s nevezére jussunk,
hogy kénnyebben emlékezziink arra, amirél
beszélgettiink. Ezért fontos, hogy rahangol-
juk magunkat erre a gondolkodasra, hogy
amikor valami esziinkbe jut, akkor azt r6gton
megproébaljuk valahogy vizualizélni is, azzal
az eszkdzzel, ami szamunkra a leginkabb ké-
nyelmes, és ezekhez nem feltétlendil sziiksé-
ges rajztudas vagy modellezési készség.



A gyakorlatias gondolkoddsméd azt jelen-
ti, hogy barmikor elbizonytalanodunk, azt
mondjuk: nem tudom, prébaljuk ki! A ter-
vezés folyamatos kisérletezés, ami egyitt
jar azzal is, hogy hibakat kévetiink el, amik
alapjan azonban folyamatosan fejlesztjiik az
eredményeinket. (IDEO 2015)

A kiprébalas annal hatékonyabb minél inkdbb
képesek vagyunk kisérleti modelleket |étre-
hozni és utana olyan szituacidkat teremteni,
ahol ezeket kiprébalhatjuk, lehetéleg minél
kevesebb erébefektetéssel és minél gyor-
sabban, mert ha nem sikeriil a kisérlet, akkor
ugyis mast kell kiprébalni.

A gyakorlatiassag azt is jelenti, hogy nem

egy terembdl, egy asztal koriil tilve prébaljuk
megoldani a vildg problémait. A tervez6knek
a terepen val6 tapasztalatok és az érintettek-
kel torténd interakcidk jelentik az informaci-
Ok és az inspiraciok elsédleges forrasat.

A torténetek legalabb olyan fontosak a ter-
vezésben, mint a képek és a funkcidjuk is
hasonlé: segitik a kommunikaciét, a memori-
at. Az adatokkal ellentétben az érzelmeinkre
is hatassal vannak, igy az empatidhoz elen-
gedhetetleniil fontosak. A tervezé nem csak
prezentaciés eszkdzként hasznalja a torténe-
teket, bar olyankor is nagyon hasznos.

A kutatas soran emberi torténetekbdl ins-
piralédunk és sajat élményeket szerziink a
témankkal kapcsolatban. Ezeket a torténete-
ket utana vizualizaljuk és elemezziik, ebbdl
szlirlink le tanulsagokat. A torténetek segi-
tenek abban, hogy megértsiik nem csak azt,
hogy pontosan mi torténik a felhasznaléval,
hanem azt is, hogy kézben hogyan érez, mi
motivalja. Prébalunk nem csak egy torténe-
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tet, hanem kiilonb6z6 szcenaridkat felépiteni
(Erickson 1996).

A tervezés soran pedig narrativakat épitiink.

Egy termék vagy egy szolgaltatas hasznalata
mindig egy térténet, aminek van eleje, kdze-
pe, vége. Ezeket ki kell talalni “dramaturgiai-
lag” és ez fogja alakitani az élményt.

A korabban felsorolt gondolkoddsmédok-

ra barki képes, hiszen a figyelem tudatosan
iranyithaté. Lehet, hogy bizonyos gondolko-
dasmoédok konnyebben vagy nehezebben
jonnek nekiink, ami a képességeinkbdl és

a személyiséglinkbél adédik. Emiatt lehet,
hogy valaki bizonyos gondolkodasmédokat
sikeresebben tud alkalmazni. A tudatossag-
nak fontos része az Gnismeret, az, hogy valaki
ismeri a sajat er6sségeit és gyengeségeit. Az
viszont fontos, hogy tudjuk, hogy ezeket a
gondolkodasmdédokat mikor kell “bekapcsol-
ni” (Schweitzer, Groeger, és Sobel 2016).

Az egy j6 képesség, ha valaki sok 6tletet tud
felsorolni, de nem sokat ér, ha ez a gondol-
kodasmaéd aktiv, amikor egy dontést préba-
lunk meghozni. Ugyanigy a kritikus hozzaal-
las is segitheti a tervezési folyamatot, de nem
az otletelés soran, amikor minél tébb gondo-
latot szeretnénk Osszegydjteni.

A j6 tervez6 tehat nemcsak képes ezekre a
gondolkodasmaédokra, de felismeri, hogy
mikor kell ezek kdzott véltani és meg is teszi
ezt a valtast. Ehhez kell némi gyakorlottsag is,
a mindsetek kdzotti valtas egyrészt faraszté
masrészt nagy onkontrollt igényl6 feladat
(Hamilton és mtsai. 2011), ezért fontos a gya-
korlat és az, hogy megfelel6 id6t adjunk az
agyunknak az atallasra.

Modszexrek és
mindsetek kapcsolata

A tervezési eszkozok nem elvalaszthatéak
ezektdl a gondolkodasmoédoktél. Egy otle-
telési folyamat haszontalan, ha nem tudunk
atallni a divergens lizemmaédra. A kutatas ér-
telmezésénél hidba prébaljuk meg a célcso-
portok igényeit elemezni, ha nem tudjuk ak-
tivalni az empatiankat és nem prébaljuk meg
valéban beleképzelni magunkat a felhasznalé
helyzetébe. Az Gtleteink értékelésénél, ha
nem tudjuk elfogadni a bizonytalanséagot,
akkor biztos, hogy a legkénnyebben megva-
I6sithato Gtleteket fogjuk kivalasztani és nem
azt, ami valami mer&ben Gjszerid megkdzeli-
téssel teremtene nagyobb értéket.

A Design Thinking médszertan a 90-es évek
6ta népszeri a nagyobb cégek kdrében, de
sok kritikusa is van. A kritikak arra vezethet&-
ek vissza, hogy a médszereket konnylid meg-
tanitani és elmagyarazni az egyes |épéseket,
szabalyokat, azonban ezek nem hoznak
megfelel6 eredményt, ha nem megfelelGen,
tapasztalat nélkiil alkalmazzak ezeket. Ilyen-
kor a médszertan egészét hibaztatjak, mig
masok éltetik és gy gondoljék, hogy ezek a
modszerek hozzasegitették Gket a sikerhez. A
helyzet az, hogy a hangsuly nem a médsze-
reken van, hanem a gondolkodasmédokon
van. A megfelel6 mindset aktivalasa nélkiil
egyik sem miikodik, a ketts egyiitt viszont
rendkiviil hatékony lehet.

A probléma sokszor azokkal van, akik a kép-
zéseket tartjak ezekben a szervezetekben.
Ha nem keriil megfelel6 hangsuly a mind-
setekre, akkor nem remélhetiink nagyobb
hatast. A probléma masik forrasa a vallalati
kultara. Ugyanis ezek a mindsetek nem csak
az egyénekben, hanem a szervezet egészé-
ben is meg kell, hogy legyenek! A hibakat
jobban toleralé és a kiilonb6z6 funkcionalis
terliletek kozotti kooperaciot el6segits szer-
vezeti miik6dés nagyban segiti az innovacioés
térekvéseket (Design Council 2005; Howard,
Senova, és Melles 2015).
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A professzionalis tervez6i miikodéshez tehat
sziikséglink van:

== Tudasra: Tervezdi modszerek ismeretére;

== Képességre: A tervezés eszkdzeinek (rajz
modellezés) gyakorlott hasznalatéra;

== Mindsetre: Tervez&i gondolkodasmaédra.

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

A médszerek ismerete nem feltétlendl sziik-
séges, ha a tervezést facilitator vezeti. A
facilitator feladata a megfelel6 médszerek
kivalasztasa, elGkészitése és a szilkséges
instrukcidk kiadasa. Az viszont segit, ha min-
denki érti az alapvet6 tervezési folyamatot és
atlatja, hogy a bevonas pillanataban éppen
melyik fazisban van a csapat.

A képességek meglétére nem szamithatunk
feltétlendl. Lesznek “ligyesebb” és “kevésbé
tgyes” résztvevik is. Viszont szamos olyan
eszkdz van, ami mindenki szamara egyenld
mdédon hasznalhaté. Ezek a bevoné eszkdzok
azért el6nydsek, mert nem igényelnek kiil6-
nésebb gyakorlast és elGképzettséget. Mig a
rajzolas nem mindenkinek komfortos, addig a
legtébben példaul jél tudnak képeket alkotni
a montazs technikajaval, kivagott képek 6sz-
szeragasztasaval. Ugyanigy a lego vagy mas
egyszer( épitGjatékok hasznalata segithet a
modellezésben.

A mindsetek gyakorlasa viszont sokkal fon-
tosabb, mint a képességek megléte. Enélkiil
ugyanis nehéz lesz a bevonas, ami egyrészt
az eredmények rossz mingségében, masrészt
a résztvevék frusztraciéjaban is meg fog
mutatkozni.




Nehézségek

A tervezési eszk6zok nem elvalaszthatéak
A résztvev6k szamara tobb dolog is nehéz-
séget okozhat a bevonas soran. Az egyik a
magabiztossag hidnya. Sokan félnek részt-
venni az aktivitasokban, kiilon6sen azok-
ban, amiket nehéznek latnak, példaul egy
rajzolos feladatban (1.Melléklet / 3. interji /
Molnar Péter).

Szintén probléma lehet, ha nem érti, hogy
mit és miért kell csinélnia. Az instrukciék
kiadasa utan lehet, hogy elvégzi a feladatot,
de ha nem latja, hogy ez hova fut ki, akkor
kdnnyen elbizonytalanodhat, ami csal6das-
hoz, érdektelenséghez vezet.

ERTELMEZES

BRIEF KUTATAS

REBRIEF
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A csoportos helyzetekben a résztvevének is
alkalmazkodnia kell a csapattarsakhoz. Egy
csendesebb, introvertaltabb résztvevének
lehet, hogy remek gondolatai vannak, de egy
hangosabb ember mellett ezeket mar nem
tudja elmondani.

Egy frusztralt résztvevd természetesen sok
szempontbél hatranyos. Egyrészt nem tud
koncentralni és nem tudja teljesiteni a fel-
adatokat, igy nem hoz létre relevans inputot,
masrészt a kovetkez6 alkalommal lehet, hogy
mar nem lesz nyitott egy participativ folya-
matban valé részvételre.

A tervezési
folyamat megértése

OTLETELES KIDOLGOZAS TERV

A tervezésrdl mar korabban megallapitot-
tuk, hogy divergens és konvergens tervezési
szakaszokbdl all, amik valtakozva ismét-
I6dnek. Bar a Double Diamond (Design
Council 2005) abra négy lépésre osztja a
folyamatot, de az is mindig elhangzik ezzel
kapcsolatban, hogy ez egy egyszer(sités.
Mas abrak példaul spiral vagy kér formaban
abrazoljak a Iépéseket, mert azok folyama-
tosan ismétlédnek. A 1épések soran viszont
jol latszik egy mintazat:

== A lépés mindig egy inputtal, altalaban
egy pontosan megfogalmazott kérdéssel
kezd&dik

== Ezt kOveti az informacié- vagy otletgyj-
tés

== A begydjtés utan van egy rendszere-
zés, csoportositas, ami tulajdonképpen
a divergens és a konvergens szakaszok
k6z6tt helyezkedik el (Faley 2020)

== A rendszerezés utan értékeliink, kiva-
lasztjuk a fontosabb informacidkat

== Ezeket kombinalva sziiletik egy output

DIVERGENS

Ezt az interjuk is megerGsitették:

A workshopon [...] arrél étleteliink, hogy
[...] mi teszi a mdrkdt kiilénlegessé, mi az
ugynevezett “unique selling point”, tehdt az
a dolog, amit senki mds nem tud.[...] Altald-
ban egy ember felirja ezeket, a tébbiek meg
otletelnek, amit aztdn lesziikitiink a nagyon
sok jellemz6bdl azokra, amiben mindenki
egyetért, hogy a legfontosabb. Ebbél 6ssze
lehet rakni egy egy-két mondatos 6sszefog-
lalét” (1.Melléklet, 4.interja, Ruppert Ddniel)

KONVERGENS

= -::.‘.f'i‘ oow
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o LEHETSEGES S .o , _
KERDES VALASZOK CSOPORTOSITAS ERTEKELES KOMBINALAS

»Példdul, egy tipikus ilyen kihivds, hogy
hogyan érhetnénk el azt, hogy a termék jo
min&ségl alapanyagokbdl legyen, de még-
se legyen drdga. Es akkor erre elkezdtiink
otletelni 10 perces blokkokban. Vannak sajdt
gydrtdsu kartydcskdaink, amibél mindenki
kap egy adagot ds ezekre kell irni az étlete-
ket.[...] Amikor megvoltak az étletek, akkor
mindenki elmondta, leraktuk kategéridnként
és dsszevdlogattuk, hogy mi az, amibdl ér-
telmes kombindcid tud kijénni.” (1.Melléklet,
3.interja, Molndr Péter)



Ennek értelmében, ha jobban megvizsgal-
juk a tervezési folyamat |épéseit, akkor tobb
ilyen Iépéssorozatot is felfedezhetiink a
nagyobb szakaszokon beliil. Ez nem jelenti
azt, hogy az eredeti Double Diamond nem
lenne helyes, csak arrél van sz6, hogy ha job-
ban rakozelitiink a valés folyamatokra, akkor
vildagosabba vélnak a részletek is.

KUTATASI
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A tervezés kiindulépontjaként altalaban

a brief szokott szerepelni. A gyakorlatban
azonban, a brief meghatarozasa mar 6n-
magaban egy ilyen tagito, rendszerezg és
sz(ikit6 szakaszbél all. Ebben a szakaszban
egy témaval inditunk, ehhez kapcsolédo-

an célokat és feladatokat gydijtiink, ezeket
rendszerezziik és kivalasztjuk a prioritasokat.
Ennek az eredménye lesz a brief.

A Double Diamond azt sugallja, hogy ezutan
rogton kezdédhet a kutatas. Miel6tt azonban
ebbe belevagunk, fontos egy kutatasi tervet
késziteni, ahol a kutatasi kérdéseket, hipo-
téziseket és médszereket valasztjuk ki. Ittis
jellemzd, hogy el6szér minden lehetséges
kérdést és médszert felsoroljuk, majd utana
ezeket rendezziik és valasztunk koziiluk.

Ezutan megtorténik az informacidk begydij-
tése, rendezése és ezek kozott is szikitiink,
attol fligg6en, hogy mik voltak a legfonto-
sabb valaszok. Ezekbdl sziiletnek az insigh-
tok, azaz a kutatasbél levont tanulsagok.

A kutatas értelmezése utan érdemes azonban
Gjra visszanézniink a briefre, hogy megvaltoz-
tak vagy pontosodtak-e a céljaink és haigen,
akkor Gjrafogalmazzuk az eredeti briefet. Eh-
hez érdemes eldonteni, hogy pontosan melyik
célcsoport melyik problémajat szeretnénk
megoldani. Valészinileg a kutatas utan tobb
lehetséges célcsoportot és tobb problémat is
tudunk azonositani, de fontos ezekbél kiva-
lasztani azokat, amikre fékuszalni szeretnénk.
Ehhez nem art ezeket rendszerezni is elGbb.

A rebrief alapjan mar megtorténhet az 6t-
letelés, ahol szintén fontos, hogy eljussunk
valamilyen kezdetleges koncepciéhoz, amit
utdna modellezni tudunk.
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A koncepcié alapjan elkezdjiik kidolgozni
azokat a részleteket, amik a tesztelhet& pro-
totipus megépitéséhez kellenek.

A tesztelés soran fejlesztési otleteket gydij-
tiink, amik koziil ki kell valasztanunk azokat,
amiket implementalni is fogunk. Igy jutunk el
a végleges tervhez. Itt azonban még nem ér
véget a folyamat.

Ezen a ponton még egy akciétervet készite-
nek a tervezék arrél, hogy kinek és hogyan
kell tovabb dolgozni a terven, ahhoz, hogy
az meg is tudjon valésulni. Ehhez akcidkat
sorolunk fel és azokat rendezziik.

Ha tehat kozelebbrél megnézziik a folya-
matot, akkor egy tervezés alatt nem 4-szer,
hanem legalabb 16-szor valtunk a diver-
gens és konvergens szakaszok kozott, és a
valésagban ez még ennél is tobb lehet, ha
sziikség van valamelyik Iépés Gjabb ismét-
lésére.

Ha tehat valaki megérti ennek az alapvets
lIépéssornak a dinamikajat és megtanulja
ennek megfeleléen valtani a gondolkodas-
moédjat a divergens, rendszerezé és kon-
vergens fazisok k6zott, akkor valésziniileg
kénnyebben fog résztvenni a tervezés
barmelyik Iépésében.

Ha tehat meg akarjuk hatéarozni, hogy mi az,
amit mindenképpen &t kell adnunk azoknak,
akiket a tervezés folyamataba mélyebben be
akarunk vonni, akkor az egyrészt a tervezé-
si folyamat soran ismétl6dé6 alapegység, a
divergens-konvergens szakaszok valtakoza-
sa. Emellett viszont segiteni kell a résztvevét
abban, hogy az adott szakasznak megfelel6
mindsetet - tehat a sziikséges kognitiv fo-
lyamatokat - aktivalni tudja.

Az angol nyelvben azt, amikor valaki szamara
lehetdvé tessziik egy feladat elvégzését, azt
enablement-nek nevezziik (,,Merriam-Web-
ster Dictionary” é. n.), azaz képessé tétel-
nek (Lakatos 2009). A PD folyamatok soran
elengedhetetleniil fontosnak tartom a
creative enablement-et, tehat azt, hogy le-
hetdvé tegyiik a résztvevék szamara, hogy
a kreativ folyamatban képesek legyenek
magas szinten résztvenni.
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Participativ Design
kurzus (2021)

2021 &szén Barna Matéval tartottuk az elsé
Participativ Design kurzust a Moholy-Nagy
Mivészeti Egyetemen. A kurzuson formater-
vezd, média design, grafika és design elmélet
szakos hallgaték vettek részt, 6sszesen 16-an.

Az elméleti részben a hallgaték prezentaciok
formajaban megkapték a sziikséges alapokat:

== A participativ tervezés definiciéja, célja
és alapelvei

= TOrténelmi hattér
3 esettanulméany bevoné folyamatokrél
Particpativ Projekt Tervez& Sablon (PPC)
Participativ médszerek

== Facilitatori szerepkor

A gyakorlati részben a médszerek egy ré-
szének kipréobalasa és a facilitalas gyakorlasa
tortént meg (instrukcidk kiadasa, workshop
tervezés, workshopok el6készitése).

Ezek alapjan minden hallgaténak bevonasi
tervet kellett készitenie valamilyen aktualisan
futé tervezési feladatahoz és azon beliil egy
alacsonyabb és két magasabb szintii bevo-
nasi akcioét kellett csinalniuk. Az alacsonyabb
bevonasi eszkdzként mindenki egy kérdGivet
készitett, a magasabb szintlinek pedig két
workshopnak kellett lennie, ahol egy kisebb
csoporttal a tervezd altal valasztott médsze-
rekkel kellett dolgozni és az eredményeket
dokumentalni.

A kurzust mindenki sikeresen teljesitette és
a hallgaték nagyon kiilonb6z6 projektekben
tudtak hasznalni a bevonast: lampa, szényeg,
empatiafejleszt6 tarsasjaték, adomanygydij-
tési stratégia, iskolai weboldal, almok naplé-
zasahoz sziikséges eszkdz, tudatos fogyasz-
tasi kampany és kozosségi kert tervezéshez
is hasznosnak bizonyultak a médszerek, mind

a kérdéiv, mind a workshop eszk6zok. A visz-
szajelzésekbdl kideriilt, hogy a két eszkoz jol
egészitette ki egymast.

A fiatal tervezék a kovetkez6 szempontokat
emelték ki a két médszer 6sszehasonlitasa-
ban a workshop médszerek elényeiként:

== Relevancia - A témahoz jol kapcsolédo,
hasznalhat6 eredmények sziilettek.

Inspiracié - Az eredmények és maga a
workshop-élmény is inspirédl6an hatott a
tervezére.

Fékusz - A workshop segitett a téma
lesziikitésében és a helyes fékusz meg-
talalasaban.

Parbeszéd - A workshop soran kialakult
diskurzus a résztvevdkre is hatassal volt,
a résztvevék egymast is inspiraltak.

Néz&pontok - A workshopon tobb kiilén-
b6z6 ember néz6pontjat is megismerték,
ami segitett az elGzetes feltételezések és
prekoncepciék elengedésében.

Spektrum - A workshopon olyan dolgok-
kal kapcsolatban is tudtak informaciékat
gy(jteni, amirgl kérdGivben nem, vagy
csak nehezen lehet beszélni (példaul
preferalt fénybeallitasok).

Kapcsolat - A workshop soran sikeriilt
kézelebb keriilnilik a résztvevékhoz a
k6zos élmény és a személyes torténetek
megismerésén keresztiil.

K6z6sségi élmény - A workshop a részt-
vevGk szamara is élmény és tanulasi
lehet8ség volt.




Természetesen hatranyok is akadtak azért:

== Felkésziilés nehézsége - A felkésziilés
idGigényes, a relevans médszertan meg-
talalasa pedig sokszor nehéz.

== Uj tervez&i szerep - A csoport facilitala-
sa a szokasostoél eltéré kompetenciakat,
példaul nagyobb magabiztossagot és
vilagos kommunikaciét igényel.

== Diszfunkcionalis csapattagok veszélye -
El6fordulhat, hogy olyan emberek vesz-
nek részt, akiket nehéz kezelni és ez ront
az élményen és az eredményeken is.

== RésztvevGk motivalasa - A szervezés
- résztvevbk toborzasa, tajékoztatasa -
komoly eréfeszitést igényel.

== Dokumentalas nehézsége - Egyediil
nehéz a workshopot vezetni és az ered-
ményeket is régziteni egyidében.

== Eszkoztar idegensége miatt kevésbé jo
min&ségli eredmények - A kreativ méd-
szerek hasznélatahoz nem szokott részt-
vevSk nem mindig tudnak rahangolédni
a feladatokra, ezaltal nem is hoznak létre
hasznalhat6é eredményeket.

HALLGATOK ALTAL VEZETETT WORKSHOPOK
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Befogadod ovodak
projekt (2021)

2021 8szén a formatervezé mesterképzés
els6éves hallgatéival egy kurzus keretében
arra véllalkoztunk, hogy kutatast végziink
harom jézsefvarosi 6voda atalakitasahoz. A
kutatas soran korabban késziilt kérdGivek
és fokuszcsoportos eredményeit kiegé-
szitendd, tobb participativ workshoppal

és vizualis eszkdzokkel segitett interjukkal
vontuk be az 6vodapedagégusokat és az
6vodas gyerekek sziileit.

A bevonas célja volt az 6vodékkal kapcso-
latos problémak és az ezekhez kapcsolédé
Otletek feltarasa. Az eredmények feldolgo-
zasa utan a hallgatok javaslatokat dolgoztak
ki, amiket teszteltek is az 6vodavezetskkel.

Az 6vodapedagdgusoknak és a sziil6k-
nek ugyanazt a workshopot tartottuk meg
mindharom helyszinen.

< PROG- KONKRET < MI KELL
KEZDES RAMPONT FELADAT KONKRET FELADA HOZZA
K6sz6nt6 és bemutatkozas, miért
vagyunk itt. A résztveviket 3-4
kisebb csapatra osztjuk. Minden
15:00 00:03 fvmags | SelpiElcny eleei® ) eldic:
feladata a beszélgetés moderala-
sa és jegyzetelés. Megkérdezziik,
hogy készithetiink e hangfelvételt
a beszélgetésrél.
15:03 00:01 (elhangzik az instrukcié)
Fejenként 5-5
_ Diamond Mindenki irjon fel legalabb 3 dol- celEl bl
. 00:03 - El&nydk : s . két szinben
15:04 hatra got, amit szeret az épliletben és 3 e
atranyok . L (pozitiv-zold,
dolgot, amit nem tart jénak .
negativ-ro-
zsaszin)
Valaki ossza meg az els§ poziti-
| e
vumot.’Ha Y?lakl irta u’gyanaz-t, az Flipchart két
tegye ra, aki irt hasonlé6t az szintén részre osztva
15:07 00:05 olvassa fel és tegye kozvetlendil (pozitivumok
mellé. Utana jon a kévetkezd em- nz ativumok5
ber és igy haladjunk amig el nem 9
fogynak a post-itek.
. Ismételjik meg ugyanezt
15:12 00:05 a negativumokkal.
Mindenki kap két matricapottyot.
) Tegye ezt arra a két o
15:17 00:02 problémara, amit szerinte a matricgioty
legfontosabb lenne megoldani Y
a kovetkez6 egy évben.
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15:20 00:05
15:25 15:25
15:30 00:01
15:31 00:05
15:36

00:02
15:38 00:02
15:40

6vodanként
harom da-
rab szinezd
(homlokzat,
udvar, belsd
tér) vonalasan
megrajzolva,
szinez szerli-
en A3as lapra
nyomtatva +
raragaszthaté
elemek (fa,
virag, jatékok,
szimbdélumok,
butorok, bicik-
litarold, stb.)

szines filc és
ollé

képek ki-
nyomtatva
felvagva a
benchmarkhoz
gydjtott 6vo-
dakrél (kulss
belsé terek,
jatékok, szi-
nek, anyagok,
hangulatképek
- legyen j6 és
rossz is)

matricap6ty-
tyok
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Az interjukban gyakran azt a valaszt adték a
sziilgk, hogy elégedettek az 6vodaval, nem
tudnanak problémakat mondani, minden jé
igy ahogy van, de a workshop eszk6zok segi-
tettek abban, hogy felismerjék az igényeiket
és azutan kommunikaljak is ezt. A képek nagy
hatassal voltak, mert kénnyebb volt szamukra
kivalasztani egy nekik tetszg évoda fotojat

és elmondani, hogy miért tetszik nekik, mint
hogy maguktél megfogalmazzanak kritikat a
jelenlegi 6vodaval kapcsolatban.
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Az 6vodapedago-
gusok dltal készitett
vizié montdzsok



Gyerekbarat
varos 3.0 (2018)

2018-ban Fehér Borival és Szerencsés Ritaval
tartottunk egy kurzust, ahol iskolas gyereke-
ket vontunk be egy projektbe, aminek célja
az volt, hogy az iskolajuk kdzelében lévs
kozterek fejlesztésére tegyiink javaslatot.

Az egyetemi hallgaték 3 workshopot tartottak
az altalanos iskolas didkoknak:

== Szubjektiv térkép

== Utvonal jeldlése (fonallal a teriiletrdl
kinyomtatott térképen)

== Hangulatok jel6lése az utvonal szaka-
szain (piros-z6ld matricapottydkkel)

== TOrténetek jeldlése (zaszlékon par
szavas leirassal)

m= Vizié montazs
== TOrténet egy kedvenc helyszinrél

== Az utcaképekre Ujsagkivagasokbdl
felragasztott elemek

== Az utcaképek bemutatasa, kifejtés
== Rendszermodell

== A koncepciék megépitése lego-bdl

== A koncepcidk fejlesztése

== TOrténetek kitalalasa konkrét szerep-
I6kkel

A gyerekek bevonasa esetén kiilondsen
fontos volt a workshop eszkézék hasznala-
ta, mert igy lehetett ket igazan jol lekotni.
Az alkotas kdzben egymassal is vitatkoztak,
beszélgettek, amikb&l sok fontos informéacio
kideriilt, amire a hallgaték késébb reflektal-
tak a tervezés soran és amely informacidk az
egyéni interjuk soran nem feltétlenil deril-
tek volna ki.

Vizié montdzs és szubjektiv térkép készités
a hallgatok dltal vezetett workshopokon




— A tervezési folyamat minden szakaszaban

van létjogosultsaga az érintettek bevona-
sanak. Ez azonban csak akkor lesz hatékony,
ha a megfelel6 eszkdozbdket valasztjuk ki. Az
alacsonyabb szinti{i bevonas (kérd&iv, online
szavazas, stb.) konnyen kivitelezhets és az
érintettek nagyobb csoportjat megszélithat-
juk vele, azonban ezek ritkan hoznak igazan
mély gondolatokat vagy ujszerii 6tleteket.

A magasabb szintli bevonas alkalmas arra,
hogy a résztvevék szamara informaciét ad-
junk at, valés parbeszéd j6jjon létre, mélyeb-
ben at tudjak gondolni a kiilonb6z6 eszkdzdk
segitségével a valaszaikat és a csapatmun-
ka soran egymast is inspiraljak. Ez segithet
egy-egy probléma feltarasaban. Ha viszont

a megoldast is kozésen akarjuk megkeresni,
a résztvevok tudasat is felhasznalva, akkor
képessé kell tenniink 6ket a tervezési folya-
matban val6 részvételre.

A tervezési folyamat soran a divergens és a
konvergens szakaszok valtakozasa figyelhets
meg. A divergens szakaszokban dsszegydijt-
jik a lehetséges valaszokat, majd ezeket
rendezziik és utana a konvergens szakaszban
értékeljuk, hogy végiil a legjobbak kombi-
nacidjabdl kialakuljon egy koncepcié, ami
vélaszt ad az eredeti kérdésiinkre. Ezekben

a szakaszokban kiilonb6z6 mindset-ekre
van sziikség, ami azt jelenti, hogy a feladat
elvégzése soran tudatosan elinditunk bizo-
nyos kognitiv folyamatokat annak érdekében,
hogy az adott szakaszban minél jobban tel-
jesitsiink. Ez a tudatossag gyakorlast igényel.
Ha a tervezdi eszkdzoket a megfelel tuda-
tossag nélkiil gyakoroljuk, akkor nem jénnek
|étre igazan innovativ megoldasok.

A tervezdnek az érintettek bevonasat az adott
projekt céljaihoz illeszkedve kell megtervez-
nie. Attél fliggben kell kivalasztania a bevonasi
médszereket, hogy a tervezés melyik szaka-
szaban, melyik érintettekt6l, milyen tudast
szeretne felhasznalni. Azzal azonban szamol-
nia kell, hogy a magasabb szintd, kozvetlen
bevonas, nagyobb felkészitést is fog igényelni.

Ezért nem elég, hogy a designer facilita-
tori szerepben is jol tudjon miikédni, ha-
nem edukatorként is fel kell Iépnie, atadva
a megfelel6 tervezgi tudast az érintettek
szamara.

Ezekbdl kiindulva két f6 kérdést és két-két
alkérdést fogalmaztam meg, amiket a mes-
termunka elkészitése soran meg akartam
vélaszolni:

Hogyan segithetném a (nem-tervezg)
érintetteket abban, hogy a kiilénb6z6
tervezési szakaszokban hatékonyan részt
tudjanak venni?

Hogyan adhaté at minél gyorsabban a
tervezési folyamat lényege?

Hogyan lehet gyakorolni a tervezéshez
szilkséges mindseteket?

Hogyan segithetném a tervezgket abban,
hogy az érintetteket minél egyszeriibben
fel tudjak késziteni a tervezésben valé
részvételre?

Hogyan lehet motivalni a résztveviket?

Hogyan lehet a feladatot megfele-
I6en strukturélni, hogy a résztvevék
azt kdnnyen meg tudjak csinalni és
hasznélhaté mingségii végeredményt
kapjunk?
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Nagyon sok projektben vettem mar részt
facilitatorként, ahol masokbél kellett j6
Otleteket kihoznom. Ezek k&ziil nagyon sok
esetben dolgoztam olyan csapatokkal, ahol
egyaltalan nem voltak képzett tervezdk.
Sokszor tapasztaltam az otletelések soran
nehézségeket, amik visszavezethet&ek voltak
arra, hogy a résztvevék nem ismerték a ter-
vezés mddszertanat és nem tudtak azt sem,
hogy hogyan kell jél teljesiteni a feladatokat.

Hamar rajottem, hogy a szokasos médsze-
rek és szabalyok ismertetése nem elég a jo
eredményekhez. Ezért egyrészt a médszerek
alakitasaval, segitésével és a feladatok jobb
el6készitésével kisérleteztem munkatarsa-
immal kdzdsen.

EGYENI ES CSOPORTOS OTLETELESI
MODSZEREK KOMBINALASA

A korabban ismertetett klasszikus Osborn
féle 6tletelési médszer hianyossagait egyre
tobb médszer prébalja korrigélni. A legin-
kabb népszeri - altalanos hétkdznapi gya-
korlatban tapasztalataim szerint a kutatasok
altal bizonyitott hatékonysaga ellenére mégis
meglepden ritkan alkalmazott - brainwriting
modszer (VanGundy 1984), ami az introver-
talt egyének bevonasat és a csoportgondol-
kodas kialakuldsanak elkeriilését segiti. Eb-
ben a médszerben a résztvevék nem kezdik
el kimondani a gondolataikat, ahogy esziikbe
jut, hanem el&szor kapnak egy kis idét arra,
hogy azokat leirjak. A médszer lehetGséget
ad a gondolkodasra azoknak is, akik lassab-
ban dolgozzak fel a kérdést és jobban meg-
fontoljak azt, miel&tt elkezdenek irni. Faci-
litatorként én is ezzel a médszerrel szoktam
kezdeni az otleteléseket. Ezt azonban koveti
egy csoportos gondolkodasi kér, ahol meg-
osztjuk és csoportositjuk a leirt gondolatokat,
de utana ezeket ki is egészitjiik. A csapatta-
gok ilyenkor egymas otleteire épitve, azo-
kat tovabbgondolva, a kiilonb6z8 dtleteket
kombinalva juthatnak 4j megoldésokra.
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MINDSET JATEKOK

Az Gtletelés soran hidba hangzik el az inst-
rukcié, hogy irj le mindent, ami eszedbejut,
sokan teljesen leblokkolnak és nem tudnak
mit irni. Nincsenek hozzaszokva ehhez a
fajta gondolkodashoz, hiszen az altalanos
megkozelités az, hogy ha talalkozunk egy
problémaval, akkor kitalalunk egy megoldast,
ami vagy mikédik vagy nem. Az, hogy el6bb
minden lehetséges verziét nézziink meg, ez
szinte soha nem jut esziinkbe intuitivan, csak
ha mar tanultunk valamilyen médszertant.

Az Gtletelést sokszor az is segiti, hogyha
tudatositjuk azt, hogy most divergens sza-
kaszban vagyunk és az ehhez sziikséges
gondolkoddsmédot kell bekapcsolnunk.
Ennek elmagyarazasara és kiprébalasara
gyakran alkalmazunk kiilonb6z6 jatékokat az
Otletelés el6tt. Ezt nevezhetjik bemelegités-
nek is. Kelley a tokéletes brainstorming egyik
kulcsfontossagu elemének tartja a beme-
legitést (Kelley és Littman 2001), kiil6nésen
akkor, ha a szerepl6k nem ismerik egymast,
nem gyakorlottak vagy éppen mason jar még
az esziik, mint példaul egy alkalom kezdetén,
ahol még ra kell hangolédniuk a feladatra.

30 koros teszt

A legnagyobb klasszikus Torrance 30 koros
tesztje, ahol egy lapon 30 ires karika szere-
pel, amit a résztvevének ki kell egészitenie
ugy, hogy az valami konkrét dolgot (targyat,
épiletet, helyet, figurat, stb.) abrazoljon (Tor-
rance 1974; Kelley és Kelley 2013b; Mez6 és
Mez& 2019). Ez Torrance Kreativitas tesztjé-
nek (TTCT) az egyik figuralis feladata, amit az
IDEO ligyndkség tervezéi is ajanlanak egy-
eqgy kreativ feladatra valé rahangolédaskép-
pen (Kelley és Kelley 2013b).

Az eredeti tesztben harom szempont alapjan
keriilnek kiértékelésre az eredmények:

Fluencia - Az 6tletek mennyisége
Flexibilitas - Az 6tletek valtozatossaga

Originalitas - Az 6tletek kiilonlegessége
(korabbi tesztek eredményeivel 6ssze-
hasonlitva, hogy egy-egy 6tlet mennyire
gyakran fordul el&)

Kilon ki szoktak emelni, ha valaki azt a stra-
tégiat valasztja, hogy két kort 6sszekombinal
egy rajzban (bicikli, szemiiveg, cseresznye)
(Torrance 1974).

Ez a teszt ma mar sokak altal ismert, ami
hatrany is lehet, hiszen, ha mar tébbszor
jatszottuk, akkor nem alkalmas a kreativi-
tas mérésére és mint bemelegité feladat is
unalmassa valhat a harmadik &tletelési alka-
lommal. Természetesen nem csak kordkkel,
hanem négyzetekkel és mas alapforméakkal is
hasznalhato.

Alternativ hasznalat

Az alternativ hasznalat feladatban a résztve-
vk egy megadott hasznalati targynak keres-
nek minél t6bb uj funkciét (Joy Paul Guilford
1967), példaul egy téglanak, egy palacknak
vagy egy kiskanalnak.

En el&szeretettel hasznalom a klasszikus
irodai iratcsipeszt, amibél kénnyli nagyobb
mennyiséget beszerezni. A targy kézbevétele
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megkdnnyiti a kisérletezést és az Gtletelést,
és ezzel nem csak a divergens gondolkodast,
hanem a gyakorlatiassagot is segiti. A fela-
dat ugyanugy kiértékelheté a mennyiség, a
sokféleség és az eredetiség szempontjabél.
Kiilon pont jar érte, ha valaki szétszedi az
iratcsipeszt alkatrészeire és az alkatrészeket
kiilon-kil6n hasznalja fel.

A kevésbé eredeti megoldasok altalaban a
csipesz funkciébél indulnak ki, csak a papi-
rok megfogasa helyett egyéb targyak megfo-
gasara alkalmazzak 6ket: ruhacsipesz, pénz-
csipesz, kulcstarto, kabelrendezé. Eggyel mar
elvontabb, de szintén gyakori a jaték vagy
ékszer funkciok, vagy a dekoraciés funkciok
(pl. fényképtarto).

De vannak egészen meglepd otletek is, amik
altalaban inkabb az 6tletelés kozepén vagy
végén jonnek eld, mint a horgész kapasjelzd,
a kasztanyetta vagy a madar riaszté.

Ez a két jaték nagyon j6 arra, hogy a csa-
pattagok megértsék, hogy minden Gtletet



le kell irni. A visszajelzésekben altalaban
meglep&dnek, hogy milyen sok 6tlet esziik-
be jutott, amit6l magabiztosabbak lesznek.
Arra is rajonnek, hogy az els6 otletek kozott
sok a hasonlé, kevés az eredeti funkciétol
elrugaszkodo 6tlet, ezért kitartébbak az
Otletelés soran.
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A csapatok egymadssal versenyeztek,
hogy 12 perc alatt ki tud a lehetd legtobb
funkciot kitaldini egy iratcsipesznek
(Sajat workshop képek)
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‘Igen, és...”

Az igen-és jaték (Yes, and... game) egy
elterjedt improvizaciés jaték, amit sok terii-
leten hasznalnak (Benjamin és Kline 2019).
A brainstormingok el6tt kiilonésen hasznos
ez a jaték, mert segit rahangolédni a csapat-
tarsak otleteinek elfogadasara és gyakorolni
azt, hogy hogyan tudjuk ezeket ugrédeszka-
nak hasznalni a sajat 6tleteinkhez. Ilyenkor
egy adott kérdésre keresi a csapat a valaszt
ugy, hogy az elsé jatékos kimond egy 6tletet,
amire a mellette il6 olyan médon valaszol,
hogy a mondatat agy kezdi: , Igen, és...”.
Ezutan a mondatot tovabbfiizi, lehetéleg
szorosan kapcsolédva az els6 mondathoz.

Az igen-és jatékot ki lehet egésziteni egy
olyan korrel, amikor minden mondatot tgy
kezdiink: ,,Igen, de...”. Ezekben a kérékben
altalaban nem sziiletik megoldas, hiszen
minden résztvevéd kritizalja az elGtte |évs 6t-
letét. Ez a kritikus mindset az 6tletelés soran
nem hasznos, amire a jaték sordn a részt-
vevek is raébrednek és igy nagyobb esély
van ra, hogy a valés brainstorming sorén is
keriilni fogjak.

El&nyok és hatranyok

Ezek a jatékok nagyon jol segitik az Gtletelés
alapelveinek és szabalyainak megértését és a
gondolkodasmédok gyakorlasat. Azonban ezek
a jatékok is egy id6 utan rutinszer(ivé valnak

és mar nem okoznak nagyobb felismeréseket,
ezért arra nem annyira alkalmasak, hogy hosz-
szutavon gyakorlasra hasznaljuk Gket.

A jatékok kiértékelése altalaban hosszu id6t
vesz igénybe egy-egy alkalommal. Példaul
a kords és az iratcsipeszes feladatnal is arra
szoktuk kérni a résztveviket, hogy olvassak
fel az otleteiket és huzzak ki azokat, amiket
masok is irtak, ez azonban el tud hizédni és
sokszor nehéz is kdvetni a résztveviknek,
hogy mi hangzik el. Az 6tletek sokféleségét
altalaban nem szoktuk megszamolni, igy
inkabb az 6tletek mennyiségére és eredeti-
ségére fokuszalunk.
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BRAINSTORMING ESZKOZOK

Inspiral6 kérdések és képkartyak

A rahangolédas a sikeres brainstorming
egyik titka. A masik, hogy az 6tletelés soran
olyan eszkdzoket hasznalunk, ami segiti a
kiilonboz§6 fixacidk feloldasat és a nagyobb
rugalmassagot biztositanak. Ehhez ki kell
mozditani a résztveviket és inspiracidkat kell

szolgaltatni a szamukra.

A gyakorlott tervez6k maguktél is hasznéalnak
kiilonb06z6 inspiraciés forrasokat a megol-
dasok keresésénél. Szamukra természetes,
hogy barmirél esziinkbe juthat egy jo otlet,
ezért a kornyezetiikbdl prébalnak minél tobb
ingert befogadni és ezeket a tervezési fel-
adattal 6sszekotni. Sokszor a témahoz egyal-
talan nem kapcsol6dé dolgok is inspiraléak.
Az, hogy két nem Gsszeill6 dolgot megpréo-
balunk 6sszekapcsolni, nagyon kreativ és
meglep6 eredményekhez vezethet.
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Otleteld kartydk (Pais Panni, Cserndtony Fanni, grafika: Jekli Agnes, fotd: Barna Mdaté és Radcmolndr Mildin)

Az inspirélashoz két eszkozt szoktunk gyakran
hasznalni tréningjeink soran: az inspiralé kér-
déseket tartalmazo kartyakat (Csernatony és
Pais 2017) és barmilyen képkartyat. Az inspi-
ralé kérdések kozott ilyenek szerepelnek:

Hogyan oldané meg ezt a problémat az
IKEA?

Hogyan oldand meg ezt a problémat
Steve Jobs?

Hogyan lehetne ezt a problémat megol-
dani egy drén segitségével?

Stb.
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A kartyakon innovativ cégek, személyek és
technolégiak szerepelnek, amik altalaban
segitenek a szokasos gondolkodasi sémakbdl
kitorni.

A képek ugyanigy mikodnek és barmilyen

képeket hasznalhatunk.

A résztvevik visszajelzései alapjan ezek az
eszkdzok sokszor adjak meg a végleges kon-
cepcio alapotletét.

Otletfejleszts kartyak

Szintén Osborn nevéhez kothets egy otlete-
lést segit6 modszer, a Csekklista (Checklist),
ami az 6tletek tovabbfejlesztését segiti. Ez
ugy mikodik, hogy fogunk egy meglévé 6t-
letet és azt médositjuk, egyszerUsitjik, ele-
meire bontjuk és masképp rakjuk ossze, le-
kicsinyitjuk vagy éppen felnéveljiik (Osborn
1979). Nem lesz minden esetben hasznalhaté
az eredmény, de ahogy formaljuk az Gtletet

a fejiinkben, ugy juthatunk el egy kifinomul-
tabb, eredetibb verzidig. Ezzel a technikaval
akar a legunalmasabb oGtletet vagy mar létez6
termékeket is tudunk ugy fejleszteni, hogy
azok érdekes koncepciéva valjanak.

Erre a technikara épitve, az eredeti Csek-
klista kérdéseket kiegészitve készitettiink
egy uj kartyacsomagot (Csernatony és Pais
2019), amikbél véletlenszeriien hiznak a
résztvevik és ezek alapjan fejlesztik tovabb
kedvenc oGtleteiket.

Mestermunkanak egy olyan jatékot akartam
tervezni, ami j6l hasznalhaté co-creation
workshopokon, stakeholdereket bevoné bra-
instormingokon és tréningeken a mindsetek
megtanitasara és nem csak a sajat projektje-
imben, hanem masok szamara is jol adaptal-
haté médon.

Egy szérakoztatd jatékkal egyrészt a részt-
vevGket is konnyebb motivalni, masrészt
segithetjiik ket a feladatra val6 rahango-
l6dasban (Brandt 2006, 65). Ha megismerik
az Otletelés szakaszait (6tletek felsorolasa,
csoportositasa, értékelése és kombinalasa),
akkor kénnyen be tudjuk 6ket vonni szinte
barmilyen tervezési feladatba, akar ha prob-
Iémakat, igényeket vagy megoldasi javasla-
tokat akarunk felsorolni és priorizalni.
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A jaték kereteket adhat a tervezéknek ahhoz,
hogy hogyan mutassak be a médszert és jé
médja lehet egy brainstorming el&tt annak,
hogy edukaljak a résztvevéket anélkil, hogy
hosszas prezentacidkat tartananak a kreati-
vitds miikodésérsl és a kiilonb6z6 fixaciok-
rél. Ahogy Brandt fogalmaz: ,A bevondshoz
elengedhetetleniil fontos, hogy szabdlyokat
és kézzel foghato jatékeszkozoket adjunk

a résztvevbk kezébe, aminek segitségével
tervezéként tudnak mikédni. A jatékele-
mek egy kézbs nevezét biztositanak, ami-
hez mindenki tud kapcsolédni. Emellett a
jatékok gondolkoddsi eszkéz6kké vdlnak
(,things-to-think-with”), amire reflektdlva
a kiilénb6z6 résztvevek djra tudjak kere-
tezni a feladatot ezzel uj jelentéstartalmat
teremtve.” (Brandt 2006, 64)



A kordbban mar bemutatott jatékok és a sajat
tapasztalatok mellett tovabbi kutatast végez-
tem a kreativitas tesztekrél. A jatékot 3-5 fovel a legjobb jatszani, mert az

dtletelések sorén is altaldban ennyi résztveve kell valasztani. A tobbi jatékos erre leteszi az

Guilford (1954) és Torrance (1974) is hasz-
nalt példaul egy érdekes feladatot a verbalis
kreativitds mérésére. Ezt Guilford ,,Kovet-
kezmények” (Consequences), Torrance
pedig ,Tegyiik fel” (Just suppose) feladatnak
nevezte el. Az volt a Iényege, hogy a részt-
vevbknek feltettek egy kérdést egy valé-
szin(itlen helyzettel kapcsolatban, példaul
azt, hogy ,,Mi lenne, ha valaki beszorulna
egy szappanbuborékba és nem tudna bel6-
le kijonni?” (Sudhakara Reddy és Bhaskara
Rao 2003). A résztveviknek fel kell sorolni
a lehet6 legtobb valaszt, ami esziikbe jut

és a tobbi teszthez hasonléan ezeknél is az

Otletek mennyiségét, eredetiségét és kiilon-
b6z6ségét mérik.

Ezt a tesztelésre hasznalt feladatot gon-
doltam tovabb, olyan médon, hogy ebbél
kiindulva ki lehessen prébalni kiilonb6z6
tervezési eszkbzoket és |épéseket, tehat az
Otletek egyéni felirasat (Brainwriting), ezek
csoportositasat, értékelését és azt, ahogy

a végén a legjobb 6tletek kombinaciéjabal
kialakul egy koncepcié.
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keriil egy csapatba.

A jaték minden esetben egy nehezen el-
képzelhett helyzet leirasaval kezd6dik. Ez
ugy torténik, hogy a jatékosok kihtiznak egy
kérdéskartyat, amin példaul ilyen kérdések
szerepelnek:

== Milenne, ha barmit meg tudnank ugy
tanulni, hogy egy chip-et iiltetnek az
agyunkba?

== Mi lenne, ha mindenkinek lenne egy re-
puls autéja?

== Milenne, ha soha nem esne az esé?

== Milenne, ha mindenkinek harom keze
lenne?

A jatékosok a kérdést felolvassak és 3 perc
alatt mindenki leir annyi otletet, ameny-

nyi csak eszébe jut kiilon lapokra. Ezutéan
megszamoljak az otleteket, minden &tlet egy
pontot ér.

A masodik korben a jatékosok megosztjak az
Otleteiket. Az els§ jatékos kijatssza az egyik
Otletét és meghataroz egy kategériat, ami-
be az adott 6tlet beletartozik. A jatékban
el6re meg van adva 16 kategéria, ezekbél

Osszes Otletét, ami szintén ebbe a kateg6-
riaba tartozik. Ha az adott kategéridaba mar
nem tartozik tobb otlet, akkor a kdvetkez&
kategdriaval folytatjak, mig gazdéara nem talal
az dsszes Otlet. A résztvevsk ebben a kdrben
az otletek véltozatossagat hasonlitjak 6ssze,
mindenki annyi pontot kap ahany kategéri-
aba rakott 6tletet. Ha két vagy tobb jatékos
ugyanazt az otletet irja, akkor az kapja a
pontot, aki az el6z6 korben kevesebb 6tle-
tet irt fel. Amikor minden 6tlet megosztasra
keriil, kategéridhoz van rendelve, akkor egy
szavazast tartanak a jatékosok, amelyben

a 3 legjobb gondolatra leadnak egy-egy
szavazatot. Ebben a kdrben mindenki any-
nyi pontot kap, ahany szavazékorong keriilt
az Otleteire 6sszesen. Sajat otletre azonban
nem lehet szavazni. A jaték utolsé korében

a jatékosok egy képben 6sszegzik a legtobb
szavazatot kapott 6tleteket. A rajzokra kapott
pontszam a felhasznalt 6tletek szamanak és a
felhasznalt otletekre érkezett 6sszes szavazat
szamanak G6sszege.

A jaték soran minden kér végén a legtdobb
pontszamot szerz6 jatékos egy zsetont nyer:

== Az els6 kérben a legtobb otletért jar egy
»,generator” zseton

== A masodik kérben a legtobbféle Gtletért
egy ,alternator” zseton

== A harmadik kdrben a legtobb szavazatot
kapott otletért egy ,.innovator” zseton

== A negyedik kdrben a legtébb &tletet 6sz-
szef(iz6 rajzért egy ,,kombinator” zseton
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zsetonok

A zsetonok ugyanannyit érnek, viszont nem
csak a pontozés kdvetését segitik, hanem
visszajelzést is adnak az erGsségekrdl. A
jatékszabalyban talalhaté egy rovid leiras
ezekrél a kreativitashoz kéthets képessé-
gekrél, amikbél a jatékos megtanulhatja,
hogy neki mi lehet a csapatmunkaban be-
toltott szerepe. A zsetonok célja az, hogy a
versengés mellett esélyt adjon a kiilonb6z6
tipusu jatékosoknak. Példaul egy divergens
gondolkodastinak inkabb az dtletgeneralas
fog jol menni, mig egy konvergensnek az 6t-
letek kombinalasa. A jaték viszont értékeli azt
is, ha valaki mennyiségre kevesebb otletet ir,
de azok sokfélék (,,alternator”) vagy mingsé-
gukben kiemelked&ek (,,innovator”).

A jaték mas szabalyokkal is jatszhat6 attél
fligg6en, hogy milyen brainstorming eszko-
z6ket vagy képességeket akarunk fejleszteni
és attol, hogy hany jatékossal.
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A jaték akar egyediil, parban vagy nagyobb
csapattal is jatszhaté. Az egyéni és paros ja-
téknal azonban a cél nem a gy6zelem, hanem
az alkotas.

A részletes jatékszabaly, az alternativ verzi-
ok és a kérdések szovegei a 4.mellékletben
olvashatéak.

A mestermunka
megtexrvezésének
folyamata

KUTATAS ES BENCHMARK ELEMZES

A tervezés természetesen a célok pontos
meghatarozasa utan egy kutatassal kezd6-
dott. Egy benchmark elemzés soran megis-
merkedtem a piacon mar elérhetd kreativi-
tast és mas tervezési mindseteket fejlesztd,
valamint az alapvetd tervezési médszerek
megtanulasat segitd kartyakkal és jatékokkal.

Képek az elemzett példdkrol és csoportositds:
https://tinyurl.com/IDEATORbenchmarkmiro

Harom terileten kerestem:

== Oktatas - A tanitasban és a médszereket
atadasat célzo tréningeken hasznalt eszkdzok

== Munka - A kreativ munkafolyamatok
soréan a jobb eredmények elérése érdekében
hasznalt eszk6zok

== SzOrakozés - Olyan egyénileg vagy cso-
portban jatszhat6 jatékok, amiknek f6 célja
a szérakoztatas, de emellett a tervezéshez
sziikséges mindseteket is fejlesztik

TANULAS
’ \
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Altalaban ez a harom teriilet nem kiilniil

el élesen, hiszen egy-egy eszkdznek ezek
kozil ketts vagy akdr mindharom is lehet a
célja. Attol fligg6en helyeztem el az egyes
Otleteket ebben a haromszégben, hogy sze-
rintem melyik az els6dleges cél.

A kutatas soran 40 kil6nb6z6 kartyacsoma-
got vizsgaltam és ezeket csoportositottam és
elemeztem kiilonb6z6 szempontok szerint.
Ezek nagyobb része jelenleg a piacon is
elérhet6 termék, de van koztiik néhany olyan,
ami koncepcionalis fazisban van (pl.: Kicks-
tarter projekt). Az eredeti harom teriilethez
képest 7 nagyobb kategériat tudtam megha-
tarozni.

Tervezési folyamat jatékos formatumokban
(Gamification of Design)

A tervezési folyamat [épésein vezetnek végig
valamilyen médszertan szerint, altalaban
valamilyen tébla segitségével, ahol az egyes
mez&k tervezési szakaszokat jeldlnek. A jaték
soran fiktiv vagy valés tervezési feladatokon
dolgoznak a résztvevék és tobb kiilénb6z6
modszert is megismernek kdzben.

Kreativ eszk6ztarak (Creative Toolkits)

A kiilénb6z6 moédszereket gyakran kartya
formatumban adjak ki. A kartyak miikod-
hetnek ugy, hogy aki megveszi, az végigol-
vassa 6ket egyesével, mint egy tankonyvet,
de ugy is, hogy elakadas esetén hiuz egyet
a médszerek koziil és azt alkalmazza a sajat
munkajaban. Ezek az eszkdztarak altaldban
a Design Thinking vagy a Service Design
moédszereit soroljak fel, céljuk nem annyira a
jaték és a szérakozas, mint inkabb a munka
és a tanulas.

Vizualizaciés és modellezé eszk6zok (Ma-

king Ideas Tangible)

A tervezés soran sokszor hasznalunk kiilon-
boz6 jatékos eszkdzoket az Gtletek vizualiza-
lasara és prototipizalasara. Ezeket segithetik
el6re elkészitett ikonok vagy akar 3D nyom-

tatassal késziil6 elemek, amik szimbélu-
mokként megjelenhetnek példaul egy-egy
rendszermodell elkészitésénél. Ez az esz-
kéz nem tanit és nem szérakoztat, hanem a
tervez8csapatok munkajat segiti. Kiilono-
sen hasznosak lehetnek ezek a participativ
projektekben, ahol olyanok is résztvesznek a
tervezésben, akiknek nincs elég 6nbizalmuk
rajzolni vagy miikodé modelleket épiteni.

Inspiralé kartyak (Prompts and Triggers)

Ez az egyik legnépszeriibb tipus, amire ren-
geteg példa van. Altalaban kartya formatumd
eszkozoket kell elképzelni, amik a tervezés
otletelési fazisaban segithetnek. A kartyadkon
altalaban képek, szavak (értékek, fogalmak,
hangulatok, tervezési szempontok, straté-
giak) vagy kérdések vannak, amik segitenek
kimozdulni a megszokott gondolkodasi sé-
makbdl. Céljuk, hogy j6 tleteket juttassanak
a felhasznélék eszébe és biztositsak a kreativ
eredményeket, és, bar mindezt jatékosan
teszik, a céljuk nem a szérakoztatas.

Kreativitast igénylé jatékok
(Creative Games)

Altalaban a f6 céljuk a szérakoztatas, de
igényelnek kreativitast, vizualizaciés vagy
torténetmesélési készséget esetleg rend-
szergondolkodast. Ezek a jatékok segithetnek
abban, hogy fejlgdjlink. A jatékok célcso-
portja altalaban a gyerekek és a csaladok.

Onismereti és csapatépitd jatékok
(Self-development and Teambuilding)

Az er6sségek és gyengeségek vagy a csapat-
ban betdltott szerep megismerését és meg-

értését, valamint az empatiat segit6 jatékok.
Sokszor csak egy-egy mélyebb kérdést
tartalmaznak, ami reflexiéra és beszélgetésre
invitalja a jatékosokat. Altaldban nincsenek
nagyon kotott szabalyaik.

Kihivas generatorok
(Challenge Generators)

Sokféle valtozatban létezik, de a miikddé-

si mechanizmusa éltalaban az, hogy tbb
kartyat huzunk 2-4 kategériabél (pl. Célcso-
port, probléma, szempont, stb.) és ezekbdl
szérakoztaté fiktiv briefeket tudunk 6ssze-
rakni, amikre utana tervezniink kell valamit.
Ha példaul kihtizom, hogy éllat, fogmosas és
fenntarthat6sag, akkor az azt jelenti, hogy
terveznem kell valamit, ami valahogy mind-
harom dologhoz kapcsolédik (példaul egy
krokodilok szamara tervezett, bambuszbdl
készult fogkefét.) A feladat soran tébbnyire
egy helyes valaszt kell adni meghatarozott
id6 alatt. Vannak kifejezetten szérakozta-

té generatorok, amikkel mindig vicces és
valészeritlen feladatok jonnek ki és komo-
lyabbak is, amik akar egy-egy uj termék
kitalalasat is eredményezhetik. Ezek azonban
leginkabb a tervezés gyakorlasat segitik és
nem munkaeszkdzok.

Elemzés

A példak osszegydijtése és kategorizalasa
utan még aszerint elemeztem a termékeket,
hogy azok mennyire alkalmasak a mindse-
tek fejlesztésére, a médszerek atadésara,

a tervezési folyamat megismertetésére és
egy konkrét munkafolyamat segitésére éles
helyzetben.

Azt is megallapitottam, hogy az eszk6zok egy
része valamilyen konkrét domain teriilethez
(pl. Fenntarthatdsag, Internet of Things, UX
design, branding) kapcsolédik, de a tobbsé-
giik altalanossagban is jol hasznalhaté.

Kevés olyan eszkdz van, aminek a hasznalata
nagyon széles kdrben elterjedt.



Attekintve a piacon elérhets termékeket, amik
koziil tobbet ki is prébaltam a gyakorlatban,
arra jutottam, hogy nincs olyan termék, ami
egyszerre segiti azt, hogy fiktiv tervezési
feladatokon keresztiil megértse a jatékos a
tervezés teljes menetét és konkrét médsze-
reket is mutasson a megoldashoz, de kézben
segitse azt is, hogy realizaljuk az ergsségein-
ket és fejlessziik a tervezéshez sziikséges ké-
pességeinket, ezéltal akér éles helyzetekben
is hozzajarulva a jobb eredményekhez.

Az eredeti célkitlizéseim teljesitése mellett

- atervezdk és a résztvevik segitése a haté-
kony co-creation folyamatokban - olyan esz-
koézt akartam tervezni, ami annyira szérakoz-
tato és konnyen érthetd, mint egy tarsasjaték.
Ezaltal a termék nem csak a tréningeknek és
workshopoknak lehet hasznos kelléke, hanem
akar szélesebb korhoz eljutva egy szérakozta-
t6 csaladi vagy barati tarsasjaték estéé is.

Végiil a legfontosabb szempontként azt tiiz-
tem ki, hogy olyan jatékos eszkdzt tervezzek,
ami a tervezés soran folyamatosan ismétl6dé
mintazat alapegységét, tehat egy divergens és
egy konvergens |épéssorozatot mutatnak be.

A tervezés soran ehhez a jatékhoz prébaltam
egy konnyen érthetd jatékszabalyt kitalalni.
A'legnehezebb feladat a pontozas kitalalasa
volt. Ebb&l szamos valtozatot kiprébaltam,
mig kialakult a zsetonos rendszer, mely igy
mar azt a célkitlizést is teljesiteni tudta, hogy
valamilyen médon a jaték egy 6nismereti
tesztként is miikodjon.

A jatékszabaly mellett a jatékeszkdzok fej-
lesztését is elkezdtem. Mivel azt mar meg-
hataroztam, hogy a jaték soran valahogy

jo lenne, ha a jatékosok megtapasztalnak
azt, hogy milyen &tleteket felsorolni, eze-
ket csoportositani, értékelni és a végén egy
koncepciét megalkotni, mar csak azt kellett
kitalalni, hogy mi lehetne a kezd& kérdés.

El6sz6r a benchmark elemzés soran meg-
ismert kihivas generatorban gondolkoztam,
majd ezutan talaltam ra a kreativitastesztek-
ben hasznalt “Kévetkezmények” jatékra, ami
az inspiraciét adta.

Az Gtletelés soran megprébaltam minél tobb
kérdést felirni, amire végtelen szamdu valasz
lehetséges. A kreativitastesztek dokumen-
tacidiban nem talaltam pontos kérdéslistat,
csak néhany példat arra, hogy Guilford és
Torrance milyen kérdéseket hasznalt. Ezek
mintajara fogalmaztam meg a kérdéseket.

Valtozatos gy(ijtemény sziiletett, melyben
voltak komoly és teljesen komolytalan kérdé-
sek is, vagyott, ijeszts és bizarr jovéképek és a
tudomanyos-fantasztikus irodalom és filmek
altal elGszeretettel feldolgozott témak, mint a
teleportalas vagy az internet megsziinése.

El6sz6r csak néhany kérdést valasztottam

ki annak bizonyitasara, hogy a jatékszabaly
alapkoncepcidja miikodik. Az els6 tesztelé-
sek soran kiilonb6z6 dsszetétell csapatokkal
prébaltam ki a jatékot. Eszkozként post-ite-
ket és filctollakat, a szavazdshoz matrica-
pottyoket hasznaltam.

A tesztelés soran deriilt ki, hogy az elsé pon-
tozasi rendszer, amit kitalaltam, igazsagtalan
és koriilményes volt. Ekkor még ugy gon-
doltam, hogy minden kérben pontokat kell
gy(jteni, amiket egy pontozétablan vezetiink
és a végén Osszeadunk, igy eldontve, hogy

ki volt a legsikeresebb. Ebben a valtozatban
altalaban az egész jatékot az nyerte, aki az
elsé kort, mert volt, aki jéval tobb Gtletet irt
masoknal és ezt nehéz volt a szavazas és a
kombinalas soran szerzett egy-két pontos
elénnyel behozni.

A pontok kiszamolasa nem volt kénnyd és
sok zavart okozott, jelentésen elvonta a
figyelmet a jaték lényegérél, raadasul nehéz
is volt ellendrizni, hogy ki mennyi pontot irt
fel maganak.

Az els6 néhany jaték soran az egyéni 6tle-
telést tobb kérben ismételtiik, de ezzel egy
jatékmenet nagyon hosszura nyult, igy ezt
a végleges jatékban csak opciéként hagy-
tam benne.

A jatékosoknak a csoportositas okozta a leg-
nagyobb problémat, mert nehezen tudtak
eldénteni, hogy melyik 6tletek hasonli-
tanak egymasra. Ezt utana tovabbfejlesz-
tettem ugy, hogy meg kellett hatarozniuk
kategériakat és azokat felirni. Ez azonban
egyrészt idSigényes volt, masrészt tobb
jaték lejatszasa utan rajottem arra is, hogy a
kategoériak folyamatosan ismétlédnek. Tobb
kérdésnél is megjelent az egyén, a kozos-
ség, a varos, a természet, a munka, a pihenés
és mas alapvetd nagyobb kategériak. Ezért
kiprobaltam a jatékot el6re meghatarozott
kategériakkal, amik koziil csak valasztani
kell. Ez sokat roviditett a feladaton és keve-
sebb vitas helyzet alakult ki.
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Voltak csapatok illetve helyzetek, ahol a
pontozas segitett és volt olyan, ahol teljesen
elhagytuk, mert az alkotason volt a hang-
suly. A pontozas tovabbra is kiilon figyelmet
igényel és néha vitakat general, ezért enél-
kil rovidebb id6 alatt végig lehet jatszani
egy kort. A zsetonok gy(ijtése azonban sok
ember szamara motivaciét jelent, ezért a
pontozas elhagyasat opcidként jeldltem a
jatékszabalyban.

A kartyakat tobb korosztéllyal és vegyes csa-
patokkal is teszteltem. Meglep&en alacsony
volt a kiilonbség az 6tletek minGségét illets-
en, amikor ugyanazt a kérdést 8.osztalyosok-
nak, és amikor felnGttképzésben résztvevd
20-55 éves kor kdzotti résztvevsi csoport-
nak tettem fel. Akkor is élvezetes volt a jaték,
amikor egyszerre jatszottak felnGttek és gye-
rekek. A gyerekeknek éppen annyi esélyiik
van j6 otleteket kitalalni ezekre a kérdésekre,
igy megbizonyosodtam réla, hogy oktatasi és
otthoni helyzetben is tud mikadni.

Pihenés

Szdrakozés
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Az eszkozok
megtervezése

Az els6 jaték utan elkészitettem a kartyak
prototipusat, hogy tesztelni tudjam a kiilon-
b6z6 kérdéseket.
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Az elsé kdrtydkndl ingyenesen letolthetd ikonokat hasznditam illusztracioként, igy

azt is ki tudtam probdini, hogy a képek befolydsoljdk-e a vdlaszokat, de ez nem volt
tettenérhetd a tesztelések sordn. (ikonok forrdsa: flaticon.com)




A jatékok soran sokaig nem tértem el az 6t-
letelési workshopokon hasznalt post-itek és
matricapottydk hasznalatatol.

A post-itek hasznalatanak ugyanis szamos
elénye van:

== Minden Gtletet kiilon tudunk leirni, ezaltal
kénnyen csoportosithaté.

== Kis mérete miatt nem ad lehetGséget arra,
hogy egy-egy otletet hosszan kifejtsiink,
ami a divergens szakaszban kifejezett
el6ny.

== Sok szinben kaphatéak, igy megtehetjiik
azt, hogy minden résztvevs mas szinre ir -

== gy kés6bb is tudni fogjuk, hogy me-
lyik otlet kitdl jott, ami a pontozasnal
fontos szempont.

== Asztalon és falon is jatszhato, barmilyen
sima feliiletre felragad és nem fujja el a
szél.

== A digitélis eszkdzokkel ellentétben kézzel
valé machinaciot és aktiv mozgast igé-
nyel, a kéziras és a kézzel valé rajzolas
pedig j6 hatassal van a gondolkodasi
folyamatokra.

Természetesen azért hatranyai is vannak, amik
a workshopokon is el6 szoktak jonni, de az
otthoni kdrnyezetben - nagyobb falfeliiletek és
flipchart tablak hijan - még zavarébbak voltak:

== A post-it a ragaszté csik miatt kunkoro-
dik, gy(rédik, ezért sokszor egy id6 utan
mar nem atlathato6 a feliilet, ha sok post-it
van rajta.

== Ha kézbe vessziik, akkor hajlik, ezért
altalaban kell egy kemény feliilet, amin
kényelmesen irhatunk.

== Miutdn megirtuk, de még miel6tt meg-
osztjuk az Gtleteket, nem tudjuk hova
rakni 6ket és nehezen tudjuk mozgatni
vagy kipakolni és atlatni, hogy miket is
irtunk fel. (ehhez altalaban egy kulon lap
sziikséges.)

== TObbszori dtragasztas utan a rosszabb
min&ségl post-itek mar nem ragadnak
jol.

== A post-itek élettartama csak az a 20 perc,
amig jatszunk és egy jaték alatt akar 60-
at is elhasznalunk, nem beszélve arrél,
amikor a filctollal irva hibat ejtiink és ki
kell dobnunk a lapot. A papir post-itek
tehat a fenntarthat6sagi szempontoknak
nem felelnek meg (és ezt a workshopok
résztvevdi sokszor szova is teszik).

== A post-iteket folyamatosan Gjra meg kell
vasarolni.
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A post-it funkcioit és “életciklusat” 6sz-
szeirva (Ures tomb, kézben iras, tobb Gtlet
kézben tartasa, felragasztas egymas mellé,
felragasztas egymasra, atcsoportositas, ja-
vitas, leszedés) arra jutottam, hogy j6 lenne
kikisérletezni egy olyan alternativat, ami
tébbszori hasznalatot biztosit az el6nyok
megtartasa mellett.

Legel&szor elektrosztatikusan a sima feliile-
tekre ragad¢ folidkkal kisérleteztem és ilyen
termékeket néztem, de ezek nem bizonyultak
kellgen stabilnak (kénnyen leestek a felii-
letrdl), bar tablafilccel kdnnyen irhaténak és
letorélhetének bizonyultak. Ez egyébként
nehézséget is okozott mert, a félia megfogasa
a szoveg letorlésével is gyakran egyiitt jart.
Mivel nem volt kénny( 6ket leszedni a flig-
gé6leges felliletrdl, ezért egy kis hajtassal is
prébalkoztam, aminél meg lehetett Gket fogni.

A folidk egy része nagyjdbdl a felhelyezés utdn
fél oraval elkezdett leesni, de a tobbsége napo-
kig fennmaradt. Megbizhatdsdg szempontjdbal
viszont nem volt idedlis.

A kdvetkez6 6tletem a post-itek laminala-
sa volt. Atmenetileg elengedtem azt, hogy
egy fligg6leges feliileten torténjen a jaték,
ugyanis a tesztelések azt bizonyitottak,
hogy a jatékosok szivesebben jatszanak egy
asztal korul dlve.

Jabb
X wépessbyelosati

AA lamindit post-it kelléen sima fellletet
biztositott, ahhoz, hogy a tdblafilcet konnyen
le lehessen toralni.

A laminalt post-it mar jol miikédott. Ennek
mérete is jobban megfelelt, mert a jatékosok
par széval tobbet tudtak irni, de nagyobb
méretben, amit6l az kdnnyebben olvasha-
tova valt. A keret pedig segitett abban, hogy
legyen egy rész, ahova nem irnak és ezaltal
meg is tudjak fogni és igy nem torlik le vé-
letleniil a sz6veget.

Az egymaésra rakott lapok nem maszatoltak

el az irast, viszont néha a tisztitas gondot
okozott a nem teljesen sima feliileteknél. Ez
féleg akkor jelentett gondot, amikor a tinta
hosszabb ideig volt a lapon letdrlés nélkil és
volt ideje odaszaradni. Egyébként egy darab
szivaccsal vagy filcdarabbal kdnnyen lehetett
korrigalni az irast.

A laminalt darabok prototipusként jél meg-
alltak a helyiiket és sok tesztet kibirtak, de a
végleges jatékelemnek valami szilardabbat
képzeltem el, ami akkor sem hajlik, ha csak
a keziinkben irunk ra. Rdadasul szerettem
volna megadni a lehetdségét annak, hogy
ha akarjuk, akkor az eszkozt a post-it alter-
nativajaként is hasznalhassuk, nemcsak a
jatékban, hanem akar a munkaban is. Ehhez
viszont lehet6vé kellett tenni a white-board-
ra vagy flipchart tablara valé rogzitést.

Igy jutottam el a magnes gondolataig, vala-
milyen keményebb, de teljesen sima feliileti
miianyag lappal kombinalva.
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TOVABBFEJLESZTETT PROTOTIPUS Szinvilag

A doboz tartalmat a kdvetkez6képpen defini- Az arculat meghatérozasa a grafikus szakértsk-
altam a tesztelések eredményei alapjan: kel kozdsen tortént. Kiindulasképpen a post-
o : itek megszokott, kissé neonos, erés szinvilagat
44 db kérdéskartya 5 db szivacs ) . a
képzeltem el, amit egyébként visszafogott
20 db kategéria lap 5 db fehér szin( rajztabla fehérek és sziirkék egészitenek ki.
60 db lapka, minden szinb&l 12 db 15 magneses szavazokorong,

minden szinbdl 3 db
5 db filctoll - Ha ezek id6vel kifogynak, )
akkor barmilyen fekete, a papir-ir6- 20 GENERATOR zseton

szer boltokban kaphaté tablafilccel ‘
20 ALTERNATOR zseton . . . .
(dry-erase/ whiteboard marker) helyet- Mintakészlet és logé

tesithet&ek. 20 INNOVATOR zseton
20 KOMBINATOR zseton
1 db. Jatékszabaly

1db. Id6méré

IDEATOR

A mintakkészletet a divergens és konvergens
szakaszokat altalaban meghatarozé rombusz
forma hatarozza meg, ami a logéban is meg-
jelenik. A tervezési folyamatban ezek a sza-

kaszok fraktalszerien ismétlédnek, ezt idézi

a kartyak hatlapja és a tarsasjaték doboza is.
A latvany az egymasra ragasztgatott post- k““““<
itek szokasos latvanyat is megidézi.
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<® IDEATOR

A tdrsasjdaték doboza

@EATOR

R

IDEATOR

A kdrtydk hdtoldala IDEATOR logd varidiciok
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Kérdéskartyak

A kartyaknal nehéz volt olyan stilust talalni,
ami akar a céges tréningek vilagéban, akar
az otthoni tarsasjatékok kozott is megallja a
helyét. Az illusztracidk ezért egyszeriiek, de
mégis utalnak az adott kartyan szerepl6 sz6-
vegre. A szinviladg adja a lapok egységét, de a
komolyabb témaju lapok kicsit szigoribban
szerkesztettek, mig a jatékosabbak lazabb
vonalvezetéssel és betitipussal jelennek
meg. Az 8sszes kartya megtalalhaté az 5.
mellékletben.

200
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Lapkak

A lapkakat 3 mm vastag viztiszta plexibdl, = . - > ‘; e
|ézervagassal alakitottam ki, 100 x 150 mm -\ - g Lewe

R MM& NpENK]
méretben. A sarkaikba ragasztassal keriilt egy e
viszonylag er&s, 3x3 milliméteres neodimium (=
magnes, ezaltal nem csak a méagnestéablara ' T
ragadnak fel, hanem egymaéshoz is tudnak l
kapcsolédni barmelyik oldalrél. A jatékban, ha Qi

két 6tlet egyformanak mindgsiil, akkor egy-
masra lehet illeszteni a két lapkat. A csopor-
tositas soran pedig rendezetten egymas ala
vagy egymas mellé sorolhatjuk az 6tleteket.
Ha tobb lapot az oldalanal 6sszeillesztiink,
akkor harmonika-szer(en éallitva is magunk
elé tudjuk tenni. Igy kisebb helyet foglalnak
az asztalon és mi is tgy lathatjuk at 6ket, hogy
a csapattarsaink ne tudjak ket elolvasni, amig
le nem helyezziik 6ket a jatéktérre.

A lapkék keretének alsé részén fém berakas
talalhato, ami arra szolgal, hogy a szintén
méagneses szavazékorongokat ide lehessen
felragasztani.

A lapkék a szinliket egy anyagukban szinezett
félia hatlapra valé felragasztasaval nyerik el.
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Felhasznalasi
lehetdséegek

A tobb jatékszabaly mellett a jaték hasz-
néalhaté a tervezési munkafolyamatokban is.
Ebben az esetben annyit kell médositanunk,
hogy a szérakoztaté kérdéskartyak helyett
valés kérdéseket fogalmazunk meg a té-
mankkal kapcsolatban.

A médszer és a fizikai eszkdzok nem csak
arra jok, hogy otleteljink, hanem akar arra
is, hogy készitslink egy stakeholder térképet
(stakeholderek felsorolasa, csoportositasa,
legfontosabbak megjeldlése) vagy ugyanigy
egy problématérképet. Hasznalhatjuk arra,
hogy a tesztelés utan egyiitt 6tleteljiink egy
termék tovabbfejlesztésén a tesztelGkkel
egyiitt. Csak fogalmazzuk meg a kérdést,
hagyjunk 3 percet a valaszok megirésara,
hallgassuk meg a résztvevgk otleteit, cso-
portositsuk kozdsen, és dontsiink arrél, hogy
ezek koziil melyek a legjobbak! Végered-
ményképpen pedig készitsiink - akar rajz
helyett - egy tovabbfejlesztett prototipust!

A jaték igy sokat segithet a tervez6knek is

a bevoné workshopok megszervezésében.
Egyrészt a jatékokat hasznalva rahangolhat-
jak a résztvevéket a feladatra és az ahhoz
sziikséges mindsetre. Masrészt a sajat ter-
vezési kihivasukbél konnyen csinalhatnak
jatékot, ami nem csak konnyen érthetd,
hanem motivalé6 is a résztvevok szamara. A

jatékszabalyok mentén konnyebb lesz kiadni
az instrukcidkat is a kiilénb6z6 feladatokhoz.
Sziikség esetén akar mas brainstorming esz-
kézokkel is hasznalhatéak.

A jatékot magam is hasznaltam mar élesben
is és nem csak oktatasi szituaciékban és sz6-
rakoztatas céljara.

A feladatom az volt, hogy altalanos iskolas
gyerekekkel kozosen talaljunk ki stratégiakat
arra, hogy csékkenjen az iskolai bantalmazas.
Ahhoz, hogy korbejarjuk a témat, szerettem
volna, ha felirjuk, hogy hogyan képzelnek el a
tanulék egy olyan iskolat, ahol nincs bantal-
mazas.

A feladatot ugyanabban az iskolaban két
nyolcadikos osztallyal végeztem el (15-25
f6). Az egyik osztallyal el6szor jatszottunk az
IDEATOR jatékkal, a masikkal viszont régtén
belevagtunk az 6tletelésbe.

Az els& csoport az IDEATOR jatékon keresztiil
megtanulta a |épéseket ezért egyrészt sokkal
rovidebb id6 alatt meg tudték csinalni a valés
feladatot (Rajzold le, hogy hogyan képzeled
el az iskolat, ahol nincs bantalmazas!), bar
természetesen naluk az alkalom tovabb tar-
tott, mivel el6tte jatszottunk. Viszont ebben a
csoportban sokkal mélyebb lett a beszélge-
tés és fontos tanulsagokat tudtunk kozdsen
levonni.

Kideriilt, hogy a gyerekek ugy érzik, hogy

ha az iskola teljesen mentes lenne minden
bantalmazastél, akkor késébb, mikor kikeril-
nek az iskolabdl és nehéz helyzetbe keriil-
nek, akkor nem tudnak megvédeni magukat.
Bar abban egyetértettek, hogy valdsziniileg
jobb lenne a kozdsség és kevesebb lenne a
depressziéval kiizd§ didk, de az is kideriilt,
hogy szeretnének technikékat tanulni arra,
hogy hogyan védjék meg magukat.

A masik csoport, bar mennyiségben nem irt
kevesebbet, mint az elsd, az 6tletek eredeti-
sége kisebb volt és nem jelent meg kiemel-
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ked6 gondolat. A didkok megragadtak azon a
szinten, hogy béke lenne és boldogok len-
nének a diakok és a tanarok is. (Egy csapatot
kivéve, aki az elfojtott indulatokat és haborut
vizionalt).

Ez a teszt természetesen nem elég arra, hogy
bizonyitsuk a médszer hatékonysagat, de
igéretes kezdet. A kisérletet kés6bb szeret-
ném tobb korcsoporttal, tébb kérdéssel és
kiilonb6z6 jatékszabalyokkal is kiprobalni és
az eredményeket 6sszehasonlitani, amibdl
tovabbi konklidzidkat lehet levonni.

A teszt soran sziletett 6tletek a dokumenta-
cidban részletesen is elolvashatéak (Z.mel-
léklet).

A jelenlegi konstrukcié néhany példanysza-
mos gyartast tesz csak lehetvé. Ebben a
forméjaban a sajat céges és egyetemi trénin-
gek és workshopok eszkdzeként szolgalhat
és ezzel megtorténik a gyakorlati tesztelés is.

Késbbb a jaték szolgaltatasként is ,eladhats”,
innovaciés napok, hackathon-ok vagy okta-
tasi alkalmak részeként kisebb vagy nagyobb
csoportok szamara.

Ha a termék a hosszutavu tesztelés utan is
sikeres, akkor kovetkezhet a gyartas el6ké-
szitése.

Egy piacra keriil6 termék kidolgozasahoz a
kovetkez6 szempontokat kell végiggondolni:

== Koltséghatékony gyartastechnolégia
== Anyaghasznalat

mm Sajat id6mérs eszkoz tervezése, ami jol
lathatéva teszi az id6 malasat és képes
a 3 és 6 perces idGtartam mellett arra is,
hogy random 1-3 perc k&zotti idGtartam
utan adjon jél hallhaté hangjelzést.

== Online feliiletek és segédanyagok (alter-
nativ szabalyok, open source megosztasi
lehet6ség, a legjobb dtletek megosztasa)

m

A jatéknal - mint altalaban a kérdéskartyas
jatékoknal - fennall a veszélye annak, hogy a
kérdések elfogynak. Ha a csapatbél egyvalaki
mar jatszotta a jatékot az adott kérdéssel, az
olyan jelentds el6nyt jelent a szdmara, ami
felboritja a versenyt. A kérdések ismétlése
abban az esetben lehetséges, ha minden-

ki jatszott mar az adott kérdéssel. Ebben az
esetben ki lehet kétni, hogy ugyanazokat az
otleteket mar nem lehet irni.

A 44 kérdés azonban egy darabig ki fog
tartani még a leglelkesebb jatékosoknal is.
Ezutan pedig évente ki lehetne adni kiegé-
szit6 csomagot, amiben Uj kérdések jelennek
meg. A kérdések lehetnek akér tematikusak
is (pl. Fenntarthaté jov6, mobilitas, tarsadalmi
kérdések, jatékos kérdések, utépia, disztépia,
stb.). A jaték tobbi eszk6ze azonban id&tallé.
Természetesen az is elképzelhetd, hogy vala-
ki csak a kartyakat veszi meg és post-itekkel
jatszik.

A jaték megjelenhetne termékcsaladként egy
webshopban, kiegésziilve az 6tletelést és az
otletfejlesztést segitd kartyakkal, s6t tovabbi
variaciokkal is (pl. képkartyak). Ahhoz persze,
hogy ez megérje, mindenképpen érdemes
egy angol verziét is elkésziteni.

A jatéknak elkésziilhetne az online véltoza-
ta is, ami akar oktatasi segédeszkdzként is
funkcionalhatna. Bar a jaték élményéhez so-
kat hozzatesz a fizikai targy és a csapattarsak
személyes jelenléte, ma mar egyre elterjed-
tebb az online munkavégzés vagy akar a ba-
ratokkal és csaladtagokkal torténs kommuni-
kacio, ezért a tesztelés soran gyakran kaptam
olyan visszajelzést, amibdl kiderilt, hogy erre
isigény lenne.



A mestermunkéban sikeriilt valaszt adnom az
értekezés soran felmeriil6 kérdésekre. A jaték
segit a participativ folyamatokban résztve-
vBknek a tervezéshez sziikséges mindsetek
gyakorlaséban és sajat erGsségeik felismeré-
sében.

Célként a divergens és konvergens mindse-
tek fejlesztését hataroztam meg elsédleges
célként, de ezek mellett a tébbi gondol-
kodasmodot - a rendszergondolkodast, a
torténetmesélést, a vizualizalast, a gyakorla-
tiassagot, az empatiat, a kooperaciés készsé-
get és a bizonytalansag elfogadasat is tudja
fejleszteni a megfeleld jatékszabalyok alkal-
mazasaval.

A jatékhoz elkészitett eszkozdk barmilyen
brainstorming vagy co-creation alkalom
hasznos kiegészit6i lehetnek és j6 alternati-
vat jelenthetnek a jelenleg hasznalt eldob-
haté post-itekre is.

A jatékszabaly pontos leirasa a facilitatori
szerepbe keriil§ tervezd szamara is segit-
séget nyujt a tervezés {6 szabalyainak el-
magyarazasahoz (minden otletet le kell irni,
minden &tlet kiilon post-it, torekedjiink arra,
hogy sokféle Gtletet irjunk, stb.).

Ez kiegészitve a Participativ Projekttervezd
Sablonnal és a Participativ Design Eszkd-
26k cim( gydjteménnyel, j6 segitség lehet
annak a tervezének, aki most ismerkedik

a stakeholderek bevonasanak kiilonb6z6
technikaival. A dolgozatban leirt szempontok
alapjan konnyebben tud dontést hozni arrél,
hogy milyen stratégiat valasszon és na-
gyobb eséllyel fog tudni hatékonyan egyiitt
dolgozni a szerepl&kkel, ami altal nem csak
etikusabban tud dolgozni, hanem jobb ered-
ményre is juthat barmilyen komplex tervezé-
si feladatban.
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1.Melléklet - Szakértgi
interjuk kivonata

Az interjuk soran négy olyan tapasztalt és
sikeres tervez6t kérdeztem meg a stakehol-
derek bevonasardl, akik csapatukkal a klasz-
szikus terméktervezési (ipari formatervezés
és UX design) feladatok mellett komple-
xebb tervezési feladatokon (service design,
stratégiai tervezés, branding) is dolgoznak.
Mindegyik cégre jellemz&, hogy méar tébb
éve m(ikddnek, elsGsorban megrendelésre
dolgoznak, Budapestrél, de nem csak hazai
partnerekkel és az elmdult években szdmos
dijat és szakmai elismerést nyertek, ami bi-
zonyitja sikerességiiket.

== INTERJUALANYOK:

FERENCZI BALINT - MITO, MAFORM
STUDIO, EXALT INTERACTIVE

HUNFALVI ANDRAS - FLYING OBJECTS
RUPPERT DANIEL - USTORY
MOLNAR PETER - MAFORM STUDIO

FERENCZI BALINT - MITO, MAFROM,
EXALT INTERACTIVE

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

Ez egy nagyon izgalmas téma, szerintem
inkabb miivészet, mint tudomany. Altala-
nossagban én gy szoktam megfogalmazni

a service designt, a product vagy UX/UI
designhoz képest, hogy mig az utébbinal egy
ember és egy fellilet vagy egy targy egyiitt-
miikodését tervezziik meg, a service design-
ban emberek egyiittmiikodését. A stakehol-
der bevonas szerintem ehhez tartozik.

Sok minden fligg a szervezeti felépitéstél és
attél, hogy az adott projekt silén beliili vagy
silék kézti [tehat a vallalaton beliil egy vagy
tdbb funkcionalis teriiletet is érint, szerk.] .

Ahol a design felmeriil, azok altalaban a sil6-
kon ativel6 projektek, amit senki sem szeret
a silékon beliil. Emiatt elég valtozé, hogy
mennyi stakeholder van. A Mitoban az alakult
ki, hogy mindig megvolt, hogy a tervezécsa-
patunk melyik tagja, melyik stakeholderrel
kommunikal, az alapjan, hogy épp kit kell
meggy&zni. Ezt segiti, ha van veliik egy kdz6s
nyelvezet. A stakeholder mappingnél ezeket
is eldontottiik.

A szervezeten beliili kultdra vagy politika is
meghatarozza azt, hogy kiket, milyen sor-
rendben és hanyszor vonsz be. Van akit jé6 ha
folyamatosan informalsz, mar csak 6nvé-
delembél is, mert igy nincs az, hogy harom
hénap munkaja esetleg megy a levesbe, ha
neki nem tetszik valami.

Van olyan cég, ahol az érintett részlegek ve-
zetGi j6 viszonyban vannak és tudnak egyiitt
dolgozni egy workshop keretében és van
olyan is, ahol érdemes inkébb kiilon interjukon
beszélni mindenkivel. A k6z6s munka hatranya
lehet, hogy ott mar korlatozott az Gszinteség.
A stakeholder interjuknak sokszor politikai
célja van, el6fordul, hogy olyan szereplével is
beszélni kell, aki tartalmilag nem tesz hozza

a projekthez, mégis fontos, hogy & is érez-

ze a torédést. Sokszor van sértddés beléle,

ha egy-egy részleg képviselgjét kihagyjuk a
folyamatbdl. Még akkor is, ha igazabdl nem

is kimondottan relevansak és nem is akarnak
nagyon részt venni a projektben. De ennek a
bevonasnak is abszolut van funkciéja: ez egy
befektetés a jovébe, mert igy késébb keve-
sebb akadaly keriil majd a projekt elé.

Milyen szakaszokban tartod jonak a bevondst?

A stakeholder interjukkal kezdiink mindig,
legalabbis a nagyvallalatoknal. Egyrészt azért
mert ténylegesen jonnek kulcs elvérasok,
hogy mit varnak el ettsl a projekttsl vagy
azért mert kell a korabban emlitett tor6dés.
Még egy haszna, hogy 6k is megismernek
minket, ami kiilsGsként hasznos tud lenni -
féleg a kés6bbi interakcidkban jé, ha nem ott
latnak elGszor.
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Tudsz-e példat mondani olyan projektre,
ahol fontos volt a bevonds?

Volt egy olyan eset, ahol egy belsé kommu-
nikaciés platformon dolgoztunk egy nagy-
véllalatnak. Kideriilt, hogy az IT részlegnél
mar miikodott egy platform valamilyen
formaban, amit 6k nagyon komolyan vettek.
A projekt soran viszont az deriilt ki, hogy egy
egységes megoldasra van sziikség. Az IT altal
hasznélt platform nem felelt meg a célok-
nak ezért ezt le kellett cserélni, de ezt ugy
kereteztiik, hogy az § jégyakorlatuk alapjan
fogjuk Gjragondolni a teljes rendszert, igy
kénnyebben el is fogadtak a valtozast. Ehhez
tobb korben is be kellett ket vonni a terve-
zésbe. Erre végiil az lett a megoldas, hogy 6k
is delegaltak egy embert a projektcsapatba.
Nagyon biiszkék voltak magukra, hogy meg-
alapozhattak a teljes cégre kiterjedd rend-
szer megtervezését.

Van-e mds olyan fdzis, ahol be szoktatok
vonni szerepléket?

Az Gtletelésnél abszolut, bar ebbe altala-

ban nem felsGvezetbket, hanem a kdzelebbi
stakeholdereket vonjuk be. Ezutan pedig az
eredményeket bemutatjuk a vezetknek,
hogy mire is jutottunk és megkérdezziik,
hogy mit gondol réla. A fels6vezeték inkabb
csak a stratégiai témaju otletelésekben vesz-
nek részt.

Volt olyan projektiink, ami nem volt tul sze-
rencsés - itt hetente a board-nak prezen-
taltunk online és mobil appos értékelési
felliletek tervezésérgl. Ok viszont tal sdrdin,
tulsdgosan is be voltak vonva. Ott el6jot-

tek olyan dolgok, hogy a fels6vezeté - aki
egyébként nagyon jéfej volt - nagyon kis
részletekbe is bele akart sz6Ini és arrél kellett
vele veszekedni, hogy jobb vagy bal oldalon
legyen-e a gomb. J6 volt hogy a menedzs-
ment komolyan vette a projektet, de feliileti
szinten nem kellett volna, hogy minden héten
tajékoztatast kapjanak és véleményezzenek.

En abban hiszek, hogy stakeholdereket a

problémara kell érzékenyiteni és nem fel-
tétleniil egy megoldast kell nekik eladni. Ez
nehezebb feladat, ez akkor miikodik, ha 6k is
be vannak vonva a kutatasba.

A masik fontos fazis a tesztelés. Szintén
ebben a projektben volt olyan, hogy nem na-
gyon értették a koncepciot. Ezért csinaltunk
egy jol kidolgozott prototipust az applika-
cidra és vittiink sok tabletet hogy ki tudjak
prébalni. Ezzel tudtuk meggy6zni 6ket végil,
hogy miikddni fog a terv.

Mennyire megy jol a stakeholdereknek a
Design Thinking eszk6z6k haszndlata a pro-
jektekben?

Altalaban nincsenek meg a sziikséges képes-
ségeik. Ha viszont mar a sokadik ilyen pro-
jektben vesznek részt, akkor mar latszédik
rajtuk a gyakorlat.

Az 6tletelésnél sokszor leblokkolnak az
emberek vagy nagyon besziikiilten gondol-
kodnak, a mikrokdrnyezetiik apré dolgait
irjak meg, nem tudnak atfogéan, nagyban
gondolkodni. Ez nehéz nekik, ezt figyelem-
be kell venni minden workshopnal. Segithet,
ha az 6tletelés tobb korés vagy hosszabb. A
legutébbi projektiinkben egy értékajanlatot
csinaltunk egy kétnapos workshop kereté-
ben 30-40 f6vel. Az els6 nap inkabb gya-
korlas volt, ennek eredményeit szinte dobtuk
is a kukdba, de ennek nem is ez volt a célja,
hanem, hogy kezdjenek el beszélgetni egy-
massal ezek az emberek és ismerkedjenek a
témaval. Voltak Gtletelések, de ezeknek nem
lett hasznalhaté eredménye. Viszont a maso-
dik nap mar flottul ment minden.
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HUNFALVI ANDRAS - FLYING OBJECTS

Kiket szoktatok dltaldban bevonni a terve-
zési folyamatba?

Mi mindig megbizasos munkakat teljesitlink.
Valaki megkeres egy munkaval, tehat a meg-
rendel6 mar a kezdetektél fogva involvalédik.

Minden azzal kezd&dik, hogy kideritjik, hogy
mi a megrendel& célja, viziéja, mi az elvart
output és mi is elmagyarazzuk a folyamatot,
s6t, nem is csak elmagyarazzuk, hanem csi-
nalunk is egy tervezési stratégiat, egy projekt
tervet. Ez a terv az els6 talalkozétdl a kitlizott
cél eléréséig tart - ez lehet egy kickstarter
kampanyhoz késziil latvanyterv, egy proto-
tipus, de az is lehet, hogy el kell vinni a gyar-
tasba keriilésig. Ilyenkor mar a mérnokok is
bevonédnak.

Mikor vonjdatok be az érintetteket?

Az fontos, hogy nem szabad régton az
elején tul sok mindenkit bevonni, mert az
sokszor csak akadalyozza a folyamatot. A
mérndk tal korai bevonasa megakaszthat-
ja a folyamatot, ha neki olyan visszajelzései
vannak, hogy ezt csak igy vagy ugy lehet
megcsinalni. Ha a sajat mérnok csapatunkkal
dolgozunk, akkor ez nem probléma. De van
olyan, hogy a megrendel6 hozza a belsés
csapatat vagy neki mar van egy beszallit6-
ja és az lehet nehéz. Persze nem mindig. A
marketingesek bevonasaval kapcsolatban
viszont rossz élményeim vannak. Szerintem
a jelenlétiik mar a tervezési folyamat elején
akar karos is lehet.

Miért?

Egy konkrét esetben elektromos hasznala-
ti targyakat kellett tervezniink egy kiilfoldi
cégnek és megkaptuk a marketingesektsl a
fokuszcsoportos interju eredményeit. Ebbe
minket egyaltalan nem vontak be és nem
a megfelel6 kérdéseket tették fel - pél-
daul, hogy szeretnének-e krom betétet és
billenés kapcsolét a termékre. Mivel akkor
minden piacon kaphaté termékben volt

krom betét és billenés kapcsolé, ezért ter-
mészetes, hogy a fékuszcsoportban részt-
vevik azt mondtak, hogy igen, mert nem is
tudtak mast elképzelni. A marketing csapat
ezek utan ragaszkodott ezekhez a megol-

dasokhoz a kutatasra hivatkozva.

A marketing indukalt terméktervezés veszé-
lye, hogy a végén a marketingesnek azt majd
el kell adnia, ezért neki a félelem iranyitja a
dontéseit, fél, hogy nem lesz sikeres a ter-
mék. Ezért 6k mindig a legbiztonsagosabb
otleteket fogjak valasztani.

A mérnokok altal indukalt fejlesztés jobban
szokott sikerdlni.

A felhaszndlékat is be szoktdtok vonni?

Ahhoz, hogy barmi 6tletiink legyen, inter-
jukat kell csinalnunk a felhasznalékkal az
elején, hogy jelenleg mire van igénye, mit
csinal és mit hogyan hasznal - nem azt,
hogy konkrétan mit szeretne. Ezeket az in-
terjukat utana mi értelmezziik és ebbdl szii-
letik egy koncepcié. Ezutan csak akkor von-
juk be a felhasznalét, amikor a dolog dsszeall,
hiszen akkor mar tud réla beszélni, ha ott van
a kezében és miikédik. Ebben persze van egy
rizikéfaktor, de az igazi innovaciéhoz kockaz-
tatni kell és ezt altalaban be kell vallalni és
aki innovalni akar az be is vallalja.

Tudsz mondani egy példdgt?

Az a legjobb, ha van egy tiszta piaci igény,
egy probléma, aminek valaki utdna megy

és rajon, hogy még nincs megoldva. Volt
egy projektiink, ahol raktarakba terveztiink
iranyitérendszert a munkahelyi balesetek
megel&zésére. Ezt a projektet egy gépé-
szmérnok inditotta el, aki beleasta magat a
témaba. Neki mar volt egy csapata és egy
Otlete és Ugy keresett meg minket. Ittis so-
kat kutattunk, megnéztiik a szamokat, hogy
Eurépaban hany munkahelyi baleset torténik
és tényleg kideriilt, hogy ez egy 6riasi prob-
[éma. Itt is tobb stakeholderrel, partnerrel
kellett egyiitt dolgozni - a designer nem
mindenhaté.
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MOLNAR PETER - MAFORM STUDIO

Hogyan szoktatok bevonni a stakeholdere-
ket a tervezési folyamatba?

A Maform Studiéban egy ugynevezett Chal-
lange Mapping médszert alkalmazunk. Alap-
vetGen minden projektet ezzel inditunk. Az
egész mogott a f6 gondolat az volt, hogy sok-
szor jartunk porul a projektekben azért, mert
nem volt j6l meghatarozva a feladat. Ez nem
azt jelenti, hogy nem volt eléggé definialva,
hanem inkabb azt, hogy tul volt definialva és
nem vette figyelembe a kontextust. Amikor
megvaltozott valamilyen koriilmény és meg
kellett valtoztatni a briefet, akkor kezdhet-
tiik az egészet el6lrsl. Mi mindig prébalunk
rugalmasan hozzaalni a feladatokhoz és olyan
briefet irni, ami meghatérozza a kontextust,
hogy az milyen kihivasokat tdmaszt és azokra
mik lehetnek a megoldasok. Ezért csinéljuk a
Challange Mappinget, amihez hasznalunk egy
canvast [el6re kinyomtatott nagy méretii vi-
zuélis keretrendszer, amibe bekeriil a tartalom,
szerk.]. Ez egyébként egy ismert médszer,
amit lattunk valahol és kicsit megvaltoztat-
tunk, testreszabtunk és csinaltunk hozza egy
eszkozt.

Kik vesznek ebben részt?

Max 6-7 emberrel lehet egy ilyen works-
hopot megcsinalni, ezért azt kértiik mindig
az ligyféltsl, hogy 2-3 embert hozzon, aki

a szakért6, a felhasznalé - nyilvan ez csak a
kisebb cégeknél miikddik, de nalunk gyakran
a felhasznal6 és a szakért6 egy személy volt
- és a projektmenedzser, az ligyvezetd vagy
tulajdonos, esetleg a {6 tervezd az & résziik-
rél. Fontos volt, hogy legyen olyan szereplg,
aki pontosan érti a felhasznalét.

Es akkor t6liink 2-3-4 6 is résztvesz.

Facilitélni kell a folyamatot, mert sokszor a
résztvev6k nem értetik pontosan, hogy mi

a cél és a sikertényez6 kozotti kiilonbség,
mert ezek egy lancolatot alkotnak. Nehéz
megtalalni a megfeleld szintet. Ezt megcsi-
nalni mondjuk 2 6ra. Az egész alkalom 4 é6ra
délel6tt. A délutani 4 6raban 4-5 kihivast
alkotunk, amik a korabban felirt kdvetel-
ménycsoportokbdl alakultak ki. Példaul, egy
tipikus ilyen kihivas, hogy hogyan érhetnénk
el azt, hogy a termék j6 minGségii alapanya-
gokbél legyen, de mégse legyen draga. Es
akkor erre elkezdtiink 6tletelni 10 perces
blokkokban. Vannak sajat gyartasu kartyacs-
kaink, amib&l mindenki kap egy adagot as
ezekre kell irni az 6tleteket. Ezeket kés6bb
be is digitalizaljuk és ugy dolgozunk veliik
tovabb. A pandémia alatt természetesen
online csinaltuk eleve.

A megrendel6knek mennyire ment j6l?

Kénnyen ment nekik az 6tletelés, de nehéz
volt a gatlasokat lekilizdenitik. Ezért kellett
a facilitator, mert sokan régton szabadkozni
kezdtek, hogy 6k nem rajzolnak jol és akkor
mondani kellett, hogy lehet nyugodtan irni is.
Ezeket utana mi illusztraltuk.

Amikor megvoltak az 6tletek, akkor min-
denki elmondta, leraktuk kategérianként
és O0sszevalogattuk, hogy mi az, amibél
értelmes kombinacié tud kijonni. Ez volt
a tervezés inputja és ez késébb beépiilt a
koncepcidba.

Tudsz mondani egy példat arra, amikor a
felhaszndldkat is kézvetleniil bevontatok?

130

Volt egy projektiink, ahol sokféle felhasznalét
kellett bevonni. Itt csindltunk fékuszcso-
portot is 60 f6s mintaval, de ezzel az volt a
baj, hogy a megrendel§ azt gondolta, hogy
ebbdl mar le lehet vonni statisztikai kdvet-
keztetéseket. Mostmar tudom, hogy ilyet
nem szabad betenni ilyen fazisban vagy nem
szabad odahivni az ligyfelet mert nem tudja
jol értelmezni az eredményt. A fékuszcso-
portokat egyébként profi piackutaté céggel
csinaltuk. Néha mi is jelen voltunk, de sze-
rintem jobb, ha azt 6k sziirik meg és atadjak
a lényeget, mert jobban értenek hozza, hogy
megallapitsak, mit jelent az, ami ott elhangik.

Egy masik esetben tervezniink kellett egy
iranyitépultot és elmentiink egy terepszem-
lére megnézni, hogy 6k egyébként hogyan
dolgoznak. Ezen kiviil volt egy kiilon komoly
kutatas, ahol egy ergonémust és egy pszi-
cholégust megkértiink, hogy készitsenek el6

egy anyagot.

Az iranyitépultnal késziilt deszka modell is,
amit tudtak véleményezni. A tesztelésnél el-
kezdtek otletelni és javasoltak valtoztata-
sokat, de amikor ezeket a kivitelez6 egy az
egyben beépitette, akkor teljesen szétesett
a terv és sokkal rosszabb lett. Az alapvet6
gond az volt, hogy nem mérlegelték, hogy
milyen informaciét mennyire gyakran hasz-
nalnak, és a mi erre iranyulé kutatasunkat
figyelmen kiviil hagyték. Ez azt eredményez-
te, hogy minden pult alkalmassa valt minden
pozicio (szerepkér) ellatasara, de egyuttal tul
nagy lett, és igy egy nagyon fontos tényezg,
az emberek koz6tti kozvetlen kommunikacié
és vizualis kapcsolat ellehetetleniilt.

Mi ebbe a tesztelésbe egyaltalan nem vol-
tunk bevonva - ha be lettiink volna vonva,
akkor megmondtuk volna, hogy ne épitsenek
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be validalatlan, tlet szintl elképzeléseket
direkt médon a gyartmanyba, mert az figyel-
men kiviil hagyja a rendszer funkciéhierar-
chiajat, és igy bizonyosan negativan befolya-
solja az eredményt.

Mi lehetett még a probléma?

Az egyiitt 6tletelés jo volt, de az volt a baj,
hogy mig a pultot kb. 20-30 f6 hasznilja,
addig ezek koziil csak 2-3 volt bevonva a
tervezésbe. Ok képviseltek egy nézépon-
tot, de a tobbiek masképpen lattak, csak ez
nem deriilt ki id6ben.

Valamint a személyes konfliktusok és ér-
dekérvényesitési célok is befolyasoltak az
Otletelést. Illetve sokszor egymasnak telje-
sen ellentmondé szempontokat is megfogal-
maztak, amit lehetetlen volt beépiteni. Ekkor
visszakérdeztiink, hogy ezek koziil melyik

a legfontosabb? De egyik szempontot sem
tudtak elengedni.



RUPPERT DANIEL - USTORY

Ti melyik stakeholdereket szoktatok bevonni
a folyamatba?

Amikor van egy branding vagy formaterve-
zés témaju projekt, akkor arra fékuszalunk,
hogy legyen egy k6z0s stratégia és egy
k6z6s munka, ami soran egy lapra keriiliink

a ugyféllel. J6, ha van egy tisztan latas azzal
kapcsolatban, hogy hogyan zajlik a folyamat,
mit fogunk benne csinalni és hogyan fog-
juk eldénteni a végén, hogy mi a j6. Ha ezek
kitisztulnak az elején, akkor utana sokkal
hatékonyabban lehet dolgozni. Onnantél
kezdve nem az asztal két oldalan iiliink, hogy
itt az tgyfél és itt a tervezd, hanem az asztal-
nak ugyanarra az oldalara keriiliink. Igy nincs
az a frontalis helyzet, hogy mi prezentéalunk
6 pedig kritizalja, hanem egy csapatként
tudunk dolgozni.

Az 6sszes lényeges dontéshozot be szoktuk
vonni a folyamat elején. Erre mindig felhiv-
juk a figyelmet, hogy aki bele tud szélni, az
ne a kézepén keriiljon bele a folyamatba. Ha
nem tud jelen lenni a workshopon, akkor is
tajékoztatni kell megfelelé médon. De az a
legjobb ha ott van, mert akkor fogja megér-
teni. Masodkézbdl tajékoztatva, sokszor pont
a lényeg marad ki.

Amikor el6szor taldlkozunk, akkor meghata-
rozzuk, hogy hany workshop legyen, mikre
akarunk kitérni. A stratégiaalkotast [épcs6-
zetesen csinaljuk, mindig megosztjuk az
eredményeket, hogy ez-e az, amirél tényleg
beszéltlink.

Hdany alkalommal szoktatok kbz6sen
dolgozni?

Ha nincs id6 akkor két workshop szokott len-
ni. Ha 6sszetettebb a feladat, mert kell egy
stratégia, de mondjuk markanevet is ki kell
talalni, akkor inkdbb 3-5 alkalom és kézben
rovidebb telefonos egyeztetések.

Hogy néz ki egy workshop?

Bemelegit6 beszélgetésként megkérjik Sket,

hogy foglaljak 6ssze, hogy mi a viziéjuk, hova
szeretnének eljutni. Utana végigmegyiink
azon, hogy mi lenne az idealis allapot, bra-
instorming szerlien, cimszavakat leirva. Arrél
otletellink hogy, ha valaki talalkozik a cég-
gel, az hogyan nézzen ki, ki az ideélis Gigyfél,
milyen a hangnem, amiben kommunikalni
szeretnének, milyen érzelmi hatasokat kelt
ez az egész, milyen problémakat old meg az
tgyfelek életében és hogy mi teszi a markat
kilonlegessé, mi az tgynevezett “unique
selling point”, tehat az a dolog, amit senki
méas nem tud. Ez utébbi a legnehezebb, igy
ezt szoktuk a végére hagyni. Altalaban egy
ember felirja ezeket, a tobbiek meg 6tle-
telnek, amit aztan leszikitiink a nagyon
sok jellemz6bél azokra, amiben mindenki
egyetért, hogy a legfontosabb. Ebb&l 6ssze
lehet rakni egy egy-két mondatos 6ssze-
foglalét - amire vissza lehet kérdezni, hogy
akkor ezzel tudnak-e azonosulni.

A méasodik |épésben perszénakat allitunk

fel, amiket egyiitt dolgozunk ki. Ha egyiitt
dolgozzuk ki, akkor tisztabb lesz, hogy nem
maguknak terveznek - van akinek ezt ki kell
tisztitani, hogy megértse, nem az a fontos,
hogy neki tetszen. Egy csomagolastervezési
projektiinkben példaul a megrendeld nehe-
zen fogadta el a terveket és azt meg kellett
értenie, hogy ez egy 10-15 évvel fiatalabb
korosztalynak szél és igy hiaba is indulunk ki
abbdl, hogy 6k mit szeretnének, nem ugyan-
azok az igények. De ezt Gjra és ujra el kell
mondani és akkor megértik.

Mennyire megy kénnyen nekik a brainstor-
ming és a perszéna alkotds?

Van aki idegenkedik t6le, mert szokatlan
nekik, aztan belerazédnak. Talan még min-
dig az a standard hogy jon valaki, elmondja,
hogy mit akar és a tervezé aztan rengeteget
dolgozik és a kovetkez& alkalommal 7 Gtletet
prezental vagy atkildi és varja a valaszt -

ezt igyeksziink elkeriilni, mert sok félreértés
addédik beldle.
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2. Melléklet - A skanzen
projekt részletes
programja

SKANZEN

Kiallitas tervezés - Az alapozé szakasz prog-
ramjanak dsszefoglalasa:

Csernatony Fanni, Pais Panni
2016.

Az alapoz6 szakasz céljai: K6z0s célok és
szempontrendszerek meghatéarozasa, amik
megalapozzak a tovabbi tervezést

KICK-OFF workshop

Cél: A Design Thinking és a Service Design
moédszertananak megismerése és eszkdze-
inek kiprébalasa, Ismerkedés a workshop
résztvevGi és vezetdi kozott, Rahangolédas a
csapatmunkara

Leiras: A két napos program soran el6adasok-
kal és csapatmunkaban elvégzendd felada-
tokkal kezdtiik meg a kdz6s otletelést. Stb.

PROGRAM:

1. nap

Bemutatkozas

El6adas / Digitalis technolégiak a mizeumi megujulas
szolgalataban I. / Dr. Ruttkay Zséfia

ElGadas / Design Thinking - Tervez6i gondolkodas / Pais Panni

ElGadas / Erdély tajegység kiallitdas misszidja / Dr. Cseri Miklés

Brainstorming / Célok

Brainstorming / Eszk6zok

Lezaras
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2. nap

ElGadas / Service Design - A szolgéltatastervezés modszertana /
Csernatony Fanni

Brainstorming / Stakeholderek

Brainstorming / Latogatdi profilok

ElGadas / Digitalis technolégidk a mizeumi megujulas
szolgalataban II. / Dr. Ruttkay Zso6fia

Brainstorming / Témak és narrativak

Brainstorming / Otletek

Lezaras

CELOK workshop
Cél: A kiallitas f6 céljainak meghatarozasa, definidlasa és alcélok meghatarozasa

Leiras: A kozds tervezés alapja, hogy mindenki egyetértsen a f6 iranyokban, ezért kiilondsen
fontos a célok tisztazasa és megértése. A Kick-off workshopon megfogalmazott misszié alap-
jan a résztvevgk altal megfogalmazott célokat rendszereztiik és definialtuk. Az egyes célok
megvitatdsa soran sok tartalmas vita és beszélgetés bontakozott ki, amiknek eredményekép-
pen letisztazodtak az esetleges ellentétek és félreértések és létrejott az egyetértés.

PROGRAM:

PERSZONA workshop

Cél: Az egyes latogatoi csoportok jellemzésének segitésére, fiktiv latogatdi profilok kialakitasa

A latogatoi profilok alapjan a latogatéi élményt meghatarozé szempontok 6sszegydjtése

Leiras: A perszéna médszer alkalmazasa elGsegiti az egyes célcsoportok megértését és
szempontjainak meghatéarozasat, valamint empatiat kelt a tervezékben. stb.

PROGRAM:

A Kick-off workshopon megalkotott
perszénak atnézése

Mennyiben fedik le a kialakitott perszénak
a f6 latogatoi csoportokat?

Hianyz6 célcsoportok reprezentalasara j
perszénak kidolgozasa

Személyes adatok

Erdekl&dési kordk, hobbik

F6 személyiségjegyek

Egy atlagos hétkoznapja

Egy atlagos hétvégéje

Skanzenbe latogatasanak f6 paraméterei

A perszénak bemutatasa

Egyéni prezentécidk

Mik azok a hosszu és révidtavd, redlisan
F6 célok kivalasztasa a misszié alapjan elérhetd célok, amik meghatarozzak a
kiallitas tervezését?

Az egyes perszénak latogatasi
szcenaridinak kidolgozasa és bemutatasa

Eletkori sajatossagok

Honnan szerez informéaciét a skanzenrél?
Miért jon el, mi a motivaciéja?

Hogyan és kivel érkezik?

Mennyi id6t tolt a mizeumban?

Mit csinal a mizeumban?

Milyen sziikségletei vannak a latogatas
kézben?

Mit vasarol, mit fogyaszt?

Mi a latogatas hatasa?

Milyen el6képe volt Erdélyrsl?

Hogyan valtozott ez a kép a latogatas utan?
Milyen f6 tanulsagokkal tavozik?

Milyen témak érdeklik?

Perszonak érdekl&dési korei alapjan
témak felvetése

Pontosan mit is értlink a f6 célok

F6 célok definialasa .
egy-egy szavas megfogalmazasa alatt?

Alcélok megyvitatasa Milyen alcélok szolgaljék a kivalasztott

f6 célok megvalésulasat?

Melyik célok megvalésitasa a

Célok priorizélasa legfontosabb?

Lista 6sszeirasa: Mivel tudok én magam
hozzajarulni a megfogalmazott célok
megvalésulasahoz?

Sajat célok megfogalmazasa
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Ha eljénne a skanzenbe, mit nézne meg és
mi keltené fel az érdekl6dését?
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TEMA workshop

Cél: Az atadott tudasanyag rendszerezése, tematikak meghatarozasa (a Perszénak
érdekldése szerint)

Leiras: A kiéllitas olyan méreti és az atadni kivant informacié mennyisége olyan nagy, hogy a
tervezéshez és a latogatashoz is célszerii olyan tematikakat felépiteni, ami alapjan rendsze-
rezhetGek és megfelel6 mennyiségire sziirhet6ek az informacidk. A tematikak segitik az egy-
séges élmény megteremtését a kiallitason beliil azzal, hogy 6sszefliggéseket teremtenek az

egyes portakon begydijtott informacidk és installaciok kbzott és azok egymasra is reflektélnak.

PROGRAM:

Portak felépitése Alapinformaciok és f6 tematikak

Alapinformaciék meghatérozasa,
amik minden portanal megjelennek
Alapinformaciok (elhelyezkedés térben és idében,
kérnyezet, mikrotorténelem,
épitészeti sajatossagok)

Témak rendszerezése,
F6 tematikak meghatarozasa

Témak megvitatasa

Portak megjelenése a témakban
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TEMATIKUS MEGBESZELESEK 1.
Cél: Az egyes témakdrokben bemutatott tartalom tisztdzasa és 6sszehangolasa

Leiras: Minden tematikus megbeszélésen 6sszegydjtésre keriiltek azok a tartalmak, amik az
egyes portakon az adott témaban megjelennek. Ezzel felszinre keriiltek az (itk6zések és a hia-
nyossagok is. Minden témahoz meghataroztunk f& célokat és lizeneteket.

Targyalt témak:
Gasztronémia
Mesterségek
Népmiivészet
Folklér

Lovestory

TEMATIKUS MEGBESZELESEK 2.

Cél: Az egyes témakdrokben bemutatott tartalom tisztazasa és 6sszehangolasa
Targyalt témak:

Természet

Torténelem

Vallas

Interetnikus témak

Epitészet

Csalad és kozosség

TEMATIKUS MEGBESZELESEK 3.

Cél: Az egyes témakdrokben bemutatott tartalom tisztdzasa és 6sszehangolasa
Targyalt témak:

Megélhetés

Gyerekvilag

Alapfogalmak

137



DIGITALIS TECHNOLOGIAK WORKSHOP

Cél: Digitalis technolégidk megismerése, szempontok a tervezéshez, inspiralé és felszabadité
Otletelés az alkalmazasra

Leiras: A digitalis technolégidk nagyban kitagitjdk a mizeumi interpretéacié és élménynyujtas

lehet&ségeit, ugyanakkor tobb oknal fogva is nehéz kuratorként szamolni veliik: nem ismerg-
sek az eszk6zok, bizonyos félelmet is keltenek, még kevés meggy6z6 példaval lehet taldlkozni,

Py

stb. A workshop célja, hogy bevonja ezeket a lehetGségeket a gondolkodas korébe, kibdvitse
az eszkoztarat, felszabaditsa és stimulalja a fantaziat Gj interpretacios és interaktiv, a latogatét
bevoné helyzetekre.

PROGRAM:

- milyen mizeumi célokat szolgal, milyen
modszerrel
- elénydk/hatranyok (nem lehet ugyanezt
Esettanulmanyok és technoldgiai egyszeriibben, természetesebben)?
megoldasok elemzése (interaktiv elGadas) - technoldgiai eszkdz, tér és egyéb igények
— mire lehetne hasznalni a Skanzen kontex-
tusaban? (ElGadas kézben kdzosen, a fenti 3
szempont szerint megvitatva)

1. foték ,.életre keltése”

2. az a targy micsoda, mire hasznaltak?
(feliratok/hosszu szévegek helyett)

3. atmoszféra teremtés

4. Erdély tajai, alap foldrajza, a portak
szarmazasi helye

5. iskolas gyerekeknek jatékok

6. latogaté bevonasa parbeszédbe,
véleménynyilvénitas

7. képernyé stilszerl vagy mas elvi
elhelyezése autentikus kérnyezetben

A kévetkez§ feladatokra megoldasi
javaslatok, digitalis és analég felvetések
(2-2 perces gondolkodas utan egyéni
felvetések, kdzésen megyvitatva)

1. Kinect

2. Aurdino fényérzékelgvel

3. Interaktiv kdnyv

4. Adatvizualizacié

A technolégiai és miifaji demok 5. online alkalmazas: archivum adatbazis —

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

6. virtualis bejaras (kiltér — beltér):
http://zsidotemeto.mome.hu/

Az egyes portakra dlmodva kategoriak: motivald/oktatéd/bevond/atmo-
(egyéni vagy csoportos gyijtés szféra teremt6 / csak szérakoztato / egyéb
post-itekre, kdz6s megbeszélés) alkalmazasok

adott .doc séma kitoltése:
Az egyes portak 6 lizeneteihez igazitas oktatas a Skanzen teriiletén, vagy tavolabbi valés
/bevonas / marketing céllal térben vagy a virtualis térben, a latogatés elstt
vagy utan

iértékelé mit kaptak, mit retnének mé
Kiértékelés l’ apta g it szeretnének még
a résztvevok?
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KOZVETETT BEVONAST
SEGITO ESZKOZOK

KérdGiv

Online szavazas

Online koncepci6 tesztelés
Online 6tletfal

Otletdoboz

Uzenéfal

Szonda (Probe)

Fotéalbum

Naplé

36

KOZVETLEN BEVONAST
SEGITO ESZKOZOK

Interju

Asszociacioés kartyak
Vizualis torténetmesélés
Szubjektiv térkép

Vizié montazs

Tesztelés

CUT diagram (Client, User, Technology)

Kavéhaz (World Café)
Tabort(iz (Campfire)
Férum

Gondolattérkép (Mindmap)

Rombusz (Diamond)
Prototipus
Rendszermodell

EIménytérkép (Journey map)

Bibliografia

TARTALOM

Az érintettek bevonasa a
tervezési folyamatba egyre
fontosabb, kiilondsen a
rendszerek, folyamatok

és szolgaltatasok
megtervezésénél. Ez azonban
nem mindig egyszeri feladat
- sem a tervezdknek, sem a
résztvevoknek. Nagyon fontos,
hogy a résztvevGk a tervezés
menetét informacidkkal,
otletekkel és véleményekkel
segitsék. Ehhez megfeleld, az
érintett csoport igényeihez
alkalmazkodé eszkozok
szilkségesek.

Minden projekt kiilonb6z6,

de azitt felsorolt eszkdzok
konnyen alkalmazhatéak, akar
épitészeti, grafikai, termék-
vagy szolgaltatastervezés,
varostervezés, oktatasfejlesztés
vagy barmilyen k6zosségeket
érintd valtozas bevezetése a cél.

A médszerek meghatarozasa
csak ezutan kovetkezhet.

A kozvetlen és kozvetett
bevonasra alkalmas eszkdzdket
két kiilon fejezetben taglaljuk.
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Egy adott témat koriiljaro kérdéssor, amit
arésztvevok anonim moédon toélthetnek ki. 2

KOZVETETT | EGYENI B VERBALIS

MIRE JO?

Nagyobb mennyiségi, egyszeri, kdnnyen
értelmezhetd kérdésekre adott valaszok
begylijtésére és az elGzetes feltételezéseink
igazolasara vagy éppen cafolasara. Az
anonimitas lehet6sége miatt hasznos lehet olyan
témak megismerésére, amirél az emberek nem
beszélnek annyira szivesen.

PELDA KERDESEK

* Hol voltal legutébb repiilégéppel?

* Mennyi volt az atlagos havi kereseted az elmult
egy évben?

* Milyen online eszk6zdket hasznalsz az
igyfelekkel valé kapcsolattartasra?

'Erika Hall, Just Enough Research (New York: A Book Apart, 2013)

2Catherine Courage, Kathy Baxter, and Kelly Caine, Understanding Your Users:
A Practical Guide to User Research Methods, Second edition (Amsterdam ;
Boston: Elsevier, Morgan Kaufmann, 2015).
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Neked mit jelent a szellemi-lelki egészség? *

Your answer

Lelki-szellemi egészséggel valo torédeés *

egyaltalan nem foglalkozom O O O O O tudatosan a mindennapjaim
vele része

Eszkdzok, modszerek a megorzes érdekeben: *

Magamban végiggondolom a problémat
Kozosségben toltok idét (szocidlis kapcsolatok)
Segitségeért fordulok egy hozzam kozelall6 emberhez
Sportolok (edzek, természetbe jarok, mozgok)
Meditalok

Alkotomunkat végzek

Szakemberhez fordulok

Spiritualis tevékenységet végzek (vallas, egyéb)

Nem teszek érte semmit

Other:

0000000000

A kérdGivet haszndlhatod online és offline is. (1. MOME, Egyetemi
kurzushoz késziilt hallgatéi munka 2021, 2. Cellux Csoport, Mentdlis
egészségrdl sz616 kutatds, 2018)



HOGYAN HASZNALD?

01| Hatarozd meg a kérd&iv
céljat és valaszd ki a
megfeleld platformot!

02 | 1rd 6ssze atémahoz
kapcsol6dé kérdéseket!

03 | Rendezd a kérdéseket
logikus sorrendbe!

04 | Addoda2-3
embernek, hogy
toltsék ki a kérddivet
a jelenlétedben,
miel6tt kikiildod,
hogy maradt-e benne
hiba vagy nehezen
értelmezhetd kérdés! Ha
sziikséges, javitsd!

05 | Juttasd el minél tobb
emberhez!

ELONY

« Kénnyen elérhetiink vele akar
nagyobb kézdsségeket is.

* A résztvev6k szamara
kényelmes, a sajat
tempoéjukban tudjak kitolteni.

» Gyorsan sok valaszt be lehet
vele gydijteni.

HATRANY

* Nagyon nehéz egyértelmi
kérdéseket megfogalmazni.

» Kénnyen el6fordulhat, hogy
ha felsoroljuk a lehetséges
valaszokat, akkor nem adunk

110

meg minden lehetséges
opcioét, ebben az esetben
torzulhat az eredmény.

* Nincs lehet6ség parbeszédre,
visszakérdezésre, ami
problémat jelenthet, hogy
ha a résztvev6 nem érti a
kérdést, vagy a tervezd nem
érti a valaszt.

* Az emberek nem adnak
atgondolt, mély valaszokat
még a kifejtds kérdésekre
sem, csak azt mondjak, ami
legelsdre esziikbe jut.

TIPP

* Figyelj ra, hogy a
kérdéseid egyértelmiiek
legyenek!

* Nem biztos, hogy
minden opciéval
szamolsz, ezért a
feleletvalasztos
kérdéseknél adj meg
egy ~egyéb” opciét is!

* Néhany nyitott,
szabadszavas kérdést is
érdemes feltenni, abbél
tobbet tanulhatsz a
résztvevok gondolatairdl,
ha sajat szavaikkal
fogalmazzak meg a
valaszaikat. Tul sok
ilyet azonban nem
érdemes beletenni a
megndvekedd kitoltési
és feldolgozasi id6 miatt.

ONLINE SZAVAZAS
Alegjobb &tleteinkrdl révid leirast és lehetdség
szerint vizualizaciét is készitlink és megkérjiik
arésztvevoket, hogy szavazzanak arra, amelyik
nekik a legjobban tetszik, egy erre szolgalé

online platformon, kérddiven vagy akar
emailen keresztil.

KOZVETETT B EGYENI l VERBALIS/VIZUALIS

MI KELL HOZZA?

Online szavazdé felilet

MIRE JO?

Gyors dontéshozashoz olyan oGtletekrél, amik
nem igényelnek hosszabb magyarazatot

PELDA KERDESEK

* Tedd sorba a 4 logé variaciét aszerint, hogy
melyik tetszik a legjobban!

* Melyik plakat elrendezés szerintetek a
legatlathatébb az 1-es vagy a 2-es?

+ Szavazz arra a szinkombinaciéra, amivel neked
jobban tetszik a targy!




ELONY

e e  Mivel a résztvevdk részérdl
revazatotadl € kevés energiat igényel, ezért
valdsziniileg sok résztvevot

SZAVAZZ
a harom legjobb oétletre!

00 = o = elériink vele.
_.. ajegyhez —.
. t8jékoztatds a lasznaljunk - -
s | s HATRANY
applikcié ) ;:;yz:i[:: | - " ssz:l'l'::;::l
= &= wes = * Feliiletes médszer -

— === —
| koziekedesi ]

transzferek megosztasi

S - L R hiaba kapunk kdnnyen

— — telekocsi % teimﬁ;iﬁék' ki értel meZhetb’ ered mé nyt
o s @ arrél, hogy melyik opcid
e a legnépszeriibb, azt nem

elbzetes
felmérés
(igény)

— ey i — tudjuk meg, hogy miért,
FEE-- TS kiknek a kdrében és hogy
i o ® I I i

< esetleg van-e a legjobb
g opcion is valami fejleszteni
Ty valo.

TIPP

A szavazds kiilonésen akkor miikédik jol, ha egyébként a k6zdsség
az Otletelésbe is be volt vonva és ismeri nem csak az 6tleteket,
hanem azt is, hogy milyen médon jutott oda a csapat. (K6zGsségi
oOtletelés a fenntarthatd kézlekedésrél, 2020)

* Csak olyan esetben
hasznald az eszkozt,
ha konnyen értheté
otletek koziil szeretnél

valasztanil
HOGYAN HASZNALD? - Definiald pontosan a
01 | Mutasd be az opcidkat és valassz szempontokat!
platformot! * Ha teheted, kérd a dontés
02 | 1irdle aszavazas szabalyait és rovid indoklasat is!

szempontjait! (Rendezd sorba; szavazz
a legjobbra; szavazz mindegyikre, ami
tetszik; stb.)

03 | Juttasd el a résztvevikhéz a szavazast!
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A legjobb otleteinkrdl révid leirast és
lehetdség szerint vizualizaciot is készitiink és
megadott kérdések és szempontok alapjan
visszajelzéseket gydjtiink ezekre egy erre
szolgalo online platformon, kérdGiven vagy
akar emailen keresztiil.

KOZVETETT B EGYENI l VERBALIS/VIZUALIS

MI KELL HOZZA?

Online szavazé feliilet és a koncepcidkat bemutaté
lapok

MIRE JO?

Korai fazisban Iévé otletekre és koncepcidkra
vonatkozé visszajelzések gydijtésére, révid idg alatt.

PELDA KERDESEK

* Mondj legaladbb egy dolgot, ami tetszik és
egy dolgot, amit fejlesztenél a képen lathato
koncepcién!

- Ird fel, hogy mi az els§ harom sz6, ami eszedbe
jut a képen szerepld latvanytervrél?

MEGOLDANDO PROBLEMA
Hogyan tegylk valtozatossa az emberek
reggelijét egyedi igényeikhez igazodva?

OTLETUNK

Egy olyan utazé FoodTruck ahol az emberek sajat
igényeik szerint tudnak eldrendelni valtozatos és
egészséges reggelit (pl.: zabkasa), helyhez és
idéhoz igazodva egyarant. A FoodTruck
meghatarozott dtvonal mentén kdzlekedik minden
reggel, mindig ugyanabban az iddpontban van a
megszokott helyen,

Az ételek megrendelése és atvétele mobil
applikacion keresztll, teljesen cashless
megoldassal egy ételautomatahoz hasonléan
torténik. Az ételeket elérendelve, vagy reggel, a
készlet erejéig is lefoglalhatjak.

Célunk, hogy gyorsan, varakozas nélkill friss és
egészséges reggelibez juttassuk az éhes
irodistakat.

Mi tetszik a projektben?

Your answer

Mit tartasz a projekt hianyossaganak/gyengesegenek? Mit kerdeznel a tervezo
csapattol?

Your answer

Oszd meg vellink, ha van javaslatod a terv tovabbfejlesztesere!

Your answer

Az online tesztelés sikere azon mulik, hogy mennyire jél tudod
elmagyardzni az 6tleted - ebben a vizudlis megjelenités is sokat
segithet. (MOME OPEN, Service Design Basic tanfolyam résztvevdi
dltal készitett munka, 2019)
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HOGYAN HASZNALD?

01 | Mutasd be az opcibkat és valassz
platformot!

02 | Irj2-3kérdést! (pl. Mitetszik és minem
tetszik a koncepciéban? Miért?)

03 | Juttasd el a résztvevSkhoz és gyiijtsd be a

valaszokat!
ELONY
- Akar egyik naprél a masikra TIPP
is kaphatunk nagyobb
mennyiségii visszajelzést. * Csak olyan esetben
* Fizikailag tavol |évé emberek hasznald az eszkozt,
véleményét is kikérhetjiik. ha kdnnyen érthetd
otletek koziil szeretnél
HATRANY valasztani!
- A koncepciok érthetd leirasa * Definiald pontosan a
nehéz feladat - ha nem szempontokat!

sikerl j6| bemutatni az - Ha teheted, kérd a déntés
otletet, akkor nem fogunk révid indoklasat is!

relevans visszajelzéseket sem
kapni (ezért inkabb egyszeri
otletek bemutatasara
alkalmas).

* Az online tesztelésen lehet,
hogy kicsit pozitivabb lesz
az eredmény, mint amilyen a
valésagban lenne. Lehet, hogy
azt mondja a résztvevd, hogy
tetszik neki egy termék, de
igazabdl sosem venne ilyet.

« Ez a médszer nem helyettesiti
a személyes interakciét az
érintettekkel.
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\ | v
‘" ONLINE OTLETFAL
-

A tervezd megfogalmaz egy kérdést, amire
arésztvevdk valaszokat irnak be egy
k6z6sen szerkeszthet6 platformra (sz6veges
dokumentum, tablazat vagy valamilyen
vizualis online post-it rendezé alkalmazas).

KOZVETETT l EGYENI | VERBALIS

MI KELL HOZZA?

Online platform, ahova barki beirhat 6tleteket

MIRE JO?

Nagyobb kdzosségek minden tagja szamara
biztosithatjuk igy a hozzaszdélas lehetGségét,
ezzel begydljthetjiik a kreativ és motivalt
egyének otleteit.

PELDA KERDESEK

* Mi legyen az Gj termékiink neve?
* Milyen el6addkat hivjunk meg a rendezvényre?
* Mi jut eszedbe arrél, hogy viz?




cimke
pet  nélkali
paldel ==

Slévila invaziv E ’ ol .
i fajok

visszaviltds

hangtaj ;oo

tavi

intenziv

ELONY

« Kénnyen el6készithetd.

B * Akar egy nagyobb kozosséget is meg lehet szélitani, akik

- - szamara egy workshopot szervezni mar nehéz lenne.

* Aszinkron Otletelési lehet&séget biztosit, mindenki akkor
foglalkozhat vele, amikor van ra ideje.

tevegomerés vizhités s e

HATRANY

* Csak a motivalt és kreativ egyének oGtleteit és gondolatait
ismerjuk meg.

* Moderalas nélkiil kénnyen rendszerezetlenné valik, ezért nehéz
lehet kapcsolédni masok otleteihez.

* Parbeszéd nélkiil nem biztos, hogy értelmezhetd, hogy pontosan
mire is gondol a masik. Tul hosszi magyarazatok megirasara
viszont nehéz motivalni a résztvevdket.

Ez a médszer alkalmas lehet az érdekes linkek, forrasok TIPP

osszegydlijtésére is (MOME, Integrdlt Design kurzus, hallgatéi

munka, 2020)

HOGYAN HASZNALD?

01 |
02|

|18

Juttasd el a résztvevékhoz és gyiijtsd be a

valaszokat!

+ Adj minél t6bb inspiraciot
a feladat megoldasahoz!

- Batoritsd a résztvevoket

arra, hogy nézzék meg

Valassz platformot és fogalmazd meg a falon mar szerepld

pontosan a briefet, milyen otleteket varsz? iStI’ett:zIfet és ezekr'e i's :
prébaljanak meg épiteni!
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3 OTLEFDOBOZ

A résztvevik altal elérheto helyre hosszabb
id6re kirakott, lezart doboz, amibe egy
nyilason keresztiil 6tleteket lehet helyezni
egy meghatarozott témaban.

KOZVETETT B EGYENI B VERBALIS

MI KELL HOZZA?

Doboz, papirok, filctollak, hasznalati utasitas

MIRE JO?

Ha konkrét javaslatokat akarunk gydjteni azoktdl,
akik egy adott helyszinen athaladnak.

PELDA KERDESEK
* Mit hianyoltal a kiallitasbol?

* Milyen ételt latnal szivesen az allandé meniiben?

- Mit fejleszthetnénk még a hotel wellness
szolgaltatasain?

Az Gtletdobozt egy jol Iathato, kbzponti helyre érdemes
elhelyezni, ahol kényelmesen meg lehet dlIni pdr percre irni.
Segit, ha valaki éll mellette és aktivan megkéri az elhaladékat,
hogy adjanak le étletet. (Altaldnos iskolai projektek a menza
és az iskolai folyosck fejlesztésére, 2015, 2017)
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HOGYAN HASZNALD?

01 | Valassz az 6tletdoboznak megfelel
helyszint!

02 | Irjpontos, kdnnyen értelmezhetd, de
rovid briefet!

03 | Helyezd ki a dobozt és az dtletek
rogzitéséhez sziikséges eszkdzoket!

ELONY

- Kevés elGkészitést igényel.
* Név nélkiil is lehet Gtletet adni.

HATRANY

* Nagy az esélye, hogy kevés informacio gyiilik
0ssze, mert a doboz nem elég motivald (pl.
nincs feedback.)

* A résztvevBk nem inspiraljak egymast, mert
nem latjak a beérkez6 Gtleteket - ezért
lehet, hogy nem lesz érdekes vagy relevans
eredmény.

TIPP

- Ird le azt is, hogy mikor és hogyan fogod

feldolgozni az 6tleteket a nagyobb
motivacié érdekében!

1 22

| 0004 [ ] ] yrr
A résztvevok altal elérhetd helyre kirakott
felilet, ami lizenethagyasra alkalmas. Altalaban

valamilyen kérdésre kell valaszt adni, vagy egy
témaban szavazni.

KOZVETETT l EGYENI | VERBALIS/VIZUALIS

MI KELL HOZZA?

Flipchart, filctollak, nyomhagyé eszkdz,
hasznalati utasitas

MIRE JO?

Ha egy adott helyszinhez kapcsolédik a
kérdésiink és szeretnénk minél tobb embert
megszdlitani, aki ott elhalad.

PELDA KERDESEK

* Milyen volt ma az ebéd a menzan?

* Milyen funkciékat Iatnal ebben a parkban
szivesen?

* Mit lizennél azoknak, akik ebben a metré
megalléban varakoznak?




A lzen6fal nem csak abban segit, hogy informdciékat gydjtsiink, hanem
abban is, hogy felkeltsiik az érdekl6dést a téma irdnt. (A Mizeumok
Ejszakdjahoz kapcsolédé installacié az eseményrél sz616 visszajelzések
begydijtésére, 2012)
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HOGYAN HASZNALD?

01 | Valassz az lizengfalnak megfelels
helyszint!

02 | Irjpontos, kdnnyen értelmezhets, de
rovid briefet, milyen kérdésre keresed
a valaszt?

03 | Moderald a valaszokat, hogy tényleg
a témahoz kapcsolédo feliratok
keriiljenek fel!

ELONY

* Latvanyos, az emberek szivesen vesznek részt
benne.

* Mivel egymas valaszait is latjak, ezért akar
egymasra is épithetnek, inspiralédhatnak a
tobbiek lizenetébdl.

HATRANY

* Lehet, hogy sok nem relevans informacié is
osszegyiilik.

* Ha a részvevdk csoportban hagynak izenetet,
akkor egymast is befolyasoljak, igy egyes
egyéni gondolatok elveszhetnek.

* Nem anonim médszer, ezért érzékeny témak
felderitésére kevésbé alkalmas.

TIPP

- Tegyél fel egy motivalo, elgondolkodtaté
kérdést, ami felkelti a résztvevok
érdeklédését!

- Tegyél fel elére néhany valaszt vagy kérj
meg egy-két résztvevat, hogy irjanak az
Uzendfalra, mivel egy iires tablara senki
nem ir szivesen elséként.
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PELDA KERDESEK

\J m - Készits fényképet és jegyzeteket a héten minden olyan

helyzetrél, amikor meglep&dsz valamin!

Olyan el&re elkészitett csomagok, amik - Készits egy montazst a boritékban talalhaté képekbdl,
feladatokat és azok elvégzéséhez sziikséges amikor legkdzelebb egyediil vagy, ami leginkabb tiikrozi
eszk6zdket tartalmaznak. A résztvevdk szamodra azt a sz6t, hogy “magany™!

megkapjak a csomagot, dokumentaljak a * Irj egy hétig a mellékelt fiizetbe minden bevasarlasod
feladatok elvégzését az instrukciok szerint, el6tt bevasarlo listat az egyik oldalra és ragaszd be a
majd visszajuttatjak a csomagot a tervezének. A blokkot utana a masik oldalra!

feladatok altalaban vizualis/manualis jellegiiek,
provokativak és akar hosszabb idoszak alatti
dokumentalast is lehetové tesznek. **

KOZVETETT B EGYENI B VIZUALIS

MI KELL HOZZA?

El6re elkészitett szonda, tetszGleges anyagokbdl,
feladatleiras.

MIRE JO?

Els6sorban érzések/gondolatok megismerésére,
amik olyan helyzetben jonnek el&, ahol nem tudunk
jelen lenni.

A szonddk

legtébbszor
jatékos
feladatok, amik
motivaljak a
résztvevdket a

gondolkoddsra

és az alkotdsra.
3Bill Gaver, Tony Dunne, Elena Pacenti, ‘Design: Cultural Probes’, (Tudatos
Interactions 6, no. 1 (January 1999): 21-29. vdsdrldassal
*Kirsten Boehner et al., ‘'How HCI Interprets the Probes’, in Proce- kapcsolatos

edings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing
Systems, CHIO7: CHI Conference on Human Factors in Computing
Systems, San Jose California USA: ACM, 2007, 1077-86.Boston: Else-
vier, Morgan Kaufmann, 2015).

szonddk, 2022)
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HOGYAN HASZNALD? 5 6 -

01 | Dbntsd el pontosan, hogy mit szeretnél FOTOALBUM
megtudni és tervezd meg a szondat!

02 | Készitsd el6 az eszkdzoket!

03 | Irjpontos éskdnnyen értelmezhetd
hasznalati utasitast az eszkdzhoz!

04 | Juttasd el a szondat a résztvevékhoz!

A tervezd egy adott témaban egy vagy tébb
fotét kér a résztvevotol.®

KOZVETETT Bl EGYENI | VIZUALIS

ELONY )
TIPP MI KELL HOZZA?
« A nem szokvanyos kutatasi el < vké ) Ikal 5
médszer nem szokvanyos L F vanrale et?seged, Fényképezésre alkalmas eszkoz.
eredményeket hoz, az add ataszondat )
eredmények sokszor személyesen és széban MIRE JO?
meglepdek és inspiraldak. e _mag');.ara'zdhel, hog)I{( : Olyan szokasok megismerésére, amik
« Aworkshop médszerekhez ::sazﬁa?lf:les AL helyhez kotottek, példaul az otthoni vagy a
hasonlé el6nyei vannak, y munkakdrnyezethez.
de nem kell egy eseményt  Amikor visszakapod a ) -
megszervezni hozza. szondat az elkészitett PELDA KERDESEK
* Olyan résztvevdket is feladatokkal, kérj hozza L . . L
elérhetiink vele, akiket egy T Kiildj egy képet arrél, hogy hogy néz ki most a

munkaasztalod!
* Fot6zd le a 3 kedvenc helyedet a keriiletben!
* Készits képet a reggelidrél minden nap egy
héten keresztiil!

workshop helyzettel nem. vagy irasban, a konnyebb
értelmezés érdekében!

HATRANY

» Kiilon tervezési feladat
a szonda kitalalasa és
megvaldsitasa.

* A résztvevbk szamara sok
magyarazatot igényel.

» Izgalmas, de ritkan hoz
egyértelmd, kdnnyen
értelmezhetd informaciot,
ezért az interpretalasahoz is
némi gyakorlat sziikséges.

*Kentaro Go, ‘A Scenario-Based Design Method with Photo Diaries
and Photo Essays’, in Human-Computer Interaction. Interaction
Design and Usability, ed. Julie A. Jacko, vol. 4550, Lecture Notes in
Computer Science, Berlin, Heidelberg: Springer Berlin Heidelberg,
| 28 2007, 88-97




HOGYAN HASZNALD?

01 | Irjegy pontos briefet a résztvevéknek,
milyen képeket kiildjenek neked? Milyen
csatornan keresztiil? Hany darabot?

Meddig?

02 | Juttasd el a résztvevéknek és gydijtsd be a

képeket!

ELONY

TIPP

* A résztvev6 szamara sokszor . : :
még egyszeriibb is, mintha ’ I.|[n|talld, hogy hany képet
valamit részletesen le kell kérsz! A résztvevd lehet,
fERiE, hogy sok képet készit,

- A képen a valésagot de fontos a valogatas
részletesen is lathatjuk, is, hogy melyik képeket
igy olyan aprésagokat is kildiel.
megfigyelhetiink, amikrél a * Ha sziikséges, kérj

_____ Afotékbdl nem csak az deriil ki, hogy mit evett a résztvevd, hanem a résztvevd nem is biztos, hogy sz6beli magyarazatot is a
mennyiségek és a talalas maddja is. (Cellux Csoport, Design kutatds az bf—:‘sz,amoln:':l (pl. nap!oban IS képekhez!
egészséges taplalkozdsrél, 2018) rogzithetné, hogy mit evett,
(MOME, Integrdlt Design kurzus, hallgatéi munka - Design kutatds az de a képeken a mennyiséget
alkoholos italok otthoni taroldsardl, 2022) is lathatjuk).
HATRANY

* Nehéz ra résztveviket
toborozni, akik hajlandéak
megosztani a képeket.

+ A képek magyarazat nélkiil
félreérthetGek lehetnek,
hiszen mi nem ismerjiik azok
kontextusat.
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2 NAPLO:

A tervezo altal meghatarozott témaban a
résztvevo naplét vezet tébb napon vagy akar
tobb héten keresztiil, dokumentalva a szokasait,
élményeit, gondolatait. °

KOZVETETT B EGYENI B VERBALIS

MI KELL HOZZA?

Jegyzetfiizet és toll.

MIRE JO?
Olyan szokasok megismerésére, amikre altalaban e "
nem figyeliink tudatosan. - S - -
testmozgas testmozgas testmozgas testmozgas
napi egészségem napi egészségem napi egészségem napi egészségem
. —_— TANFE | DEEDOE | MODEE | DEEEE
PELDA KERDESEK napi hangulatom napi hangulatom napi hangulatom napi hangulatom

v lwu [3] sl [aa vy v [ o faa vy vy v aa faa v vy va e
‘Ao~ e D R ) N () D Y B () A S~

* Jegyezd fel, ha a héten valamikor hosszabb ideig

kell varakoznod valahol! g s nite ity g e
* Mennyi id6t toltéttél a héten a campus egyes — M = p i iy
éplileteiben és mit csinaltal? e | e T
* Rogzitsd minden nap, hogy mit tettél a sajat S— — N N
egészségedért (viz fogyasztas, étkezés, alvas, j L jj e jj =L e
sport) és azt, hogy hogyan érezted magad! dRCEHE PEOEE  EEDUC [

A naplé akkor miikédik jol, ha minimdalis id6 alatt,
bdrhol és barmikor tudjuk régziteni az adatokat,
ezért érdemes egy online feliiletet vagy egy
zsebben is hordozhaté méretii flizetet el6késziteni
a jegyzeteléshez. (1.MOME HOME kurzus, 2020,

2.Cellux Csoport, Design kutatds az egészséges
| ¢Courage, Baxter, and Caine, Understanding Your Users. 2015, tdpldlkozdsrél, 2018)




HOGYAN HASZNALD?

01| Irjegy pontos briefet a résztvevéknek:
Milyen tevékenységek naplézasara
kéred? Milyen idGtartam alatt? Milyen
informacidkra van sziikséged?

02 | Juttasd el a résztvevsknek a kérdéseket,
majd gydjtsd be a naplékat!

ELONY

* Hosszabb idejli megfigyelést - ) >
tesz lehetgvé. - Motivald a résztveviket

- A kutatast végzé személy 8= odszmtesegre, :
részérél nem igényel nagy AR  J A2

energiabefektetést. - Ha sziikségesnek latod,
kiildj néha emlékeztetédt!

TIPP

HATRANY

* Ha teheted, készits elore
* Nehezen ellengrizhetd. egy sablont a napléhoz,

* A résztvevoket nehéz hogy a résztvevonek
motivalni arra, hogy minél kevesebb
rendszeresen rogzitsék az energiabefektetéssel
adatokat. jarjon annak vezetése!

- Segit, ha a folyamatot
interjaval zarod.




A kdzvetlen bevonast segitd eszkdzok lehetdséget adnak a
parbeszédre és a kozos alkotasra. Ezek nagyon inspiraléak
lehetnek és nem csak a tervezd szamara, hanem a résztvevd
szamara is. Az eszk8z0k lényege, hogy minél aktivabban
beleszélhassanak az érintettek a tervezésbe is, ezaltal biztositva
azt, hogy az eredmény szamukra megfelel6 legyen.

Vannak eszkdzok, amik egyénileg és vannak, amik csoportban
hasznélhat6ak igazén j6l. Erdemes mindenképpen olyan eszkdzt
is alkalmazni, ami verbalis és olyat is, ami inkabb vizualis, mert
vannak résztvevek, akiknek inkabb az egyik és vannak, akiknek
inkabb a masik kedvez.

A kdzvetlen eszkdzdk a tervez6tdl egy Uj szerepet igényelnek.
Ebben a helyzetben fontos az objektivitas, hogy a résztveviket

ne befolyasoljuk, hanem segitsiik azt, hogy minél hatékonyabban
tudjak kommunikalni igényeiket és otleteiket. Nagyon fontos,
hogy minden alkalom megfelelGen legyen el&készitve, felvezetve,
a feladatok értheté médon legyenek kiadva és az alkalom a végén
ki legyen értékelve. Ehhez sziikséges, hogy minden esetben jél
felkésziilten érkezziink. Kell tovabba egy magabiztos kiallas, ami
azonban gyakorlassal konnyen fejlesztheté.

136

f INTERJU

El6re megirt kérdéssor alapjan egy konkrét
témarol sz616 dokumentalt beszélgetés a
tervezd és a résztvevo kozott, vagy kisebb
csoportokban.”8

15 perc

El6re megirt kérdéssor, jegyzetfiizet, toll,
hangfelvevd eszkoz.

Tapasztalatok, vélemények, gondolatok
megismerésére, akar olyanokra is, amik
hosszasabb magyarazatot igényelnek.

* El tudnad mesélni, hogy neked milyen élmény
volt a legutébbi allasinterjud?

* Mit szoktal csinalni a napi ingazas ideje alatt a
vonaton?

* Hogyan talaltatok ezt az 6vodat és miért pont
ezt valasztottatok?

"Hall, Just Enough Research. 2013.
8 Steve Portigal, Interviewing Users: How to Uncover Compelling
Insights, Brooklyn, New York: Rosenfeld Media, 2013.



HOGYAN HASZNALD?

| Ird &ssze, hogy mit szeretnél megtudni!

| Fogalmazz olyan nyitott kérdéseket, amik
beindithatjak a beszélgetést!

| Szervezd meg az interjat! Valaszd ki az
interjualanyokat, egyeztess veliik helyszint,
id6pontot!

| Talald ki, hogy hogyan fogsz dokumentalni
és készitsd 0ssze az ehhez sziikséges
eszkézoket (pl. jegyzetfiizet, hangrogzitd
eszkoz)!

| Talalkozz az interju alanyoddal, mutatkozz
be és mondd el, hogy milyen projekten
dolgozol! Tajékoztasd arrél, hogy hogyan
fog térténni az interju és hogyan fogod
felhasznalni az eredményeket!

| Tedd fel az els& kérdést és kezdj hozzé a
dokumentaciéhoz!

—__ Alegjobb, ha az interjui olyan helyen késziil, ahol a felhaszndlé | Figyelj jol a valaszokra, és ha elhangzik
mindennapi kérnyezetében van, igy még tébb informdciéhoz jutunk valami érdekes vagy valami, amit nem
a kontextussal kapcsolatban. (Befogadé Ovoddk projekt, 2021) értesz, akkor kérdezz ra vissza, akkor is, ha
a kérdés nincs az eredeti listadon!
| Hagyd, hogy az interjaalanyod meséljen,
néha segitsd a kérdésekkel' Nem biztos,
hogy az el6re kitalalt sorrendben fogtok
haladni - a lényeg, hogy a végére
mindenre valaszt kapj!
| Az interji végén kérdezd meg, hogy
szeretne-e még barmit hozzatenni a
témahoz, amire esetleg nem kérdeztél r3,
de szerinte fontos!

| 38 391



ELONY

* Nem igényel eszkdzt.

* LehetGséget ad arra, hogy
visszakérdezziink, ha valamit
nem értiink.

* Nem csak az
informacidgyiijtést, hanem az
empatizalast is segiti.

HATRANY

* Az interjukészités
egyszeriinek tiinik, de
valéjaban nagy gyakorlatot
igényel.

* Egy hosszabb interju
dokumentaciéja nehézkes,
a kielemzése pedig sok id&t
vesz igénybe.

140

TIPP

* Az interju helyzetben
nagyon fontos, hogy
bizalmas légkort
teremts, ahol a résztvevo
szivesen osztja meg az
informacidkat.

* Probalj keveset beszélni
és inkabb a résztvevot
beszéltetni!

* Fejezd ki, hogy figyelsz
ra, ha sziikséges kérdezz!

» Vigyazz, hogy ne
befolyasold a valaszokat,
semmivel ne sugalld,
hogy milyen valaszt
varsz!

ASSZOCIACIOS
KARTYAK

A résztvevonek egy-egy képpel vagy a képek
rendezésével kell valaszolnia egy kérdésre.

A képek csak kiindulasi alapot jelentenek

a beszélgetéshez - a kép kivalasztasat az
indoklas koveti. 7 1°

KOzvETLEN [l EGYENI/ csoPoORTOS [ VizuALls

SZUKSEGES MINIMUM IDO
15 perc

MI KELL HOZZA?
El6re kinyomtatott vagy bolti képkartyak.

MIRE JO?

Vizualis vagy széban nehezen kifejezhetd
dolgokrél (izlés, hangulat, stb.) valé
parbeszédhez mindenképpen fontos, de

a vizualis asszociaciék barmilyen téma
mélyebb megismerését segithetik, akar olyan
résztvevoknél is, akik egyébként nehezebben
nyilnak meg.

?IDEQ, ed., The Field Guide to Human-Centered Design: Design Kit,
San Francisco, Calif.: Design Kit, 2015. 57.

®Maja van der Velden and Christina Mértberg, ‘Participatory
Design and Design for Values’, in Handbook of Ethics, Values, and
Technological Design, ed. Jeroen van den Hoven, Pieter E. Vermaas,
and Ibo van de Poel, Dordrecht: Springer Netherlands, 2014, 1-22.

Insights, Brooklyn, New York: Rosenfeld Media, 2013.



HOGYAN HASZNALD?

| Déntsd el, hogy milyen kérdésre fogod keresni a valaszt!
| Gydijts olyan képeket, amik szerinted jél kapcsolédnak a

PELDA KERDESEK

- Parositsd dssze a képeket a logékkal - neked melyik markahoz

melyik hangulatkép kapcsolédik? témahoz!
* Melyik kép irja le szamodra ezek kéziil az idealis nyaralast? |
- Valaszd ki ezek koziil az iskolakat abrazolé képek koziil azokat,

amikbe szivesen beiratnad a gyerekedet!

Probald el az interjut néhany résztvevivel és kérj
visszajelzést arra, hogy a képek segitették-e a valaszadast?
Ha sziikség van ra, médositsd a folyamatot!

| Valaszd ki az interju résztvevdit és szervezd meg az
interjukat!

| Tedd fel a kérdést és tedd ki a képeket az asztalra jl
lathatéan!

| Kérd meg a résztvevst, hogy valasszon egy vagy tébb képet,
vagy arra, hogy csoportositsa azokat!

| Kérd meg, hogy magyardzza meg a déntését és meséljen
részletesebben arrél, hogy a képek mit jelentenek a szamara

Egyéni hangulat vagy izlés
megismerésében sokat segitenek
a vizudlis eszk6zok. (1.Pedagdgiai
innovdcié projekt, 2019, 2.
Befogadé Ovoddk projekt, 2021)

és milyen torténeteket juttatnak eszébe!
| Dokumentald a valaszokat és a képeket is!

ELONY

* Aképek nem vart
asszociacidkat is
elidézhetnek.

* A résztvev6k szamara
kénnyebb igy bizonyos
dolgokrél beszélni.

* Jobban beinditja az elvont
gondolkodast, mint a verbalis
kommunikacid.

HATRANY

A kiértékelésnél szamolni kell
azzal, hogy a rendelkezésre
allé képek is befolyasoljak a
valaszokat.

TIPP

* Minél kiilonb6z6bb
képeket valassz, hogy
legyen mibél valasztani!

+ Annyi képet tegyél ki,
ami els6 ranézésre is
befogadhaté (kb. 20-
30)!

* Valassz olyan képeket is,
amiket te magad nem
valasztanal, hogy ne
befolyasold tulsagosan a
valaszadast!
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W, VIZUALIS
TORTENETMESELES

Arésztvevd egy térténetet mesél el és
ehhez kézben illusztraciot készit a kirakott
anyagokbél. ™

KOZVETLEN @ EGYENI / CSOPORTOS

VERBALIS/VIZUALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
20 perc

MI KELL HOZZA?

Tetsz6leges anyagbadl elkészitett ikonok, formak,
babuk, rajzeszkdzok, lap.

MIRE JO?

Torténetek, emlékek, folyamatok részletesebb
megismeréseére.

PELDA KERDESEK

* Meséld el és rajzold le a legels6 gyerekkori
élményedet!

* Meséld el és dbrazold életed legjobb muzeumi
élményét!

Fontos, hogy a résztvevé ne a vizualizdcié minGségére

fékuszdljon. A cél nem egy miivészeti alkotds

létrehozdsa, hanem a hatékonyabb kommunikdcié.

(1. MOME OPEN, Service Design Basic tanfolyam

Engage Everyday Creativity in Reusing and Repairing Apparel’, résztvevdi dltal készitett munka* 2019 2. Cellux

Clothing and Textiles Research Journal 33, no. 3 (July 2015): 183-98. Csoport - Pedagégiai innovdcié projekt, 2019) 45 I

"Kendra Lapolla,Elizabeth B.-N. Sanders, ‘Using Cocreation to



HOGYAN HASZNALD?

| Dontsd el, hogy milyen kérdéssel kapcsolatban szeretnél
torténeteket gydjteni!

| Készitsd el a vizualis torténetmesélést eszkdzét (nyomtatott

képek, ikonok, rajzeszkdzok stb.)!
| Szervezd meg az interjut!

| Kérd meg a résztvevét, hogy meséljen egy torténetet a
kutatott témaval kapcsolatban és prébalja meg régziteni is
azt a vizualis eszk6zok segitségével!

| Hallgass figyelmesen, ha kell kérdezz bele a térténet
érdekesebb részeibe!

| Dokumentald a képet és az elhangzottakat is!

ELONY

* Az illusztracié dokumentaciéként szolgal az interjuhoz és
kénnyebb is felidézni, hogy mi hangzott el.

- Segit a torténet egyes részeire visszakérdezni.

» A vizualizacio segit az érzelmek megjelenitésében is, amiket
verbalisan nem biztos, hogy elmondana a résztveva.

« Arésztvevd kevésbé kalandozik el, a kép elkészitése segit neki a
fokuszalasban.

HATRANY

- Nem mindenkinek kdnnyiti meg a mesélést, van, aki
nehezebben hangolédik ra a vizualizalasra.

TIPP

- Segits a résztvevonek a vizualis eszkdz
hasznalataban!

* Ha sziikséges, kezd egy-két egyszeriibb,
ravezetd kérdéssel!
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9 L
SZUBJEKTIV TERKEP

A résztvevok térképet rajzolnak egy altaluk jol
ismert teriiletekrél és ezen jel6lik személyes
preferenciaikat, problémaikat vagy valtoztatasi
javaslataikat. 213

KOZVETLEN @ EGYENI/ CSOPORTOS l VIZUALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
20 perc

MI KELL HOZZA?

Sima A3-as lapok vagy kinyomtatott térképek,
ikonok, matricap6ttyok vagy rajzszogek és
filctollak.

MIRE JO?

Egy adott térrel, teriilettel kapcsolatos éimények,
igények Osszegydijtésére.

2 Aulia Akbar et al., ‘Knowing My Village from the Sky: A
Collaborative Spatial Learning Framework to Integrate Spatial
Knowledge of Stakeholders in Achieving Sustainable Development
Goals’, ISPRS International Journal of Geo-Information 9, no. 9 (26
August 2020): 515.

2], Corbett, Good Practices in Participatory Mapping: A Review
Prepared for the International Fund for Agricultural Development
(IFAD), Rome, Italy: International Fund for Agricultural
Development, 2009.



PELDA KERDESEK

* Rajzold be a térképre, hogy melyik atvonalon szoktal egy atlagos
nap kdzlekedni a faluban és jeldld azokat az utszakaszokat,
amiket szeretsz/nem szeretsz!

* Prébald meg lerajzolni fejb&l a campus térképét és jeldld kiilon
azokat a helyeket, ahol gyakran tdltesz id&t!

* Rajzold be a park térképére, hogy hova helyeznél el tébb padot
/ fényforrast / szemetest!

1ETEK. ©

A térképek segitenek a konkrét problémak
megjelolésében. (1. Cellux Csoport, Mizeumldtogatdi
utvonal tervezés, 2022, 2. MOME, Gyerekbardt Vdros
kurzus, hallgatéi munka, 2018)
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HOGYAN HASZNALD?

| Valaszd ki a teriiletet, amivel kapcsolatban fel szeretnéd
mérni a résztvevok véleményét!

| Készitsd el8 a sziikséges eszkozoket (pl. el6re kinyomtatott
térképek, vagy a térkép megrajzolasat segitd eszkdzok, a
fontosabb helyek jeldlésére rajzszgek vagy matricak)!

| Szervezd meg az interjat vagy workshopot!
| Mutasd be az eszkdzdket és a témat a résztveviknek!

| Tedd fel a kérdéseidet egyesével, kérd meg, hogy jeldljék a
valaszt a térképen!

| Kérd meg, hogy széban is magyarazzak el, hogy mit és miért
jeloltek meg!

| Osszegezd az eredményeket széban és kérdezz vissza, hogy
kimaradt-e valami!

ELONY

 Sokféle helyzetben
hasznalhaté.

- Segit a konkrétumok
megfogalmazasaban és a
kiilonbdz6 helyszinekkel

TIPP

* Ez a feladat jol miikédik
csapatban is. Ebben az
esetben a résztvevok
egymast is tudjak

kapcsolatban specifikus inspiralni.
informaciodkat kaphatunk. * A szébeli magyarazat
fontos. Kérd meg a
HATRANY résztveviket, hogy a
+ A nem kifejezetten jeloléseiket indokoljak
helyspecifikus meg|

problémak nehezebben
megjelenithetdek.

49 |



VizIO MONTAZS

A résztvevok a kikészitett képekbdl montazst
készitenek a kutatas témajaban altalanosan,
vagy egy megadott kérdésre valaszként.

KOZVETLEN l EGYENI / CSOPORTOS

VIZUALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
20 perc

MI KELL HOZZA?

A3-as lapok, filctollak, régi magazinok vagy
nyomtatott képek, ollé, ragaszté.

MIRE JO?

Akar konkrét, akar elvont témakkal kapcsolatban
a jovokép vagy idealkép megismerésére.

PELDA KERDESEK

* Hogy néz ki szamodra az idealis tanulasi
kdrnyezet?

* Hogyan latod a céget 10 év mulva?

* Szerinted hogyan fog kinézni a jové otthona?

| “IDEO, The Field Guide to Human-Centered Design. 61.0.

A montdzs elkészitéséhez haszndlhatunk a témdhoz
kapcsolédé nyomtatott képeket de akdr teljesen
mds témdja régi magazinok is megfelelnek a
célnak. (1. Befogadé Ovoddk projekt 2021, 2. MOME
Gyerekbardt Vdros kurzus, hallgatéi munka, 2018)
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HOGYAN HASZNALD?

ELONY

Fogalmazd meg a vizidkészités céljat!

Készitsd el§ a sziikséges eszkdzoket (kivaghato képek,
ollé, ragasztd)!

Szervezd meg az interjut vagy workshopot!

Tegyél fel egy kérdést a jovével kapcsolatban és elGszor
hagyj mindenkinek néhany percet, hogy maga elé
képzeljen valamit!

Add oda az eszkozoket és hagyd, hogy a résztvevék
egyénileg vagy csapatban atnézzék a képeket és
dsszeallitsak a montazst!

Kérd meg a résztvevéket, hogy mutassak be a montazst!
Dokumentald az elhangzottakat és a képeket is!

HATRANY

* A jelentél valé elrugaszkodast  + A kielemzés nem teljesen

seqgitik a képek.
« A montazs izgalmas, Gjszerd

egzakt, a képeket csak

kombinacidkat hozhat létre. igazan jol értelmezni.,
* Avizualizaci6 segit

az almokat, vagyakat
is konkretizalni és

TIPP

dokumentalni. * Ez a feladat elmélyiilést

« A résztvev@k altalaban
komfortosabbak a

igényel, hagyj elég idot
az egyéni vagy kozos

montazskészitéssel, mint a alkotasra!l

rajzolassal, mert nem igényel
elGzetes gyakorlatot vagy

* Ha sziikséges,
kérdezz vissza a

tudast. képek részleteivel
kapcsolatban! (pl. Miért
éppen ezt a képet
ragasztottad ide?)
] 52

kiséroszoveggel egyiitt lehet

A tervezd kiprébalhaté prototipust készit a
tervérdl egyszerii anyagokbdél, amit a résztvevé
hasznal vagy a hasznalatot imitalja és beszamol
az élményeirdl, meglatasairél, esetleg
fejlesztési javaslatokat tesz. '°

KOZVETLEN @ EGYENI / CSOPORTOS

VERBALIS/VIZUALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
15 perc

MI KELL HOZZA?

Az otletet bemutaté prototipus, jegyzetfiizet, toll.

MIRE JO?

Az otlettel kapcsolatos részletes visszajelzések
begyiijtésére vagy a hasznalhatésag
ellen6rzésére.

®Leah Buley, The User Experience Team of One: A Research and
Design Survival Guide (Brooklyn, New York: Rosenfeld Media, 2013).



PELDA KERDESEK

- Szerinted hogyan kell hasznalni ezt a targyat?

* Prébald ki ezt az applikaciot! Milyen kdrnyezetben tudod
elképzelni, hogy hasznalnad?

* Milyennek talalod a termék méreteit, okozott barmi nehézséget,
amikor kiprébaltad?

U L

A tesztelésnél nem a prototipus minGsége szdmit, hanem az, hogy a
tesztel6 bele tudja élni magat a helyzetbe. (1. MOME OPEN Service Design
Basic kurzuson késziilt munka 2022, 2. Cellux Csoport, Kalandpark
biztonsagi protokolljanak tesztelése, 2013, foté: Fecher Agnes)

HOGYAN HASZNALD?

| Készits egy kiprébalhaté prototipust, ami bemutatja az
Otletedet vagy annak egy részletét és készits egy tesztelési
tervet! (Mit szeretnél megtudni? Milyen kérdésekre
szeretnél valaszt kapni? Mi lesz a tesztelés menete? Kivel
fogsz tesztelni?)

|54

Szervezd meg a tesztelést!

| Mutasd be réviden a prototipust, de csak annyi

informaciot adj at, ami a kiprébalashoz sziikséges!

Adj meg a felhasznalénak egy lehetséges helyzetet,
amibe képzelje bele magat, majd kérd meg ra, hogy
hasznalja a prototipust! (pl. Képzeld el, hogy éjszaka
van és taxit akarsz rendelni. Hallottad, hogy van egy uj
applikacié, ami nagyon jo és le is toltdd. Ez a képernyd
fogad, amikor megnyitod az alkalmazast. Mit teszel?)
Figyeld meg az interakcié kdzben, hogy a résztvevd
hogyan reagal! Kérd meg, hogy magyarazza is, hogy

HATRANY

« Szamolnunk kell azzal,

mit miért tesz!

| Az interakcié utan tegyél fel kérdéseket és kérj
visszajelzést!

| Dokumentald a valaszokat és a megfigyeléseidet!

kézben meg is figyelhetjiik a
viselkedését, reakcioit, amitdl
olyan fejlesztési pontokra is
raismerhetiink, amit a tesztel6
egyébként sz6ban nem jelez.

* Teremts olyan

szituaciot!

* Mindenképpen kérj
fejlesztési javaslatokat

kérnyezetet, ami segit
elképzelni egy éles

ELONY
* A résztvevd nem csak
elméletben ismeri meg TIPP
az otletet, hanem ki is * Ne mutasd be a
prébalja azt, ezért valésabb prototipus hasznalatat,
visszajelzést tud adni. hagyd, hogy a résztvevd
* A prototipus hasznalata fedezze fel azt!

vagy negativ kritikat! Ha

nem kérdezel ra kilon,

hogy a tesztel6k altalaban akkor nem biztos, hogy

igyekeznek batorité elmondjak.
visszajelzést adni (pl. Nekem

tetszik!), ez azonban nem

segiti igazan a fejlesztési

folyamatot.
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(1) CUT DIAGRAM
(CLIENT, USER,
TECHNOLOGY)

Arésztvevo kiilonb6z6 Gtleteket tartalmazé
kartyakat elhelyez egy Venn-diagramban,
ahol minden halmazon egy-egy szempont van
feltiintetve. Ezek altalaban megrendelGi vagy
uzleti szempontok (pl. Gjszeriiség, gazdasagi
fenntarthatésag), felhasznal6i szempontok (pl.
hasznossag, hasznalhatésag) és technolégiai
szempontok (pl. megvalésithatésag). Attol
fligg6en helyezi el a kartyat a diagram
megfelelé metszetébe, hogy a 3 szempont
kéziil melyek igazak ra.

KOZVETLEN B EGYENI/ CSOPORTOS

VERBALIS/VIZUALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
15 perc

MI KELL HOZZA?

Flipchartra felrajzolt Venn-diagram, filctoll,
az értékelendd otletek kiilon kartyakon vagy
post-iteken.

MIRE JO?

A tervezd vagy a résztvevdk altal javasolt 6tletek
megadott szempontok szerinti értékelésére.

PELDA KERDESEK

« A munkanélkiiliség csokkentésére melyik &tleteket latod
fenntarthaténak, megvalésithaténak és hasznosnak?

- A kiallitasi installacios tervek koziil melyikre igaz, hogy
szbérakoztatd, informativ és kénnyen kivitelezhetd?

* A koncepcidk kdziil melyik felel meg mindharom célcsoport
igényeinek (megrendel&, gyarto, felhasznalé)?

A diagram segitheti
a déntéshozdst,

de az étletek
tovdbbfejlesztésére
is inspirdl. (1. MOME
OPEN - CO-CREATE
Design Thinking
Facilitator képzés
2019, 2. Cellux Csoport,
Irodai munkakérnyezet
fejlesztése, 2018)
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Gyljtsd 0ssze azokat az o6tleteket, amiket

értékelni szeretnél!

Ugyelj ra, hogy minden étlet kiilén lapon
szerepeljen!

Rajzolj fel harom kort, amik metszik
egymast!

Minden korre irj fel egy-egy értékelési
szempontot! (pl. ujszer(, hasznos,
megvaldsithato)

Szervezd meg az interjat vagy
workshopot!

Ismertesd a szempontokat!

Ismertesd az elsd Gtletet és kérd meg

a résztvevdket, hogy helyezzék el azt

a megfelel6 metszetbe attél fliggben,
hogy melyik szempontok teljesiilnek az
esetében!

Folytasd, amig minden 6tlet besorolasra
kerdil!

Kérdezd meg a résztveviket, hogy
latnak-e olyan 6tletet, ami nincs a
diagram kdzepén, de szerintiik érdemes
lenne tovabb foglalkozni vele!

Ha van ilyen, akkor kérdezd meg, hogy
mit kéne valtoztatni az 6tleten ahhoz,
hogy k6zépre keriilhessen!

A tovabbfejlesztett dtleteket is rogzitsd!

* Az btleteket a relevans
szempontok alapjan értékelik
a résztvevek, ami altal
objektivebb képet kapunk.

* Ha csoportos feladatként
adjuk ki, akkor a feladat
elvégzése kozben kialakulé
beszélgetések, vitak is
informativak lehetnek.

* Mivel nemcsak az deriil ki
a feladatbél, hogy melyik
Otlet tetszik és melyik nem
tetszik a résztveviknek, R
hanem az is, hogy melyik * A projekt céljaitol

szempontnak nem felelnek
meg, ezért a kevésbé sikeres
Otletek fejlesztéséhez is
iranymutatast kapunk.

fligg6en hatarozd meg

a harom legfontosabb
szempontot! A
megrendeldi, felhasznal6i
és technologiai
szempontoktdl el lehet
térni, ha valamelyik nem

* 4-5 szempontnal mar nem relevans.
m{kddik ebben a formaban.

- A szempontok definialasa * A szempontoknal

torekedj minél

nem mindig egyértelmd,
ezért ez kiilon tisztazast
igényel.

pontosabb definiciéra!
Mit jelent pontosan a
megvalésithatésag?
Mennyi idon belil?
Milyen forrasok allnak
rendelkezésre?

» Limitald az értékelendd

otleteket (kb. 10-15
darab)! Ha sziikséges,
tarts egy elGsziirést!
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%  KAVEHAZ
—” (WORLD CAFE)

Kiscsoportos beszélgetések, ahol tobb
asztal koriil lilnek résztvevok és minden
asztalnal meghatarozott a beszélgetés
témaja. Az asztalnal Gil6k adott id6kereten
beliil beszélgetnek és a fobb kulcsszavakat
rogzitik az asztalon egy flipchartra. Ha lejar
az id6, akkor mindenki Gj asztalhoz (il és az
ott megadott témarél beszélget, folytatva az
otthagyott jegyzeteket. 7

KOZVETLEN @ CSOPORTOS B VERBALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
30 perc

MI KELL HOZZA?
Flipchartok és filctollak.

MIRE JO?

Nagyobb csoportok esetében a résztvevok
tudasanak feltérképezésére egy nagyobb téma
altémaival kapcsolatban.

¢ Juanita Brown, David Isaacs, The World Café: Shaping Our
Futures through Conversations That Matter, San Francisco, CA:
Berrett-Koehler Publishers, 2005.

7 Sarah Lewis, Positive Psychology and Change: How Leadership,
Collaboration, and Appreciative Inquiry Create Transformational
Results, 1st ed. (Wiley, 2016), 141-161.0.

PELDA KERDESEK

* Milyen médjait ismered a tudasmegosztasnak?

* Milyen modern pedagégiai médszereket
hasznaltal mar?

* A tapasztalataid szerint mi a didkok szamara a
legnagyobb kihivas az otthoni tanulasban?

* Milyen az idealis tanulasi kdrnyezet?

A kdvéhaz médszer akdar nagyobb csapatokndl is jél bevetheté. (Cellux
Csoport, Ideathon, Gydr, 2021)

611



162

Fogalmazz meg a témahoz kapcsolédé kérdéseket, amikkel
kapcsolatban szeretnéd, ha a résztvev6k megosztanak a
tudasukat!

Szervezd meg az eseményt!

Készitsd el a helyszint igy, hogy a résztvevk kisebb
csapatokban le tudjanak iilni! Egy asztalnal kb. 5-15 hely
legyen a csoport méretétél fliggéen!

Készits minden asztalhoz flipchartot és filctollakat!
Ismertesd a résztvevGkkel a kérdéseket és a szabalyokat!

Kérd meg Gket, hogy iiljenek le egy asztalhoz és
beszéljenek az asztalnal a megadott témarél! Az
elhangzottakat jegyzeteljék is!

10-20 perc utan kérd meg a résztveviket, hogy alljanak
fel és valasszanak masik asztalt és vitassak meg azt a
témat is! Olvassak el és egészitsék ki az el6z6 csoport altal
otthagyott jegyzeteket!

Ismételd meg ugyanezt annyiszor, ahany asztal van!

Kérj meg az utolsé kor utdn minden asztaltél egy embert,
hogy foglalja 6ssze az elkésziilt jegyzeteket!

* Tobb témat is parhuzamosan

fel tudunk tarni.

* A kisebb csoportos

beszélgetés lehetdvé teszi,
hogy mindenki megszélaljon
és megossza a tudasat, de
mégse legyen unalmas
mindenkit végighallgatni.

» Sok érdekes részlet

elveszik a parhuzamos
beszélgetéseken, nem
minden arra érdemes
momentumot rogzitenek.

« Ha nincs minden asztalnal

moderator, akkor a
csendesebb résztvevék nem
biztos, hogy széhoz jutnak.

TIPP

 Ha van lehetGség ra,
akkor minden asztalnal
iljon egy moderator
(végig ugyanaz az
ember), aki iranyitja a
beszélgetést és segit a
dokumentaciéban! Ez
akar egy-egy résztvevo
is lehet.
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TABORTUZ
(CAMPFIRE)

Csoportos torténetmesélés, ahol a résztvevaok
kérben iilnek és sorban a tervezé altal
megadott témarol mesélnek egy-egy
személyes torténetet.®"’

KOZVETLEN B CSOPORTOS B VERBALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
20 perc

MI KELL HOZZA?
Flipchart és filctoll.

MIRE JO?

Személyes torténetek megismerésére.
Workshopok elején segitheti az ismerkedést és a
témara valé rahangolédast.

®Helene Connor, Ksenija Napan, ‘Campfire Sessions as
Pedagogy: A New Twist on the Indigenous Art of Story-Telling’,
The Australian Journal of Indigenous Education 50, no. 1 (August
2021): 80-87,

Y Richard James Hurley, ‘Story Telling: Campfire Technique in
the Classroom’, The Clearing House: A Journal of Educational
Strategies, Issues and Ideas 15, no. 9 (May 1941): 545-49.

PELDA KERDESEK

- Mindenki mesélje el egy emlékezetes tanulasi
élményét a kozépiskolabol!

+ Mindenki meséljen egy torténetet valamilyen
utazasrol!

* Mondj egy j6 élményt, amit egy masik
generacidhoz tartozé ismerdséddel vagy
rokonoddal éltél at!

A térténetek megosztdsa segit a tervezécsapat tagjainak
osszehangoléddsdban, ismerkedésében is. (HOLIS nydri egyetem
- A K&szegi Nemezgydr fejlesztése, 2014)
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HOGYAN HASZNALD?

| Szervezd meg a workshopot!
| Ultesd a résztvevéket egy kérbe!

| Add meg a témat és kérj meg mindenkit, hogy meséljen
ezzel kapcsolatban egy torténetet!

ELONY

A személyes torténetekbdl konnyl inspiraciét
meriteni.

* A résztvevSk egymas torténeteibdl
inspiralédhatnak.

* Kiilonb6z6 néz6pontokat ismerhetiink meg.

HATRANY

* El tud hdzédni idében.
* Nehezen dokumentalhaté.

TIPP

- A felszélalas rendje
tobbféle lehet, de ezt
hatarozd meg elére!
Lehet kdrbemenni,
lehet atadni a sz6t (a
felszélalasa végén
mindenki megnevezia
kovetkez6 felszélalét)
és aztis lehet, hogy
mindenki akkor szélal
meg, amikor szeretne.

1 66

L) FORUM

Otletek, tervek részletes megbeszélése
csoportosan, ahol lehetdség van megvitatni
az opcidkat és k6zos dontésre jutni ezeket
illetGen.?°

KOZVETLEN | CSOPORTOS B VERBALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
30 perc

MI KELL HOZZA?

Az otleteket, terveket bemutaté dokumentacié.

MIRE JO?

Visszajelzéseket gyiijteni egy kbzdsségtdl adott
otletekkel kapcsolatban, esetenként dontést
hozni a tervek megvaldsitasarél vagy valasztani
kiilonb6z6 opciok koziil.

PELDA KERDESEK

* A harom bemutatott terv kéziil melyik nyerte el
leginkabb a tetszéseteket?

- Tamogatjatok-e a tervek kivitelezését?

« Mit fejlesztenétek a bemutatott
|atvanyterveken?

20 Stefan Thomas, David Scheller, Susan Schréder, ‘Co-Creation in
Citizen Social Science: The Research Forum as a Methodological
Foundation for Communication and Participation’, Humanities and
Social Sciences Communications 8, no. 1 (December 2021): 244.



Egy k6z6sség szamdra kénnyebb (gy kapcsolédni a projekthez, ha
kiscsoportos munkdra is lehetéség nyilik, ahol mindenki elmondhatja a
véleményét. (MOME, EFOP 3.2.6. Projekt, Miskolc, 2016)
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HOGYAN HASZNALD?

| Szervezd meg a férumot!

| Prezentalj egy vitaindito anyagot, ami 6sszefoglalja a témat
és kijeldli a célt minden résztvev6 szamara!

| Moderald a beszélgetést és dokumentalj!

| Osszegezd a végén az eredményeket és hatarozd meg a
kovetkezd lépést!

ELONY

* Egy nagyobb koz4sség tagjainak a véleménye
lehet, hogy nem egységes, a férumon azonban
egy koz0s dontés sziilethet.

* A résztvevdk a pro és kontra érveket
is megismerik és megbeszélik, ezaltal
kozelithetnek az allaspontok.

HATRANY

- Megoldhatatlan vitakat generalhat egy
megosztottabb k6z6sségnél.

* A hozzaszélasok dokumentalasa és beépitése
nehézkes lehet, ha a hozzaszélasok nagyon
szertedgazoak.

- A résztvevdk parttalannak érezhetik, ha nincs
egy kozos eredmény vagy jél meghatarozott
keretek.

TIPP

» A férumnak sem kell feltétleniil egyszeri
moderalt beszélgetésnek lennie.
Kombinald mas workshop eszkoézékkel,
hogy a megbeszélés helyett a k6zos
alkotas keriilhessen elotérbe.
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?%) GONDOLATTERKEP
(MINDMAP)

Csoportos vizualizaciés gyakorlat, ahol egy
adott témaval kapcsolatos asszociacidkat,
kulcsszavakat vagy problémakat soroljuk fel

és azokat rendezziik egy abraba. A résztvevok
altal felirt elsé fogalmak tovabbi asszociacidkat
indithatnak el. 212223

KOZVETLEN l CSOPORTOS

VERBALIS/VIZUALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
15 perc.

MI KELL HOZZA?
Flipchartok és filctollak.

MIRE JO?

Egy nagyobb kérdéskor altémainak feltarasara,
a témara valé rahangolédasra, vagy a téma
lesziikitésére, konkretizalasara.

2)an Lanzing, ‘Concept Mapping: Tools for Echoing the Minds
Eye, Journal of Visual Literacy 18, no. 1 (January 1998): 1-14.
ZFroukje Sleeswijk Visser et al., ‘Contextmapping: Experiences
from Practice’, CoDesign 1, no. 2 (April 2005): 119-49.

B Troye Bates, How to Mind Map: 7 Easy Steps to Master Mind
Mapping Techniques, Note-Taking, Creative Thinking &
Brainstorming Skills, lulu.com, 2019.

PELDA KERDESEK

* Milyen altémak kapcsolédnak a fenntarthaté
kozlekedéshez?

» Milyen fogalmak kapcsolédnak ahhoz a széhoz,
hogy munkakérnyezet?

* Milyen fogyatékossagi teriileteket érdemes
megkiilonboztetni és ezek koziil melyikekre
szeretnétek fékuszalni a tervezés soran?

A gondolattérkép segit abban, hogy egy témat
el6szor kitdgitsunk, aztdn déntést hozzunk arrdél,
hogy melyik teriiletre szeretnénk fékuszalni. (1.
MOME OPEN Service Design Basic tanfolyam
résztvevdi dltal készitett munka, 2019, 2. Cellux
Csoport, Erzékenyité tarsasjaték tervezése, 2022)
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HOGYAN HASZNALD?

| Szervezd meg a workshopot!
| Csinalj kisebb csapatokat! Ajanlott a 3-6 f&.
| Adj minden csapatnak egy nagy lapot és ir6eszkdzoket!

| 1Ird fel a lap kézepére a témat, amivel kapcsolatban
szeretnél asszociacidkat gydjteni!

| Adjid&t (10-20 perc) a csapatoknak, hogy minél t6bb
fogalmat irjanak fel a témaval kapcsolatban!

| Kérj meg minden résztvevét, hogy jelélje a szamara
kiemelkedden fontos témakat!

| Kérd meg a csapatokat, hogy dsszegezzék réviden a
beszélgetést és emeljék ki a nagyobb témakat!

ELONY

* Segit a témakor
kontextusanak feltarasaban
és kdzos platformra hozza a
résztveviket.

- Segit arandom asszociacidkat
rendszerbe helyezni.

- Segit tavolabb Iépni a
tématol. TIPP

* Tobb iranyba is elinditja a

gondolkodast - Segit, ha mutatsz egy-két
ast.

példat, hogy minek kell

elkésziilnie.
HATRAT * A csapatokat meg lehet
* Nehézséget okozhat, kérni, hogy a feladat utan
hogy a gondolattérképen egészitsék ki egymas
keverednek a szempontok, mindmapjeit, hogy minél
szerepl&k, témak, problémak, teljesebb legyen a kép.

igények és oOtletek.

172

ROMBUSZ
(DIAMOND)

A tervezd megfogalmaz egy kérdést, amire
minden résztvevé megprobal minél tébb valaszt
felirni egy—-egy kiilon post-itre megadott

ido alatt. Ezutan mindenki megosztja, amiket
irt és egy kozos flipcharton csoportokba
rendezik azokat. Ezutan mindenki a szerinte
legrelevansabb post-itekre szavaz, ami alapjan
a csapat kivalasztja a legjobb 6tleteket. 2

A maddszer elnevezése arra utal, hogy a feladat
elsé felében valaszokat gyidijtiink (divergens,
azaz széttart6 szakasz), a masodik felében
ezekbdl valogatunk (konvergens, azaz sziikité
szakasz).

0

KOZVETLEN @ CSOPORTOS

VERBALIS/VIZUALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
30 perc

MI KELL HOZZA?

Flipchartok, filctollak, post-itek és
matricapottydk.

MIRE JO?

Problémak, igények vagy Gtletek begyijtésére
és priorizalasara.

24 Alex F Osborn, Applied Imagination: Principles and Procedures
of Creative Problem-Solving (New York: Charles Scribner’s, 1979).



PELDA KERDESEK

* Milyen problémakat tapasztaltal a tavmunkaval
kapcsolatban?

* Hogyan érhetnénk el azt, hogy mindenki rendet
rakjon maga utan a kézds konyhaban?

* Milyen jatékokat latnatok szivesen az
iskolaudvaron?

/

”

-
/ /

vy

\

Az itletek megosztdsdndl segit, ha eleve egymas mellé helyezziik a
hasonlé6 tartalmu post-iteket. (MOME OPEN Service Design Basic kurzus
2019, foté: Racmolndr Milan)
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HOGYAN HASZNALD?

Szervezd meg a workshopot!
Csinalj kisebb csapatokat! Ajanlott a 3-6 f6.

Adj minden csapatnak egy nagy lapot, post-iteket és
iréeszkdzoket!

Tegyél fel egy kérdést!

Kérd meg a résztvevdket, hogy irjanak le minél tobb valaszt
egyénileg egy adott id6 (3-6 perc) alatt!

Az id6 lejartaval a csapatok tagjai kezdjék el megosztani
egymassal az Gtleteiket!

Amikor minden 6tlet elhangzott, a csapattagok rendezzék a
post-iteket logikus csoportokba (a hasonl6 tartalmu post-
itek keriiljenek egymas mellé)!

Ha valakinek eszébe jutott még tovabbi otlet, akkor azt
ossza meg!

Mindenki egyénileg leadja a szavazatat a 3-6 legjobb
Otletre.

A csapat a szavazatok alapjan eldénti, hogy melyikek
a legfontosabb gondolatok, ezeket pedig egy-két
mondatban vagy egy képben 6sszefoglalja.

Minden csapat bemutatja az eredményét.
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ELONY

* Az introvertaltabb
résztvevoknek is lehetdséget
biztosit az dtleteik
megosztasara.

- Nem all ra a csoport egyetlen
Otlet koriiljarasara és
kifejtésére, ezért nagyobb

TIPP

- Fontos hangsulyozni,
hogy a valaszok
leirasanal ne
szelektaljanak, irjanak le
mindent, ami esziikbe jut
egy-egy kiilon post-itre.

esélye van annak, hogy A résztvevdoket kérjik meg,
sokféle dtlet sziletik. hogy a megosztaskor

* Az Gtletek rogton egymas oOtleteit ne
dokumentalasra is keriilnek, kritizaljak!
ezért kés6bb is konny Gket
felidézni.

HATRANY

* Els6re lehet, hogy csak
unalmasabb &tleteket irnak
a résztvevdk, ezért érdemes
vagy rahangolédni a feladatra
egy jatékkal, vagy tobb
kdrben megismételni az
Otletek felirasat.

176

5l PROTOTIPUS

Egy otlet kézzelfoghaté modellje, amit a
résztvevik kdzésen épitenek meg. 222

KOZVETLEN | CSOPORTOS B VIZUALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
15 perc

MI KELL HOZZA?

Tetsz6leges anyagok, talalt targyak, épitgjatékok,
kartonpapirok, ollé, ragaszté.

MIRE JO?

Fizikai vagy digitalis termékek végiggondolasara.

PELDA KERDESEK

- Epitsétek meg, hogy szerintetek, hogy fognak
kinézni a jovében a mobiltelefonok!

* Rajzoljatok le, hogy milyen lenne szamotokra
az idealis cipket arulé webshop?

* Modellezzétek meg a kikészitett anyagokbél az
idedlis koz0sségi teret!

25 Maja van der Velden, Christina Mértberg, ‘Participatory Design
and Design for Values’. 2014.

¢ Elizabeth B.-N. Sanders and Pieter Jan Stappers, ‘Co-Creation
and the New Landscapes of Design’, CoDesign 4, no. 1(2008): 5-18.
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A digitdélis termékeket és szolgdltatdsokat is kézzelfoghatdévd tudjuk tenni,
ami segiti a konkrétumok megfogalmazdsdt. (1. MOME OPEN Design
Thinking tanfolyam 2018, foté: Rdcmolndr Mildn, 2. Cellux Csoport, Iskolai
kézbsségi terek djragondoldsa 2019)
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HOGYAN HASZNALD?

| Szervezziik meg a workshopot és készitsiik el8 az

eszkozoket!

| Csinaljunk kisebb csapatokat, ha sziikséges!

| Adjuk ki a feladatot, hogy mir6l kell a prototipust elkésziteni
(pl. az idealis iskolai kdozdsségi tér)!

| Adjunk id&t arra, hogy a csapatok elkészitsenek egy

kiprébalhaté modellt.

| Teszteljiik az elkésziilt modelleket és kérjiink magyarazatot,
hogy miért éppen ilyet épitett a csapat?
| Dokumentaljuk a modelleket és az elhangzé beszélgetést is!

ELONY

* Az épitéshez rendelkezésre

allé anyagok inspiraciot is
jelentenek.

* A résztvevok szamara

altalaban élvezetes folyamat
az alkotas.

* Ha csapatban épitenek a

résztvevék, akkor segit nekik
kdzds nevezdre jutni.

HATRANY
* Sok eszkdzt és nagyobb

teriiletet igényel.

- A tervezésre hatassal lesz

az is, hogy mit tudnak
megvalésitani. Ez bizonyos
esetekben limitalé tényezd
lehet.

TIPP

* Ennél a folyamatnal
fontosabbak az épités
kézben elhangzé
gondolatok vagy akar
a vitak, mint maga a
végeredmény, ezért
ezeket is igyekezziink
rogziteni!

« Akar minden tesztelés

utan, tobb korben
is fejleszthetjiik a
prototipusokat.
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&5 RENDSZERMODELL

Arésztvevok egy rendszer vagy egy folyamat
fobb elemeit elhelyezik egy terepasztalon,
majd ezeket 6sszekotik és elmesélik a
tobbieknek, hogy mi mit szimbolizal. #

KOZVETLEN @ CSOPORTOS W VIZUALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
30 perc

MI KELL HOZZA?

Tetsz6leges anyagok, talalt targyak, épitgjatékok,
karton papirok, ollé, ragaszté és/vagy lego.

MIRE JO?

Egy komplex rendszer elemeinek és azok
kapcsolatainak megértésére.

PELDA KERDESEK

- Epitsétek meg a cég egyes osztalyait és a
kozottiik fennallé kapcsolatot!

- Abrazoljatok, hogy milyen fébb allomasokon
keresztiil jut el a csomag a gyart6tél a
felhasznal6ig!

27 Jacqueline Lloyd Smith, Denise Meyerson, Strategic Play: The
Creative Facilitator’s Guide; Volume #1 Activities That Engage,
New edition (s.l.. Wordzworth Publishing, 2015).

A digitalis termékeket és szolgaltatdsokat is kézzelfoghatéva tudjuk
tenni, ami segiti a konkrétumok megfogalmazéasdt. (1. MOME OPEN
Design Thinking tanfolyam 2018, foté: Raécmolndr Mildn, 2. Cellux Csoport,
Climate-KIC Nydri Egyetem, 2017)
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Szervezziik meg az interjut vagy workshopot és készitsiik

el6 az eszkdzoket!
Csinaljunk kisebb csapatokat, ha sziikséges!
Kérjiik meg a résztveviket, hogy hatarozzak meg a

rendszer f6bb szereplGit és ezeket abrazoljak is egy-egy

ikonnal vagy figuraval!

A kivalasztott elemeket helyezzék el egy terepasztalon
valamilyen logika szerint (a kdzelség, tavolsag, ala-folé
rendeltség is jelenjen meg)!

Hatarozzak meg a kapcsolatokat az egyes szerepl6k kdzott

(kbzvetett vagy kdzvetlen, egyiranyl vagy kétiranyu),
ezeket jeldljék rajzban vagy mas médon 6sszekotve a
figurakat!

Jeloljék meg azt is, hogy milyen értékek, eréforrasok
aramlanak a szerepl6k kozott (szolgaltatas, termék,
informacié, adat, pénz, stb.)!

Kérjiik meg a résztvevgket, hogy a modell alapjan
mutassak be a rendszereket, kitérve azok elényeire és
hatranyairal!

Dokumentéljuk az eredményeket!

Opcionalis: Kérjiik meg a résztvevket, hogy alakitsak at
ugy a modellt, hogy az jobban miikddjon.

- A térbeli megjelenités segqiti,
hogy a résztvevék mentalis
modelljeirdl beszéljiink.

- Segit atlatni a komplexitast.

* Kénnyen médosithatd,
uj elemek beépitésével
folyamatosan fejlesztheté a
modell.

» Sok eszkdzt és nagyobb
teriiletet igényel.
* Nehezen dokumentalhaté.

TIPP

* A rendszermodellt post-
itek segitségével is el
lehet késziteni. Ebben
az esetben kdnnyebb
el6késziteni.

A haromdimenziés valtozat
elénye, hogy a valasztott
figurak szimbolikus
jelentéssel is birnak (pl.
milyen formaja, méretii
figuraval jeleniti meg
arésztvevo az egyes
szerepldket).
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oo ELMENYTERKEP
> (JOURNEY MAP)

Folyamatabra, ami Iépésekre bontva mutat
be egy élményt. Az egyes lépésekkel
kapcsolatban a résztvevok problémakat,
igényeket vagy hangulatokat is
megfogalmazhatnak. 22

KOZVETLEN @ CSOPORTOS

VERBALIS/VIZUALIS

SZUKSEGES MINIMUM IDO
30 perc

MI KELL HOZZA?

Flipchartok, filctollak, post-itek és
matricapottyok.

MIRE JO?

Egy konkrét folyamat vagy szolgaltatas
|épéseinek és a kdzben felmeriilé problémaknak
a megismeréseére.

28 Mark S. Rosenbaum, Mauricio Losada Otalora, German
Contreras Ramirez, ‘How to Create a Realistic Customer Journey
Map’, Business Horizons 60, no. 1 (January 2017): 143-50

PELDA KERDESEK

- Ird fel annak a lépéseit, amikor a legutébb adomanyt kiildtél

valakinek!

- Irjatok fel, hogy milyen lépések vezetnek a repiil6gépre

val6 felszallasig és jeldljétek, hogy melyik |épésnél milyen

hangulatban szoktatok lenni!
« Abrazoljatok a haziorvosi vizsgalat |épéseit a tlinetek
megjelenésétdl a sziikséges gydgyszerek beszerzéséig!
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Egy élmény feltérképezésénél érdemes kitérni arra is, hogy annak
mik az el6zményei és kbvetkezményei. (1. MOME OPEN Service

Design tanfolyam 2022, 2. MOME Service Design kurzus, hallgatoi

munka, A haziorvosi Idgtogatdas élményének javitdsa 2017)
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HOGYAN HASZNALD?

| Szervezziik meg a workshopot és készitsiik el6 az
eszkdzoket!

Csinaljunk kisebb csapatokat, ha sziikséges!

Adjuk meg a folyamatot, amit szeretnénk feltérképezni!
Jeloljiik ki egyiitt a folyamat két végpontjat! (pl. egy
megrendelés beérkezése és a csomag kiszallitasa)

Kérjik meg a résztvevbket, hogy irjak fel a két végpont
kozotti [épéseket minél részletesebben!

A csapattagok jeldljék, hogy hol latnak problémas
pontokat.

Opcionalis: A csapatok dtleteljenek azon, hogy a
folyamatot hogyan lehetne hatékonyabba és/vagy
kényelmesebbé tenni.

ELONY

« Kénnyen atadhaté maédszer, o
amihez mindenki hozza tud * Ha sziikséges akkor

tenni kiilondsebb gyakorlat "élassflf"‘k egy konkrét
nélkul. szcenariot vagy egy

- Segiti, hogy t&bb megtﬁrté'nt 'ese_te't: és
szempontbél elemezziik a annak a lépéseit irjuk fel.
folyamatot a résztvevikkel » A folyamatot
kdzosen. elemezhetjik

részletesebben is. Ebben

HATRANY az esetben adjunk meg

egy kérdést, amire a

* Ahol a folyamat lépései résztvevéknek minden
nem mindig ugyanabban a lépésben rogziteniiik
sorrendben kdvetik egymast, kell a valaszt, ahol az

vagy a folyamat nem linearis, relevans! (Pl. Mi az
ott nehezebb az dbrazolas. adott lépés soran a

TIPP

felhasznalé motivacioéja?
Milyen gondolatok
jarnak a fejében? Mi a
legfontosabb igénye?)
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Mindegy, hogy azért vetted-e
el6 ezt a jatékot, mert a kreativ
gondolkoddsodat szeretnéd
fejleszteni vagy azért, mert
szérakozndl, igy-is, ugy-is
mindketté meg fog torténni!

Csak kévesd az instrukcidkat
és koncentrdlj a jatékra,

par kér utén arra is fény fog
deriilni, hogy mi a kreativ
szuperképességed. De ha
valami nem megy nagyon jol
els6 nekifutdsra, akkor se add
fel, gyakorlat teszi az idedtort!

A jatékot Joy Paul Guilford
“Kovetkezmények” és Ellis Paul
Torrance “Tegyiik fel...” cimi
kreativitds tesztjei ihlették és

néhdny design médszertannal
(Brainwriting, Brainstorming,
Dot-voting) 6tvbzve nyerte el a
végleges formdjat.

Jatszhatsz vele egyediil is,

de a legjobb, ha még par
embert meghivsz és akkor
akdr versenyre is kelhettek.
S6t, ami még jobb, egymdst is
inspirdlhatjatok!

Lapozzatok a megfelelé
fejezethez az alapjdén, hogy
hanyan akartok jatszani! Ha
van kedvetek, akkor a jaték
utdn reflektdljatok is arra, hogy
mit tanultatok magatokrél

és egymdasrol! Ehhez minden
fejezet végén taldltok
beszélgetésindité kérdéseket.
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A JATEKSZABALY

TARTALMA

MI VAN A DOBOZBAN?
KIKNEK AJANLJUK A JATEKOT?
HASZNALATI UTASITAS
3-5-enjatszunk:

IDEATOR

Kivancsi vagy, hogy mi a kreativ
szuperképességed?
GENERATOR

ALTERNATOR

INNOVATOR

KOMBINATOR

Egyediil jatszom:

LITERATOR

Ketten jatszunk:

ITERATOR

6-15-en jatszunk:
KOOPERATOR

IMPROVIZATOR

Hogyan tovabb?
Forditsuk komolyra a sz6t!

N0 00 N

10
10

16
18
19
20
21

22
22

25
25

28
28
32

34
35

Mi van a dobozban?

Nem kell minden
jatékhoz minden
eszkoz, a szabalyban
megtalalod, hogy mire
lesz sziikséged az adott
feladathoz. Némelyik
jatéknal segit, ha
néhany rajzolasra vagy
irasra alkalmas papir és
ir6eszkoz is a keziink
tigyében van.

== 44 db kérdéskartya

== 60 db lapka, minden
szinb6l 12 db

== 20 db kategoria lap

== 5 db filctoll - Ha ezek
idovel kifogynak, akkor
barmilyen fekete, a papir-
irészer boltokban kaphaté
tablafilccel (dry-erase/
whiteboard marker)
helyettesithetdek.

== 5 db szivacs
== 5 db fehér szindi rajztabla

== 15 magneses
szavazékorong, minden
szinb6l 3 db

== 20 GENERATOR zseton
= 20 ALTERNATOR zseton
== 20 INNOVATOR zseton
== 20 KOMBINATOR zseton
== 1 db. Jatékszabaly

m= 1 db. Id6mérd
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Kiknek ajanljuk
¢ o v
a jatekot?
10 éves kor felett barki jatszhat, akinek
a kéziras nem okoz gondot. Akar

csaladdal, baratokkal vagy kollégakkal
is batran kipréobalhatjuk.

KOZOSSEG

as

tasit

Hasznalati u

A lapkakra és a rajztablakra a
tablafilcekkel tudtok irni és rajzolni.

Ha valamit elrontanatok, akkor
hasznaljatok a szivacsot a
korrigalashoz.

A lapkakat az atlatszé keretnél érdemes
megfogni, hogy ne tordljétek le
véletleniil a feliratokat.

Jatszhattok egy vizszintes feliileten is,
ebben az esetben egy nagyobb méreti
ures asztalra lesz sziikségetek.

A lapkak magnesekkel vannak ellatva,
ezért magnestablan is hasznalhatéak.
A magnestablarél akkor a legkdnnyebb
levenni a lapkakat, ha azokat egymasra
helyezziik, a lapkak ugyanis er6sebben
tapadnak egymashoz, mint a tablahoz.
Két lapkat ugy tudsz a legjobban
szétvalasztani, ha azokat elcsisztatod
egymason.

A lapkakat szaraz szivaccsal takaritsd,
alkoholtartalmu tisztitét ne hasznal,.

A lapkakat ne tedd ki ho hatasanak,
mert elveszithetik a magnesességiiket.
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INDULHAT A VERSENY? MINDEN KORBEN
EGY ZSETONT NYER AZ, AKI A LEGTOBB
PONTOT SZERZI, DE MINDEGYIK KORBEN
MASKEPP LEHET PONTOKAT GYUJTENI. A
ZSETONOK ERTEKE UGYANANNYI. EGY JATEK
UTAN MEG LEHET, HOGY DONTETLEN LESZ AZ
ALLAS. JATSZATOK EGYMAS UTAN KETSZER,
HAROMSZOR, IGY KIDERULHET, HOGY KINEK
MI AZ EROSSEGE! (KIVANCSI VAGY, HOGY
MIT JELENTENEK AZ EGYES ZSETONOK? A
SZABALY LEIRASA UTAN EZ IS KIDERUL!) HA
VISZONT NINCS KEDVETEK SZAMOLGATNI,
AKKOR HAGYJATOK EL APONTOZAST ES
CSAK ELVEZZETEK, AHOGY JONNEK A
VICCES OTLETEK ES ALAKULNAK A MEGLEPO
KOMBINACIOK!

Jatékido: Kb. 20-30 perc

GENERATOR KOR

1. Vegyetek magatok elé

6.

mindannyian 12 azonos
szinii lapkat, egy filctollat és
egy szivacsot!

. Huzzatok egy kartyat és

olvassatok el a kérdést!
Ezzel egyid&ben allitsatok
be azidomérét 3 percre és
inditsatok el!

. Irjatok le 3 perc alatt minél

tobb lehetséges valaszt a
kérdésre!

. Egy lapkara egy otletet

irjatok fel! Ne fogalmazzatok
hosszi mondatokat, egy
valasz maximum 8 sz6bdl
alljon (a kbt6szavakat nem
szamolva)!

. Amikor lejar a harom perc,

akkor mindenki fejezze
be azt, amit éppenir, de
uj lapkat ezutan mar nem
szabad elGvenni!

Szamoljatok meg az
Otleteket!

7. Aki a legtobbet irta,

az gyljtson be egy
GENERATOR zsetont. Ha
az els6 helyen dontetlen
alakul ki, akkor minden

jatékos kap zsetont,

aki a legmagasabb
pontszamot érte el ebben
a kérben. Ezt a szabalyt
kell alkalmazni déntetlen
esetén a késGbbiekben is.

ALTERNATOR KOR

1. Aki a legtébb 6tletet irta, az

valassza ki az egyiket és egy
kategdriat a lapok koziil,
amelyik legjobban illik az
Otletéhez és tegye kdzépre.
Ezutan illesszen hozza egy
vagy tdbb sajat Gtletet,

ami abba a kategériaba
tartozhat! Olvassa fel
hangosan a lehelyezett
lapkan szerepl6 valaszt sz6
szerint!

2. Ha barki ugyanazt a

valaszt irta, akkor tegye

ra a tetejére, ugy, hogy az
teljesen takarja az alatta
|évE lapkat! Ebben az
esetben a jatékos “elnyerte”
azt az Gtletet. Ha tobben

is irtdk ugyanazt, akkor
annak a jatékosnak a lapkaja
keriiljon legfeliilre, aki a
legkevesebb pontszamot
kapta az el6z6 korben. Két
Otlet azonosnak szamit
akkor, ha tartalmilag

11
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ATKOLTEZNENK A

HOLDRA?

VAROSOKAT
ALAPTTANANK

# KeATEREKET NEM LENNENEK
FELTOLTENENK VIZZEL KULBN ORSZAGAK

pontosan megegyeznek

és megfogalmazasukban is
hasonlitanak. (Lasd a képen
szerepl6 példat!)

3. A kdvetkez6 jatékos (a
kezd§ jatékostdl balra)
tegyen le minden olyan
Otletet, ami ebbe a
kategériaba tartozik!

Ha az Gtlete kdthetd az
adott kategéridahoz, akkor
mindenképpen le kell
tennie, nem tartogathatja
egy kdvetkezd korre, akkor
sem, ha az egyébként
masik kategériaba is illene!
Ha nem tud rakni, akkor a
mellette Ul6 kovetkezik és
igy tovabb, amig minden
jatékos letette az adott
kategériahoz kapcsolédé
Osszes Otletét.

12
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4. Ezutén a kdvetkezd jatékos
valaszt egy U] kategériat
és megismétlédik a kor
addig, amig mindenkinek
elfogynak a teleirt lapkai.
Ha a megadott kategériak
nem megfelelGek, akkor
lehet irni ujakat is a felirat
nélkiili kategoérialapokral

5. A kér végén mindenki
megszamolja, hogy az 6
szine hany kategériaban
jelenik meg. Aki a legtdbb
kategoériaba irt 6tletet, az
begyiijt egy ALTERNATOR
zsetont.

INNOVATOR KOR

1. Minden jatékos kap harom
szavaz6 korongot a sajat
szinében.

2. A korongokat leteszi arra
a harom otletre, ami
neki a legjobban tetszik.
Sajat szinii lapkara nem
szavazhat.

3. Mindenki megszamolja,
hogy a sajat lapkaira hany
darab szavazékorong keriilt
0sszesen.

4. Az egymastdl elnyert dtletek
esetében azé a pont, akinek
a szine legfeliil van.

5. Alegtébb szavazattal
rendelkezd jatékos begydjti
az INNOVATOR zsetont.

KOMBINATOR KOR

1. Mindenki maga elé vesz egy
rajztablat.

2. Az id6mérét 4llitsatok be 6
percre és inditsatok el!

3. A 6 perc alatt készitsetek
eqgy rajzot a kérdéskartyan
meghatarozott furcsa

vilagrél, amin a legjobb -
tehat a legtdbb szavazattal
rendelkez§ - otletekbdl
minél tobbet kombinaljatok
egy képben!

4. Fontos, hogy ne tébb
kiilonallé képet rajzoljatok
egymas mellé, hanem egy
képet rajzoljatok, amiben
felfedezhetbek a leirt
otletek.

5. A 6 perc utan mindenki
szamolja ki a sajat
pontszamat. A rajzod annyi
pontot ér, ahany Gtletet meg
tudtal azon jeleniteni. Azon
beépitett 6tletekért plusz
pont jar, amelyekre szavazat
érkezett az el6z6 kdrben.
Mégpedig annyi plusz pont
jar, amennyi szavazatot
kapott: ha a rajzodon 4
otlet jelenik meg, melyek
kéziil az egyik otlet 3, egy
masik pedig 2 szavazatot
kapott, 2 pedig nem kapott
szavazatot, akkor a rajzod
Osszesen 4+3+2, azaz 9
pontos.

6. Mutassatok be egymasnak is
a rajzokat!

7. Alegtobb pontszamot
gyijto jatékos kap egy
KOMBINATOR zsetont.

13
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* El6szor jatszotok? Tartsatok
egy prébakort! Huzzatok
fel egy kartyat és mindenki
mondjon egy lehetséges
Otletet! Ha mindenkinek
sikeriilt, akkor mehet az
elsd kor!

* Az els6 két kor utan, ha
mindenkinek maradt még
legalabb é iires lapkaja,
akkor tarthattok egy

14

ismétl§ kort - ebben az
esetben ismételjétek meg
pontosan az elsé kérben
leirt |épéseket, de ne
hidzzatok Gjabb kartyat,
hanem ugyanarra a kérdésre
gylijtsetek vélaszokat.
Ebben a kérben olyan
otletet mar nem lehet

irni, ami az elsd korben
felmeriilt. Ezutan tegyétek

le az dtleteket elGszdr a mar
meglévé kategdriakba, majd
ha sziikséges valasszatok

uj kategériakat is. Az
ismétld korokben ugyanigy
oszthatdéak a zsetonok (az
el6z6 kér eredményeitdl
fliggetlendl).

* Médosithatjuk igy a
jatékot, hogy a masodik
kor végén lehet valtoztatni
a csoportositason. Ebben
a korben minden jatékos
maximum 2 lapkajat
atmozdithatja egy masik
kategoriaba.

- Kiegészithetd a jaték
tovabbi szaballyal. Példaul
megengedhetd, hogy egy
jatékban mindenkinek két
vétod lehetGsége legyen. Ha
eqgy jatékos olyan otletet ir
le, ami nem valaszolja meg
a kérdést, akkor a tobbi
jatékos kijatszhat egy vété
lehetGséget. Ha egy otletre
legalabb két véto érkezik,
akkor a jatékosnak meg kell
magyaraznia, hogy szerinte
az Otlete hogyan valaszolja
meg a kérdést. Ha a tobbiek
ezutan is fenntartjak a vétot,
akkor az adott lapkat ki kell
venni a jatékbol és innentdl
kezdve nem szamit pontnak.

Egy-egy jatékos azonban
csak kétszer élhet a véto
lehetGségével egy jaték alatt.

* Ha két résztvevo kozott vita

alakul ki (példaul arrél, hogy
egy Otlet beletartozik-e
egy adott kategéridba vagy
nem), akkor egy masik
jatékost meg kell nevezni
birénak, aki eldonti a vitas
helyzetet és ezt a dontést
pedig el kell fogadnia a
tobbieknek is!

* Ha teljesen el akarjatok

keriilni a vitas helyzeteket,
akkor érdemes lehet
kinevezni egy jatékmestert.
A jatékmester az adott
jatékban nem vesz részt,
csak felolvassa a kérdést,
méri az id6t és partatlanul
segiti a pontozast. A vitas
esetekben a dontését a tobbi
jatékosnak el kell fogadnia!

Beszéljétek meg, hogy
ki melyik kérben volt a
leginkabb sikeres!

Ki melyik 6tletekre szavazott
és miért talalta azokat
a legjobbnak?

Melyik rajz sikeriilt
a legjobban?



Mindenki masképpen kre-
ativ. Van, akinek rengeteg

Otlete van, ami szuper dolog,

de nem csak a mennyiség
szamit. Az is fontos, hogy
valaki sokféle otlettel all-
jon el6. Lehet, hogy neked
ugyan csak 5-6 dtleted van,
de az mind nagyon kiilén-
bdz6. Van olyan is, hogy
valakinek csak 3-4 é6tlet jut
eszébe 3 perc alatt, de azok
utana mindenkinek tetsze-
nek. Aki pedig az otlete-
|ésben nem annyira j6, az
viszont lehet, hogy éppen
abban kiemelkedé, hogy

6sszekombinaljon mar meg-
|évE Otleteket. Egy jé csa-
patban mindegyik tipusra
sziikség van. Egyiittmiikddni
viszont akkor a legkdny-
nyebb, ha tisztdban vagyunk
sajat er6sségeinkkel és a
hianyossagainkkal is. Ez
segit abban is, hogy a meg-
felel6 csapattarsakat valasz-
szuk magunk mellé, akik jél
kiegészitenek minket.

Ritkan tartozik valaki tisz-
tan az egyik vagy a masik
tipusba, de ha mar tobbszor
is jatszottal akkor megfigyel -
heted, hogy te melyik vagy

ezek kozil:
®
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GENERATOR

Ha sok GENERATOR zsetont gyiijtéttél vagy ha
szimplan csak azt a részét élvezed a jatéknak
legjobban, amikor sorolnod kell az 6tleteket,
akkor te ebbe a kategériaba tartozol. Neked

nem okoz gondot gyorsan sok gondolatot felirni.

Szinte meg sem kell eréltetned magad, hiszen
csak ugy eszedbe jutnak dolgok. Nagyon jé

az asszociacios készséged és az ugynevezett
divergens gondolkodas a legfontosabb
erdsséged. Ez azért j6, mert ha barmikor
felmeriil egy probléma, akkor neked azonnal
lesz 10 otleted, hogy mit lehetne csinalni ennek
megoldasara.

MIRE FIGYEL)?

Amikor valamit meg kell valésitani, akkor

tudni kell megalljt parancsolni az 6tleteknek,
mérlegelni és dontéseket hozni! Lehet, hogy
neked ez nehezebben fog menni, hiszen

a leadasi hataridd el6tt egy 6raval is azt

fogod érezni, hogy még rengeteg mindent
bele lehetne tenni a projektbe. Keress olyan
csapattarsat, aki ebben a részben segiteni tud,
amikor viszont szarnyalasra van sziikség, akkor
nyugodtan engedd szabadjara a fantaziad!

Ha ALTERNATOR zsetonbél tébbet is gy(ijtottél
és altaldban is igaz rad, hogy minden 6tleted
nagyon kiilénb6z, akkor neked a flexibilitas a
szuperképességed. Nem elég, hogy jol dtletelsz,
de nem is ragadsz le egy gondolatkérnél, hanem
szamtalan kiilonb6z6 médon hozza tudsz allni
egy kérdéshez. Tébbféle stratégiat is tudsz
alkalmazni és ha valami nem sikeriil, akkor
pillanatok alatt ujratervezel és egy teljesen

mas oldalrél kdzelited meg a problémat, ami

uj megoldasi lehetdségeket is eszedbe juttat.

Ez barmilyen projektben hasznos képesség.
Ezzel segitheted a csapattarsaidat, ha el vannak
akadva és sziikségiik van uj néz6pontokra.

Bizonyos feladatoknal fontos a fékuszalas, és ez
lehet, hogy nem tartozik az erésségeid kdzé. Egy
id6 utdan mar nem hasznos még 10 lehetséges
utvonalat kitalalni, hanem el kell indulni egy
iranyba. Ne ragadj le az els6 fazisban, hanem lépj
tovabb és ne aggddj! Ha nem miikddik valami,
akkor még mindig lesz lehet8ség visszalépni. Es
ha te ott vagy, akkor nem lesz gond azzal sem,
hogy talaljatok mas megoldast.

19



Sok INNOVATOR zsetonod gyiilt 6ssze vagy
megfigyelted, hogy amikor kimondod az
otleteidet, akkor a tobbiek gyakran elismer&en
csettintenek, felnevetnek, vagy csak annyit
mondanak: “Nekem ez soha nem jutott volna

eszembe!”. Akkor bizony te vagy az, aki A
radikalisan masképpen gondo?kodik, mint az Ko M BI NATO R
atlag. Lehet, hogy nem neked van a legtobb
otleted, hiszen néha jél meg is kell fontolnod

a kérdést, miel6tt eszedbe jut valami. Amikor
viszont elkezd formalédni egy gondolat, akkor
mar tudod, hogy ez j6 lesz. Olyan feladatokban
érzed magad jol, ahol ezt a képességedet ki

tudod hasznalni. Az olyan munka nem neked
vald, ahol pontosan le van irva, hogy mit és

hogyan kell csinalni.

Néha lehet, hogy mar tul messzire kalandozol a
tématdl és a tobbiek nehezen tudnak kovetni.
Legyél veliik is tiirelmes és tanuld meg az
otleteidet j6l kommunikalni és megfelelGen
elmagyarazni! Epitsd be az & visszajelzéseiket is!

MIRE FIGYELJ?




LITERATOR

LEHET, HOGY TE FOGOD IRNI A LEGUJABB
SCI-FI SOROZAT FORGATOKONYVET? VAGY
MAS MUVESZETI ALKOTASHOZ GYUJTESZ
INSPIRACIOT? FEJLESZD A KREATIVITASOD

ES A TORTENETMESELESI KEPESSEGED!

Jatékido: Kb. 20-30 perc

1. e

1. Vegyél magad elé 24

o H~H W N

lapkat, egy filctollat és egy
szivacsot!

. Huzz egy kartyéat és olvasd

el a rajta szerepl6 kérdést!

. Kezdd el irni a lehetséges

valaszokat a kérdésre!

. Irjle mindent, ami eszedbe

jut!

. Egy lapkara egy Gtletet irj

fel! Ne fogalmazz hosszu
mondatokat, egy valasz
maximum 8 szébdl alljon
(a kotGszavakat nem
szamolva)!

. Irj 6tleteket addig, amig

minden lapkad el nem fogy!

{.mn

1. Valaszd ki az 6tleteid

koziil azt a harmat, ami

a legjobban tetszik vagy
forditsd le Gket és valassz
véletlenszerien harmat!

2. Irj ezekbdl egy révid

torténetet, ami bemutatja az
altalad elképzelt vilagot!
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KgTTEN
JATSZUNK:

ITERATOR

HA KETTEN VAGYTOK, AKKOR NE
VERSENYEZZETEK, HANEM DOLGOZZATOK

M LENNE, HA

ATKOLTOZNENK A

HOLDRA?
OSSZE ES TALALJATOK KI EGYUTT
IZGALMAS OTLETEKET! EGY NEHEZITES VAN:
BESZELGETNI NEM ER!

Jatékida: Kb. 20-30 perc




1. @ 6. Illesszetek minden &tlet ala Z. m

egy Uj lapkat és irjatok fel,

1. Vegyetek magatok elé hogy azt az tletet hogyan 1 Vélasszatok ki alegjobb
mindketten 12 azonos szinl fejlesztenétek tovabb? Otlet-sorozatot (az eredeti
lapkat, filctollat é i . _ Otlet és az ahhoz tartozé
apkat, egy ictoliat €s €9y 7. Ha kesz, cseréljétek vissza
szivacsot!

és fejlesszétek a megkapott fejlesztési Gtletek)!
2. Huzzatok egy kartyat és 4j 6tleteket! 2. Fogjatok egy nagyobb lapot
olvassatok el a kerdést! 8. Ismételjétek meg ezt még és ket filctollat! Rajzoljatok
3. irjatok le 3 lehetséges kétszer, amig el nem fogy a le 6 perc alatt ki’526§en,
valaszt! 12 lapka! anélkiil, hogy barmit
megbeszélnétek! A rajzolast
egyszerre kezdjétek el és a

4. Egy lapkara egy 6tletet
irjatok fel! Ne fogalmazzatok Y > cREeles \ J /
hosszi mondatokat, egy végeén egy Gsszefiiggs kep - e
valasz maximum 8 szébél késziiljon!
alljon (a kdt6szavakat nem - -
szamolva)!

5. Ha leirtatok a harom 6tletet,

akkor cseréljétek ki Gket! Mt LEWNE, KA
ATKALTEZNENK A

HOLDRAZ

C
C
C
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KOOPERATOR

HA SOKAN VAGYTOK, AKKOR JATSZATOK
CSAPATOKBAN! EZZEL NEM CSAK A
KREATIVITASOTOK FOG FEJLODNI, HANEM
A KOOPERACIOS KESZSEGETEK IS. A JATEK
EGYEBKENT UGYANUGY MEGY, MINT A
3-5 FOS IDEATOR VALTOZATBAN, AZZAL

AZ ERTELEMSZERU VALTOZASSAL, HOGY
CSAPATOK A JATEKOSOK.

Jatékido: Kb. 20-30 perc

15
GENERATOR KOR

1. Alkossatok 2-3 f&s
csapatokat! Maximum 6tot.
Vegyetek magatok elé 12
lapkat!

2. Huzzatok egy kartyat,
olvassatok fel a kérdést!

3. Uljetek egy kicsit tavolabb
egymastél, hogy ne
halljatok a masik csapat
beszélgetését!

4. Irjatok fel egyiitt minél
tobb lehetséges valaszt a
kartyan szerepld kérdésre!

5. Azelsé kor addig tart,
amig valamelyik csapat
tele nem irta a 12 lapkajat.
Ha megvagytok, akkor
jelezzétek ezt a tobbiek
szamara “KESZ!” felkialtassal.
Ekkor a tobbiek még
befejezhetik azt a lapkat,
amire mar elkezdtek irni, de
ujat nem vehetnek elé.

6. Az acsapat, aki el&szor lett
kész a 12 lapkaval, az kap
egy GENERATOR zsetont.

L.

ALTERNATOR KOR

1. Osszatok meg egymassal az
otleteket!

2. Rendezzétek az 6tleteket
témak szerint! Hasznaljatok
a kategéria kartyakat!

3. Ajaték ezen szakasza
pontosan azon szabalyok
szerint folyik, ahogy
fentebb a 3-5 f&s IDEATOR
valtozatban.

(o
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3.

L'b
INNOVATOR KOR KOMBINATOR KOR

1. Minden csapat 3 1. Ezutan a csapatok feladata,
szavazdkorongot kap. hogy 6 perc alatt irjanak
Beszéljétek meg, egy Osszefliggd torténetet a
hogy melyik 6tleteket legjobb otletekbdl.
tartjatok a legjobbnak 2. A 6 perc utan minden
es ezekre helyezzetek csapat szamolja ki a sajat
egy-egy szavazatot, de pontszamat. A térténet
a sajat lapkaitokra nem annyi pontot ér, ahany
szavazhattok. otletet be tudtatok épiteni,

2. Ezutan a jaték pontosan de minden olyan beépitett
azon szabalyok szerint otlet plusz pontot ér, amire
folyik, ahogy fentebb a 3-5 az el6z6 korben érkezett
f&s IDEATOR valtozatban. szavazat. Mégpedig annyi

plusz pontot ér, ahany
szavazatot kapott. (Tehat ha
a torténetben 4 otlet jelenik
meg, melyek kdziil az egyik
otlet 3, egy masik pedig 2
* * szavazatot kapott, akkor a
torténet 6sszesen 4+3+2,

* azaz 9 pontos.)

g 3. Olvassatok fel a
torténeteket!

4. Alegtébb pontszamot
gyijto csapat kap egy
KOMBINATOR zsetont.

w
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IMPROVIZATOR

AZ IMPROVIZACIOS SZINHAZBAN AZ

A LEGFONTOSABB, HOGY A SZEREPLOK
EGYMASRA REAGALJANAK. A ROGTONZESBEN
NINCS IDO MEGVITATNI VAGY
MEGKERDOJELEZNI A MASIK GONDOLATAIT
-~ AZONNAL EL KELL FOGADNTI ES
TOVABBGONDOLNI. A GYORSASAG FONTOS
TENYEZO!

Jatékido: Kb. 6-10 perc

. Uljetek kérbe!
. Valaki huzzon fel egy

kartyat és olvassa fel a
kérdést!

. Mondjon egy lehetséges

valaszt, ami elGszor eszébe
jut!

. At6le balra iil6 kezdje a

mondatot igy: , Igen, és...”!

. Majd tegyen hozza

egy Ujabb otletet, ami
kapcsolddik az el6z6h6z!

. Menjetek kérbe ugy, hogy

mindenki egy ,, Igen, és...”
kezdetli mondatot mond!

. Amint valaki 10

masodpercnél tobbet
gondolkodik, akkor kiesik a
korbél.

. Jatszatok addig, amig mar
csak egy ember marad!

MU LENNE, HA
ATBLTEZNENK A
HOLDRA?

Ha ATRELTEZNNENK A
HOLDRA, AKKOR OTT , ) i
ARVLNANAK KULONFELE IGEN, ES EZERT A HiRes

DIVATOS SZKAFANDEREKET.., ) "'Vﬁm“‘f‘”‘
ATALAKULNANAK....

TOEN, ES LewNENEK SZINES TGEN, ES MINDEN MiRKA
Es MINTAS SZAFANDEREK IS.... HOLDTARST GYARTANA




an tovabb?

Ho

Kifogytatok a
kérdésekbdl? Mindegyik
kartyat megvalaszoltatok?
Mar tobbszor is? Semmi
gond! Hozzatok egy adag
tres cetlit, allitsatok be az
idémérdot és kezdjetek el
felirni lehetetlennek tiiné
helyzeteket! A mondatot
kezdjétek igy:

Mi lenne, ha....?

Dobjatok be a cetliket
egy kalapba, hizzatok
bel6liik egyet és
jatszatok a kedvenc
jatékszabalyotok szerint!

Ha ez nem elég, akkor
nézzétek meg az
IDEATOR webshopot
a legujabb kiegészitd
kartyacsomagokeért!

Forditsuk

komolyra a szot!

Elakadtal valamiben?
Otletekre van sziikséged?

Egy Uj projekten dolgozol és
szilkséged van informacidkra?
Hasznald a jatékot komoly
kérdések megvalaszolasara!
Mint példaul:

Mit csinaljunk a nyaron?
Milyen uj projektbe vagjunk
bele?

Mit vegyiink a nagymamanak
karacsonyra?

Hogyan képzeljiik el a
vallalkozasunkat 10 év malva?

Hogyan érhetnénk el azt, hogy
mindenki elpakoljon maga utan
a kozosségi terekben?

stb.

Hivjal meg néhany embert -
olyanokat, akiket szintén érint
vagy érdekel ez a téma - ird
fel pontosan egy lapra, hogy

mi az a kérdés, amire valaszt
szeretnél kapni és kdvesd

az IDEATOR jatékszabalyban
leirt [épéseket! Irjatok egyéni
Otleteket, csoportositsatok

és értékeljétek Gket és a
legjobbakat kombinaljatok
egy megoldasban! A pontozast
ilyenkor hagyjatok el, az csak
elvonja a figyelmet! Ilyenkor az
legyen a cél, hogy egy igazan
jo valasz sziilessen a kérdésre!




5.Melléklet - IDEATOR Kérdéskartyak

Oy © O )
© 9© 99
MI LENNE, HA LENNE
©) OLYAN GYOGYSZER, ©
AMITOL MINDENKI
BOLDOG LENNE,

@) AKI BEVESZI?

minden embernek
HAROM keze lenne?

Mi lenne, ha
az emberek
csak

magasak
lennének?

PONTOSAN
UGYANUGY
NEZNE KI?

yJo]o

évreatone?

Mi lenne, ha
tudnank
vialtoztatni a
birszindinket, mint
eqy KAMELEDON?

= N W » 1 O N © 0

MI LENNE
HA MINDEN
EMBER

MT LENNE, HA

bla bla CSAK 1 SZEMIINK

bla bla bla LENNE? |I||
) )
kihulndrllclk

NO SIGNAL
—
bla bl O 4 Mi lenne,
bla blo bla - a méhek? - Reisgymnopna
bla bl l_ mindenkinek
abla elromlana a

N >4 mobiltelefonja?

HA MINDENKI UGYANAZT
AZ EGY NYELVET BESZELNE?
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VILAGON ARAMSZUNET LENNE?

MI LENNE,
HA SOSEM
ESNE AZ ESO?

\

Mi lenane, ha
ha minden ja
cselekedetinkért
pénzjutalom
jarnaz

({0
(@

Mi lewue, ha barmit meg

tududnk tanului dgy,
hogy egy chip-et

iiltetuek a2 agyuukba?

%

MI LENNE, HA
HA SOHA NEM
LENNE 0°C- NAL

MELEGEBB?

olyan jé lenne
a szaglasunk,
mint a kutyaknak?

MI I.ENNE,"HA
EROS’EBB’
Mi lenne, ha LENNE A GRAVITACIO?
fénysebességgel
tudnank
kozlekedni?

Mi lenne, ha

ha betiltandk

a repiilével
valoé kézlekedést?

O

Mi lenne,
ha betelne az
internet?
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TELEPORTALNI?

Mi lewue, ha @

02 ewberiség egy része

_ elkdltozue a Marsra?

forditva
nowe 0z orrunk?

MI LENNE, HA
NEM TALALTUK
VOLNA FEL
A BETONT?

Mi lenne, ha
csak a virtudlis
valéasagban

talidlkozhatnank FELE ILYEN

egumassal?

Mi lenne, ha
egydltalan nem
lennének
személyautok?
MI LENNE, HA
A MACSKAK
IRANYITANAK
AVILAGOT?

MI LENNE,
Mi-lenne,-ha HA A KUTYAK
mindenki tudnd, IRANYITANAK
hogy melyik nap A VILAGOT?
fog meghalni?

tudndnk
olvasni

v v
MI LENNE, HA

Mi lenne, ha
Jauauzayg|

HA NEM LENNE
SZUKSEGUNK
ALVASRA? v

v

egymas
gondolataiban?

miianyagok?
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rMi lenne, ha
minden munkat

el tudnanak
végezni robotok?

**|||*

az emberek
tudnanak repilni?

*

MI LENNE, HA VISSZA
TUDNANK HOZNI A
DINOSZAURUSZOKAT?

4




6.Melléklet - IDEATOR
Benchmark elemzés

https://tinyurl.com/IDEATORbenchmark

7.Melléklet -Tesztelési
dokumentacié

A képek 4 tesztelés eredményeit dokumen-
taljak részletesen. Az egyikben egy felnétt
csoport hasznalta a jatékot (Service Design
tanfolyam résztvevdi). A masikban ugyanaz-
zal a kérdéssel egy 8.osztalyos gyerekcsoport
jatszott. Bar az 6tletek mennyisége a feln6t-
teknél kicsivel tobb atlagosan, figyelembe
kell venni, hogy a tanfolyami résztvevék mar
egy szlirt csoport, aki a kreativ médszerta-
nok irant érdekl6dik és ezekben tébbnyire
munkaja miatt gyakorlott is, még akkor is, ha
koziilik senki nem klasszikus design teriilet-

rél jott.

A méasodik 6sszehasonlitasban két ugyano-
lyan korosztalyu 8. osztalyos csoportnak tet-
tem fel egy olyan kérdést, amin egy projek-
tnap keretében dolgoztak. Ez nem egy jaték,
hanem egy brainstorming volt, de ugyanazo-
kon a Iépéseken mentek végig a csapatok. Az
egyik csoport azonban jatszott mar korabban
a jatékkal, a masik pedig nem.

A feladatokat kisebb csoportban végezték el
a résztvevok és az IDEATOR jatékszabalyoktdl
annyiban eltérgen, hogy a végén a 3-5 s
csapatok egy kdzos vizualizaciét hoztak létre
az egyéni otletekbdl. Az 6tleteket az olvas-
hatésag kedvéért digitalizaltam, A jatékok
egyébként él6ben a prototipus hasznalataval
késziiltek.

A tesztelés utan irdsos visszajelzéseket is
gy(jtottem. A jatékosok tobbsége azt nyilat-
kozta, hogy volt sikerélménye a jaték soran
és lenne kedve Ujra jatszani a jatékkal.

272

Csoport létszama: 18
Korosztaly: felnétt csoport (Service
design tanfolyam résztvevéi)
Otletek szama atlagosan: 7.73 / f6

Jaték menete:
1. Kérdésfeltevés
2. Otletek leirasa 3 perc alatt
3. Csoportositas
4. Szavazas
5. Csapatonként egy ko6zos
vizualizacié elkészitése

Kérdés:

MI LENNE HA

biarmit meg tudnéank tanulni dgy,
hogy egy chip-et iiltetnek az
agyunkba?

versengés
lenne az

emberek
kézott

sok id6t
lennénk a
kérhazban

robotok
lennénk

nem tudnank
pihenni a sok
informaciotel

elbutulna
az
agyunk

zavar
lenne az

agyban
—~ @

mindenki
egyforma
tudasd

lenne,
@®

eltlinnének
az egyéni

képessé%k

jobban
kihasznélnank
az agyunkat

mindenki
egyforma
lenne

humanitas
elttinik

4j
munkahelyek
jonnének
létre

emlékek
felidézése

emberi
kapcsolatok
megualtoznak

robotok
lesziink

sok
polihisztor

szilicium
hidny

chip fej
emberek

okos-
gazdag
emberek

megsziinne
amome

droidok

tarsadalmi
ollé
kinyilasa

S

elektreszatikus
kaosz

nagyobb gap mindannyian nehéz
a gazdagok megszannének bérmire lenne Bt
&s szegények a killonbségek Képesek Freies chiphiany
kozott lennénk el
nagyobb akinek nem jut =
i nem N tobb
LaKere behozhatatlan lennénk gond a idénk
hatranyba i akl? karriervaltas
averseny Kerilne egyediek!? lenne
felértékels egyenlobb —— otban
, I pelons SAUIE szémitana
dnének a ly -
soft ski lennének adas szakma 2Ny
. . hattér
fivessetol sok kellene egy :
;’e‘l";":;f:; 5 haremiveész Komplex info polinisztorok e i end
b lenne hirtelen feldolgozasi lennénk el tare e
i ® ~habord rendszer
nem s
még tobb Kisebb sziikség
kellene " 7
iskolba chip kéne - :kt:(aslk
iz intézményekre
Jarnunk hidny van
hatalmas sok nagyobb
technolégiai egyenl6ség
fejlédés és. ag}:,e besz az emberek
4j kutatasok ene =) Kkéz6tt
4 Ivi
atalakulna nye
Ktats akadalyok
SO eltdinnének
a chipgyartas tanulasi
lenne a programok
legfontosabb. gyartoi jol
iparag keresnének
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agyunkba?

MI LENNE HA
birmit meg tudnank tanulni dgy,
hogy egy chip-et iiltetnek az

275
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nincs
tébb
tanar

chiphiany

o0

tulfejlédink

-9

chipellenesek

szuper
okos
gyerekek

g
talalmanyok

mindenki
okos

haladés a
tudomannyal

csédbe
megy a
sakk

cégek
csédbe
mennek

1es tipust
civilizaciova
valnank

—0 e

iskolak
eltlinnének

elérnénk
afejlett
(irutazast

agyilag
mindenki
egyenld
lenne

autémata
transzformacio,

nem
lenne
iskola

tanulds
helyett
dolgoznanak
a gyerekek

a gyerekek
nem
tanulnak
‘meg tanulni

munkanélkaliek

lesznek a
tandrok

276

eg);gl?rek sajat nem
egyefel:‘n;t élelmiszert lenne mit
tudasaval készitenénk felfedezni
iskolak/egye sajat nem
temek rakétakat
feleslegesek B P lenne
Jenpenex el az emberek iskola
S| tjabb mindenki
szint:e vilaghabord tudna
barmihez kezdédik mindent is
nem | tobb
| ok milliérd
sok nyelven EribEy
halna meg
b‘?adlétrgna dupla annyi
5méderl‘:v'|et lenne a
tanulni kellenének fejlédés.
nem lenne
©sszeomlana
sz0kség
tankonyvekre a gazdaség

aszakmakis
feleslegesek.
lennének

majdnem
minden
szakmat
Kitanulhatnénk

mindenki
okos
lenne

nem

kellene

iskolaba
jarni

a bankok ki
lennének
rabolva

t6bb okos
ember
lenne

nem lenne "
olyan akinek
nincs tudasa

obb
tudasunk
lenne
‘-—
nem
lenne
iskola
T—
mindenki
egyenld

lenne
-0

lenne mert
barmit
tudnanak

veltnk csinalni

nem mindenki
kéne okos okos.
tanulni lenne lenne
mindenki nem atankényy
o tnnének ki kiadok
zseni ¥
az okos csodbe
lenne emberek@) mennéneljl
— —
tobb dolgot tobb. feleslegesek
fedeznénk felfedezés lennének a
fel lenne tanérok
—
nem lenne 4 .
nem kéne 4” minden
senine ember szinte
chipje mert Grakat e
nem lenne ra g 53[' V:
o enne

nem
felejtenénk
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nnyebb
lenne a
tanulas

|

munka
szerzés
konnyebb/

eyszerﬁ bb

senki nem
lenne
kiilonleges

k

mindenki
okosabb
lenne
-—‘
1
kevesebbet

kellene
tanulni

nem kéne sokkal tbb -
iskolaba munkaerd &

% tanulnank
jarni lenne .
tobbet példas tébbet
tudna tanulék AT

mindenki lehetnénk tudnan
j6 iskolakba ‘i';‘:‘kc:‘;i‘y

em lenne s

munkanélkulsé Javlf:(au_tlr;g;k e
% valé a chip
" eleinte
gyorsabban -
tanulnnk draga
lenne
ha ezt
feltalainék
barmita
fejiinkbe
Ultetnének
—




MI LENNE HA

mindenkit megvédene valaki amikor bantjak
aziskoldban?

[x]
i %
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Bl 2 Sk nem lenne
intalmazsknal i
elmenne a tobb
kedve bantalmazas
—— —
nyugodtabb csak kevés J
lenne a bantalmazé
légkor lenne
"
i
lecsskkenne a tobb baratja
bantalmazasok lenne az
2 embereknek
— e

MI LENNE HA

mindenkit megvédene valaki amikor béntjak
az iskoldban?
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magabictosabbak boldogsag
— —
se;l;iz:eém senki nem
et lenne
5 maganyos
w —
nem lenne jobb
bantalmazas k6z0sség
— —
senkinek nem
nem kéne lennének
félnie drémak
—— | —
CSOpOrtos,
szitkozédas
-‘
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8.Melléklet - CV

Onéletrajz és referenciak 2022.

Csernatony Fanni

DESIGNER, TRENER,
DESIGN THINKING SZAKERTO

SZULETESI EV
Cim
TELEFONSZAM
E-MAIL
LINKEDIN

1988.12.11.

Budapest, 1118. Gazdagréti tér 1.
+3670456 8512
cserfan@gmail.com

www.linkedin.com/in/cserfa/

Csernatony Fanni 2014-ben végzett a Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem Formatervezd szakan
és ugyanitt elkezdte a Doktori Iskolat, ahol participativ tervezési médszertanok kutatasaval
foglalkozik. A MOME-n oktatéként és a Cellux Csoportban trénerként egyarant az a célja, hogy
minél tobb emberrel megismertesse a designt, mint szellemiséget és kreativ problémameg-

oldasi médszert.

KOMPETENCIAK

NYELVTUDAS

SZAKMAI
KOMPETENCIAK

ALTALANOS
KOMPETENCIAK

Angol, spanyol

Formatervezés, service design,
design thinking, participativ design,
stakeholder bevonas, co-creation,
projektmenedzsment, soft-skill
tréningek, coaching, mentoralas,
facilitalas, tanacsadas

Kreativ problémamegoldas,
kooperacios készség, prezentaciés
készség, rendszergondolkodas,
szervezGkészség

284

SZAKMAI
TANULMANYOK

ISKOLA TANULMANYOK
2014 - Moholy-Nagy Miivészet Iparmiivészet szak
BUDAPEST Egyetem,Doktori Iskola (DLA) P
2011-2014 Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem, Formatervezd miivész
BUDAPEST Mesterképzés (MA)
2010 ESDI Escuela Superior de Disseny ~ ERASMUS 6sztondijas félév
BARCELONA
2008-20M11 Moholy-Nagy Miivészeti Formatervezés
BUDAPEST Egyetem, Alapképzés (BA)
EGYEB
TANULMANYOK

KURZUS TEMATIKA
2017 Integrativ coach képzés Coaching alapok,
BUDAPEST - Alapozé szint (GROW Group) GROW modell, kérdezéstechnika
2017 Kooperativ tanulas médszertani ::Zfizrga;;vi:l‘):isiie;s:oportos
BUDAPEST képzés (MOME) tanulasi technikak facilitalasa

. Soft skill tréningek megtervezése

2014 BUDAPEST  J1A ~ Youth Trainers Academy és facilitalasa fiatal felnGttek

2013 BUDAPEST

2013 SOFIA

2013 BUDAPEST

2009 - 2013

(Zero Generation)

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

LSS - Leadership Summer
School (Zero Generation)

SEED Kurzus
(Budapesti Corvinus Egyetem, Rajk

Laszl6 szakkollégium)

International Design
Workshop Zsennye
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szamara

Design Thinking és Business
Thinking médszerek
elméletben és gyakorlatban

VezetSképzés, vezetési stilusok,
motivacié, kommunikacio, facil-
italas, coaching médszerek
Véllalkozasfejlesztési ala-

pismeretek, Business Model
Canvas, projekttervezés

Tervezési gyakorlatok,
design elmélet



MUNKATAPASZTALAT
MUNKAHELY FELADATKOROK
Design Thinking és Service Design
2013- Cellux Csoport trenlr]gek: tanacs?das1 faC|I|taI’as,
termék- és szolgaltatastervezés,
design kutatas
2016- Climate KIC Hungary 26ld startupok mentoralasa,

coaching és tréningek

Oktatas, projektvezetés, diploma
témavezetés, tananyagfejlesztés
és kutatas, feln6ttképzési
programok kidolgozasa

és vezetése, 2020-t6l a
Formatervezés BA szak vezetése

Moholy-Nagy Miivészeti
2014 - Egyetem (MOME)

Magyar Innovécié Héza Service Design tanacsadas,

2018 - 2019 tartalomfejlesztés
MEDS (Meeting of Nemzetkozi nyari egyetemi pro-
2011 - 2013 Design Students) gramok szervezése, Magyaroszagi
kapcsolattartas, projektvezetés
2010 - 2013 CSEKK - Csomépont Alapitas, szervezés,
Egyetemistak K6zo6tti Kooperacié projektvezetés
REFERENCIAK

Service Design és Design Thinking tréningek

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

Stratégiai co-creation workshopok és Design Sprintek facilitalasa

Magyar Miiszaki és Kozlekedési Mizeum (2022), Ideathon / K&H (2021,2022), United Way /
McDonalds (2021,2022), Egyesiilet az inkluziéért alapitvany / LEGO (2022), Piarista Tartomany-
fonokség (2019, 2020, 2021, 2022), EIT Food Lab (2021), AUDI (2019), Mastercard Hungary
(2019), LocalTime (2018), Liligo.com (2018), TRIP szinhaz (2017), Generali Worldwide Insuran-
ce Company Ltd. / Cassius Play BCN (2017), Demokratikus Ifjusagért Alapitvany (2017), McDo-
nalds (2017), Sterling Galéria (2017), Szentendrei Skanzen (2016), Magyar Zene Haza (2016),
NNG (2015), Kaptar Coworking (2015), LEGO Manufacturing Nyiregyhéza (2014), Design Termi-
nal (2014), Hungrana Szabadegyhaza (2014), Eight Days Design (2014), Jarhat6.hu (2013)
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Egyetemi projektek
BGE - Budapesti Gazdasagi Egyetem (2018), Budapesti Corvinus Egyetem (2018), Eszterhazy
Karoly Fgiskola (2016), Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem (2014-t6l)

Kozoktatasi projektek

Foti Waldorf Iskola (2019), Budapesti Piarista Gimnazium / Egyesiilet az Inklaziérért (2019),
Karinthy Frigyes Gimnazium (2017), Fazekas Mihaly Gimnazium / Szigetszentmiklési Batthya-
ny Kazmér Gimnazium / Design Terminal (2014),Budapesti Miivel6dési Kézpont / 5 gazdagréti
altalanos iskola (2011)

Egyéb oktatasi projektek

Climate KIC Journey, Catapult, Greenhouse és Accelerator programok (2016, 2017, 2018, 2021,
2022), MOME OPEN Design Thinking Facilitator 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 tanuldk képesség-kibontakoztatasanak elGsegitése a koznevelési intézményekben /
Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem (2018), Youth2Youth Tarsadalmi Innovacios Program / DIA
(2017), Service Design Onképz&ksr (2015, 2016), Service Design Jam Budapest (2014, 2015),
HOLIS Nyari Egyetem / Design Terminal (2014,2015), Zsennye Design Workshop (2014)

Termék- és szolgaltatastervezési projektek

Magyar Miiszaki és K6zlekedési Mizeum (2022), NESsT Magyarorszag (2019), Egysziilés Koz-
pont (2018, 2019), Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem (2017), Budapesti Varosarculati Non-
profit Kft. (2017), Matyédesign (2014), Kultargorilla (2014), Humusz Szévetség (2013), Deloitte
(2013-t8l)

Design Thinking és Service Design tanacsadas, szakértgi feladatok

Kilato Piarista Palyaorientacios és Munkaerdpiaci Fejleszté Kézpont (2022) Piarista Tar-
tomanyfénokség - Pedagdgiai Innovacié Projekt (2020-t6l), Everbody Needs Art (2019),
Beyond Space / Climate KIC (2019), Magyar Innovacié Haza (2018, 2019), BioPack / Climate
KIC (2018), K&H Bank (2017), NNG, (2015)
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Alulirott Csernatony Fanni (1988. 12. 11,
Budapest, anyja neve: Mészaros Zsuzsanna,
szem. ig. szam: 907091KE), a Moholy-Nagy
Mivészeti Egyetem Doktori Iskoldjanak
doktorjeldltje kijelentem, hogy a Nem csak a
részvétel a fontos cim( doktori értekezésem
sajat miivem, abban a megadott forrasokat
hasznaltam fel. Minden olyan részt, ame-
lyet sz6 szerint vagy azonos tartalommal, de
atfogalmazva mas forrasbdl atvettem, egyér-
telmien, a forras megadasaval megjeldltem.
Kijelentem tovébba, hogy a disszertéciét sa-
jat szellemi alkotasomkeént, kizérélag a fenti
egyetemhez nyudjtom be.

Budapest, kelt: 2022. jalius 1.

Csernatony Fanni
+3670 456 8512
cserfan@gmail.com




Alkotétarsak és kdozrem(ikods partnerek:

Grafika, tordelés: Schmidt Cecilia
Grafikai tanacsadas: Vallaji-Seiler Gabor
Plexi megmunkalas: Perom Géza
Modellezési segitség és konzultacio:
Szilagyi Csaba, Szalai Vera

Segitség a prototipus elkészitésében:
Mészaros Zsuzsanna

Széveges anyagok ellendrzése:
Csernatony Csaba

Fotok: Barna Maté

Doboz elkészitése: Simultan
Konyvkotészet

Nyomtatas: Copyrama, Digitalpress

K&szondm nekik a gyors, pontos, minGségi
munkat és a segitGkészséget!

Kiilon kdszonet:

== Pais Panni, Barna Maté és Féja Déri
kollégaimnak, akikkel k6z6sen kutatjuk,
hasznaljuk és fejlesztjiik évek 6ta folya-
matosan a Design Thinking és Service
Design mddszertanokat a Cellux
Csoportban, és tobb szaz eseményen
dolgoztunk kdzdsen a stakeholderek
professzionalis bevonasaért és

== azért, hogy mindig nyitottak arra, hogy

reflektaljunk a sajat munkankra és
fejlessziik a folyamatainkat, eszkdze-
inket

== azért, hogy a mestermunkam fejlesz-
tését visszajelzéseikkel és szakmai
tudéasukkal a kezdetektdl fogva segi-
tették
azért, hogy koézben lelkileg és barati-
lag is folyamatosan tamogattak

== azért, hogy segitettek abban, hogy
id6t talaljak a doktori értekezés
megirasara és ezért néha helyettem is
dolgoztak a k6z0os projektjeinkben

== Plispok Balazsnak és Koés Palnak,

a konzultaciokért

== A szakértGi interjuk alanyainak, Ferenczi

Balintnak, Ruppert Danielnek, Molnar
Péternek és Hunfalvi Andrisnak az
inspiralé beszélgetésekért

== Az Gsszes baratomnak és csaladtagom-

nak, aki a kezdetleges prototipusok
tesztelésben részt vett mar akkor, amikor
még senki masnak nem mertem meg-
mutatni, lelkesedésiikért, biztatasukért és
fejlesztési otleteikért. Név szerint:
Gregus Péternek, Butora Tamasnak,
Fekete Fruzsinak, Sator Dénesnek,

Ivan Zsoltnak, Csernatony Domének,
Mészaros Ritanak, Csernatony
Rébertnek, Vincze Szonjanak

és Janesh Agostonnak

== Az altalam tartott tréningek, tanfolyamok

és kurzusok résztvevginek a visszajelzé-
seikért, amik segitették a modszerek és
a mestermunka prototipusainak fejlesz-
tését, kiilonos tekintettel a tesztelés-
ben résztvevd 8.osztalyos didkokra és a
MOME Participativ Design kurzusanak
résztvevdire

== A MOME Doktori Iskola munkatarsainak,

kilondsen Gaspar Julinak a folyamat
koordinacidjaért és a tiirelmes segitségéért










