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Opis projektu Digital Innovation
Additionally, the project supports Higher Education providers to integrate effective digital skills education into service innovation education by providing open-source, high-quality educational resources for use within Higher Education Institutions.
Od handlu detalicznego po nieruchomości, od transportu po turystykę, zatrudnienie w usługach stanowi 70,6% całkowitego zatrudnienia (Bank Światowy, 2019). Usługi napędzają rozwój UE, a ich rola w napędzaniu inteligentnego, zrównoważonego i sprzyjającego włączeniu społecznemu wzrostu jest niekwestionowana. Od dawna obawiano się, że firmy usługowe są mniej innowacyjne niż branże produkcyjne, na szczęście jednak krajobraz się zmienia i dziś firmy mają nowe możliwości wdrażania innowacji. Jednak wciąż niewiele małych firm usługowych korzysta z tego rozwiązania. Eksperci ds. innowacji i ekonomii wzywają do wzmożenia wysiłków na rzecz zwiększenia liczby innowacyjnych rozwiązań, a uczelnie mają do odegrania znaczącą rolę w tych wysiłkach. Te ostatnie łączą bowiem teorię z praktyką, wyznaczają też standardy przyszłej praktyki zawodowej, dlatego nauczyciele potrzebują aktualnych, rzetelnych informacji, aby tworzyć nowoczesne programy nauczania. Dlatego celem projektu Digital Innovation jest lepsze zrozumienie, w jaki sposób małe firmy usługowe opracowują obecnie nowe produkty, abyśmy mogli poprawić sposób nauczania innowacji w usługach poprzez wspieranie nauczycieli w opracowywaniu aktualnych kursów dotyczących zarządzania innowacjami. Ponadto projekt wspiera instytucje szkolnictwa wyższego w integrowaniu edukacji w zakresie umiejętności cyfrowych z edukacją w zakresie innowacji usług poprzez udostępnianie wysokiej jakości zasobów edukacyjnych typu open source do użytku w instytucjach szkolnictwa wyższego.
Projekt Digital Innovation jest współfinansowany przez Komisję Europejską w ramach program Erasmus+ i jest realizowany przez sześć instytucji partnerskich z całej Europy::
-	Uniwersytet Szczecinski, Polska
-	Fachhochschule Münster - University of Applied Sciences, Niemcy
-	Hogeschool van Amsterdam, Holandia
-	Momentum Marketing Services Limited, Irlandia
-	EUCEN, Belgia
-	European E-learning Institute, Dania.
Wspólnie pracujemy nad projektem Digital Innovation, aby stworzyć otwarte zasoby edukacyjne do nauki opartej na problemach. Zasoby te wykorzystywane będą w klasie na podczas zajęć ze studentami, a ich zadaniem jest pokazanie w jaki sposób narzędzia cyfrowe mogą być wykorzystywane w procesie rozwoju usług, prowadząc do powstania większej liczby lepszych innowacji usługowych.

Cele
W świetle nowych trendów, takich jak cyfryzacja, małe i średnie przedsiębiorstwa muszą przekuwać nowe wymagania klientów na nowe produkty lub usługi, aby zachować przewagę konkurencyjną. Ze względu na szybki rozwój technologii cyfrowych, szczególnie branża usługowa musi angażować się w proces ciągłego doskonalenia i rozwijania innowacji w miejscu pracy (Kör et al., 2021). Jednak wiedza i zrozumienie, w jaki sposób technologie cyfrowe są wykorzystywane strategicznie podczas rozwoju innowacji usługowych, są ograniczone (Helmer i in., 2021). W erze cyfrowej edukacja w zakresie zarządzania innowacjami może stymulować cyfrową transformację branży usługowej poprzez promowanie skutków stosowania technologii cyfrowych w procesie rozwoju usług. W związku z tym uczniowie muszą rozwijać cyfrowe umiejętności innowacyjne, aby tworzyć nową wartość w swoich firmach, a także posiąść umiejętność dostosowywania produktów lub usług firm do stale zmieniających się potrzeb klientów. Edukacja w zakresie zarządzania innowacjami odgrywa istotną rolę w skutecznym budowaniu innowacyjnych zachowań uczniów oraz stymulowaniu ich zdolności do wdrażania technologii cyfrowych w procesie tworzenia wartości w systemach usługowych. Nasz projekt skupia się na brakach w zakresie umiejętności związanych z innowacjami w usługach cyfrowych, a tym samym wzmacnia nie tylko umiejętności innowacyjne uczniów jako takie, ale także przedsiębiorczy sposób myślenia uczniów i kompetencje cyfrowe, które są ze sobą ściśle powiązane. Projekt wspiera także instytucje szkolnictwa wyższego (HEI) w integracji skutecznego nauczania umiejętności cyfrowych z edukacją w zakresie zarządzania innowacjami poprzez połączenie wykorzystania narzędzi cyfrowych z otwartymi zasobami edukacyjnymi opartymi o rozwiązywanie problemów.
Podejście
Podejście PBL może być skutecznym podejściem pedagogicznym do nauczania przedsiębiorczości i zarządzania innowacjami (Tang & Ng, 2006). Tang i Ng (2006) stwierdzili, że problemy, które symulują sytuacje związane z przedsiębiorczością w środowisku klasowym, przyczyniają się do zwiększenia motywacji uczniów i umiejętności innowacyjnych. PBL ma na celu stworzenie środowiska skoncentrowanego na uczniu poprzez opracowanie holistycznej procedury, która składa się z czterech kroków: zrozumienia problemu, opracowania planu, wykonania planu i spojrzenia wstecz (Polya, 1990; Alwi i in., 2012). Według Abednego i in. (2019, s. 6), podejście PBL jest ogólnie definiowane jako „skupienie się na uczeniu się opartym na doświadczeniach zorganizowanych wokół dociekań i rozwiązywania problemów, które są chaotyczne, złożone i autentyczne; w których uczniowie wykorzystują proces myślowy wyższego poziomu. PBL wystawia uczniów na realne problemy, co stanowi katalizator dla ich nauki i budowania umiejętności myślenia na wysokim poziomie, samokierowania i zdolności do refleksji nad własną nauką”.
W tym projekcie, wraz z podejściem PBL, stosowana jest metoda studium przypadku, aby promować umiejętność rozwiązywania problemów w życiu codziennym uczniów. Opierając się na spostrzeżeniach uzyskanych z przeglądu literatury Helmer i in. (2021) dotyczącego procesów innowacyjnych (a dokładniej w zakresie digitalizacji i serwicyzacji), podejście PBL jest wykorzystywane do wspierania uczelni w opracowywaniu i wdrażaniu aktualnych kursów dotyczących procesów innowacji cyfrowych, pokazując, w jaki sposób narzędzia cyfrowe można lepiej wykorzystać w procesie rozwoju usług. Projektując działania PBL dotyczące procesów innowacyjnych (patrz rysunek 1), uczniowie mogą łączyć ze sobą koncepcje teoretyczne z praktycznymi problemami biznesowymi, które wymagają rozwiązań (Janssen i in., 2007).
[image: ]
[bookmark: _Ref97556741][bookmark: _Toc121816583]Rysunek 1: Etapy pierwszego poziomu procesu innowacji cyfrowych dla usług (Helmer i in., 2021)
Metodologia otwartych zasobów edukacyjnych opartych o rozwiązywanie problemów
Projekt ten ma na celu wykorzystanie opisowego podejścia badawczego, które koncentruje się na (1) określeniu metody szkolenia lub podejścia do uczenia się, (2) określeniu charakterystyki uczestników szkolenia, (3) określeniu efektów uczenia się, (4) opisie wiedzy i umiejętności osób uczących się w zakresie realizacji działań szkoleniowych, (5) określenie przypadku, który należy odnieść do rzeczywistej sytuacji biznesowej, (6) opracowaniu działań PBL dla każdego procesu innowacyjnego, (7) zaplanowaniu szkolenia pilotażowego, w trakcie którego zastosowane zostanie uczenie się oparte o problemy (8) ocenie otwartych zasobów edukacyjnych PBL.
Projekt podkreśla kluczową rolę praktyki i uczenia się poprzez działanie w metodzie szkoleniowej zarządzania innowacjami. Projektując kompleksowe materiały do nauki opartej na praktyce, uczestnicy projektu skupili się na metodzie PBL. Daje ona studentom możliwość zdobcia wiedzy akademickiej i umiejętności rozwiązywania problemów poprzez angażowanie się w różne z życia wzięte sytuacje (Abednego i in., 2019). Angażowanie się w takie sytuacje może stymulować studentów do uczenia się, nadając określone znaczenie większości pojęć związanych z sytuacjami z życia codziennego. Dlatego też stosowanie podejścia PBL przy prowadzeniu szkoleń jest ważne, ponieważ pozwala ono mierzyć się z realnymi, istniejącymi problemami, których doświadczają różne firmy i/lub grupy biznesowe.
Zgodnie z najnowszymi badaniami nad podejściem PBL, rolą nauczyciela jest wspieranie zespołów studenckich w rozwiązywaniu niejasno zdefiniowanych i interdyscyplinarnych problemów (Perusso i Leal, 2022). Natura źle zdefiniowanych problemów obejmuje wiele ścieżek rozwiązań i niepewność co do tego, które koncepcje, reguły i zasady są niezbędne do rozwiązania (Jonassen, 1997; Perusso i Leal, 2022). W PBL nauczyciele stają się mentorami, którzy wspierają i prowadzą studentów w procesie rozwiązywania źle zdefiniowanych problemów (Glen i in., 2014; Walker i in., 2015; Perusso i Leal, 2022). W ten sposób mogą oni wspierać autentyczną naukę, myślenie integracyjne i pomagać  rozwijaniu umiejętności wspólnego rozwiązywania problemów. Dodatkowo działania PBL nie wykluczają możliwości rozpoznania, z jakimi konkretnymi problemami studenci się borykają, dzięki czemu realizacja szkolenia może być bardziej elastyczna i skoncentrowana na potrzebach dotyczących problemów, które badają grupy studentów.
Po określeniu podejścia do uczenia się, partnerzy projektu wybrali cel istnienia grupy szkoleniowej, a jest nim kurs zarządzania innowacjami na poziomie licencjackim. Efekty nauczania oraz docelowa wiedza i umiejętności osób uczących się zostały opracowane przez zespół Amsterdam University of Applied Sciences i zweryfikowane przez pięciu partnerów projektu. Sześciu naukowców z Amsterdam University of Applied Sciences, Uniwersytetu Szczecińskiego i Fachhochschule Münster - University of Applied Sciences dokonało wyboru case study, którego tematem stało się zagadnie zrównoważonego rozwoju w inteligentnych miastach. Następnie zespół Amsterdam University of Applied Sciences określił źle zdefiniowany rzeczywisty problem - stała się nim mobilność w Amsterdamie. Wybrane studium przypadku, będące odzwierciedleniem realnego problemu, zostanie wykorzystane w szkoleniu pilotażowym, ale działania PBL można również stosować w odniesieniu do innych źle zdefiniowanych problemów z życia codziennego. Następnie zespół z Amsterdam University of Applied Sciences opracował otwarte zasoby edukacyjne PBL. Zasoby te zostało przedstawione partnerom projektu w celu dokonania recenzji. Po dokonaniu rewizji i wdrażaniu zmian wynikających z uzyskanej informacji zwrotnej, działania PBL zostały wcielone w życie na poziomie licencjackim na trzech uniwersytetach: Amsterdam University of Applied Sciences, Uniwersytecie Szczecińskim i Fachhochschule Münster - University of Applied Sciences. Sześciu nauczycieli akademickich wzięło udział w testach pilotażowych otwartych zasobów edukacyjnych PBL, angażując do tego także grupę 60 studentów.
Implikacje
Nasz projekt ma praktyczne konsekwencje dla nauczycieli zarządzania innowacjami, ponieważ wyposaża ich w podejście PBL i studium przypadku, które pozwalają uczniom:
· Pogłębić zrozumienie procesów innowacyjnych nauczanych na kursie poprzez zastosowanie szeregu procesów innowacyjnych w praktyce.
· Zrozumieć rolę procesów innowacyjnych w MŚP.
· Być w stanie analizować i opracowywać zintegrowane rozwiązanie w ramach praktycznego i umiarkowanie złożonego problemu dotyczącego procesów innowacyjnych w sektorze usług.
· Badać i lepiej zarządzać wpływem narzędzi cyfrowych na rozwój usług i/lub systemy pracy.
Wartość i oryginalność
Wykorzystujemy obecny stan nowych praktyk rozwijania usług opartych na najnowszych teoriach dotyczących procesu innowacji do rozwijania zasobów edukacyjnych PBL (patrz rozdział 5). Stworzyliśmy różne zasoby lub działania dla każdego procesu innowacyjnego (tj. identyfikacja szans, ideacja i zarządzanie pomysłami, rozwój koncepcji, rozwój usługi, testowanie i  walidacja usługi pilotażowej) wykorzystując do tego narzędzia cyfrowe. Celem stworzenia kilku rodzajów aktywności jest wprowadzenie elastyczności do treningu. W ten sposób nauczyciele będą mieli możliwość wyboru zajęć i włączenia ich do swojego programu nauczania. Te działania i zasoby prowadzą do aktywnego zaangażowania uczniów w rzeczywiste scenariusze – wyposażamy ich bowiem w analizę szeregu dostępnych narzędzi cyfrowych, które wspierają różne procesy innowacyjne.
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2. Szkolenie z Zarządzania Innowacjami
Niniejsze szkolenie koncentruje się na procesach innowacyjnych, czym są i jak można nimi zarządzać. Procesy innowacyjne nie będą ograniczać się tylko do kreatywności i nowych pomysłów technicznych, ale uwzględniać będą również aspekty organizacyjne. Szkolenie ma na celu zapewnienie możliwości nauczenia się korzystania z niektórych narzędzi cyfrowych i nowych sposobów myślenia, które nadają się bardziej do rozwiązywania złożonych problemów i korzystania z możliwości tkwiących we współczesnych organizacjach.
Pod względem metodycznym szkolenie będzie promować interakcje między studentami i nauczycielem. Przed sesją szkoleniową studenci będą musieli zapoznać się ze studium przypadku i sugerowanymi narzędziami cyfrowymi. Przed każdą sesją studenci będą zobowiązani do zapoznania się z wytycznymi. Podczas sesji w klasie studenci będą pracować w grupach, aby wspólnie przejść przez etapy procesu innowacyjnego dla usług i omówić to, czego się nauczyli. Studenci będą prezentować pomysły i koncepcje za pomocą prototypów.
Przed zajęciami zaleca się również, aby nauczyciele sprawdzili narzędzia ze skanera narzędzi Digital Innovation (https://scanner.innovatingdigitally.eu/tools) i zarejestrowane w nim narzędzia cyfrowe. Nauczyciele muszą zaznajomić się z proponowanymi narzędziami cyfrowymi. W sekcji 6 zamieściliśmy kilka linków do filmów traktujących o tym, jak rozpocząć pracę z niektórymi narzędziami cyfrowymi. Wierzymy, że te źródła pomogą nauczycielom w oswojeniu się z określonymi narzędziami. Dodatkowo w rozdziale 6 przedstawiono odnośniki do struktury narzędzi cyfrowych oraz dodatkowych źródeł i przykładów.
Podczas zajęć rolą nauczycieli jest wspieranie zespołów studenckich w rozwiązywaniu niejasnych i interdyscyplinarnych problemów. Dlatego ważne jest, aby nauczyciele mieli pewność, że rozumieją, jak korzystać z powiązanych narzędzi cyfrowych oraz czynności lub zadań związanych z każdym etapem innowacji. Dla każdego etapu innowacji zapewniono kilka działań lub zadań wraz z alternatywami. Nauczyciele mogą wybierać zadania i dostosowywać je do prowadzonych zajęć. W sekcji 3 przedstawiono etapy każdego zadania lub działania. Nauczyciele muszą rozumieć wszystkie etapy zadania, aby móc wspierać i kierować studentami w źle zdefiniowanym procesie rozwiązywania problemów. Udostępniono również zbiór slajdów z zajęć dotyczących etapów innowacji. Zbiór ten daje wskazówki co do struktury i zawartości. Nauczyciele mają dowolność w dostosowywaniu slajdów do swoich potrzeb. Dodatkowo zapewniliśmy elastyczne zasoby dydaktyczne. Nauczyciele mogą również dostosować swoje studia przypadków do prowadzonych zajęć. W sekcji 6 nauczyciele mogą znaleźć studia przypadków.
ROZWÓJ UMIEJĘTNOŚCI
Poziom wprowadzający: Dążenie do zdobycia przez uczniów umiejętności w zakresie kreatywności i innowacji w cyfrowych i nie cyfrowych środowiskach
1. Umiejętności zdobywania wiedzy
2. Generowanie i wizualizacja pomysłów
3. Opracowywanie koncepcji
4. Umiejętności komunikacyjne
5. Umiejętności analitycznego i krytycznego myślenia
6. Umiejętności współpracy i pracy zespołowej
7. Umiejętności badania rynku
8: Rozwijanie umiejętności korzystania z narzędzi cyfrowych

COURSE LEARNING OUTCOMES (CLO)
CLO 1. Understand the role of innovation and technical change in enterprise and national level
economic performance
CLO 2. Understand the technological, human, economic, organizational, social and other dimensions of
innovation
CLO 3. Explore and better manage the effects of new technology on people and work systems
CLO 4. Demonstrate that the effective management of technological innovation requires the integration
of people, processes and technology
CLO 5. Recognize opportunities for the commercialization of innovation


EFEKTY KSZTAŁCENIA SZKOLENIA
1. Student rozumie etapy procesu innowacji w usługach i stosuje te procesy w praktyce.
2. Student rozumie rolę procesów innowacyjnych w MŚP.
3. Student jest w stanie przeanalizować i opracować zintegrowane rozwiązanie praktycznego i umiarkowanie złożonego problemu dotyczącego zarządzania innowacjami (tj. zastosować procesy innowacyjne) w sektorze usług.
4. Student potrafi zbadać i lepiej zarządzać wpływem narzędzi cyfrowych na usługi i/lub systemy pracy.
5. Student posiada pogłębioną wiedzę na temat lepszego wykorzystania narzędzi cyfrowych w procesie rozwoju usług.

Ocena:
· Raport grupowy
· Prezentacja grupowa
· Prototyp

· 
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3. [bookmark: _Toc98154618][bookmark: _Toc122338408]Etap 0: Przygotowanie
Przygotowanie
Etap ten zawiera w sobie następujące działania:
· Zapoznanie się ze stadium przypadku
· Przegląd narzędzi cyfrowych
· Zapoznanie się z instrukcją procesów innowacyjnych (zobacz Sekcja 5)
· Aktywności polegające na przełamaniu lodów
Studium przypadku (zobacz Sekcja 4) zostanie przedstawione studentom przez nauczycieli. Przed szkoleniem/warsztatami studenci muszą znać jego treść.
Przegląd narzędzi cyfrowych wiąże się z zapoznaniem z narzędziami dostępnymi pod adresem https://www.innovatingdigitally.eu/ lub https://scanner.innovatingdigitally.eu/, a także ewaluacją tych narzędzi.
Studenci mogą opracować listę swoich wymagań w odniesieniu do tych narzędzi.
Studenci i nauczyciele mogą zarejestrować się w narzędziu Miro pod adresem https://miro.com/education-whiteboard/2/.
Mogą oni również zarejestrować się w aplikacji Mural: https://www.mural.co/education.
Krok 1 Zrozum studium przypadku
Na tym etapie studenci muszą zrozumieć omawiane case study. Mogą zacząć od wyliczenia sytuacji, które mają związek ze studium. Studenci nie powinni jeszcze koncentrować się na rozwiązaniach - zrobią to w kolejnych etapach.
Krok 2 Współpraca I dzielenie się
Jednym z najskuteczniejszych sposobów znajdowania kreatywnych rozwiązań jest skupienie się na różnych perspektywach. Jesteśmy teraz na etapie, w którym studenci zaczynają budować różnorodny zespół. Po utworzeniu zespołu studenci mogą zacząć definiować swoje role i obowiązki (patrz Rysunek 2). Dzięki temu będą wiedzieć kto jest odpowiedzialny za jaką część zadania. Określenie jasnych ról i obowiązków sprzyja lepszej współpracy, zapobiegając nieporozumieniom. Studenci mogą wykonać poniższe kroki (Hyper Island, 2022), aby utrzymać swój zespół na właściwej ścieżce.
Określenie ról (5 minut): Zdefiniuj role w zespole (np. lider zespołu, projektant, wykonawca) i zapisz je na przygotowanej uprzednio tablicy w sekcji "Role".
Określ swoje obowiązki (10 minut): Zidentyfikuj 3–5 najważniejszych rzeczy, za które odpowiada Twoja rola. Zapisz każdą z nich na karteczce samoprzylepnej, a następnie ułóż je według ważności.
Obowiązki członków zespołu (5 minut): Dla każdej innej roli określi 1-2 najważniejsze rzeczy, za które odpowiada.
Skonsoliduj i omów każdą rolę (15 minut): Poproś przedstawiciela każdej roli o określenie opisanie swojej roli i umieszczenie karteczek samoprzylepnych w kolumnie „co myślę ja” w kolejności priorytetów. Następnie omów role i obowiązki z członkami zespołu, aby dowiedzieć się, co inni myślą o tej roli, i poproś ich, aby umieścili swoje karteczki samoprzylepne w kolumnie „Co myślą inni”.
Następnie przedstawiciel roli „akceptuje” lub „grzecznie odrzuca” obowiązki określone przez innych. Jeśli studenci odmówi przyjęcia obowiązku, musi zasugerować, która rola powinna go przejąć.



	Rola
	Obowiązki
Co myślę ja
	Obowiązki
Co myślą inni
	Nieprzypisane
Obowiązki
	Zaakceptowana rola
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Krok 3: Planowanie – Matryca KTO | CO | KIEDY
Planowanie projektowe pomaga studentom wykluczyć zbędne aktywności poprzez zidentyfikowanie zadań i stworzenie odpowiedniego harmonogramu. Matryca Kto | Co | Kiedy pozwala studentom łączyć osobę z konkretnym zadaniem i konkretnym terminem wykonania. (zobacz Rysunek 3).

	NASTĘPNE KROKI

	KTO
	CO
	KIEDY

	Burcu
	Badanie silnych i słabych stron firmy
	11.02.2022

	Ingrid
	Badanie otoczenia i odpowiedź na pytanie: “Kto jest niezbędny, aby ta usługa funkcjonowała? Jakie usługi wsparcia i jacy dostawcy są niezbędni, aby firma mogła prowadzić swój biznes?”
	11.02.2022
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Przełamywanie lodów
Aktywności przełamujące lody to prosty sposób na zaangażowanie studentów i dobrą zabawę podczas poznawania się. Te gry mogą również dodać energii całym grupom studentów. Gry przełamujące lody pomagają w organizacji produktywnych warsztatów i budują udaną współpracę podczas spotkań grupowych. Prezentujemy dwie gry przełamujące lody: „Kamień, papier, nożyce” i „Hello Kitty”.
Zadanie 1: Kamień, Papier, Nożyce
Ta gra została zaprojektowana przez Gekelera. Oparta jest na znanej grze „Kamień, papier, nożyce” - z niespodzianką: przegrywający gracze stają się kibicami zwycięzców, a zwycięzca przechodzi do następnej rundy. Trwa to aż do ostatecznego starcia z udziałem dwóch dużych drużyn!
Instrukcja gry „Kamień, papier, nożyce”.
1. Znajdź partnera
2. Grajcie ze sobą w „Kamień, papier, nożyce” aż do pierwszej wygranej.
3. Zwycięzca musi znaleźć nowego przeciwnika. Przegrany gracz staje się kibicem zwycięzcy.
4. Zwycięzca gra przeciwko nowemu przeciwnikowi, podczas gdy jego kibice wspierają go.
5. Zwycięzca drugiego meczu szuka nowego przeciwnika, a przegrana drużyna dołącza do jego bazy fanów.
6. Powtarzaj całość, aż zostanie tylko dwóch przeciwników z ogromną rzeszą fanów, którzy ich wspierają. Dwoje pozostali na placu boju zawodnicy grają tak długo, aż jeden z graczy wygra 2 razy.
Zadanie 2: Hello Kitty
Ta gra jest adaptacją The Northern Quarter Agency autorstwa Hyper Island. Uczestnicy na zmianę wcielają się w „kotki” i „szczeniaki”. Szczeniaki starają się wywołać u kociąt uśmiech lub śmiech. Ostatni pozostający na placu boju kotek jest zwycięzcą!
Instrukcja gry Hello Kitty
1. Używając taśmy maskującej narysuj na środku pomieszczenia linię.
2. Podziel grupę na dwa zespoły i ustaw po przeciwnych stronach linii. Jedna strona to kotki. Druga strona to szczeniaki.
3. Kotki nie mogą się uśmiechać ani śmiać.
4. Szczeniaki muszą witać się z kotkami w każdy możliwy sposób starając się przy tym, aby któreś z nich się uśmiechnęło lub roześmiało. Szczeniaki nie mogą przekraczać linii na podłodze, wszystko inne natomiast jest dozwolone.
5. Kiedy kotek uśmiecha się lub śmieje, automatycznie staje się szczeniakiem i musi przejść na drugą stronę linii.
6. Kontynuuj zabawę, aż po stronie kotków zostanie tylko jedna osoba – zwycięzca!

Zadanie 3: Online Energizer
Ta zabawa online zawiera 6 grup pytań: „Gdzie na świecie”, „Pierwsza praca”, „Dżin w butelce”, „Wehikuł czasu”, „Supermoce” i „Turniej GIF” (patrz Rysunek 4). Uczniowie mogą uzyskać dostęp do tej internetowej gry za pośrednictwem aplikacji Mural.
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4. [bookmark: _Toc98154619][bookmark: _Toc122338409]Etap 1: Identyfikacja możliwości
Identyfikacja możliwości to pierwszy etap procesu innowacji cyfrowych w usługach. „Polega na zebraniu informacji o klientach, następnie zidentyfikowaniu obszarów możliwości na podstawie tych informacji, a na koniec zidentyfikowaniu potrzeb klientów w zakresie usług cyfrowych. Konkretne działania obejmowałyby na przykład przeprowadzanie badań rynkowych i wywiadów z klientami, badanie nowych trendów i technologii oraz obserwację klientów i grup docelowych. Ten krok jest niezbędny do zrozumienia i określenia zakresu problemu w oparciu o potrzeby klientów i/lub użytkowników.” (Digital Innovation Audit, 2021).
Gmina Amsterdam chce zmniejszyć emisję CO2, a dla tego celu inteligentna technologia dla mobilności – taka jak wspólne korzystanie z samochodu – jest niezbędnym narzędziem. SnappCar jest liderem rynku carsharingu w Holandii i widzi możliwości dalszego rozwoju jako firma, a jednocześnie ma pozytywny wpływ na środowisko.
Szansa to nowa kombinacja surowców, rynków, kanałów, procesów, produktów i usług, która jest uważana za wykonalną i pożądaną, a która po wdrożeniu stworzy nową wartość dla użytkownika.
Na etapie identyfikacji możliwości utworzono pięć różnych zadań lub działań, których celem jest zidentyfikowanie możliwości poprzez zebranie informacji o kliencie, zidentyfikowanie obszarów możliwości i zidentyfikowanie potrzeb w zakresie usług cyfrowych. Nauczyciele mogą wybrać lub włączyć w całości te zajęcia do swojego programu nauczania w zależności od oczekiwanych efektów kształcenia.
Zadanie 1: Analiza 5C
Studenci muszą zastanowić się nad tekstem i informacjami oraz zidentyfikować możliwości dla rynku car-sharingu w Amsterdamie dla SnappCar. Niech pomyślą o pytaniach, na które muszą odpowiedzieć na temat rynku, klientów i kontekstu miasta, i ustalą jakich strategii mogą użyć, aby uzyskać odpowiedzi po przeprowadzeniu analizy 5C.
Analiza 5C to ramy marketingowe do analizy środowiska, w którym działa firma. Może zapewnić wgląd w kluczowe czynniki sukcesu, a także w ekspozycję na ryzyko związane z różnymi czynnikami środowiskowymi. 5C to firma, współpracownicy, klienci, konkurenci i kontekst (Company, Collaborators, Customers, Competitors and Context) (zobacz Rysunek 5).
Studenci mogą wybrać określone narzędzia ze Skanera narzędzi Digital Innovation. Mogą też użyć szablonu Miro 5C.
Krok 1: Firma (Company)
Jakie są mocne i słabe strony firmy?
Krok 2: Współpracownicy (Collaborators)
Kto jest niezbędny, aby ta usługa działała? Jakie usługi wsparcia i jacy dostawcy są potrzebni, aby firma prowadziła swoją działalność?
Krok 3: Klienci (Customers)
Kim są potencjalni użytkownicy? Na jakich problemach skupiają się klienci? Jakie są ich potrzeby?
W tym kroku studenci mogą przeprowadzić wywiady z klientami, określić zachowania użytkowników, zebrać informacje o preferencjach konsumentów.
Krok 4: Konkurenci (Competitors)
Kim są konkurenci? Jak mogą zagrozić firmie? Co mogą zaoferować rynkowi, czego firma nie może?
Krok5: Kontekst (Context)
W jakim kontekście działa firma? Jak miasto wpływa na nią?

[bookmark: _Ref97741530][bookmark: _Toc121816587]Rysunek 5: Analiza 5C
Zadanie 2: Context Map Canvas
Context Canvas zostało stworzone przez Davida Sibbeta z Grove International. Context Canvas to alternatywne ramy do analizy 5C, które pomagają studentom zrozumieć kontekst. Studenci mogą używać tego szablonu zamiast analizy 5C, aby mapować trendy wspólnie z członkami swojego zespołu i dzielić się różnymi perspektywami. Pomoże to im szukać zewnętrznych czynników środowiskowych wpływających na firmę (patrz Rysunek 6). W ten sposób studenci mogą lepiej zobrazować, co dzieje się na świecie i jakie zmiany będą miały wpływ na firmę w przyszłości. Studenci mogą też obejrzeć film dotyczący Context Map Canvas  aby lepiej zrozumieć narzędzie.
Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia ze Skanera narzędzi Digital Innovation, aby utworzyć własny Context Map Canvas. Studenci mogą również korzystać z Context Map Canvas dostarczanego przez Miro.
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[bookmark: _Ref97823233][bookmark: _Toc121816588]Rysunek 6: Context Map Canvas (“Context Canvas”, n.d.)
Jak widać na rysunku 7, Context Map Canvas obejmuje 8 obszarów. Wypełniając wszystkie obszary, studenci muszą przedstawić dowody na swoje założenia. Po przedstawieniu dowodów, studenci muszą zaznaczyć 3 najważniejsze zagrożenia i szanse.
1. TWOJA FIRMA: Firma lub organizacja znajduje się w centrum grafiki.
2. TRENDY DEMOGRAFICZNE: Poszukaj danych dotyczących demografii, poziomu wykształcenia, sytuacji zatrudnienia. Jakie są duże zmiany w tych obszarach?
3. ZASADY I PRZEPISY Jakie zasady i przepisy, Twoim zdaniem, zostaną wprowadzone w niedalekiej przyszłości? Co zamierza rząd? Jakieś nowe podatki?
4. GOSPODARKA I ŚRODOWISKO Co się dzieje w gospodarce? Co się dzieje w większym środowisku? Czy istnieją trendy ekonomiczne, które wpłyną na biznes? Czy uważasz, że zmiany klimatyczne będą miały wpływ?
5. KONKURENCJA A co z konkurencją? Poświęć trochę czasu na wyśledzenie niespodziewanej konkurencji. Czy pojawiły się nowe podmioty? Konkurencja pochodzi z nieoczekiwanych źródeł?
6. TRENDY TECHNOLOGICZNE Jakie nowe trendy technologiczne mogą mieć wpływ na biznes?
7. POTRZEBY KLIENTA Jak zmienią się potrzeby klientów w przyszłości? Czy widzisz nowe trendy? Czy widzisz jakieś duże zmiany w zachowaniu klientów? Czy pojawiają się nowe trendy w głównym nurcie?
8. NIEPEWNOŚCI Czy dostrzegasz jakieś istotne niepewności? Rzeczy, które potencjalnie mogą mieć ogromny wpływ, ale nie jest jasne, jaki i kiedy to nastąpi?
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[bookmark: _Ref97823620][bookmark: _Toc121816589]Rysunek 7: Przegląd Context Map Canvas (“Context Canvas”, n.d.)

Zadanie 3: Analiza SWOT
Studenci muszą użyć jednego z narzędzi, aby przedstawić analizę SWOT w sposób graficzny (patrz rysunek 8).
Aby przeprowadzić analizę SWOT, muszą oni odpowiedzieć na wszystkie pytania 5C lub pytania wynikające z Context Map Canvas i zastanowić się nad mocnymi i słabymi stronami firmy, zagrożeniami i szansami oraz nanieść je na macierz SWOT.
W analizie SWOT mocne i słabe strony reprezentują cechy, na które firma ma wpływ, zwane czynnikami wewnętrznymi. Szanse i zagrożenia koncentrują się na czynnikach zewnętrznych, które mogą mieć wpływ na biznes, projekt lub produkt i które są poza kontrolą.
Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia ze Skanera narzędzi Digital Innovation. Studenci mogą również skorzystać z szablonu analizy SWOT Mural lub szablonu analizy SWOT Miro.

[image: SWOT analysis - Wikipedia]
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Zadanie 4: Zadania do wykonania
Zadania do wykonania to skoncentrowana na kliencie metoda innowacji, która przekształca podstawy myślenia o zadaniach do wykonania w praktykę innowacyjną. To rozwiązanie umożliwia firmom zidentyfikowanie potrzeb klientów oraz rozłożenie pracy, którą próbują wykonać, na określone etapy procesu. Powstała mapa stanowisk umożliwia uchwycenie wszystkich potrzeb klienta i systematyczne identyfikowanie możliwości rozwoju.
Możesz obejrzeć przykłady tego podejścia, aby lepiej zrozumieć na czym polega. Kolejna sugestia to Teoria zadań do wykonania pochodząca od profesora Harvard Business School i przełomowego eksperta w dziedzinie innowacji Claytona Christensena.
W tym przewodniku studenci mogą znaleźć dwie alternatywy tworzenia ram do Zadań do wykonania. Studenci mogą zapoznać się z zagadnieniami „Jak skatalogować wnioski badawcze za pomocą zadań do wykonania” i „Anatomia zadań do wykonania”, aby wybrać najlepsze rozwiązanie dla swojego projektu. Po stworzeniu odpowiedniej struktury zadań do wykonania studenci muszą stworzyć historie użytkowników lub historie zadań do wykonania.
Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia ze Skanera narzędzi Digital Innovation. Możesz także użyć Szablon Miro - Zadania do wykonania. 

Jak uchwycić wnioski badawcze za pomocą szablonu Zadania do wykonania
Studenci mogą uchwycić spostrzeżenia badawcze przy pomocy szablonu Zadania do wykonania, dzieląc wyniki na trzy etapy (Szablon Miro Zadania do wykonania, 2022 r.):
Krok 1: Tworzenie popytu
Zacznij od zsyntetyzowania niezaspokojonych potrzeb swoich klientów.
Wymień ich cele, a następnie ograniczenia, które uniemożliwiają im osiągnięcie tych celów.
Wymień wszystkie wydarzenia, frustracje, doświadczenia i inne katalizatory, które wywołały nagłą potrzebę podczas procesu zakupowego.
Krok 2: Pożądany postęp
Studenci podsumowują swoje spostrzeżenia w krótkiej opowieści o idealnym kliencie i o tym, dlaczego zdecydował się na zmianę. Porównują historię każdej grupy i omawiają ich niuanse. Wykorzystują historie później, aby zainspirować powstanie nowych pomysłów i dostosować pracę swojego zespołu.
Na podstawie swojej historii studenci opracowują proste stwierdzenie Zadania do wykonania, które wyraża kluczowe korzyści, jakich oczekują klienci.
Studenci muszą wskazać w jaki sposób ich klienci notują progres w oparciu o odbierane sygnały postępu.
Krok 3: Zatrudnianie
Wymień rozwiązania, produkty lub zachowania, które zatrudnili, zwolnili i które brali pod uwagę klienci podczas korzystania z metody Zadań do wykonania (zobacz Rysunek 9).
Omów każdy aspekt procesu zatrudniania. Użyj zielonych i czerwonych karteczek, aby podkreślić elementy, które zwiększyły lub zmniejszyły zaufanie; sprawiły, że produkt wydawał się mieć dobry lub zły stosunek jakości do ceny; oraz które pomogły lub nie pomogły klientom wyobrazić sobie, jak produkt może być wykorzystany. Na koniec wymień czynniki, które sprawiły, że produkt wydawał się nowy lub znajomy.
Po podsumowaniu jednego lub wszystkich wywiadów w ten sposób wykorzystaj dane, aby zainspirować zmiany w marketingu, produkcie lub sprzedaży. Dane uzyskane dzięki metodzie Zadań do wykonania umożliwiają zidentyfikowanie idealnego klienta i zaprojektowanie produktów, które mu się spodobają.
Anatomia Zadań do wykonania
Alternatywnym sposobem utworzenia szablonu zadań do wykonania jest podzielenie wyników uczniów na trzy podkomponenty („ramy zadań do wykonania”):
· Funkcjonalne aspekty pracy
· Emocjonalne aspekty pracy (osobiste)
· Emocjonalne aspekty pracy (społeczne)
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[bookmark: _Ref97822193][bookmark: _Toc121816591]Rysunek 9: Ramy zadań do wykonania.

Zadanie 5: Zastosowanie Zadań do wykonania
Aby zastosować Zadania do wykonania, musisz stworzyć historie użytkownika w formacie „[ Kiedy _____ ] [ chcę _____ ] [ i wtedy mogę _____ ]” (patrz Rysunek 10). Mówiąc wprost, Kiedy skupia się na sytuacji, Chcę koncentruje się na motywacji, a Mogę skupia się na wyniku.

[image: ]
[bookmark: _Ref97822225][bookmark: _Toc121816592]Rysunek 10: Historie użytkowników (Jupiter, 2017)

5. [bookmark: _Toc98154620][bookmark: _Toc122338410]Etap 2: Ideacja i zarządzanie pomysłami
Drugim etapem procesu jest ideacja i zarządzanie pomysłami. „Podczas mapowania procesów stało się jasne, że faza ideacji obejmuje nie tylko tworzenie pomysłów, ale cały proces podejmowania decyzji. Dlatego drugi etap procesu obejmuje szczegółowo generowanie pomysłów, określanie zakresu pomysłów, ocenę pomysłów oraz ustalanie priorytetów i wybór pomysłów. Kroki te obejmują konkretne działania, od burzy mózgów, szkicowania podróży klienta przez ocenę ryzyka do rankingu pomysłów. Nacisk kładziony jest nie tylko na generowanie pomysłów, ale kładzie się go też na wybór właściwego pomysłu, który jest odpowiedzią na zidentyfikowany problem.” (Digital Innovation Audit, 2021).
SnappCar jest liderem w usługach car-sharingu w Amsterdamie. W związku z niedawnymi zmianami społecznymi i zawodowymi spowodowanymi pandemią COVID-19 firma spodziewa się, że coraz większa liczba obywateli będzie rezygnować z samochodów w Amsterdamie, ponieważ rzadziej dojeżdżają do pracy. Oczekuje się, że wielu pracowników w Amsterdamie skorzysta z innych środków transportu, takich jak car-sharing.
Usługa Car sharing jest najbardziej popularna wśród Millenialsów, ale teraz SnappCar widzi możliwość rozszerzenia swoich usług na inne grupy wiekowe i, jeśli to możliwe, rodziny z dziećmi.
Na etapie ideacji i zarządzania pomysłami utworzono trzy różne zadania/działania. Nauczyciele akademiccy mogą wybierać spośród nich lub włączyć je w całości do swojego programu nauczania w zależności od celów kursu.
Zadanie 1: Metoda Brainwriting
Zastanów się nad prezentowanym tekstem i informacjami i wymyśl pomysły, które umożliwią SnappCar dotarcie do różnych typów użytkowników. Przeprowadź burzę mózgów metodą Brainwriting. Ta technika może złagodzić dwie największe pułapki burzy mózgów — niezrównoważoną rozmowę i efekt zakotwiczenia — zapewniając wszystkim możliwość wniesienia wkładu i wyeliminowanie stronniczości względem pierwszego pomysłu.

Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia ze Skanera narzędzi Digital Innovation  aby stworzyć ramy dla brainwritingu. Mogą także użyć Szablon brainwritingu, Szablon Mindmap albo Szablon Brainstorm and Idea Prioritization.
Krok 1: Każdy zapisuje trzy pomysły, które odnoszą się do tematu burzy mózgów. (nie więcej niż 5 minut)
Krok 2: Każdy przekazuje swoje pomysły osobie po swojej prawej stronie, która następnie buduje je, dodając do nich kwestie kluczowe.
Krok 3: Po kolejnych kilku minutach wszyscy ponownie przekażą kolegom kartkę papieru, aż wszyscy uczestnicy grupy dodadzą kwestie kluczowe do wszystkich pomysłów. Gdy każdy uczestnik zaznajomi się już z każdym pomysłem, możesz narysować je na wykresie, aby przedyskutować, które z nich najlepiej będzie realizować.

Zadanie 2: “Mapa doświadczeń klienta”
Mapa doświadczeń klienta może być przydatna do rozwijania działań dotyczących klienta w diagramie Service Blueprint. Mapa doświadczeń klienta to wizualizacja holistycznego spojrzenia na doświadczenie klienta, które pomoże studentom zrozumieć perspektywę klientów. Mapa ta wymienia wszystkie możliwe punkty styku z klientem, które można spotkać podczas procesu wymiany usług (Rosenbaum i in., 2017).
Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia ze skanera narzędzi Digital Innovation, aby stworzyć mapę doświadczeń klienta. Mogą też korzystać z mapy doświadczeń klienta Miro lub mapy doświadczeń klienta Mural.

Krok 1: Wyznaczanie celów
Mapa doświadczeń klienta każe na początku wyznaczyć cele (zobacz Rysunek 11 i Rysunek 12). Ten komponent jest związany z identyfikacją problemu, który studenci próbują rozwiązać, lub określeniem potencjalnego innowacyjnego produktu lub usługi (szablon mapy doświadczeń klienta | szablon mapy doświadczeń użytkownika | Miro). Studenci powinni spróbować odpowiedzieć na poniższe pytania:
· Do osiągnięcia jakich celów tworzysz tę mapę?
· kogo konkretnie chodzi?
· Na jakim doświadczeniu się opiera?
Następnie studenci muszą zapisać swoje cele (lub etapy podróży) w wybranym narzędziu cyfrowym.
Krok 2: Tworzenie profilu
Studenci muszą odpowiedzieć na pytanie „Kto jest celem produktu lub usługi?” w mapie doświadczeń klienta. Muszą stworzyć pełny obraz klienta, którego podróż uchwycą na swojej mapie (szablon mapy doświadczeń klienta | szablon mapy doświadczeń użytkownika | Miro).
Studenci muszą również zebrać szczegółowe dane o potencjalnym kliencie lub jego perspektywach poprzez wywiady lub ankiety. Dlatego studenci mogą uznać za przydatne wysłanie kwestionariusza do klientów lub potencjalnych klientów z wyprzedzeniem, aby uzyskać ich opinie na temat Twoich produktów lub usług. Uwzględnij pytania takie jak:
· Skąd dowiedziałeś/-aś się o naszej firmie?
· Co przychodzi ci na myśl, gdy myślisz o naszej marce?
· Jak korzystasz z naszego produktu?
· Jak często używasz naszego produktu?
· Jakie cele chcesz osiągnąć z naszą firmą?
· Czy kiedykolwiek dokonałeś/-aś u nas zakupu? Jeśli tak, dlaczego zdecydowałeś/-aśsię na zakup?
· Czy kiedykolwiek wszedłeś/weszłaś na naszą stronę internetową z zamiarem dokonania zakupu, ale tego nie zrobiłeś/-aś? Jeśli tak, co cię powstrzymało?
· Co możemy zrobić, aby poprawić Twoje wrażenia z korzystania z naszej witryny?
· Jak możemy ułatwić Ci zakup i korzystanie z naszych produktów?
Krok 3: Wypisz punkty styku
Punkty styku to wszystkie miejsca, w których klienci mogą wejść w interakcję z firmą. Punkty styku obejmują wszystkie interakcje i doświadczenia klientów z innowacyjną usługą tworzoną przez studentów. Mogą to być np. miejsca na stronie internetowej studenta (lub firmy) albo procesy obsługi, w ramach których klienci wchodzą w interakcje z firmą. Wymień punkty styku, z których mogą korzystać potencjalni klienci.
Krok 4: Wypisz działania
Wypisz wszystkie działania, które realizują potencjalni klienci podczas interakcji z usługą tworzoną przez grupę studentów.
Krok 5: Odczucia klientów
Ten krok związany jest z określeniem emocji i motywacji potencjalnych klientów. Studenci muszą określić myśli, przekonania, uczucia i emocje klienta, a następnie określić odczucia klienta dotyczące etapów jego podróży.

[image: ]
[bookmark: _Ref88650288][bookmark: _Toc121816593]Rysunek 11: Czysty szablon mapy doświadczeń klienta w aplikacji Miro



[bookmark: _Ref97889191][bookmark: _Toc121816594]Rysunek 12: Przykład wypełnionej mapy doświadczeń klienta w aplikacji Miro
Szablon dostępny jest tutaj.


[image: ]

Zadanie 3: Macierz How Now Wow

Macierz How Now Wow jest narzędziem do selekcji i odkrywania najlepszych pomysłów. Kategoryzuje ona pomysły na podstawie ich oryginalności i wykonalności:
· Łatwość wdrożenia: jak łatwe lub trudne są te pomysły do ​​wdrożenia w ramach obecnej struktury, zasobów i możliwości Twojej organizacji? Czy z technicznego i organizacyjnego punktu widzenia są to pomysły rozwojowe czy destrukcyjne?
· Poziom nowości: czy oczekuje się, że te pomysły zakłócą wrażenia użytkowe użytkowników końcowych? Czy z perspektywy klienta są to pomysły rozwojowe czy destrukcyjne?
Dzięki kategoryzacji pomysłów opartej na łatwości ich realizacji i oryginalności, studenci będą mogli zawęzić swoje pomysły i wybrać pomysły z kategorii WOW. Zwykle ludzie mają tendencję do wybierania pomysłów, które są im najbardziej znane. Aby sprostać temu wyzwaniu, studenci mogą skorzystać z macierzy How Now Wow (zobacz Rysunek 13).
[bookmark: _Ref97890349][image: ]
[bookmark: _Toc121816595]Rysunek 13: Macierz How Now Wow, źródło: Gray, 2011.
Macierz How-Now-Wow ma cztery ćwiartki (Gray, 2011):
•	(How) Jak – Oryginalne pomysły, niemożliwe do zrealizowania. Ten kwadrant reprezentuje pomysły, które są innowacyjne, ale trudne do wdrożenia, więc nie są obecnie wykonalne, ale mogą być warte rozważenia jako przyszłe cele.
•	(Now) Teraz – Normalne pomysły, łatwe do wdrożenia. Ten kwadrant reprezentuje wtórne pomysły, które są znane, łatwe do wdrożenia i sprawdzone w działaniu. Te pomysły skutkują przyrostowymi wynikami.
•	(Wow) Wow – oryginalne pomysły, łatwe do wdrożenia. Ten kwadrant reprezentuje nowe pomysły, które można łatwo wdrożyć w obecnej rzeczywistości, oraz pomysły wykonalne, które można urzeczywistnić. Postaraj się, aby studenci stworzyli jak najwięcej pomysłów w tej kategorii.
Studenci mogą wybrać potrzebne narzędzia ze Skanera narzędzi Digital Innovation, aby stworzyć własną macierz How-Now-Wow.  Mogą też skorzystać z szablonu How-Now-Wow w aplikacji Miro (zobacz Rysunek 14).
[image: ]
[bookmark: _Ref97890705][bookmark: _Toc121816596]Rysunek 14: Macierz How Now Wow w aplikacji Miro.
Instrukcja dla Studentów
Jak używać macierzy How Now Wow?
Krok 1: Wypisz pomysły
Krok 2: Daj każdemu członkowi zespołu 3 karteczki samoprzylepne w każdym kolorze –3 niebieskie, 3 żółte, 3 zielone. 9 kartek na osobę to typowe rozwiązanie, ale śmiało możesz tę liczbę zmniejszyć lub zwiększyć w oparciu o dostępny czas i liczbę wygenerowanych koncepcji.
Krok 3: Poproś każdego członka zespołu, aby zagłosował na 3 najlepsze koncepcje w każdej kategorii. Niech zrobią to poprzez umieszczenie kolorowej karteczki przy wybranej koncepcji.
Krok 4:  Na koniec policz liczbę kartek pod każdym pomysłem, aby go sklasyfikować. Największa liczba kartek w danym kolorze klasyfikuje pomysł pod tym kolorem.
W przypadku remisu:
Jeśli liczba niebieskich kartek równa się liczbie zielonych, pomysł uchodzi za niebieski 
Jeśli liczba żółtych kartek jest równa liczbie zielonych, pomysł uchodzi za zielony. 
Krok 5: Dzięki temu zadaniu dysponujesz teraz szeregiem koncepcji zielonych, nad którymi możesz dalej pracować. Upewnij się, że niebieskie pomysły zostaną ​​natychmiastowo wdrożone, a żółte pomysły zostaną zapamiętane na przyszłość.





6. [bookmark: _Toc98154621][bookmark: _Toc122338411]Etap 3: Rozwój koncepcji
Po dokonaniu oceny potencjalnych innowacyjnych pomysłów należy zdefiniować koncepcję produktu, usługi lub procesu. Według Dornbergera i Suvelzy (2012, s. 104) definicja pojęcia musi konkretnie odpowiedzieć na poniższe pytania:

· Czym jest produkt lub usługa?
· Jaką potrzebę lub pragnienie musi zaspokoić produkt lub usługa?
· Kto jest odbiorcą produktu lub usługi?
· Czym produkt lub usługa różni się od tej oferowanej przez konkurencję?
· Jak powstaje produkt lub usługa?
· Z czego wykonany jest produkt?
· Jakie są części lub komponenty produktu lub usługi?

Etap opracowywania koncepcji następuje po etapie ideacji i zarządzania pomysłami. Opracowywanie koncepcji definiuje potrzeby i pragnienia, które musi zaspokoić nowy produkt, usługa lub proces (Dornberger i Suvelza, 2012). Opracowanie koncepcji obejmuje szczegółowe etapy procesu, takie jak generowanie koncepcji, opis koncepcji, wybór koncepcji i testowanie koncepcji. Ta faza procesu koncentruje się między innymi na tworzeniu bardzo szczegółowych i zaawansowanych pomysłów z, opisywaniu praktycznych przypadków użycia oraz tworzeniu pierwszych prototypów i pierwszych szkiców pomysłu, które są testowane z klientami.
6.1. [bookmark: _Toc98154622][bookmark: _Toc122338412]Generowanie koncepcji
Narzędzie Service Blueprinting pomaga w generowaniu koncepcji potencjalnych innowacyjnych usług. Po raz pierwszy zostało przedstawione przez Lynn Shostack, dyrektora bankowego w 1982 roku w Harvard Business Review. Service Blueprinting to metoda analizy, wizualizacji i optymalizacji procesów usługowych. Za pomocą tego narzędzia studenci mogą opisać koncepcje procesów usługowych w postaci schematu blokowego. Ponadto narzędzie Service Blueprinting mapuje etapy procesów usługowych, co pomaga studentom organizować sekwencję czynności związanych z procesem usługowym.

Service Blueprinting dla nowych usług składa się z czterech podstawowych elementów (zobacz Rysunek 15)(Dornberger i Suvelza, 2012; Gibbons, 2017):
Service Blueprinting for new services has four basic components (see Figure 15) (Dornberger & Suvelza, 2012; Gibbons, 2017):
1. Działania klienta: co klienci robią podczas korzystania z usługi.
2. Działania na pierwszym planie: co widzą klienci i z kim wchodzą w interakcję.
3. Działania za kulisami: Wszystkie inne działania pracowników, przygotowania lub obowiązki, których klienci nie widzą, ale które umożliwiają wykonanie usługi.
4. Procesy wsparcia: Działania wewnętrzne/dodatkowe wspierające pracowników świadczących usługę.[image: ]
[bookmark: _Ref88647562][bookmark: _Toc121816597]Rysunek 15: Podstawowe element narzędzia Service Blueprint.


Zadanie 1: Jak stworzyć diagram Service Blueprinting

W tej fazie studenci utworzą diagram, który dokładnie zwizualizuje ofertę usług (patrz Rysunek 16). Opracowanie planu usługi odbywa się w czterech podstawowych etapach.
Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia ze skanera narzędzi Digital Innovation,  aby opracować szablon Service Blueprinting.  Mogą też użyć szablonu Service Blueprinting lub alternatywnego szablonu.
Krok 1: Zidentyfikuj proces, który ma zostać opracowany
W tym kroku studenci muszą określić koncepcję procesów usługi. Najpierw muszą zidentyfikować wszystkie kluczowe czynności związane z tworzeniem i dostarczaniem procesu usługi. Nie powinni jednak zapominać o udzieleniu odpowiedzi na poniższe pytania:
· Czym jest produkt lub usługa?
· Jaką potrzebę lub pragnienie musi zaspokoić produkt lub usługa?
Krok 2: Zidentyfikuj klienta lub segment klientów
Identyfikacja segmentów klientów odnosi się do podziału klientów na różne indywidualne grupy, które mają pewne podobne cechy (np. osobowość, zainteresowania, nawyki) i/lub charakterystyki (np. demografia, branża, dochody).
Teraz studenci muszą określić swojego klienta (segment). Muszą odpowiedzieć „Kto jest celem produktu lub usługi?”

Krok 3: Mapuj proces z punktu widzenia klientów
W tym kroku studenci muszą określić wybory, działania i/lub interakcje, które klient wykonuje podczas kontaktu z usługą, aby osiągnąć określony cel. Działania klienta można wyprowadzić z poprzedniego procesu innowacji lub z mapy podróży klienta.

Krok 4: Mapuj działania pracowników na “froncie” (frontstage) i na “zapleczu” (backstage)

Akcje frontstage to widoczne działania pracownika kontaktu i ten składnik pojawia się na diagramie po działaniach klienta. Akcje frontstage obejmują akcje dziejące się w obecności klienta.
Działania za kulisami (backstage) odnoszą się do niewidocznych działań pracowników kontaktu. Są to działania zakulisowe podejmowane przez pracowników kontaktowych, które nie są widoczne gołym okiem dla klienta. Obejmują one niewidzialne interakcje z klientem, takie jak rozmowy telefoniczne i inne czynności wykonywane przez pracowników za kulisami w celu udzielenia wsparcia.
Niech studenci zmapują w wybranym narzędziu cyfrowym działania, jakie wykonują pracownicy pierwszego kontaktu, gdy spotykają się z klientami twarzą w twarz. Następnie niech kontynuują mapowanie działań zza kulis.

Krok 5: Zmapuj funkcje wsparcia
Ten komponent wspiera pracowników w dostarczaniu usług swoim klientom. Obejmuje wszystkie działania, interakcje, usługi wewnętrzne wykonywane przez osoby lub jednostki (nie pracowników kontaktowych) w firmie w celu wsparcia pracowników kontaktowych dostarczających usługę. Nie są one widoczne dla klientów. Chodzi m.in. o procesy dla firmy produkującej urządzenia obejmujące weryfikację karty kredytowej, wycenę, dostawę produktów do sklepu z fabryki, prowadzenie testów jakości itd. (Gibbons, 2017).
Na tym etapie studenci muszą zmapować przy pomocy wybranego narzędzia cyfrowego procesy wsparcia, które obejmują wszystko, co musi wystąpić, aby wszystkie wyżej wymienione warunki mogły się ziścić.
Krok 6: Połącz ze sobą działania w kolejności, w której się odbywają, aby uzyskać efekt naturalnego przepływu.
Niech studenci spróbują zobrazować bezpośrednie interakcje między akcjami. Przy użyciu strzałek, niech wskażą relacje I zależności. Pojedyncza strzałka sugeruje liniową, jednokierunkową wymianę, natomiast podwójna strzałka sugeruje potrzebę współzależności.

Krok 7: Dodaj dowód usługi na każdym etapie działania klienta.
Potrzebny jest nam dowód na to, że interakcja rzeczywiście miała miejsce. Przykładami mogą być sam produkt, paragony jako dowód zakupu, fizyczne witryny sklepowe lub strony internetowe (Gilson, 2020).
Niech studenci dodadzą fizyczne dowody do mapy w Miro, która  uwypukli to, co klient widzi lub otrzymuje jako namacalny dowód wystąpienia usługi na każdym etapie jej świadczenia.

[image: NNg Service Blueprint Key Elements Diagram]
[bookmark: _Ref88647704][bookmark: _Toc121816598]Rysunek 16: Czysty szablon Service Blueprint, źródło: Gibbons (2017)


6.2. [bookmark: _Toc98154623][bookmark: _Toc122338413]Opisywanie pomysłów
Zadanie 2: Jak sformułować propozycję wartości
Propozycja wartości jest definiowana jako „jasne, proste zestawienie korzyści, zarówno mierzalnych, jaki i niemierzalnych, które firma jest w stanie zapewnić, wraz z orientacyjną ceną, jaką zamierza obciążyć każdy segment klientów za te korzyści” (Lanning i Michaels, 1988).
W prostych słowach, propozycja wartości to wybór najodpowiedniejszego sposobu – słów, rysunków, referencji itp. – wyrażania pobudek i motywacji klientów do preferowania określonej usługi (Belleflamme i Neysen, 2021). Jasne sprecyzowanie propozycji wartości jest kluczowym punktem orientacyjnym dla projektów studentów. Sprawia, że uczniowie śledzą pierwotną motywację w projektach.
Studenci mogą użyć szablonów „Propozycja wartości” Geoffa Moore'a, „DLACZEGO” Simona Sinka lub „Zadania do wykonania” Claya Christensena, aby sformułować swoją propozycję wartości (zobacz Rysunek 17).
Studenci mogą też wybrać odpowiednie narzędzia ze skanera narzędzi Digital Innovation  aby stworzyć własną propozycję.
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[bookmark: _Ref88650473][bookmark: _Toc121816599]Rysunek 17: Szablony propozycji wartości, źródło: Gronsund (2011)


6.3. [bookmark: _Toc98154624][bookmark: _Toc122338414]Wybór pomysłów
Zadanie 3: macierz How Now Wow

Macierz How Now Wow jest narzędziem do selekcji i odkrywania najlepszych pomysłów. Kategoryzuje ona pomysły na podstawie ich oryginalności i wykonalności:
· Łatwość wdrożenia: jak łatwe lub trudne są te pomysły do wdrożenia w ramach obecnej struktury, zasobów i możliwości Twojej organizacji? Czy z technicznego i organizacyjnego punktu widzenia są to pomysły rozwojowe czy destrukcyjne?
· Poziom nowości: czy oczekuje się, że te pomysły zakłócą wrażenia użytkowe użytkowników końcowych? Czy z perspektywy klienta są to pomysły rozwojowe czy destrukcyjne?
Dzięki kategoryzacji pomysłów opartej na łatwości ich realizacji i oryginalności, studenci będą mogli zawęzić swoje pomysły i wybrać pomysły z kategorii WOW. Zwykle ludzie mają tendencję do wybierania pomysłów, które są im najbardziej znane. Aby sprostać temu wyzwaniu, studenci mogą skorzystać z macierzy How Now Wow (zobacz Rysunek 18).
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[bookmark: _Ref88653272][bookmark: _Toc121816600]Rysunek 18: Macierz How Now Wow ( Gray, 2011)
Macierz How-Now-Wow ma cztery ćwiartki (Gray, 2011):
•	(How) Jak – Oryginalne pomysły, niemożliwe do zrealizowania. Ten kwadrant reprezentuje pomysły, które są innowacyjne, ale trudne do wdrożenia, więc nie są obecnie wykonalne, ale mogą być warte rozważenia jako przyszłe cele.
•	(Now) Teraz – Normalne pomysły, łatwe do wdrożenia. Ten kwadrant reprezentuje wtórne pomysły, które są znane, łatwe do wdrożenia i sprawdzone w działaniu. Te pomysły skutkują przyrostowymi wynikami.
•	(Wow) Wow – oryginalne pomysły, łatwe do wdrożenia. Ten kwadrant reprezentuje nowe pomysły, które można łatwo wdrożyć w obecnej rzeczywistości, oraz pomysły wykonalne, które można urzeczywistnić. Postaraj się, aby studenci stworzyli jak najwięcej pomysłów w tej kategorii.


Podczas wybierania pomysłów uczniowie mogą korzystać z macierzy How-Now-Wow. Matryca pomoże im wybrać pomysły do dalszego rozwoju.
Studenci mogą wybrać potrzebne narzędzia ze Skanera narzędzi Digital Innovation, aby stworzyć własną macierz How-Now-Wow.  Mogą też skorzystać z szablonu How-Now-Wow w aplikacji Miro (zobacz Rysunek 19).
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[bookmark: _Ref88655941][bookmark: _Toc121816601]Rysunek 19: Macierz How Now Wow w aplikacji Miro (“How-Now-Wow Matrix”, 2011)
Instrukcja dla Studentów
Jak używać macierzy How Now Wow?
Krok 1: Wypisz pomysły
Krok 2: Daj każdemu członkowi zespołu 3 karteczki samoprzylepne w każdym kolorze –3 niebieskie, 3 żółte, 3 zielone. 9 kartek na osobę to typowe rozwiązanie, ale śmiało możesz tę liczbę zmniejszyć lub zwiększyć w oparciu o dostępny czas i liczbę wygenerowanych koncepcji.
Krok 3: Poproś każdego członka zespołu, aby zagłosował na 3 najlepsze koncepcje w każdej kategorii. Niech zrobią to poprzez umieszczenie kolorowej karteczki przy wybranej koncepcji.
Krok 4:  Na koniec policz liczbę kartek pod każdym pomysłem, aby go sklasyfikować. Największa liczba kartek w danym kolorze klasyfikuje pomysł pod tym kolorem.
W przypadku remisu:
Jeśli liczba niebieskich kartek równa się liczbie zielonych, pomysł uchodzi za niebieski 
Jeśli liczba żółtych kartek jest równa liczbie zielonych, pomysł uchodzi za zielony. 
Krok 5: Dzięki temu zadaniu dysponujesz teraz szeregiem koncepcji zielonych, nad którymi możesz dalej pracować. Upewnij się, że niebieskie pomysły zostaną ​​natychmiastowo wdrożone, a żółte pomysły zostaną zapamiętane na przyszłość.


7. [bookmark: _Toc98154625][bookmark: _Toc122338415]Etap 4: Rozwój usługi
Jako czwarty etap procesu ma miejsce faza rozwoju (usługi). Wyróżniono etapy procesu, które są istotne dla innowacji usługowej. Etapy te to wprowadzanie zmian po przetestowaniu koncepcji, eksperymentowanie i/lub symulacja wdrożonych pomysłów, opracowanie różnych elementów usługi, a także przygotowanie do walidacji innowacji usługowej. Na tym etapie procesu w centrum uwagi będą działania wdrożeniowe i integracyjne, takie jak rozwój oprogramowania, działania projektowe, wiele rund prototypowania i opracowanie usługi pilotażowej. Czynności walidacyjne takie jak planowanie testów użyteczności będą przedmiotem kolejnego etapu.
(Cyfrowe) prototypowanie stanowi ważny element tego kroku. Prototyp cyfrowy to makieta produktu, która daje Tobie, Twoim interesariuszom i użytkownikom wstępne wyobrażenie o tym, jak oprogramowanie będzie wyglądać lub działać. Co najważniejsze, jest to pierwszy krok w kierunku wprowadzenia na rynek produktu lub funkcji, która spełni potrzeby użytkowników i Twoje cele. Umożliwia testowanie (z użytkownikami, interesariuszami i inwestorami) ogólnej koncepcji projektu. Za prototypem nie stoi żadna inżynieria, a on sam posiada niewielką liczbę działających funkcji lub rzeczywistych danych. W rzeczywistości prototyp jest często frontem, interaktywną wizualizacją lub klikalnym zwiastunem produktu – środkiem do testowania i walidacji dotychczasowego wyglądu i stylu oraz głównej koncepcji biznesowej.
W normalnych okolicznościach stworzenie cyfrowego prototypu zajmuje zwykle od 1 do 2 tygodni i odpowiada na szereg potrzeb biznesowych, w tym testowanie i gromadzenie danych, tworzenie pomysłów i wizualizację. W ramach tego warsztatu zamierzamy jednak zająć się formą błyskawicznego prototypowania.

Zadanie 1: Metoda MoSCoW
Niech studenci zastanowią się nad podanym tekstem i informacjami i zaprojektują schemat blokowy planu usługi dla nowej usługi udostępniania skuterów SnappCar. W tym celu muszą odpowiedzieć:
· Jakie są główne elementy Twojego nowego produktu/usługi mobilności miejskiej?
W tym celu użyj metody ustalania priorytetów MoSCoW: Akronim MoSCoW reprezentuje cztery kategorie inicjatyw: musi mieć, powinno być, może mieć, nie będzie mieć (must, should, could, won’t). Niektóre firmy również używają litery „W” w MoSCoW do oznaczenia “mógłby mieć” („wish) (zobacz Rysunek 20).

[bookmark: _Ref97896393][bookmark: _Toc121816602]Rysunek 20: Metoda MoSCoW
Możesz wybrać odpowiednie narzędzia ze Skanera narzędzi cyfrowych innowacji, aby stworzyć diagram MoSCoW. Możesz też użyć Metody MoSCoW.

Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia ze skanera narzędzi Digital Innovation aby stworzyć diagram MoSCoW. Mogą też użyć metody MoSCoW.
Zadanie 2: Prototypowanie
A prototype defines the structure, user flow, and navigational details (such as buttons and menus) without committing to final details, like visual design (“Prototype Template”, n.d.).
Studenci muszą przekształcić swoje abstrakcyjne pomysły w namacalne rezultaty. Prototypy mogą pomóc im w tworzeniu interaktywnych szablonów, które wyglądają i działają tak podobnie do rzeczywistego produktu lub usługi, jak to tylko możliwe. Prototyp, który przypomina gotowy produkt lub usługę na żywo, może również pomóc zespołowi w budowaniu pewności co do tego, jak użytkownicy będą wchodzić w interakcje z rezultatem końcowym i co o nim sądzą. Prototyp definiuje strukturę, przepływy i szczegóły nawigacyjne (takie jak przyciski i menu) bez konieczności określania ostatecznego kształtu, jakim jest choćby projekt wizualny.
Studenci muszą stworzyć realistyczny szablon prototypu, dzięki czemu mogą zebrać dokładniejsze informacje zwrotne. Pozwoli to zespołom zająć się przeszkodami lub nierealistycznymi oczekiwaniami na wczesnym etapie procesu rozwoju.
Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia ze Skanera narzędzi Digital Innovation  aby stowrzyć własne prototypy. Mogą też użyć Szablonu prototypu dostępnego w Miro  wykonując poniższe kroki:
Wireframe all the main interaction screens. Add in navigational elements like menus, buttons, symbols, and images.  By following the mind map you made, start making elements interactive by introducing links, hotspots, scrolling capabilities, and endpoints. You can test your prototype by switching to presentation mode [https://help.miro.com/hc/en-us/articles/360017731073-Presentation-Mode] or exporting a PDF file.
Krok 1 Zdefiniuj koncepcję projektu: Wybierz z zespołem pomysł, który chcecie rozwijać. Rozważ tworzenie scenariuszy. Uzyskaj ogólny obraz tego, jak działa pomysł, a jeszcze lepiej - wyjaśnij go swojemu zespołowi.
Krok 2 Zaplanuj przepływ użytkowników: studenci mogą teraz zacząć planować możliwe interakcje użytkowników z produktem lub usługą oraz relacje, jakie użytkownik nawiązałby z nimi. Faza planowania prototypu to czas na zadawanie pytań: jakie interakcje są możliwe? Gdzie zaczyna się i kończy produkt lub usługa dla użytkownika? Na jakie pytania próbuje odpowiedzieć użytkownik? Jakie przyjmujesz i chcesz przetestować założenia?
Krok 3 Utwórz i połącz wszystkie swoje ekrany: W tym kroku studenci mogą przejść do zadania 3: Projektowanie.
Połącz wszystkie ekrany interakcji. Dodaj elementy nawigacyjne, takie jak menu, przyciski, symbole i obrazy. Postępując zgodnie z utworzoną mapą myśli, zacznij tworzyć interaktywne elementy, wprowadzając łącza, punkty aktywne, możliwości przewijania i punkty końcowe. Możesz przetestować swój prototyp, przełączając się w tryb prezentacji [https://help.miro.com/hc/en-us/articles/360017731073-Presentation-Mode] lub eksportując plik PDF.
Zadanie 3: Projektowanie
· Niech studenci przejdą do strony Canva  i w ciągu kilku minut zapoznają się z tamtejszymi szablonami (zobacz Rysunek 21).
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[bookmark: _Ref97899748][bookmark: _Toc121816603]Rysunek 21: Szablon prototypu Canva

· Alternatywą dla szablonów Canva są szablony Figma. Studenci mogą zapoznać się z nimi tutaj (zobacz Rysunek 22).
· Przedyskutuj w swoim zespole, w jaki sposób takie szablony mogą pomóc w zaprojektowaniu własnego prototypu produktu lub usługi mobilności miejskiej. Niech studenci zrobią zrzuty ekranu ulubionych trzech i umieszczą je na tablicy Miro, aby móc je później wykorzystać w prezentacji dla innych zespołów.
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[bookmark: _Ref97899958][bookmark: _Toc121816604]Rysunek 22: Szablon prototypu Figma
Zadanie 4: Oś czasu
W grupie studentów utwórz oś czasu wskazującą wstępny plan projektowania prototypu, wskazując, w jakich momentach studenci udostępnią go swoim interesariuszom (i ilu), aby uzyskać informacje zwrotne.

Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia ze skanera narzędzi Digital Innovation, aby opracować własną oś czasu. Mogą też wykorzystać szablon osi czasu, wykres Gantta lub szablon Wall of Work.
Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia z narzędzia Digital Innovation Scanner Tool, aby utworzyć oś czasu. Uczniowie mogą również korzystać z szablonu osi czasu, wykresu Gantta lub szablonu ściany pracy.


8. [bookmark: _Toc98154626][bookmark: _Toc122338416]Etap 5: Testowanie i walidacja usługi pilotażowej
Testowanie i walidacja rozwiązania pilotażowego to piąty krok innowacji. Obejmuje implementację opracowanego rozwiązania, skonfigurowanie rozwiązania pilotażowego oraz testowanie i walidację usługi pilotażowej.
Fazę tę charakteryzują działania przygotowawcze do usługi pilotażowej - ustalenie sposobu zaprezentowania usługi pilotażowej, takie jak założenie sklepu pilotażowego i przeprowadzenie wielu różnych testów klienckich, takich jak testy w terenie, testy beta lub testy w domu. Wszystkie te testy będą koncentrować się na zdobywaniu bezpośrednich informacji zwrotnych od użytkowników lub klientów, którzy korzystali z usługi po raz pierwszy, lub uzyskiwaniu wglądu w ich zachowanie.
Zadanie 1: Test użyteczności
Po utworzeniu prototypu studenci muszą udostępnić go użytkownikom i interesariuszom. Powinni oni przeprowadzić testy użyteczności z potencjalnymi użytkownikami, którzy mają problem, który próbują rozwiązać. Gdy studenci uczą się i powtarzają, twórz zwięzłe notatki, które można udostępniać interesariuszom biznesowym w celu uzyskania wczesnej informacji zwrotnej. Dzięku temu udokumentujesz naukę uczniów do celów wewnętrznych i będziesz mógł śledzić ich postępy, aby pomóc im osiągnąć cele biznesowe!
Zaprojektuj sesję testów użyteczności, która może udowodnić, że nowa usługa SnappCar Scooter może być osobną aplikacją lub też funkcją zintegrowaną z główną aplikacją do udostępniania samochodów. W tym celu studenci muszą odpowiedzieć na następujące pytania:
1.	Problemy, na których chcesz się skoncentrować: jaki jest cel testu?
2.	Jakie zadania mogą ci pomóc w znalezieniu odpowiedzi?
3.	Pytania, które chcesz zadać: jakie konkretnie pytania chcesz zadać użytkownikom na temat usługi? Czego próbujesz się dowiedzieć?
4.	Jacy użytkownicy powinni wziąć udział w teście? (Wyjdź poza demografię i pomyśl o zainteresowaniach, powiązaniach, jakie mają z firmą i o zwyczajach)
5.	Jak możesz rekrutować uczestników w oparciu o grupę zdefiniowaną powyżej?
Zadanie 2: Ankieta internetowa
SnappCar zdecydował, że test użyteczności odbędzie się w formie online. Każdy uczestnik otrzyma ankietę online, aby podzielić się swoimi przemyśleniami na temat nowej usługi.
Studenci mogą wybrać odpowiednie narzędzia ze skanera narzędzi Digital Innovation, aby stworzyć ankietę internetową. Skorzystaj z narzędzia cyfrowego, aby opracować krótką ankietę, która pomoże Ci znaleźć odpowiedzi na pytania z tematu 3, zadania 1.
Pamiętaj o następujących wskazówkach:
-	Pytania muszą być łatwe do zrozumienia i udzielenia odpowiedzi
-	Pogrupuj pytania według tematu
-	Umieść wrażliwe pytania na końcu
-	Zastanów się nad ważnymi kwestiami demograficznymi, które musisz wiedzieć o uczestnikach ankiety
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9. [bookmark: _Toc98154627][bookmark: _Toc122338418]Studium przypadku
9.1. [bookmark: _Toc98154628][bookmark: _Toc122338419]Strategia Smart City: Amsterdam
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Koncepcja inteligentnego miasta
W 2005 roku Clinton Foundation rzuciła wyzwanie Cisco, wiodącej globalnej firmie technologicznej, aby wykorzystała swoją technologię do użytku obywatelskiego, zapoczątkowując nowoczesny ruch „inteligentnego miasta”. W 2008 roku Wielka Recesja wywołała większe zainteresowanie inteligentnymi miastami, ponieważ firmy technologiczne szukały rządowych wydatków stymulacyjnych, aby zastąpić dochody przedsiębiorstw utracone w czasie kryzysu. Pod koniec pierwszej dekady lat XXI wieku opracowano szereg pionierskich inicjatyw dotyczących inteligentnych miast, w tym w Barcelonie i Amsterdamie.
Pomimo rosnącej popularności, nie było powszechnie akceptowanej definicji „inteligentnego miasta”. Dostępne definicje koncentrowały się na zastosowaniu technologii cyfrowych w celu poprawy jakości życia, usług miejskich, wzrostu gospodarczego i zaangażowania obywateli przy jednoczesnym zmniejszeniu kosztów, zużycia zasobów i degradacji środowiska. Podczas gdy innowacyjne wykorzystanie technologii było fundamentem inteligentnych miast, inicjatywy wymagały również inwestycji w kapitał ludzki i promowania zmian zachowań.
Władze miast na całym świecie odczuwały presję na wdrażanie inicjatyw inteligentnych miast ze względu na różnorodność globalnych realiów. Światowa populacja osiągnęła prawie 7,6 miliarda do połowy 2017 roku i oczekiwano, że do 2030 roku przybędzie kolejny miliard ludzi. Ludzie na całym świecie coraz częściej zamieszkiwali obszary miejskie, charakteryzujące się dużą gęstością zaludnienia i koncentracją zabudowanej infrastruktury. Szacuje się, że do 2016 r. na obszarach miejskich mieszkało 55% światowej populacji, a do 2030 r. wskaźnik ten osiągnie 60%.
Wraz ze wzrostem populacji miasta w nieproporcjonalny sposób przyczyniały się do głównych problemów globalnych, takich jak zrównoważenie środowiskowe i zły stan zdrowia oraz nierówności. Miasta odpowiadały za około 75% światowego zużycia energii i ponad 70% emisji dwutlenku węgla. Około miliarda ludzi na całym świecie mieszkało w miejskich slumsach z niewystarczającym dostępem do urządzeń sanitarnych, czystej wody i opieki zdrowotnej. W krajach rozwiniętych na obszarach miejskich częściej występowały choroby przewlekłe, takie jak otyłość, cukrzyca i zły stan zdrowia psychicznego, ze względu na takie czynniki, jak trudności w dostępie do zdrowej żywności lub przestrzeni do ćwiczeń. Każde miasto stanęło również przed wyzwaniami, które były specyficzne dla jego kontekstu gospodarczego, politycznego, geograficznego, demograficznego, kulturowego lub innego. Na przykład klęski żywiołowe stanowiły wysokie ryzyko w ponad 55% dużych miast.
Podczas gdy urbanizacja stanowiła wiele wyzwań, miasta były również ośrodkami aktywności społecznej i gospodarczej oraz kolebkami innowacji ze względu na bliskie sąsiedztwo wielu różnorodnych ludzi, firm, uniwersytetów i innych instytucji. Same duże miasta odpowiadały za 55% całej produkcji gospodarczej.
Do 2016 r. liczba inicjatyw dotyczących inteligentnych miast na całym świecie była bardzo zróżnicowana, ale prawdopodobnie mieściła się w kilkuset. Koncepcja inteligentnego miasta została szczególnie dobrze przyjęta w Europie, gdzie Unia Europejska sfinansowała wysiłki na rzecz inteligentnego miasta i powołała organizację w 2013 r., aby opracować plan powielenia sprawdzonych strategii inteligentnych miast. W USA w 2015 r. uruchomiono federalną inicjatywę inteligentnych miast, która obiecała finansowanie w wysokości setek milionów dolarów.
W Azji wysoki wzrost wspierał rozwój wielu inteligentnych miast typu „greenfield”, które zostały zbudowane od podstaw. Najbardziej znanym przykładem jest Songdo w Korei Południowej, warte 35 miliardów dolarów partnerstwo publiczno-prywatne, mające na celu zbudowanie nowego miasta na zrekultywowanych bagnach, około godziny drogi poza Seulem, w pobliżu istniejącego międzynarodowego lotniska. Miasto zostało zaprojektowane tak, aby wyeliminować potrzebę korzystania z samochodów, nadając priorytet tranzytowi zbiorowemu. Wszystkie budynki były podłączone do centralnego systemu operacyjnego i mogły być sterowane zdalnie. System rur pneumatycznych zbierał śmieci, eliminując śmieciarki. Songdo wytworzyło o jedną trzecią mniej gazów cieplarnianych w porównaniu z innym miastem tej wielkości. Do 2017 roku w Songdo mieszkało 100 000 mieszkańców i 70 000 osób dojeżdżających do pracy - znacznie mniej ludzi, niż miasto mogło pomieścić.
Podczas gdy rzeczywiste wyniki inicjatyw inteligentnych miast miały dopiero być widoczne, wiele raportów przewidywało duży wpływ. Juniper Research oszacował, że wysiłki na rzecz inteligentnych miast przyniosą oszczędności energii na poziomie 17 miliardów dolarów rocznie do 2019 r., a McKinsey Global Institute oszacował, że miasta mogą zaoszczędzić nawet 1,7 biliona dolarów rocznie, wdrażając systemy cyfrowe na dużą skalę. Tymczasem przewidywano, że firmy technologiczne, takie jak Cisco i IBM, do 2023 r. wygenerują łączne przychody z inteligentnych miast w wysokości 175 mld USD.
Inteligentne Miasto Amsterdam
Amsterdam był stolicą i głównym ośrodkiem gospodarczym Holandii. Z prawie 840 000 mieszkańcami mieszkającymi na obszarze 85 mil kwadratowych Amsterdam był najbardziej zaludnionym miastem w kraju i jednym z najbardziej zróżnicowanych miast w Europie. Amsterdam był połączony z Morzem Północnym przez przepływającą przez niego rzekę Amstel. Większa część miasta znajdowała się poniżej poziomu morza, a rozbudowana sieć kanałów i ponad 1200 mostów dzieliło centrum miasta. Ze względu na niskie położenie, powodzie były stale obecnym zagrożeniem. Jednak Holandia opracowała najbardziej zaawansowany system ochrony przeciwpowodziowej na świecie.
Planowanie miast od lat 60. koncentrowało się na ograniczeniu korzystania z samochodów. Transport publiczny składał się z metra, tramwaju, autobusu i systemu promowego. Amsterdam był znany ze swojej kultury rowerowej, z około 500 kilometrami ścieżek rowerowych i mniej więcej jedną trzecią podróży wykonywanych rowerem. Tymczasem około 30% samochodów w Amsterdamie było używanych rzadziej niż raz w tygodniu. Rząd zniechęcał do transportu samochodem za pomocą takich środków, jak wysokie opłaty parkingowe.


9.2. [bookmark: _Toc98154629][bookmark: _Toc122338420]Główne dane dotyczące udostępniania samochodów w Holandii i Amsterdamie
1. W Holandii w przypadku współużytkowników samochodów stwierdzono średnią redukcję o 1600 przejechanych kilometrów rocznie w porównaniu do stanu sprzed rozpoczęcia współdzielenia. Spowodowało to redukcję o 250 kilogramów CO2 (PBI, 2015).
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Tabela 1 Zmiana rocznej emisji CO2 w wyniku zmiany właściciela i użytkowania samochodu
2. Liczba współdzielonych samochodów rośnie głównie dzięki rosnącej dbałości o środowisko i walce z zatłoczeniem na drogach.
3. Samochody są nieruchome przez około 90 procent czasu.
4. Posiadanie własnego samochodu jest drogie. Przeciętna holenderska rodzina płaci za samochód od 3500 do 7500 euro rocznie (w zależności od wielkości) (przegląd, konserwacja, paliwo itp.).
5. Obecnie w Holandii na 100 000 mieszkańców przypada 369 samochodów współdzielonych.
6. Według danych CROW, w 2020 r. w Holandii 730 000 osób korzystało ze wspólnych samochodów. To 42% wzrost w porównaniu do 2019 r. — kiedy było 515 000 użytkowników.
7. Gmina Amsterdam prowadzi z ponad 11 tys. wspólnych samochodów.
8. [bookmark: _Toc98154630]Od 2030 r. samochody z silnikiem benzynowym i wysokoprężnym nie będą już mogły wjeżdżać do Amsterdamu. To główny wniosek „Actieplan Schone Lucht” (Plan działania na rzecz czystego powietrza).
9.3. [bookmark: _Toc122338421]SnappCar w liczbach
1. SnappCar miał w 2018 r. najwięcej samochodów dostępnych do współdzielonej mobilności w Amsterdamie. Miał w ofercie około 5500 samochodów, czyli o wiele więcej niż drugie miejsce, Greenwheels. Tym, co odróżnia SnappCar od innych platform z tej listy, jest to, że SnappCar oferuje współdzielenie samochodów P2P, co oznacza, że ​​użytkownicy wynajmują i prowadzą prywatne samochody od innych użytkowników.
2. Od powstania SnappCar potrzeba 67 244 mniej miejsc parkingowych. (01-08-2020)
3. SnappCar ma 822.235 użytkowników! (01-08-2020)
4. SnappCar zarabia na dwa sposoby: pobierając koszty transakcyjne (5,00 € za transakcję) oraz prowizję 17,5% od kwoty wynajmu.
5. Większość użytkowników SnappCar należy do tzw. Generacji Y (urodzeni po 1980 roku). Pokolenie Y postrzega samochód jako zasób. Pokolenie wyżu demograficznego jest nieco bardziej sceptyczne, a pokolenie X potrzebuje trochę więcej czasu, aby przyzwyczaić się do tego pomysłu.
6. Wynajem przez SnappCar jest o 30-50% tańszy niż wynajem przez zwykłą wypożyczalnię samochodów lub inne systemy wypożyczania samochodów.
7. Różnica między wyborem samochodu współdzielonego a wynajmem od wypożyczalni samochodów polega na tym, że użytkownicy nie muszą udawać się do samej wypożyczalni, a samochód znajduje się (prawie) zawsze w pobliżu.

9.4. [bookmark: _Toc98154631][bookmark: _Toc122338422]Informacje dotyczące mobilności
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Rysunek 1 – Oferta wspólnego korzystania z samochodu według różnych poziomów miejskich w Holandii.Figure 4 - Travel reason and Types of transportation in Amsterdam.

Z wykresu wynika, że ​​podaż jest największa w gminach silnie zurbanizowanych. Najsilniejszy wzrost ma miejsce w czterech największych miastach.
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Rysunek 2 – Dane dotyczące mobilności w Amsterdamie
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Rysunek 3 – Użytkownicy aut w Amsterdamie: jeden użytkownik, dwóch użytkowników, rodzina z dziećmi.
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Rysunek 4 – Środek transportu a grupy wiekowe w Amsterdamie.
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Rysunek 5 – Powód podróży a rodzaj transportu w Amsterdamie.
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[bookmark: _Toc122338423]Sekcja 5: PROCESY INNOWACYJNE 

10. [bookmark: _Toc98154633][bookmark: _Toc122338424]Procesy innowacyjne
	POZIOM 1
	POZIOM 2
	POZIOM 3

	1. Identyfikacja możliwości
	1. Zbieranie opinii użytkowników

	Badanie rynku
Wywiady z użytkownikami
Identyfikowanie historii użytkowników i perełek
Identyfikacja wymiarów zachowania użytkownika
Tworzenie terminów, np. “dzień z życia”
Zbieranie informacji o preferencjach konsumenta m.in. w formie zdjęć lub filmów

	
	2. Identyfikacja obszarów szans

	Poznawanie nowych trendów, podejść i technologii
Wyzwanie “zdefiniuj innowację”
Zidentyfikuj zadania do wykonania i wyniki dla każdej z prac
Badania wtórne
Zakres problemu

	
	3. Identyfikowanie potrzeb na usługi cyfrowe

	Badanie podstawowe
Badania obserwacyjne lub etnograficzne
Obserwacja uczestnika
Obserwacja osoby z zewnątrz
Rozdzielenie doświadczeń użytkownika na etapy
Testowanie wstępnych założeń
Przygotowanie wstępnej mapy służącej do obserwacji i prowadzenia wywiadów

	2. Ideacja i zarządzanie pomysłami

	4. Generowanie pomysłów

	Generowanie pomysłów na produkty, usługi i środowiska
Generowanie pomysłów z różnych perspektyw m.in. zorientowane na klienta, zorientowane na technologię, zorientowane na koszty
Generowanie pomysłów różnymi metodami m.in. burza mózgów, podróż klienta, punkt styczny, opowiadanie historii, metoda wiodącego użytkownika
Kwestionowanie istniejących założeń
Badanie rozwiązań poprzez korzystanie z różnych kombinacji i zamienników
Identyfikowanie nowych paradygmatów dla potencjalnego generowania rozwiązań
Szukanie rozwiązań w zewnętrznych bazach wiedzy
Zastosowanie rozwiązania wykorzystywane przez naturę
Włączanie do procesu klientów, pozwalając im przedstawiać swoje pomysły
Współpraca z uczestnikami z ekosystemu usług

	
	5. Ustalanie zakresu pomysłów

	Wizualizacja i szczegółowe opisy pomysłów za pomocą szkiców, planów usług lub podróży klientów
Analiza interesariuszy
Zakres i definicja problemu
Określanie wymagań klientów za pomocą warsztatów umiejętności, analiz cyklu życia czy analiz trendów
Koncentrowanie wysiłków związanych z tworzeniem pomysłów na określonych wskaźnikach wydajności

	
	6. Ocenianie pomysłów

	Ustalenie implikacji pomysłów (ludzie, czas, koszt)
Znajdowanie praktycznych zastosowań dla pomysłów
Ocena pod kątem rozwiązywania problemów i potrzeb użytkowników/klientów
Ocena pod kątem atrakcyjności, ryzyka i zgodności z istniejącymi projektami
Ocena pomysłów pod kątem tych samych konkretnych wskaźników skuteczności, aby określić, które pomysły rozwiążą problem najlepiej.


	
	7. Ustalanie priorytetów i wybór pomysłów

	Sortowanie i priorytetyzacja pomysłów
Ocena w stosunku do oczekiwanych wyników
Wzmacnianie i kształtowanie pomysłów
Kontynuacja na następnej stronie

	3. Rozwój koncepcji

	8. Generowanie koncepcji
	Bardzo szczegółowa ideacja z działaniami koncepcyjnymi
Jeszcze bardziej szczegółowe działania badawcze m.in. dotyczące zachowań klientów
Pozyskiwanie opinii od potencjalnych użytkowników
Logiczne lub intuicyjne techniki generowania koncepcji np. analiza morfologiczna, burza mózgów, szkicowanie lub skojarzenie słów

	
	9. Opisywanie koncepcji
	Tworzenie opisów koncepcji z wykorzystaniem przypadków użycia, planów lub opisu procesu obsługi
Budowanie przypadków użycia
Formułowanie propozycję wartości
Omówienie procesów w tle
Budowanie planu wdrożenia

	
	10. Wybór koncepcji
	Wybór koncepcji w oparciu o narzędzia decyzyjne i metody priorytetyzacji

	
	11. Testowanie koncepcji
	Stworzenie pierwszego prototypu (pierwsze szkice np. wizualizacji interfejsu użytkownika usługi)
Dopracowanie projektów koncepcyjnych do wielu prototypów (produktów, usług i procesów)
Walidacja prototypu poprzez testowanie konceptu z małą grupą interesariuszy i klientów
Pozyskiwanie opinii od użytkowników lub klientów (iteracyjnie)

	4. Rozwój usługi

	12. Wdrażanie zmian
	Kompletny szczegółowy projekt nowej usługi
Techniczne i systemowe działania wdrożeniowe i integracyjne, takie jak tworzenie oprogramowania
Opracowanie planu testów (zintegrowany plan wdrożenia)


	
	13. Eksperyment/symulowanie zrealizowanych pomysłów
	Konfigurowanie systemów pilotażowych
Prototypowanie
Szczegółowe testy
Plany marketingowe i operacyjne
Włączenie klientów jako współtwórców i testerów


	
	14. Rozwój różnych elementów usług
	Finalizowanie elementów usługi, takich jak design interfejsu użytkownika
Projektowanie systemów umożliwiających i podtrzymujących nowe doświadczenia użytkownika
Kolejne rundy prototypowania i testowania
Rozwój usługi pilotażowej


	
	15. Przygotowanie do walidacji
	Planowanie wywiadów z klientami i użytkownikami
Planowanie testów użyteczności
Recenzje projektów


	5. Testowanie i walidacja usługi pilotażowej

	16. Instalacja i wdrażanie usług

	Czynności przygotowawcze do usługi pilotażowej

	
	17. Konfiguracja usługi pilotażowej

	Stworzenie sposobu na zaprezentowanie usługi pilotażowej np. sklep pilotażowy z obsługą i namacalnymi elementami danej usługi

	
	18. Testowanie i walidacja

	Wykonywanie testów klienta: próby użytkownika lub w terenie (testowanie usługi w rzeczywistych warunkach użytkowania)
Testy beta
Testy w domu
Próbna sprzedaż i testy użyteczności
Zbieranie danych od klientów i użytkowników: z zachowania lub informacji zwrotnej
Finalizacja designu i komponentów usługi

	6. Uruchomienie
	19. Komercjalizacja

	Wdrożenie planu wprowadzenia na rynek i planu operacyjnego
Generowanie sprzedaży
Ciągła weryfikacja rozwiązania
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11. [bookmark: _Toc122338426]Cyfrowe narzędzia online 
Zapoznaj się ze skanerem narzędzi Digital Innovation, w którym znajdziesz listę narzędzi online wraz z ich opisem i linkami do nich: https://scanner.innovatingdigitally.eu/tools
12. [bookmark: _Toc122338427]Koszty związane z korzystaniem z narzędzi cyfrowych 
	Nazwa narzędzia
	Koszty

	
	Bezpłatne
	Freemium
	Płatne

	Innovation Cloud
	
	x
	

	Figma
	x
	
	

	Miro
	x
	
	

	Asana
	x
	
	

	Webflow
	x
	
	

	inVision App
	x
	
	

	Viima
	x
	
	

	Planbox
	
	
	x

	PlanView
	
	x
	

	Typeform
	x
	
	

	Zoom
	x
	
	

	Reverscore
	
	x
	

	TinkerCAD
	x
	
	

	Powtoon
	x
	
	

	Slack
	x
	
	x

	Trello
	x
	
	

	Mentimeter
	x
	
	

	FunnelCockpit
	
	x
	

	Canva
	x
	
	

	Dropbox
	x
	
	

	Monday
	
	x
	

	Mindjet/Mindmanager
	
	x
	

	upBoard
	
	x
	

	Sketchup
	x
	
	

	Adobe XD
	x
	
	

	Mural
	
	x
	

	Jira
	x
	
	

	Yambla
	
	
	x

	Braineet
	
	
	x


Bezpłatne: Z narzędzia można korzystać bez konieczności posiadania płatnej subskrypcji. Choć mogą być dostępne płatne wersje, ogólne użycie związane z projektem nie wymaga posiadania płatnego konta.
Freemium: To narzędzie oferuje bezpłatny okres próbny przed koniecznością dokonania płatnej subskrypcji. Dostępna jest wersja demonstracyjna lub ograniczony okres próbny. Do dalszego korzystania w projekcie konieczna jest płatna subskrypcja.
Płatne: Może to obejmować pojedyncze zakupy, subskrypcje biznesowe lub inne płatne opcje.
13. [bookmark: _Toc122338428]Jak rozpocząć korzystanie z narzędzi cyfrowych 
13.1. [bookmark: _Toc122338429]Jak korzystać z Miro 
· Link do darmowej cyfrowej tablicy Miro dla edukacji online: https://miro.com/education-whiteboard/2/
· Jak tworzyć treść w Miro: https://www.youtube.com/watch?v=aHkUl-yUExE
· Jak współpracować w Miro: https://www.youtube.com/watch?v=5sPM5dmudHk&list=PLmiHe0R4hbzSyoow8JkCjgBsxaRnImfT1&index=19 i https://www.youtube.com/watch?v=uEf3cwlrHJA
· Jak poruszać się po tablicy w Miro: https://www.youtube.com/watch?v=ynxoouz4zwA
· Jak korzystać z szablonów Miro: https://www.youtube.com/watch?v=swSXJIDmdXc&list=PLmiHe0R4hbzSyoow8JkCjgBsxaRnImfT1&index=21 i https://www.youtube.com/watch?v=TLoeQH4UOsI&list=PLmiHe0R4hbzSyoow8JkCjgBsxaRnImfT1&index=5
· Jak używać tabel Miro: https://www.youtube.com/watch?v=6kqSGtBdfNo&list=PLmiHe0R4hbzSyoow8JkCjgBsxaRnImfT1&index=6
· Poradnik Miro Mind Mapping: https://www.youtube.com/watch?v=PFm3KGGqfsk&list=PLmiHe0R4hbzSyoow8JkCjgBsxaRnImfT1&index=19
· Początki w Miro: poradnik dla początkujących: https://www.youtube.com/watch?v=mNNPchRnDp8

13.2. [bookmark: _Toc122338430]Jak korzystać z MURAL 
· Link do darmowej cyfrowej tablicy Mural dla edukacji online: https://www.mural.co/education
· Podstawy MURAL – Czym jest MURAL: https://www.youtube.com/watch?v=mBFFpsy-RUo&list=PLDZa1OFNww6MPz6QwASaF8fFEQGeiJadL
· Podstawy MURAL – Nawigowanie: https://www.youtube.com/watch?v=uds8lsv-CEQ&list=PLDZa1OFNww6MPz6QwASaF8fFEQGeiJadL&index=2
· Podstawy MURAL – Dodawanie treści: https://www.youtube.com/watch?v=CmYaxcTzD6Y&list=PLDZa1OFNww6MPz6QwASaF8fFEQGeiJadL&index=3
· Podstawy MURAL – formatowanie treści: https://www.youtube.com/watch?v=ltpn4G2aOns&list=PLDZa1OFNww6MPz6QwASaF8fFEQGeiJadL&index=4
· Podstawy MURAL – klawiatura i skróty klawiszowe: https://www.youtube.com/watch?v=m9MKF3qHLwo&list=PLDZa1OFNww6MPz6QwASaF8fFEQGeiJadL&index=5
· Podstawy MURAL – tworzenie murali i pokojów: https://www.youtube.com/watch?v=xOeog9tAC2o&list=PLDZa1OFNww6MPz6QwASaF8fFEQGeiJadL&index=6
· Podstawy MURAL – dzielenie się muralami z innymi: https://www.youtube.com/watch?v=QLsadSBkcSs&list=PLDZa1OFNww6MPz6QwASaF8fFEQGeiJadL&index=7
· Sesje w MURAL – jak tworzyć szablony MURAL: https://www.youtube.com/watch?v=meuBBthdIWI&list=PLDZa1OFNww6OfP-EYfv_mzYSzu7Et-0N1
· Sesje w MURAL – korzystanie z obszarów i ram do organizowania i prezentowania w MURAL: https://www.youtube.com/watch?v=1jyjCTeKzwo&list=PLDZa1OFNww6OfP-EYfv_mzYSzu7Et-0N1&index=2
· Sesje w MURAL – duplikowanie i aranżowanie sesji: https://www.youtube.com/watch?v=4BZkoclO5QE&list=PLDZa1OFNww6OfP-EYfv_mzYSzu7Et-0N1&index=3
· Sesje w MURAL – zapraszanie uczestników do własnych murali: https://www.youtube.com/watch?v=mRSkJ4pl8JE&list=PLDZa1OFNww6OfP-EYfv_mzYSzu7Et-0N1&index=4
· Sesje w MURAL – podążaj i przywołuj w MURAL: https://www.youtube.com/watch?v=nNLmNJDW6Jo&list=PLDZa1OFNww6OfP-EYfv_mzYSzu7Et-0N1&index=6
· Sesje w MURAL – przygotuj się, aby uzyskać więcej ze swoich spotkań online: https://www.youtube.com/watch?v=XoBoFg7c248&list=PLDZa1OFNww6OfP-EYfv_mzYSzu7Et-0N1&index=5
· Sesje w MURAL – eksportowanie murali: https://www.youtube.com/watch?v=SwjeyZjpQ_E&list=PLDZa1OFNww6OfP-EYfv_mzYSzu7Et-0N1&index=11
· Sesje w MURAL – odnośniki i zgoda na udostępnianie: https://www.youtube.com/watch?v=IdEGdjrTIs4&list=PLDZa1OFNww6OfP-EYfv_mzYSzu7Et-0N1&index=12



14. [bookmark: _Toc122338431]Linki dotyczące narzędzi cyfrowych 
· Projekt Digital Innovation:  https://www.innovatingdigitally.eu/
· Skaner narzędzi Digital Innovation: https://scanner.innovatingdigitally.eu/
· Link do darmowej cyfrowej tablicy Miro dla edukacji online: https://miro.com/education-whiteboard/2/
· Link do darmowej cyfrowej tablicy Mural dla edukacji online: https://www.mural.co/education
· Szablon Miro 5C: https://miro.com/app/board/uXjVOQ4OdEg=/?invite_link_id=107071190409
· Szablon analizy SWOT w Mural:
https://app.mural.co/invitation/mural/innovatingdigitally0667/1643194411711?sender=u23c6ccaa7080a5d1bc6d3418&key=16244504-04f9-41c6-9684-e75a178fc702
· Szablon analizy SWOT w Miro: https://miro.com/app/board/uXjVOQ_zzQM=/?invite_link_id=445019714097
· Szablon “Zadań do wykonania” w Miro: https://miro.com/app/board/uXjVOQ_8G8g=/?invite_link_id=391016680957
· Matryca How-Now-Wow w Miro: https://miro.com/app/board/o9J_lgjYCp0=/?invite_link_id=714696119220
· Szablon Brainwriting: https://miro.com/app/board/uXjVOIPrd6k=/?invite_link_id=504806041891
· Szablon Mindmap:  https://miro.com/app/board/uXjVOai6Vzo=/?invite_link_id=654706391712
· Szablon Brainstorm I priorytetyzowania pomysłów: https://app.mural.co/template/94238f11-00b5-42c7-8374-b3dd7c7c0b76/ae150568-42bf-46cc-b205-2f4ba1bdb4ca
· Mapa doświadczeń klienta w Miro: https://miro.com/app/board/uXjVOGbupAo=/?invite_link_id=155517779500
· Mapa doświadczeń klienta w Muralu: https://app.mural.co/t/innovatingdigitally0667/m/innovatingdigitally0667/1643197309566/48485527f3b66de5a6dd2c37954d4c842a7c3710?sender=u23c6ccaa7080a5d1bc6d3418
· Szablon Service Blueprinting: https://miro.com/app/board/uXjVOS98be4=/?invite_link_id=51051767527
· Alternatywny szablon Service Blueprinting: https://app.mural.co/template/0e2de9db-d354-436e-9705-6a461db4b823/74cf2268-d7fd-4b59-8eb9-501f7a217a34
· Metoda MoSCoW: https://miro.com/app/board/uXjVOGY1OuU=/?invite_link_id=714112408814
· Szablon prototype w Miro: https://miro.com/app/board/uXjVOGY1O24=/?invite_link_id=489620528451
· Szablon prototypu Figma: https://www.figma.com/file/d9wAaYcudOWyMmUZmoc8PR/Prototyping-in-Figma?node-id=0%3A627
· Szablony prototype w Canva:  https://www.canva.com/prototypes/templates/
· Szablony osi czasu: https://miro.com/app/board/uXjVOGfVAJY=/?invite_link_id=656126267868
· Wykres Gantta: https://miro.com/app/board/uXjVOGfVAL4=/?invite_link_id=808872678071
· Szablon Wall of Work: https://app.mural.co/template/0a714a13-3907-4aa5-a6d5-fb3777d56e74/d13d903c-cb57-40e6-8e60-4413fa97e2d9
15. [bookmark: _Toc122338432]Dodatkowe źródła i przykłady 

“Zadania do wykonania” 
· Czym są „Zadania do wykonania”?:  https://medium.com/make-us-proud/jobs-to-be-done-framework-748c761797a8
· Przykłady „Zadań do wykonania”: https://www.youtube.com/watch?v=dbVN6EYql6k
· Teoria „Zadań do wykonania”: https://www.youtube.com/watch?v=Stc0beAxavY
· Definiowanie i projektowanie „Zadań do wykonania”: https://www.productboard.com/glossary/jobs-to-be-done-framework/

Mapa doświadczeń klienta 
· Wyjaśnienie mapy doświadzeń klienta: https://www.youtube.com/watch?v=X7iXcP-wIkk
· Jak tworzyć mapę doświadczeń klienta: https://www.youtube.com/watch?v=mSxpVRo3BLg
· Przykład mapy doświadczeń klienta w Miro: https://miro.com/guides/customer-journey-mapping/examples-cjm
· Wskazówki dotyczące mapy doświadczeń klienta: https://miro.com/guides/customer-journey-mapping/what-is-customer-journey-map
· Jak tworzyć mapę doświadczeń klienta: https://miro.com/guides/customer-journey-mapping/how-to-customer-journey-map
· Wprowadzenie do map doświadczeń klienta: https://miro.com/guides/customer-journey-mapping/what-is-customer-journey-map
· Mapa doświadczeń klienta w Miro (zobacz Rysunek 23): https://miro.com/templates/customer-journey-map/
[image: CustomerJourneyMap-web ]
[bookmark: _Ref98147048][bookmark: _Toc121816605]Rysunek 23: Przykład mapy doświadczeń klienta w Miro
Rysunek 24 dostępny także tutaj.

[image: ]
[bookmark: _Ref98147123][bookmark: _Toc121816606]Rysunek 24: Przykład mapy doświadczeń klienta
Service Blueprint
· Wyjaśnienie Service Blueprint: https://www.studentstube.com/watch?v=-glgJ9U_Fsk
· Wyjaśnienie i przykłady Service Blueprint: https://www.youtube.com/watch?v=4N1lzJVUKIg
· Wskazówki dla Service Blueprint: https://miro.com/guides/service-blueprints/
· Wyjaśnienie Service Blueprint dostępne także na rysunku 25, rysunku26 i rysunku 27.
[image: NNg Service Blueprint Example]
[bookmark: _Ref98149341][bookmark: _Toc121816607]Rysunek 25: Przykład Service Blueprint (Gibbons, 2017)
[image: ]
[bookmark: _Ref98149349][bookmark: _Toc121816608]Rysunek 26: Przykład Service Blueprint w Miro (Gilson, 2020)
[image: ]
[bookmark: _Ref98149360][bookmark: _Toc121816609]Rysunek 27: Service Blueprint przygotowany dla panelu Seeing Tomorrow’s Services (Schauer, n.d.)
16. [bookmark: _Toc122338433]Bazy i strony statystyczne 
· eMarketer and Insider Intelligence (advertising, finance, health, and technology reports): https://www.emarketer.com/
· Euromonitor International: https://www.euromonitor.com/
· Eurostat: https://ec.europa.eu/eurostat/data/database
· Food and Agricultural Organization: http://www.fao.org/
· GapMinder (global statistics): https://www.gapminder.org/
· Global Entrepreneurship Monitor: https://www.gemconsortium.org/
· Global Innovation Index 2021: https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/wipo_pub_gii_2021.pdf
· Global Innovation Index: https://tcdata360.worldbank.org/indicators/3aa2eb70?country=BRA&indicator=40711&viz=line_chart&years=2013,2020
· Google Public Data: https://www.google.com/publicdata/directory
· HubSpot Research (marketing and business research, based on SEO, analytics, content, and email marketing habits): https://research.hubspot.com/charts/topic/sales-and-marketing
· International Energy Agency: http://www.iea.org/
· International Labour Organization: https://www.ilo.org/global/lang--en/index.htm
· International Labour Organization: ILOSTAT Database: https://www.ilo.org/ilostat/
· International Monetary Fund: https://www.imf.org/en/Data
· International Telecommunication Union: https://www.itu.int/itu-d/sites/statistics/
· Knoema ( search engine that combines a collection of public, private, and alternative data): https://knoema.com/
· National Statistics Offices Websites: https://unstats.un.org/home/nso_sites/
· NationMaster (industry statistics for market trends and sizes): https://www.nationmaster.com/
· Organization for Economic Cooperation and Development: https://data.oecd.org/
· Statistica: https://www.statista.com/
· Statistics Netherlands: https://www.cbs.nl/en-gb
· Statline: https://opendata.cbs.nl/statline/#/CBS/en/navigatieScherm/thema
· The World Trade Organization (WTO): https://www.wto.org/ or https://www.wto.org/english/res_e/statis_e/statis_e.htm
· UN Economic Commission for Europe (UNECE) Statistical Division: https://w3.unece.org/PXWeb/en
· UN Industrial Development Organization Statistics: https://www.unido.org/researchers/statistical-databases
· United Nations Statistical Division: https://unstats.un.org/home/
· World Bank: https://data.worldbank.org/
· World Health Organization Statistical Information System: https://www.who.int/whosis/en/
· World Intellectual Property Organization: https://www.wipo.int/portal/en/

17. [bookmark: _Toc122338434]Studia przypadku do wykorzystania 
· Harvard Business Review Case Studies: https://store.hbr.org/case-studies/?ab=store_hp_nav_-_cases
· The Case Centre: https://www.thecasecentre.org/caseCollection/default
· MIT  Management Sloan School Case Studies: https://mitsloan.mit.edu/teaching-resources-library/case-studies
· WARC Sustainability Cases: https://www.warc.com/search/?ca=Sustainability|or&t=case%2520studies
· The European CAse study Alliance (ECASA): https://ecasa.org/case-study/
· 
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Firma: Jakie są mocne i słabe strony firmy?








Współpracownicy: Kto jest niezbędny, aby ta usługa działała? Jakie usługi wsparcia i jacy dostawcy są potrzebni, aby firma prowadziła swoją działalność? 








Klienci: Kim są potencjalni użytkownicy? Na jakich problemach skupiają się klienci? Jakie są ich potrzeby?








Kontekst: W jakim kontekście działa firma? Jak miasto wpływa na nią?

 


Konkurenci: Kim są konkurenci? Jak mogą zagrozić firmie? Co mogą zaoferować rynkowi, czego firma nie może?


[Text]


[Text]


[Text]


[Text]



M: musi mieć: niezbywalne potrzeby produktowe, które są niezbędne do funkcjonowania produktu








S: Powinien mieć: ważne aspekty, które nie są kluczowe, ale dodają znaczącej wartości Twojemu produktowi








C: Może mieć: aspekty, które miło mieć, a które będą miały niewielki wpływ, jeśli zostaną pominięte








W: Nie kupię, ale chciałbym mieć: aspekty, które nie są priorytetem w tym konkretnym przedziale czasowym (ale mogą zostać dodane na późniejszych etapach)
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Access your boards faster by installing the Miro app on your device.
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Access your boards faster by installing the Miro app on your device.
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Figure 5: A How Now Wow matrix, Source: Gray, 2011
The How-Now-Wow matrix has four quadrants (Gray, 2011):

«  How/Yellow Ideas - Original ideas, impossible to implement. This quadrant represent ideas that
are innovative, but difficult to implement so they are not yet feasible, but might be worth
considering as future goals.

«  Now/Blue Ideas — Normal ideas, easy to implement. This quadrant represents unoriginal ideas
which are familiar, easy to implement, and proven to work well. These ideas result in incremental
outputs.

* Wow/Green Ideas — Original ideas, easy to implement. This quadrant represents new ideas that
are easy to implement within current reality and executable ideas that can be actualized. Aim to
form as many ideas in this category as you can.

You can use the How-Now-Wow matrix while selecting your concepts. You can create How-Now-Wow
matrix on Miro (https://miro.com/app/board/09]) Igiw4 Q=/) and start to fill in the matrix.
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SERVICE BLUEPRINT 701

A diagram that visualizes the relationships between different service
components (people, props, and processes) that are directly
tied to the touchpoints throughout the customer’s journey.
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Geoff Moore’s Value Positioning Statement

For (target customer) who (statement of the need or opportunity)
our (product/service name) is (product category) that (statement
of benefit).

For non-technical marketers who struggle to find return on investment in
social media our product is a web-based analytics software that translates
eengagement metrics into actionable revenue metrics.
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Simon Sinek’s WHY

Why:
How:
What:

Why: In everything we do, we believe in challenging the status quo. We
believe in thinking differently.

How: The way we challenge the status quo is by making our products
beautifully designed, simple to use, and user friendly.

What: We just happen to make computers.
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Clay Christensen’s Jobs-to-be-done

Action verb:
Object of action:
Contextual identifier:

“Manage personal finances at home”. (Mint.com)
“Preserving fun memories.” (Kodak's Funsaver)
“Listen to music while jogging.” (iPod)
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