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The 3 core activities of design thinking
IDEO



DESIGN THINKING

4 |'s van design thinking
* Instigation => waar zit het initiatief?
Wat is de trigger?

* Inspiration
* |deation
°*  Implementation
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HANDVATEN VOOR DE START

Instigation:
o Van wat start je?
Probleem (frustratie), oplossing (motivatie)
Ventilatietijd voorzien maar ook beperken Snuffelronde:
o Hoe is de groep samengesteld? o Vermijd zwartrijders
Probeer kennis — motivatie — scope te levellen o Expliciteer commitments
o Wie initieert? o Bespreek en bedenk idee-
Jij of andere partner? veiligheid
- Welke rol of mandaat geeft die mij? Kijk kritisch naar jezelf en expliciteer
Welke rol of mandaat geef je de anderen? o MBTI / Insights
Zoek je partners of co-creéerders? o Dromer vs realist vs pessimist
Vermijd pro-forma’s
Teleurstelling voor alle partijen Voorbereiding:
(gebruik andere methodes: onderhandeling)  «  Bepaal je (haalbare) resultaat per sessie
o In functie van tijd of vice versa
o Manage expectations
Creéer veilige en rustige setting

Zoek zelfde taal
o Meta - macro — micro
o Welke horizon: KT —= MT - LT
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Problem Space Solution Space

Making

Choices
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Frame question - Gatherinspiration - Generateideas - Makeideastangible - Testtolearn - Share the story

Stanford d.school Design Thinking Process

1- Share ideas
= All ideas worthy
« Diverge/Converge
« "Yeog and” thinking
= Prioritize

» Interviews

» Shadowing

» Seek to understand
« Non-judgmental

= Mockups

+ Staryboards

= Keep it simple
*= Fall fast

» Iterate quickly

PROTOYPE

= Personas

* Role objectives

= Decisions

» Challenges

* Pain Points + Understand impediments flw 0
= What works? o
= Rgle ﬂl-a'gr CELEBRATING FIVE || YEARS

https: fi/dschool.stanford.edu - Iterate quickly




The creative cycle of convergent
and divergent thinking

Convergent —C Divergent

Convergent

{Divergent)

T
®

Determine

What is the
best solution to
this problem?

O,

Discover

What are all the
possible causes
of this problem?

O,

Define

What one
cause should
we try to solve?

O,

Deduce

What are all the
possible solutions
to this problem?
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CREATIVITY KILLERS VERMIJDEN

Te snel oordelen
Angst (nieuwe, falen, beoordeeld worden, ...)
Gebrek aan tijd en ruimte

Logica

Pessimisme en onverschilligheid

“Logic will take you from A to B. Imagination will take you everywhere.”
— Albert Einstein




METHODEN DIVERGEREN

*  COPY - COPY (Mark Eals)

*  GPS-brainstorm kit

* |dee-multiplicators (fotosets, idee doorgeven, visualisatie)

* Betrekken van stakeholders:
(eindgebruikers & afnemers)

* Maagdelijke blik (noobs)

* Invalshoek vanuit andere expertise
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SOLLICITATIE

LAATSTE VRAAG:
NOEM EEN WILLE- 12.
KEURIG GETAL.

/

WARROM DAT IS MIUN
127 HUISNUMMER.

/

DAN IS HET DUS GEEN
WILLEKEURIG GETAL,
YOU FAILED!

/
VOLGENDE KANDIDAAT!

KOSTELIJK.

EXPLORATIE



HANDVATEN EXPLORATIE

BEWEEG
e Cluster ideeén

o Vermijden dat je deelnemers in de
BEVRAAG chaos verliest

o Stel "echte” hoe vragen? e Combineer ideeén
o Geen “nee” in vraagvorm o 1+1=3
o Stel ze vooral aan ideeén
waar je in gelooft
e Vraag of er plaats is voor
extra features?

o Vraag ok aan de eigenaar van het idee
o Vrij beschikkingsrecht eigenaar:
go / no-go







HANDVATEN CONVERGEREN

METHODES

« Democratisch

« Afchecken aan de context
» 4 categorie methodes

» Disney
« Low hanging fruit




HANDVATEN CONVERGEREN

High ;h'a cr,
Low effort.

EFFORT

Low imrtwr,
Low eForT. @
(MAY8E)




HANDVATEN CONVERGEREN

D <

Most rational Long shot




HANDVATEN CONVERGEREN

METHODES

 Democratisch

« Afchecken aan de doelstellingen
« Afchecken aan de context

* 4 categorie methodes

» Disney
« Low hanging fruit







HANDVATEN IMPLEMENTATIE

Vermijd het enthousiasme-dal
3 types van prototypes
Testen van de meest

gedurfde assumptie
Business model canvas




HANDVATEN IMPLEMENTATIE

4|—

idee

Figuur 1.2 De kuil met ideeén die altijd ideegn zullen blijven




HANDVATEN IMPLEMENTATIE

o eanstartup

Track Pivots

Customer
Hypothesis

Problem
Hypothesis

Solution
Hypothesis

Design Experiments

GET

ouT
OF THE

BLDG

www.ValidationBoard.com wtep M . . . . . . . f l w 0
e e — [ 4
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HANDVATEN IMPLEMENTATIE

Bingo Selection

T O O

Physical prototype Digital prototype Experience prototype

INTERACTION-DESIGN.ORG
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HANDVATEN CONCLUSIE

Is het een gemeenschappelijk idee
of vaag concept waarin iedereen zijn
eigen idee nog ziet?
Werk gestructureerd Vraag nieuw commitment

deelaspecten uit o Voldoende engagement voor dit
Verstaat iedereen hetzelfde bij de concept naar volgende fase?

besluiten van de deelaspecten?
Is iedereen daarmee akkoord?

Groep vs concept
Is het ok om bepaaide punten | O C e broep aan?

i ?
nog onbeslist te laten- o Pas je het concept aan?

Kaap het concept niet:

o Als je geen verder engagement in
het proces kan/wil nemen, dan
geef je impliciet de toestemming
aan de andere deelnemers om het

concept verder te ontginnen. fllfx 0
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HANDVATEN FACILITEREN

Wees dankbaar voor de input van de deelnemers Wie? N

- Behandel hun input als hun eigendom * Afhankelijk van de
Herfraseer uitingen van deelnemers als je twijfelt doelstellingen

over de duidelijkheid « Afhankelijk van de fase
Vraag een ok aan deelnemers

Betrokken bij proces, niet bij de uitkomst

Leg keuzes bij de groep of opdrachtgever Hoeveel tijd?
_ - « Afhankelijk van de
Geef iedereen gelijke stem doelstellingen

« Vertragen vs versnellen

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE



LET THE BIRD FLY




