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Dr Dorota Rak jest adiunktem w Instytucie Studiéw In-
formacyjnych Uniwersytetu Jagiellonskiego w Krakowie.
Jej zainteresowania badawcze obejmuja procesy wspot-
tworzenia innowacji w bibliotekach, metody i techniki
kokreacyjne w organizacjach, kompetencje informacyjne
i cyfrowe, a takze marketing i komunikacje. Jest certyfi-
kowana moderatorka proceséw Design Thinking, autorka
lub wspoétautorka licznych publikacji naukowych, a takze
czlonkinig zespoléw w miedzynarodowych i krajowych
projektach badawczych.

SLOWA KLUCZOWE: Design thinking. Myslenie projektowe. Innowacje w biblio-
tece. Ustugi biblioteczne. Ustugi informacyjne.

ABSTRAKT: Teza/cel artykulu — Celem rozwazan w artykule jest dokonanie cha-
rakterystyki design thinking (DT) jako metody projektowej w kontekscie jej uzy-
tecznosci dla proceséw tworzenia innowacyjnych ustug bibliotecznych. Metoda
badan — Wykorzystano metode analizy i krytyki pisSmiennictwa oraz studium
przypadku. Wyszukiwanie literatury przedmiotu przeprowadzono w bazach
Scopus i Web of Science oraz — uzupetniajaco — Google Scholar. Poszukiwano
publikagji z lat 2014-2024 wydanych w jezyku polskim i angielskim zwigzanych
z wykorzystaniem DT w bibliotekach. Ponadto wykorzystano studium przy-
padku z warsztatéw design thinking zorganizowanych dla uczestnikéw projektu
NIAGARA. Wyniki — Przeprowadzona analiza pokazata, ze problematyka wy-
korzystania design thinking w procesach projektowania ustug bibliotecznych byta
tematem czesto poruszanym w literaturze przedmiotu. Analiza literatury przed-
miotu pokazata, ze design thinking ze wzgledu na swojg uniwersalnosc i integra-
cyjny charakter moze by¢ skutecznym narzedziem tworzenia innowacji przez
srodowisko bibliotekarskie. Wnioski — Design thinking jest metoda projektowa
o duzym stopniu elastycznosci, wykorzystywana szeroko w wielu obszarach
dziatalnosci komercyjnej i publicznej. Pozwala to sadzi¢, ze mogtaby takze z suk-
cesem znalez¢ zastosowanie w procesach projektowania ustug bibliotecznych,
sprzyjajac budowaniu ich innowacyjnosci.

WSTEP

Koncepcja szukania zrddet przewagi konkurencyjnej jest najczesciej
kojarzona z sektorem komercyjnym (Glowacz, 2021; Kozak-Siara & Olak,
2022), jednak dotyczy wspotczesnie — przynajmniej w pewnym stopniu
— réwniez instytucji publicznych (Pluszynska & Laberschek, 2020). Jak
zauwaza L. Dalati: ,,Chcac utrzymac si¢ na rynku i rozwija¢, zaréwno or-
ganizacje komercyjne, jak i non profit, a takimi sg biblioteki, musza wyka-
za¢ wyjatkowa zdolnos¢ do dziatan elastycznych, innowacyjnych, a takze
szybko reagowac na zmieniajace si¢ potrzeby i oczekiwania otoczenia”
(Dalati, 2016, s. 123). Biblioteki, podobnie jak muzea czy galerie sztuki, sa
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zatem coraz cze$ciej zmuszone do poszukiwania nowych zrédet uzyskiwa-
nia przewagi konkurencyjnej, by zacheci¢ uzytkownikéw do korzystania
ze swoich ustug (Derfert-Wolf, 2023). Jednym ze sposobéw poszukiwania
pomystéw na projektowanie innowacyjnych ustug dla uzytkownikow jest
stosowanie nowych procesow i metod projektowych sprzyjajacych lep-
szemu rozpoznaniu potrzeb i oczekiwan publicznosci. Przyktadem moze
by¢ wykorzystanie idei kokreacji, a w jej obrebie podejscia design thinking
(DT), ktére poprzez usprawnianie rozwigzywania problemow, ,sprzyja
innowacjom i podnosi poziom do$wiadczenia uzytkownika w réznorod-
nych $rodowiskach bibliotecznych i edukacyjnych” (Rak, 2023a, s. 137).

CEL I METODA

Celem rozwazan w artykule jest dokonanie charakterystyki design thin-
king (DT) jako kokreacyjnej metody projektowej w kontekscie jej uzytecz-
nosci dla proceséw tworzenia innowacyjnych ustug bibliotecznych. Do
celow szczegdtowych mozna zaliczy¢:

— scharakteryzowanie DT jako metody i procesu,

- omdwienie nowych podejs¢ do projektowania ustug bibliotecznych,

— zdefiniowanie, czym jest idea kokreacji w odniesieniu do bibliotek,

—analiza sposobow i form wykorzystania DT w procesach projektowa-
nia ustug bibliotecznych w swietle literatury przedmiotu oraz zastosowa-
nego studium przypadku,

— okreslenie potencjalu wykorzystania DT dla projektowania innowa-
cyjnych ustug bibliotecznych w konkurencyjnym srodowisku informacyj-
no-komunikacyjnym.

Wykorzystano metode analizy i krytyki pismiennictwa oraz studium
przypadku. Wyszukiwanie literatury przedmiotu przeprowadzono w ba-
zach Scopus i Web of Science oraz — uzupelniajaco — Google Scholar. Po-
szukiwano publikacji z lat 2014-2024 wydanych w jezyku polskim i an-
gielskim, zwigzanych z wykorzystaniem DT w bibliotekach. Po wpisaniu
zapytania ‘Design Thinking’” AND library w bazie Scopus znaleziono 126
relewantnych publikacji, Web of Science — 101, a Google Scholar — 18 tys.
Z kolei fraza ‘Design Thinking” AND biblioteka zwrocita 317 wynikow wy-
facznie w Google Scholar (stan na 20 grudnia 2024).

Przeprowadzona analiza pokazata, Zze problematyka wykorzystania de-
sign thinking w procesach projektowania ustug bibliotecznych byta tema-
tem czesto poruszanym w literaturze przedmiotu. Mozna wyrdznic kilka
gléwnych watkow refleksji.

Po pierwsze, myslenie projektowe bylo szeroko badane i stosowane
w bibliotekach. Autorzy kladli nacisk na projektowanie skoncentrowane
na uzytkowniku, podkreslajac potrzebe glebokiego zrozumienia zmienia-
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jacych sie stale potrzeb klientéw. Analizowano rézne metody i strategie
integracji zasad myslenia projektowego z ustugami i procesami bibliotecz-
nymi, zarowno w odniesieniu do dziatan kierowanych bezposrednio do
uzytkownikoéw, jak i w kontekscie optymalizacji proceséw wewnetrznych
biblioteki (Hinchliffe & Leon, 2011; de Jong, 2014; Clarke & Bell, 2018;
Mathiasson & Jochumsen, 2023). Opisywane w literaturze przedmiotu
badania wskazuja na przykiad, Ze myslenie projektowe ma pozytywny
wplyw na praktyki przywddztwa w bibliotekach. Wykazano, ze popra-
wia doswiadczenia uzytkownikéw, sprzyja kreatywnym rozwigzaniom
i wzmacnia pozycje personelu biblioteki. Takie podejscie zacheca lideréw
do przyjmowania bardziej innowacyjnych i empatycznych strategii w za-
rzadzaniu uslugami bibliotecznymi (Boisvenue-Fox & Meyer, 2019).

W literaturze przedmiotu widac takze duze zainteresowanie wiacza-
niem myslenia projektowego do programéw edukacyjnych i szkolenio-
wych bibliotek. Badania sugeruja, ze wlaczenie DT moze prowadzi¢ do
bardziej skutecznych i praktycznych zastosowan w praktyce bibliotecznej,
przygotowujac przyszlych bibliotekarzy do tworczego rozwigzywania
ztozonych probleméw (Clarke et al, 2020). Myslenie projektowe uznano
za szczegolnie korzystne podejscie dla bibliotek szkolnych jako narzedzie
pomagajace lepiej zrozumiec i zaspokoi¢ specyficzne potrzeby uczniow,
rodzicow i nauczycieli (Loh et al, 2021). Myslenie projektowe jest takze
czesto opisywane jako kluczowe narzedzie modyfikowania biblioteki jako
srodowiska dydaktycznego. Umieszczajac uczniow w centrum procesu
edukacyjnego, biblioteki moga stworzy¢ bardziej angazujace i skuteczne
przestrzenie do nauki, ktore wspieraja roznorodne style i potrzeby ucze-
nia si¢ (McGrath, 2016). W piSmiennictwie podkreslano, ze wykorzystanie
zasad myslenia projektowego poprawia interakcje uzytkownikéw z ulep-
szonymi oraz innowacyjnymi przestrzeniami i ustugami bibliotecznymi,
co zwigksza satysfakcje z ich korzystania (Luca & Narayan, 2016).

Warto zwrdci¢ uwage, ze cho¢ temat zastosowania myslenia projekto-
wego pojawiat si¢ w literaturze przedmiotu stosunkowo czesto, to odno-
szono sie najczesciej do opisow konkretnych inicjatyw wdrazanych w bi-
bliotekach, za$ mniej uwagi poswiecano refleksji teoretycznej. Niewiele
byto réwniez prac pokazujacych krok po kroku sposob przeprowadzania
procesu DT w odniesieniu do projektowania ustug bibliotecznych w spo-
sob umozliwiajacy tatwa replikacje tego procesu. Na podstawie wnioskow
i doswiadczen plynacych z warsztatéw zorganizowanych i przeprowa-
dzonych przez jedna ze wspotautorek niniejszego tekstu dla uczestnikow
projektu Navigating the digital landscape: universities partnering for change
(NIAGARA) reprezentujacych biblioteki akademickie oraz srodowisko
badaczy z obszaru bibliotekoznawstwa i informatologii, zdecydowano sie
na wykorzystanie metody case study.
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NOWE PODEJSCIA DO PROJEKTOWANIA USEUG BIBLIOTEK

Biblioteki, konkurujac o uwage uzytkownikoéw z innymi podmiotami,
tak komercyjnymi, jak i publicznymi, stale poszukuja nowych pomystow
na ustugi informacyjne. Zrédlem innowacyjnych koncepcji dostosowa-
nych do potrzeb i oczekiwan odbiorcéw moze by¢ obserwowanie trendow
spotecznych i ekonomicznych (Racheal, 2020; Wojcik, 2020), czerpanie in-
spiracji z rozwoju nowych technologii (Hussain, 2023), czy obserwowanie
zjawisk zyskujacych popularnos¢ w mediach spotecznosciowych (Wdjcik,
2022). Kluczowe jest jednak, by umie¢ efektywnie przetozy¢ inspiracje
i obserwacje na proces projektowy zmierzajacy do stworzenia lub ulep-
szenia konkretnych ustug bibliotecznych.

W ostatnich latach wiele bibliotek zdecydowalo sie wykorzystac¢
w swojej praktyce projektowej podejscia znane z nurtu projektowania user
experience (ang. UX design). Kluczowe dla tego podejscia jest skupienie
sie¢ na budowaniu catosciowego, pozytywnego doswiadczenia uzytkow-
nika, zwigzanego z korzystaniem z ustugi lub produktu. Wpisuje sie to
w szersze zalozenia koncepcji tzw. ekonomii doswiadczen zakladajacej,
ze we wspolczesnej gospodarce dla konsumentdw istotng wartoscia staje
si¢ pozytywne, wyjatkowe i zapamietywane odczucie zwigzane z proce-
sem ustugowym lub handlowym (Wdjcik, 2016). W praktyce takie podejs-
cie moze obejmowac np. wykorzystanie znanych z podejscia UX, technik
projektowych, takich jak: opracowanie tzw. person, sortowanie kart, ma-
kietowanie rozwigzan czy testowanie rozwigzan z udziatem docelowych
uzytkownikéw. W kontekscie dziatan bibliotek koncepcja projektowa UX
zyskuje czesto ksztalt catosciowych dziatant zwigzanych z budowaniem
pozytywnego doswiadczenia uzytkownikéw tak w przestrzeni wirtual-
nej, jak i fizycznej bibliotek znanej jako library user experience (LUX) (W6j-
cik, 2018; Hicks, Nicholson & Seale, 2022).

Drugim, waznym nurtem myslenia o projektowaniu nowych rozwia-
zan jest tzw. service design. Jest to metodyka projektowania ustug oparta
na podejsciu zorientowanym na uzytkownika oraz bazujaca na koncepcji
myslenia projektowego. Co wazne, moze by¢ wykorzystywana szeroko,
zarowno do projektowania zupelnie nowych rozwiazan, jak i do optyma-
lizagji juz istniejacych, w odniesieniu do ustug dostarczanych online oraz
stacjonarnie. Podejscie service design dazy do kompleksowego zaprojekto-
wania doswiadczen uzytkownika na wszystkich etapach jego interakgji
z ustuga — od momentu uzyskania informacji o niej, poprzez proces ko-
rzystania, az do momentu refleksji, recenzji i ewentualnej rekomendacji
ustugi innym uzytkownikom. Wymaga to uwzglednienia réznicowych
kontekstow: potrzeb uzytkownikow, ale takze celéw i zasobow organi-
zacji dostarczajacej ustuge. Techniki uzywane w tym procesie obejmuja
np. opracowanie tzw. mapy podrozy uzytkownika oraz service blueprint,
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a wiec dokladnej mapy wdrozenia ustugi ze wskazowkami dla wszyst-
kich zaangazowanych stron (Mucz & Gareau-Brennan, 2019). W kontek-
Scie bibliotecznym wykorzystywana jest do procesu kompleksowej oceny
i transformacji juz istniejacych rozwiazan, jak réwniez w procesie rozpo-
znawania nowych potrzeb uzytkownikow i projektowania innowacyjnych
typéw ustug (Luca & Ulyannikova, 2020).

Podsumowujac, wydaje sig¢, ze wspolczesne koncepcje projektowe
stosowane w bibliotekach skupiaja si¢ na doglebnym rozpoznaniu po-
trzeb uzytkownikéw i kompleksowym podejsciu do projektowania ich
doswiadczen. Tworzenie i modyfikowanie ustug bibliotecznych zgodnie
ze zmieniajacymi si¢ potrzebami uzytkownikow i warunkami dziatania
samych bibliotek nie jest zdaniem fatwym — wymaga elastycznosci i kre-
atywnosci potaczonej ze zrozumieniem praktycznych aspektéw dziatania
bibliotek. Koncepcja taczaca postulaty UX i service design jest poniekad de-
sign thinking, bedace przedmiotem rozwazan w tym artykule.

IDEA KOKREAC]I W PROJEKTOWANIU USLUG BIBLIOTECZNYCH

Poza nurtami ukierunkowanymi na projektowanie ustug bibliotecz-
nych odwotujace si¢ do potrzeb uzytkownikéw (user experience i service
design), wazne miejsce zajmuje podejscie kokreacyjne, a zatem idea anga-
zowania réznych interesariuszy w proces tworzenia tzw. ustug ,szytych
na miare¢”. W odniesieniu do bibliotek idea kokreacji moze obejmowac
dwa obszary. Pierwszy z nich opiera si¢ na wspoltworzeniu wartosci (va-
lue co-creation). Polega on na przyjmowaniu przez biblioteki réznorodnych
koncepdji biznesowych angazujacych uzytkownikéw w proces wprowa-
dzania innowacji oraz ustug o wysokim stopniu responsywnosci, ktore
beda dla nich bardziej istotne i wartosciowe (Islam et al, 2015; Silveira &
Varvakis, 2023), a takze beda lepiej odpowiadac potrzebom spotecznosci
danej biblioteki (Dong et al, 2023).

Drugi z obszaréw odnosi sie¢ do tzw. otwartych innowacji (open inno-
vations — OI). GIdownym czynnikiem lezacym u podstaw Ol jest integracja
pogladow réznych typdw interesariuszy (uzytkownicy, dostawcy, kon-
kurenci itp.) zaangazowanych w strategie rozwoju biblioteki. Istotna ce-
cha OI jest ich skalowalnos¢ i uniwersalnos¢ zastosowania, gdyz mozna
odnies¢ je nie tylko do fizycznych obiektow biblioteki, ale takze udosko-
nalania istniejacych juz ustug (Henkel et al, 2017). Moze to prowadzi¢ do
zwiekszenia motywagji i stopnia zaangazowania uzytkownikow, co przy-
czynia si¢ do zwiekszenia satysfakcji ze wspoltworzenia ustug, a takze
wzmocnienia roli biblioteki w danym otoczeniu (Gupta, 2024).

Stosowanie podejscia kokreacyjnego w bibliotekach przyczynito sie do
wypracowania roznych inicjatyw. Jednym z przyktadow jest Dokk1 Libra-
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ry w Aarhus. Zostata ona stworzona jako nowoczesna, hybrydowa biblio-
teka, w ktorej przestrzenie sg otwarte i moga by¢ elastycznie wykorzy-
stywane w zaleznosci od potrzeb uzytkownikow. Wazna role odgrywaja
W niej zaawansowane rozwiazania technologiczne (Bech-Petersen, 2016).

Innym przykladem sa biblioteki publiczne zrzeszone w ramach Bar-
celona Network. Idea kokreacji realizuje si¢ tam poprzez wspoltworzenie
projektow z zakresu tzw. nauki obywatelskiej, w ktore sg zaangazowani
uzytkownicy bibliotek oraz naukowcy. Biblioteki publiczne dziataja za-
tem jako centra spotecznosciowe na rzecz wspotpracy naukowej (Cigarini
et al, 2021).

Z kolei Enhanced Business Value Calculator zostal zaadaptowany jako
narzedzie do identyfikacji uzytkownikéw, ktorzy moga aktywnie uczest-
niczy¢ w eksperymentalnych wdrozeniach technologicznych opieraja-
cych si¢ na idei kokreagji. Jest to narzedzie dedykowane szczegdlnie dla
decyzyjnych interesariuszy, ktérzy moga obserwowac trendy zwiagzane
z korzystaniem z danej biblioteki, a tym samym podejmowac strategiczne
decyzje dotyczace rozwoju ustug (Gupta, 2024).

Idea kokreacji wdrazana w bibliotekach, poza oczywistymi zaletami,
pociaga za soba rowniez wyzwania, gtéwnie w kontekscie kadry biblio-
tecznej. Srodowiska naukowe i bibliotekarskie podnosza potrzebe roz-
wijania nowych kompetencji, w szczegdlnosci umiejetnosci moderacji
procesow kreacyjnych czy tez relacji interpersonalnych w zespotach pro-
jektowych. Ewolugja rdl, jakie odgrywaja bibliotekarze w odniesieniu do
projektowania i wdrazania innowacyjnych ustug pociaga za soba koniecz-
nos¢ dostosowania programow ksztatcenia kadr i Sciezek ich rozwoju za-
wodowego (Bitter-Rijpkema et al, 2011; Moring & Schreiber, 2022).

DESIGN THINKING JAKO METODOLOGIA I PROCES

W literaturze przedmiotu DT jest definiowane z jednej strony, jako me-
todologia (por np. Ingle, 2013; Dolata & Schwabe, 2016), a z drugiej, jako
proces (por. np. Brown, 2008; Kelley & Kelley, 2013), u podstaw ktorych
lezy koncepcja human-centered design (HCD).

HCD jest podejsciem do projektowania skoncentrowanym na uzytkow-
nikach i ich potrzebach, a dbatos¢ o nich jest wpisana w kazdy etap proce-
su tworzenia rozwiazania, ktory jest nastawiony na ciagla optymalizacje,
korygowanie bted6éw i rozwdj (Burns, 2018). HCD poprzez to, ze jest swe-
go rodzaju filozofia projektowania systemow oraz rozwoju spolecznego,
odrzuca zatozenia ,monopolu na racje” oraz identycznosci (Cooley, 2000).
Human-centered design integruje technologie, organizacje i ludzi w spojny
system (tzw. model orkiestry), ktéry powinien wpisywac sie w szeroki
kontekst spoteczno-kulturowy, dostarcza¢ dtugofalowych rozwigzan, ce-
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chowac sie otwartoscia na nieoczekiwane i nieoczywiste efekty, a takze
ocenia¢ wartos¢ i skutecznos¢ projektowanych rozwigzan dopiero po ich
wdrozeniu i obserwacji w realnym $rodowisku (Boy, 2013).

HCD jest z natury iteracyjny, co oznacza wymodg ponownej analizy
i weryfikacji efektu pracy przed przejsciem do kolejnej fazy. Proces pro-
jektowy rozpoczyna si¢ od zrozumienia problemu i zdefiniowania grupy
docelowej. Nastepnie dochodzi do generowania propozycji pomystow,
tworzenia prototypow i testowania. Koricowa wersja rozwigzania powsta-
je na skutek wielu iteracji, mimo to po jego wdrozeniu nadal zbiera sig in-
formacje zwrotne w celu jego dalszego doskonalenia tak, aby jak najlepiej
odpowiadat realnym potrzebom uzytkownikéw (Burns, 2018). Ta iteracyj-
nos¢ lezy rowniez w naturze myslenia projektowego, ktére poczatkowo
obejmowalo etapy inspiracji, ideacji i wdrozenia (Brown, 2008), a dopiero
z czasem ,,zostalo rozbudowane” o empatyzacje, jako kluczowa faze i te-
stowanie (Kelley & Kelley, 2013; Woolery, 2019).

Istotnymi cechami DT jako metody dziatania sg interdyscyplinarnos¢
zespolow projektowych (Charosky et al., 2018), kreatywnos¢ i analitycz-
nos¢ (Ingle, 2013), innowacyjnos¢ (Roper et al., 2016) oraz wspieranie
przewagi konkurencyjnej organizacji (Carlgren et al., 2016).

DESIGN THINKING W PROJEKTOWANIU INNOWACYJNYCH USLUG
BIBLIOTECZNYCH

Zwiazek miedzy mysleniem projektowym (DT) a bibliotekami jest
szczegdlnie widoczny w kontekscie kompetencji informacyjnych (IL)
(Rak, 2023b). Uwidacznia si¢ on przede wszystkim na trzech poziomach:
dydaktycznym (stosowanie metod projektowych do rozwijania i trenowa-
nia kompetengji informacyjnych) (Fosmire et al., 2017; Johnson & Tawfik,
2022); zachowan informacyjnych (inicjowanie i wspieranie ZI przez DT)
(Liedtka et al., 2013) i korzysci dla bibliotek (poprawa jakosci ustug) (In-
gwe & Sulyman, 2022).

Staje sig zatem oczywiste, ze metoda DT, ze wzgledu na duza elastycz-
nos¢ i uniwersalny charakter tego procesu, moze by¢ z powodzeniem sto-
sowana w projektowaniu innowacyjnych ustug bibliotecznych, jak row-
niez w ocenie i optymalizacji juz wdrazanych rozwigzan. W literaturze
przedmiotu mozna znalez¢ opisy wdrozen takich inicjatyw, pokazujace
wartos¢ DT w kontekscie dziatalnosci bibliotek. Dodatkowych informacji
dostarczyta obserwacja uczestniczaca przeprowadzona podczas warszta-
tow design thinking dla uczestnikdw projektu Navigating the digital landsca-
pe: universities partnering for change reprezentujacych srodowisko bibliote-
karskie i uniwersyteckie z Norwegii, Polski, Zambii i Tanzanii.

Warsztaty przeprowadzone w maju i czerwcu 2024 r. w Oslo i w Krako-
wie miaty na celu zbadanie zastosowania metodologii DT w rozwigzywa-
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niu probleméw w bibliotekach akademickich i szerszych kontekstach in-
stytucjonalnych. Warsztaty sktadatly si¢ z dwdch sesji tematycznych. Sesja
pierwsza, w ktorej wzieto udziat dziesie¢ osob podzielonych na dwa ze-
spoty, trwata godzine i zostata poswigecona w catosci na etap empatyzacji,
a wsrdd kluczowych zadan znalazto sie okreslenie cech idealnego uzyt-
kownika biblioteki akademickiej oraz cech osoby niebedacej uzytkowni-
kiem. Jego celem bylo po pierwsze, zdefiniowanie persony, a po drugie,
zrozumienie rzeczywistych potrzeb uzytkownikow.

W drugiej sesji trwajacej cztery godziny wzieto udziat szes¢ osob (zo-
stat zachowany podzial na mikrozespoty z poprzedniego spotkania). Kon-
tynuowano prace z etapu empatyzacji, a takze uwzgledniono etap defi-
niowania potrzeb, ideacji, prototypowania i testowania. Biorgc pod uwage
rezultaty wypracowane podczas pierwszej sesji, a takze doswiadczenie
uczestnikow w kontaktach z uzytkownikami bibliotek, zdecydowano,
ze gldéwnym wyzwaniem, z ktérym oba zespoly chciatyby sie zmierzy¢
podczas warsztatow DT, jest stabe zainteresowanie uzytkownikéw ich bi-
bliotek zasobami informacyjnymi, ktoérych zakup wiazat sie¢ z wysokimi
kosztami dla uczelni.

Uczestnicy opracowali najpierw wywiady, ktdre przeprowadzili z po-
tencjalng persong scharakteryzowana podczas pierwszej sesji. Nastepnie
poprzez wyodrebnienie tzw. insights (kluczowych tresci z wywiadow)
zdiagnozowali realne potrzeby zwigzane z biblioteka akademicka. Na-
stepnie przeszli do generowania pomystéow. W etapie ideacji wykorzy-
stano klasyczng burze moézgoéw, nastepnie do ich selekcji matryce NOW!
HOW! WOW! oraz metode tzw. trzech kropek. Kazdy zespdt wskazat jed-
na propozycje rozwigzania. Wéréd pomystéw wybranych do prototypo-
wania znalazly sie: zwiekszenie widocznosci pracownika biblioteki, ktory
moze stuzy¢ wsparciem uzytkownikowi w korzystaniu z zasobdéw, oraz
poprawa jakosci ustug biblioteki w zakresie udostepniania zasobow.

W kolejnym etapie zespoly projektowe tworzyly prototypy rozwigzan
w postaci makiet 3D. Ostatnim etapem bylo testowanie prototypow. Kaz-
dy zespdt oméwit zwizualizowane propozycje rozwigzan, ktore zostaly
ocenione za pomoca komentarzy zwrotnych obejmujacych stwierdzenia
W projekcie podoba mi si¢/lubig...” i ,W projekcie zmienil(a)bym/nie lu-
bie...”. Po tym nastapito iteracyjne korygowanie projektow na podstawie
otrzymanych informacji zwrotnych. Uczestnicy jednoglosnie stwierdzili,
Ze zaproponowane rozwigzania sa na tyle realne, ze moglyby by¢ zaimple-
mentowane w ich bibliotekach, jednak wymagatoby to zaangazowania in-
nych interesariuszy i odpowiednich zasobéw (finansowych, czasowych).

Warsztaty ujawnity kluczowe wyzwania w srodowisku bibliotekarzy
akademickich reprezentujacych rézne kraje i kregi kulturowe. Na pozio-
mie ustug swiadczonych przez biblioteki uczestnicy warsztatow zauwa-
zyli wspolne wyzwania. Podobne trudnosci zidentyfikowano w Polsce,
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Norwegii, Zambii i Tanzanii. Podobne byly takze wyzwania zwigzane
z identyfikacja rol uzytkownikéw bibliotek w procesie innowacji, a takze
profilowaniem uzytkownikow w kontekscie szerszego kontekstu instytu-
cjonalnego.

Jesli chodzi o poziom zespolu projektowego, to zauwazono mocna
wspotprace oraz rozwinieta komunikacje pomiedzy cztonkami. Praca ze-
spofowa charakteryzowata si¢ wysoka efektywnoscia i zaangazowaniem
w wypelnianie zadan na kazdym etapie procesu DT. Zaobserwowano trzy
obszary, w ktorych realizowata si¢ idea kokreacji i myslenia projektowego:

e poziom instytucjonalny — zachecanie do podejscia ,mysl i dziataj”,
aby zintegrowa¢ projektowanie jako praktyke osob reprezentujacych
okreslone instytucje;

® poziom operacyjny —nacisk na wydajne zarzadzanie zasobami w celu
opracowania prototypu i wdrozenia innowacji;

e poziom dydaktyczny — skupienie si¢ na samodzielnym poszerzaniu
wiedzy na temat metody DT, opracowywaniu scenariuszy realizacji za-
dan i iteracyjnych ulepszeniach rozwigzania.

WNIOSKI

Design thinking jest metoda projektowa o duzym stopniu elastycznos-
ci, wykorzystywana szeroko w wielu obszarach dziatalnosci komercyj-
nej i publicznej. Pozwala to sadzi¢, ze mogtaby takze z sukcesem znalez¢
szerokie zastosowanie w procesach projektowania ustug bibliotecznych
sprzyjajac budowaniu ich innowacyjnosci. Opisane w literaturze przed-
miotu przyktady praktycznego wykorzystania DT w projektowaniu
i optymalizacji ustug bibliotek pokazuja duza skutecznos¢ i uzytecznos¢
tej metody, a inicjatywy jej wdrazania konczyly sie powodzeniem pomi-
mo jej ztozonosci. Warto zaznaczy¢, ze DT moze postuzy¢ jako narzedzie
optymalizacji innych proceséw poza ustugami dla uzytkownikéw, beda-
cymi przedmiotem rozwazan w tym artykule. Obszary wykorzystania DT
moga obejmowac takze projektowanie nowych rozwiazan administracyj-
nych i zarzadczych, jak rowniez optymalizacje proceséw zaplecza. Jest to
jednak obszar rzadko opisywany w literaturze przedmiotu i wymagaja-
cy dalszych badan. Udato si¢ go jednak zauwazy¢ podczas przeprowa-
dzonych warsztatéw DT. Po pierwsze, rozpoznano wspdlne wyzwania
niezaleznie od réznych kontekstow kulturowych. Dotyczyly one przede
wszystkim produkcji wiedzy jako kluczowego zasobu dla uzytkownikow
bibliotek. Po drugie, warsztaty podkreslity znaczenie integracji DT z pro-
gramami edukacyjnymi na kierunkach bibliotekarskich w celu zwigksze-
nia kompetencji cyfrowych i informacyjnych. Nie bez znaczenia byto takze
podkreslenie potencjatu myslenia projektowego w zakresie przezwycie-
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zania luk i promowania réwnosci miedzy kulturami, a takze spostrzeze-
nia na temat wspotpracy i innowacji w réznych kontekstach kulturowych.
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ABSTRACT: Thesis/Objective — The aim of this article is to describe design thinking (DT)
as a design methodology in the context of its applicability in the development of innovative
library services. Method — The study employs literature analysis and critique as well as
a case study. Literature searches were conducted in the Scopus and Web of Science
databases, supplemented by Google Scholar. The search focused on Polish- and English-
-language publications from the years 2014-2024 addressing the use of DT in libraries.
The case study used was adapted from design thinking workshops organized for the
participants in the NIAGARA project. Findings — The analysis revealed that the use of
design thinking in library service design processes has been a frequently discussed topic
in the literature. The findings indicate that, due to its universality and integrative nature,
design thinking can serve as an effective tool for fostering innovation within the library
community. Conclusions — Design thinking is a highly flexible design methodology,
widely applied across both commercial and public sectors. This suggests that it may
also be successfully implemented in library service design processes, contributing to the
development of innovative services.



