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Laikas

09:00-09:15
09:15-10:30
10:30-10:45
10:45-12:00
12:00-13:00
13:00-14:00
14:00-14:15
14:15-15:15
15:15-16:00

Tema

Jzanga

1 etapas: Prototipo materializavimas (l)
Pertrauka

2 etapas: Prototipo materializavimas (I1)
Pietus

3 etapas: Greitosios testavimo sesijos
Pertrauka

4 etapas: Grjztamasis rysys ir vertinimas

5 etapas: Prototipo iteracija, pristatymai ir refleksija
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Prototipavimo menas ir mokslas

Idéjos kelioné: nuo
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Kas yra Design Thinking?

«. Zmoniy Poreikiai

Ka vartotojai i tikryjy nori?

. Technologijos

Ar tai jmanoma jgyvendinti?

Dizaino mastymas — tai j zmogy
orientuotas karybinio problemy
sprendimo metodas, jungiantis tris
esminius elementus j vieningg sistema.

B Verslas

Ar tai ekonomiskai gyvybinga?



Agile formulé
Idéja - Prototipas - Testas - Grjztamasis rySys - Tobulinimas

Agile projekty valdymas: Nuo vizijos iki vertés

. =)
Produkto Backlogas Sprinto planavimas Pagrindinés Agile
(Product Backlog) ir vykdymas komandos rolés
[. Sprint Backlog ?:5
--@ == =
@=) Produkto Seimininkas
l m——— - ‘ roduct er
I. ] - Valdo backloga, prioritetizuoja
| — | darbus pagai versio verte.

Zmoniy saveika svarbiau Kasdhanisl susitiikingl
Uz procesus (Daily Stand-ups)

o

Scrum meistras
(Scrum Master)
Facilitatorius, 8alina kliGtis ir
priZidri Agile procesa.

P08

Veikiantis produktas
svarbiau uz dokumentacija

Veikiantis rezultatas

(Potentially Shippable
Lankstumas poky&iams Product) Komanda
svarbiau uzZ plano sekima (Cross-functional Team)
Kuria produkta, priima
techninius sprendimus ir
jgyvendina uzduotis.

J

A NotebooklM




* Pavyzdys

* Mechaniniy paslaugy jmoné
* Tradicinis bidas:
* 6 mén. kuria nauja paslaugg

 tik tada pristato klientams

* Agile bidas:

+ per savaite paruosia paslaugos aprasyma

* pristato 5 klientams
* surenka nuomone
* koreguoja pasitlymag

+ tik tada investuoja daugiau

* Agile (liet. lankstusis
projekty valdymas) — tai
darbo budas, kai produktas
ar paslauga kuriami mazais
zingsniais, nuolat testuojami
ir tobulinami pagal gauta
griztamajj rysj.

Pagrindiniai Agile principai
1.Greitai kurk

2.Greitai testuok
3.Klausyk kliento
4.Prisitaikyk prie pokyciy
5.Nuolat tobulink




,\Paradigmos pokytis: Mastymas darant
. Analizés : | Didelé : 'f“'ﬁi"d Tq“yi‘f_m
" paralyzius  rizika

Mastyti, kéd = | | /7

sukurtum
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Abstrakcijos Prototipavimas néra galutinis éin:qsnis.
. Spagstai Tai pazintinis jrankis — badas suprasti problema




TRL: Technologinis Pasirengimo Lygis

Rinkoje patikrinta
Kas tai?

TRL 8
TRL (Technology Readiness Level) — tarptautiné skalé nuo 1iki 9, kurig

naudoja ES, NASA ir investitoriai jvertinti, kaip ,paruosta" yra technologija TRL7
ar produktas. Sukdré NASA 1970-aisiais, $iandien privaloma ES Horizon Sistemos prototipas
Europe projektuose. TRL 6

_ Demonstracija Miisy Siandienos
Kodél svarbw? demeslo sritis

TRLS
. Nustato, kiek finansavimo galite gauti / Atltlnkama aplmka \ \

. Parodo rizikos lygius ir kitg Zingsnj /
. Rodo investitoriams, ar esate paruosti rinkai Validawmas Iaboratorijole

/ TRL 3 Koncepcijos jrodymas m

(7 Siandien dirbame su TRL 2-4 lygiais.

oy TRL 2 Koncepcijos suformulavimas \ )
/ TRL 1 Pagrindiniai principai




Kur Jus Dabar? — TRL Saves Jvertinimas

Pries pradedant sprintus — nustatykite savo dabartinj TRL lygj. Dienos tikslas: pakelti TRL bent vienu lygiu.

TRL 1-2 TRL 3-4 TRL 5-6

Turite idéja, bet dar netestavote Turite proof of concept, bet Turite veikiant]j prototipg, bet ne
koncepcijos. netestavote su vartotojais. rinkos patvirtinima.

Tikslas: ,Ar problema reali?" Tikslas: ,Ar sprendimas veikia?" Tikslas: ,Ar vartotojai mokés?"

& TRL 3-4 peréjimas daznai atrakins pirmgjj finansavimg — pre-seed, ES smulkls projektai.




Dizaino Mastymo Nuostatos

Sékmingas dizaino mgstymas prasideda ne nuo metody — o nuo nuostaty pokycio.
Empatija

Suprask vartotojg giliau nei jis pats save supranta

Bendradarbiavimas
Geriausios idéjos gimsta komandoje

Optimizmas
Tikéjimas, kad sprendimas egzistuoja

Leidimas Klysti

Klaidos — mokymosi $altinis, ne nesékmé




Kliento persona

Kam kuriame sprendimg?

Kas jis / ji?

Kokia jo situacija?

Kokia problema patiria?

Ko siekia?

Ko bijo?

Kaip dabar sprendzia problema?




VERSLO MODELIS DROBE




Lean Canvas: Idéja Tampa Verslu

PROBLEMA

ESAMI
SPRENDIMAI

UNIKALUS
VERTES
PASIULYMAS

/:{4>

N

SPRENDIMAS

SPRENDIMAS

VARTOTOJAI

o
PAJAMY
MODELIS

Kodél Canvas?

Idéja be modelio yra tik hobis. Lean Canvas privercia komanda
atsakyti j svarbiausius verslo klausimus viename puslapyje —
greitai ir aiskiai.

Unikalus Vertés Pasiulymas

Vienas aiskus sakinys: ,Mes padedame [vartotojui X] pasiekti
[rezultata Y] per [metoda Z]."

AN Tranerin iSénikic:  Joi e naclaiina rutni tantis
u T Nrl %] W I INATNINT . ”Uhf Ju-}‘{ ’.luuluuyu ']‘\I’ ‘uH‘I’
nemokama — kaip ji

-

isgyventy?"



1 ETAPAS 09:15-10:30 75 min. — Prototipo Materializavimas (l)

Tikslas: nuo abstrakios idsios prie p o bafiias Nerokdie nop., 1 -

"How Might We" — SuraSykite 5-10 HMW klausimu jUsy problemai (pvz.
"Kaip galtu mecizuofi X vartotojams, kurie...?")

Pasirinkite 1 HMW klausima ir apibrzekite: kas yra josu vartotojas, koki

Kiekvienas komandos narys individualiai pie$ 3 idéjas (po 5 min.
kiekvienai) — "Crazy 8s" formatu

Komanda aptaria idejas, balsuoja (3 dot votes kiekvienam) ir pasirenka 1
idéja prototyping'ui

Sukurki ciausia fizini T — —
bréziniai arba Powerpoint mock-up (NE koda!)




= Inovacu%printas

3 Nuo \a\ejos iKi veo . 4 » pev vieng QQQ\JQ
> Prototipavimas, testavimas iv pardavimas.







SPRINTAS I: Idéjos Materializavimas

1. HMW Klausimai

(Fokusas) 2. Crazy 8s

(Kiekybé) 3, Fizinis Prototipas

(ApCiuopiomumas)

......
aered
11T

Taisykleé: Kiekybe
L svarbiou u3 kokybe.
B Teisimas atidedawmas.

—-—'_".'-‘.‘L:‘) - { \}/\‘






.Crazy 8s" Metodas Greiéio Generacijai

1 popieriaus lapas.

8 langeliai.
8 minutes.

- 8 skirtingos idéjos.

Pirmos 3 idéjos bus banalios.
Magijo prasideda ties 6-ajo.
Pieskite, nerasykite.



2, ABC Nightline: The Deep Dive — IDEO Shopping Cart

3 Matthew A:Gilbert | the Shopping ) @

$ 213 prenumeratoriy

' 0:10 / 10:06 | Introl

e

Faps @ ] Daugiau vaizdo jrasy 3 YouTube

IDEO Shopping Cart Challenge
https://www.youtube.com/watch?v=RIOhS mRrV4&t=20s

K3 pastebéjote?

Kiek laiko jie skyré
problemos supratimui?
Kiek prototipy sukure?
Kada pradéjo testuoti?
Kiek karty keité idéjg?
K3 galime pritaikyti savo
versle?



Priminimas: Technologinis parengtumo lygis

lygis
TRL (Technology Readiness Level)

Rinkoje patikrinta

Kas tai? i
TRL (Technology Readiness Level) — tarptautiné skalé nuo 1 iki 9, kurig naudoja ES, .
NASA ir investitoriai jvertinti, kaip , paruosta" yra technologija ar produktas. Sukire TRL7 °
NASA 1970-aisiais, $iandien privaloma ES Horizon Europe ir kituose su inovacijomis Sistemos prototipas
susijuose ES projektuose. = TRL 6
Demonstracija Misy Siandienos

Kodél svarbu? demesno sritis

/ ~ TRLS
o Nustato, kiek finansavimo galite gauti 0o Atitinkama aplmka
. Parodo rizikos lygius ir kita Zingsnj TRL 4 \

Validavimas laboratorijoje

. Rodo investitoriams, ar esate paruosti rinkai

/ TRL 3 Koncepcijos jrodymas

(7 Siandien dirbame su TRL 2—4 lygiais.

° TRL 2 Koncepcijos suformulavimas \

/ TRL 1 Pagrindiniai principai

Made with GRMIMA




Pokyciy
igyvendinimo
kaina

Prototipo
detalumas ir
uztikrintumas

Laikas

Mokymasis
i€ klaidy ‘
AP N
Rizikos
maZinimas

"Klyskite anksti, kad
pasisekty greiciau"
——————————

A NotebookLM



2 ETAPAS 1045-12:00 75 min. — Protetipo Materializavimas. (I1)

Tikslas: profotipas. pasiekia "testable” lyg] — tureli pakankamai. detaliy testavimui.

Uzpildykite Lean Canvas (6 laukai): Problema, Esami sprendimai,
k= [k = Vanotoii, Pai el

Prototipui pridekite 3 konkrecias naudojime isterijas: "Vartetojas [X] nori
[Y], todel iis [Z]"

(tureti; Klausimu sarasa, kuriugs norite ishandyti)

- Sukurkite "test script” — sgenariius kaip pistatysite protofipa kital gtupe

Predukto payadinimas ir 1 sakinios tagline (pvz, "Platforma X — padeda,
mokslininkams, Y per Z"). Rarasykife ant plakaty

Paskirskite roles testavime sesijai: Presenter, Note-taker, Observer
(stebetojas)

"Vartotojo kelioné" — nupieskit 5 Zingsniy customer journey kaip vartotojas
atrandant ir naudoiant itsy produkta




4 empatijos dimensijos: -
Kada kokj jrankj naudoti?

LEARN (Mokytis) LOOK (Stebéti)

O

Tikslas: Pamatyti, kg
Zmones is tikryjy daro, o
ne kg sako darantys.

Tikslas: Analizuoti
surinktg informacijg ir
identifikuoti modelius.

Veiksmas:
Pasléptas/atviras
stebéjimas.

Veiksmas: Analitinis.

ASK (Klausti)

¢

Tikslas: Jtraukti dalyvius,
kad jie patys atskleisty
projektui svarbig
informacija.

Veiksmas: Interaktyvus
interviu/apklausa.

N

Tikslas: Kurti

simuliacijas, padedancias

emociskai jsijausti ir
testuoti dizaina.
Veiksmas: Fizinis
prototipavimas/
modeliavimas.

TRY (Bandyti)

A NotebookLM
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\ of -

\ uolatinio atradimo ciklas

LEARN
(Sintezé)

Kortelés néra skaitomos nuo A iki Z.
Zmogiskasis dizainas yra iteracinis $okis.

ASK & LOOK Mes Stebime ir Klausiame tam, kad TRY
: : iSmoktume. Tada Mes Bandome. .
(Duomenq rinki mas) Ankstyva nesékmé prototipavimo (PrOtOtl pas)

fazéje graZina mus atgal j stebéjima,
bet su gilesniu supratimu.

KLAIDA
(Failure)

»Klysti anksti reiskia pasiekti sekme greiciau.”
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Zemo detalumo Vidutinio detalumo Auksto detalumo .
Koncepcijos tikrinimas, maza Funkcionalumo bandymai, Vartotojy patirties rafinavimas, \//
kaina, idéjy generavimas. strukturos testavimas. pasiruo$imas jgyvendinimui. \Zﬂ\

(N
7
/
L~
&

g™ /;’; Pradékite kairéje. Judékite j desine tik tada, kai hipotezé pasitvirtina. >
~ __j:'




A ]

Prototipavimo formy matrica

Formato tipas

2D Vizualizacijos

Geriausiai tinka Sanaudos/Laikas

Paslaugos patirCiai
laike, naratyvui

__]

Zemos / Minutés

Pavyzdys

Siuzetinés linijos,
schemos

Fiziniai modeliai

Formos, dydzio ir
ergonomikos
testavimui

Zemos / Valandos

Maketai i$ kartono,
putplascio

Patirties prototipai

Emocijoms, empatijai
ir interakcijoms tirti

Vidutinés / Valandos

Vaidmeny zaidimai,
bodystorming

Paslaugy
simuliacijos

Sistemos veikimui
realioje aplinkoje

Aukstos / Dienos ar
savaités

Aukojami konceptai,
laikinos paslaugos

L

Ty g T = ey



2D Vizualizacijos: Istorijos konstravimas

Esmé: Vizualizuoti pilng
vartotojo patirtj laike.

Taisyklé: Jums nereikia buti
menininku. Zmogiukai i$
pagaliuky puikiai tinka.

Procesas: Naudokite lipnius
lapelius atskiriems istorijos
kadrams, kad galétumeéte
lengvai keisti jy eigq ir
perrikiuoti patirtj.




Fiziniai modeliai: Dideliy idejy sumazinimas
Esmé: Sukurti trimates idéjos — | /
ﬁ reprezentacijas. | \/ | §<

Medziagos: Popierius, kartonas,
vamzdziy valikliai, audiniai. Viskas,
kas greitai keicia forma.

* Tikslas: ISprovokuoti dialogg apie
tai, kaip zmogus fiziskai sgveikaus
/ su objektu, pries investuojant |

£ inZinerija.

/) s
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Patirties prototipai:
Empatijos jrankiai

T R S p—

A NV AN AN
P - oy
e

Esmé: Pabandykite tai patys (Bodystorming).
Simuliuokite vartotojo patirtj, ypa¢ turincio
specialiyjy poreikiy ar ribotumuy.

e A A,
.«“,"‘7?. b e G e N e

L N

Pavyzdys: Sunkios pirstinés naudojamos
testuojant mygtuky dydj, siekiant suprasti
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Vaidmeny zaidimai: Suvaidinkite situacijg,
kad atskleistumete nepatogius klausimus ir
netikétas interakcijas.
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Taisykleés testuotojui

v Likite neutralgs: Neginkite savo
idéjos. Jis testuojate, 0 ne parduodate.

\/ Pateikite kelis variantus: Leiskite

Zmonéms lyginti (A/B testavimas
_ provokuoja atviresnj atsakq).

v Adaptuokite vietoje: Jei kaskas

 heveikia, pakeiskite prototipq tiesiog
- testavimo metu.

\/ ‘Svarbiausia taisyklé: Neklauskite,
~aridéja gera. Klauskite, kas juos
i‘ itraukia, o kur kyla kligtys.
I

= |

A NotebookLM




Bandomasis projektas: Visiskai
. veikianti sistemos simuliacija su biudzetu.
7, Atsako j klausima: Ar organizacija gali

Realus prototipas: Ribotas
funkcionalumas su tikrais
vartotojais trumpam.

Atsako j klausima: Ar Zmonés

: tuo naudosis?

/.v
/'.
/’
y
o
/4 5
- G e ° b
,’ 27 1
4 7 7 ] (s
7 4 Iz, (%
o j
b - / /
4 PoGD €D T D P o “
5>
i Z
( 7
b | 4
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*

Maketas: Popierius
/ ir kartonas. Atsako |

/ klausima: Ar tai
apskritai prasminga?

tai palaikyti?

E
(/)
!

Kiekviena iteracija
reikalauja vis daugiau
istekliy, bet rizika yra
drastiskai sumazinta.



3 ETAPAS 13:00-14:00 60 min. — Greitosios Testayimo Sesijos

Tikslas: surinkil reala giziamala Inf la, J0su 1olé — Klausyiis, ne jrogingll.

Pristatykite profotipg Kitai kemandai. (ne aiskinkite ideia — leiskite jiems
ki Tl AL aanil S

Note-taker fiksuoja griztamaii informacija 3 kategorijose: Kas palike, Kas
B fRRlET K ar ko e

Stebkite: ar vartotojas bando naudoti prototipa taip kaip ids numatete?

Po sesiios komanda aptaria: Top 3 j2valgos i testayi mo. Kas mus,
tebino lablausial?

“E irinkite 1 Kritini izvalga, kuria itrauksite. i prototipg iteraii

20 min.

10 min.

5 min.




Kas yra Prototipas?

Prototipas — tai greiCiausias ir pigiausias budas patikrinti idéjg pries investuojant j pilng kirimg. Ne maketas, ne

prezentacija — tai klausimy jrankis.

® | Komunikuoti Testuoti

® Mokytis
Suzinoti tai, ko dar nezinojote apie
problema ar vartotojg

Gauti realig grjztamajg informacijag

Parodyti idéjg be zodziy —
i$ tikry vartotojy

konkreciai ir aiskiai

Prototipas atsako | tris klausimus: Ar tal V




Radikalus Mastelic (10x TE0kio)

10X
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o Fei turétuméte ji igyvendinti per 1 minute!
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'Nesékmiy CV (Pre-mortem analizé)

A AL
i)

" AT

CURRICULUM VITAE ] el i 3.
rean L Jsivaizduokite, kad pragjo

metai. Jusy projektas
visiskai zlugo. Kodél?

EXPERIENCE
A
% 0l

Tovavdinkite % ?afﬁr\ndine.‘%
priezastis, kodél vartotoyal
nekenteé 05Y Sprendimo.




| | ‘/ | P AL
Galvokite Rankomis

._ >
Uzduotis: E ;
Paverskite geviausiq idéyq i
apCivogiamu objektu pev 20 winuciy.

Medziagos:
Popievius, lipni osta, kartonas,

plastilinas, LEGO.

—— s | — vh—"" y
Al Jei yUsy prototipas atvodo graziai, 05
(f  Pecilqai j dacete. Tis +0ri boti

i. pakankamai prastas, kad negaila bUty
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SPRINTAS II: Nuo Objekto prie Verslo Logikos

N\ Puikus prototipas be tvaraus modelio
_ yratik labai brangus hobis.

:..;"J"Jj H

~ e X2




Iteracijy variklis: Prototipavimo procesas £\

Testavimas: Duokite
prototipg vartotojams.
» Stebékite, o ne aiskinkite

Iteracija: Kurkite naujg, <
patobulintg versija. \Sﬂ
Q - Ciklas kartojamas.

Klausimy nustatymas:
éj Kq tiksliai norime
/ suzinoti?

L}

//<7 7" Iteracija: Kurkite

' Kurimas: Pasirinkite oy et nauja. patobulinta
/ tinkama formata ir Atsksi’rkite naudinga versijg. Ciklas
/ pastatykite prototipg kritika nuo savo ego. Ciklas kartojamas.

S i,

e Ka keisime? " -



Empatijos linze: Perspektyvos keitimas

Objektyvus vartotojy

duomenys neatskleidzia

fizinés ar emocinés
patirties.

IDEO ,Empathy Tools"
metodas (pvz.,
apsiniauke akiniai ar
apsunkintos pirstinés)
leidzia kUréjams
simuliuoti specifines

vartotojy (pvz., Zmoniy su

negalia) bukles.

. sprendimas

~ lenteliy, o nuo
. tiesioginio fizinio

Problemos

prasideda ne nuo

diskomforto ir f
- apribojimy *
~ patyrimo. 3




,2Bandymuy® spektras:
Nuo idéjos iki patirties

Tikslas — ne tobulumas, o grjztamasis rysys. :

1. Greitas ir purvinas 2. Popierinis prototipas 3. Patirties prototipas
Naudojamos bet kokios po ranka esancios Greitas sgveikos dizaino iSdéstymas Interaktyvus modelis, simuliuojantis realig
medziagos. Tikslas - greitai patikrinti bazinei logikai patikrinti. produkto naudojimo patirtj, atskleidzZiantis
koncepcijos svorj, dydj ar orientacija. nenumatytus poreikius.



4 ETAPAS 14:15-15:15 60 min. — Grjztamasis Rysys Ir Vertinimas

Tikslas: struktdrinotas grjiztamasis rysys naudojant "l Like / | Wish / What If" metods.

"What If" apie JUSU paciy prototipg

- Prie$ pristatyma: kiekvienas komandos narys uzraso po 1 "l Like", "l Wish",

Kiekviena komanda pristato prototipg (2 min.), kitos grupés raso grjiztamajj
nformacug( ipukai)

Komanda surenka visus lipukai ir struktdrina: Kurig grjztamajj informacija
jgyvendinsime? Kurig atmesime ir kodél?

n Paruoskite iteracijos plang: 3 konkretas pakeitimai, kuriuos darysite

e A 2 A

5 min.

R
arupe.
~12 min.

10 min.

10 min.



Architekturos brézinys: Lean Canvasy#isi
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Patirties Rezisura ir Testavimo Scenarijus

\ PRIES  PER PO




Iteracija (15 min.)

- Igyvendinkite 3 plane numatytus pakeitimus iS 4 etapo griZztamosios
informacijos

Paruoskite galutinio pristatymo medziagg: prototipas + Lean Canvas + 2
min. pitch struktura




Prototipavimo Spastai

“s Perfekcionizmo spgstas

Komanda tobulina prototipg vietoj testavimo. Sprendimas: nustatykite ,done"
kriterijy PRIES pradedant.

 Gynybos spastas

Komanda gina idéjg vietoj klausymo. Sprendimas: testavimo sesijoje — tik
klausykités, nekomentuokite.

Funkcijy spastas

Prototipas per daug kompleksiskas. Sprendimas: 1 prototipas = 1 hipotezé.

# Kliento spastas

Testuojate su draugais, kurie sako ,labai gerai". Sprendimas: testuokite su
zmonémis, kurie NORI spresti problema.




Pristatymai (3 min.)

Kiekviena komanda pristato: 30 sek. Problemg — 30 sek. Sprendima — 30  kigkviena

sek. Prototipg — 30 sek. Kg reikéty toliau 32miq. +
min.

klausimal

Refleksija (20 min.)

Kiekvienas dalyvis raso 3 jdZvalgos: Ko iSmokau Siandien | Kg keiciu savo
darbe | Kg keiCia Sis metodas mano pozilry

"One word checkout" — kiekvienas dalyvis vienu ZodzZiu apibendrina diena.
Facilitatorius fiksuoja ant lentos.
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Testuokite. Klausykites. Neteiskite.

—_— : /
. BuLLo | ¥ Mes woKomes 15 vartotojo, A
(Kuvkite) = ‘o
[ 0 ne moKome 3. '
¥ Neainkite savo dejos.
MEASLRE Likite absoliuCiai neutvalds. -
(Matuokite) /
¥ Kiekviena vasta Klaida
dabar sutavpo tUkstanCive | -

euvy veéliav. £ 4
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Konstruktqus Kadravimas

an patinka.. o AS wnovéliav, kad.. Kas e%
(Stipvybes) 5 (Telkumai/LTkestiai) (Naujos ide)os asuKimai)
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Kokj VIENA veiksma atliksite rytoj iki 12:00 val,,
kad sis prototipas nemirty po siy dirbtuviy?




Peréjimas: Nuo empatisko prototipo prie
standartizuotos inovacijos

Kiirybos Variklis - IDEO: Zmogui orientuotas Matuojamas Rezultatas - Oslo Manual: Prototipas
dizainas generuoja empatijg, idéjas ir veikiancius tampa ,Inovacija” tik tada, kai jis ,jvedamas j rink
prototipus per “Learn, Look, Ask, Try” cikla. 3" arba ,jdiegiamas jmonéje” (Outcome).

A NotebookLM



