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KREATYWNA STRATEGIA DISNEYA

Jesli chodzi o kreatywne planowanie, znalezienie wtasciwego sposobu na przeksztatcenie tworczego
myslenia w konkretng strategie biznesowg moze byc¢ trudne. Musisz mie¢ wielkie marzenia, aby wymysli¢
mozliwe sposoby rozwigzania konkretnego problemu. Jednoczesnie, musisz by¢ w stanie skupi¢ sie na
szczegdtach potrzebnych do pomysinej realizacji planu.

Kreatywna strategia Disneya to narzedzie do burzy mozgdw i rozwijania pomystdéw. Strategia opiera sie na
trzech gtéwnych etapach; marzyciel, realista i krytyk. Kiedy uzywasz wyobrazni i rozwijasz swoje
pomysty, przechodzisz od jednej roli do drugiej, stawiajgc siebie w sytuacji, w ktorej korzystasz z tych
roznych sposoby myslenia, aby lepiej analizowac to, co robisz.

Ponizej znajdujg sie niezbedne elementy zwigzane z kazdg z tych rol:

Marzyciel
Zazwyczaj, kazdy kreatywny pomyst zaczyna sie od marzenia petnego pasji i entuzjazmu. Moze by¢ to
wszystko. Na tym pierwszym etapie strategia pozwala zespotowi dzieli¢ sie swoim marzeniem bez zadnych
ograniczen i krytyki. To pomaga zbudowac pule kreatywnych pomystéw. To Twoja szansa, aby da¢ upust
swojej wyobrazni!
Marzyciel zadaje pytania, ktore pomagajg w opisaniu pomystow, np. :

e (Czego chcemy?
Jakie jest rozwigzanie?
Jak wyobrazamy sobie rozwigzanie?
Jakie sg korzysci z zastosowania tego rozwigzania?

Realista

Nastepnie przechodzimy do stylu realisty. Zespdt zmienia miejsce i przetgcza sie na myslenie w bardziej
logicznym stylu planowania. Na podstawie pierwszego etapu, uczestnicy udaja, ze marzenie jest mozliwe i
zaczynajg przygotowywac plany jego realizacji. Plany majg na celu przeksztatcenie wyimaginowanych
pomystow w mozliwy do wykonania plan dziatania. Na tym etapie, wszystkie mysli powinny by¢
konstruktywne i ukierunkowane na przeksztatcenie pomystu w prawdziwy plan.

Ten etap obejmuje pytania, takie jak:

Jak mozemy zastosowac ten pomyst w rzeczywistosci?

Jaki jest plan dziatania, aby zastosowac¢ pomyst?

Jaki jest harmonogram zastosowania tego pomystu?

Jak oceni¢ pomyst?
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Krytyk

Po opracowaniu planu dziatania majgcego na celu urzeczywistnienie pomystu, krytyczny tryb myslenia ma
tendencje do odkrywania barier w stosowaniu pomystéw i sposobdw ich przezwyciezenia. Tutaj musisz
przeanalizowa¢ wybrang propozycje i jej realne konsekwencje z bardziej krytycznego punktu widzenia,
zespot przedstawia konstruktywng krytyke pomystu, aby znalez¢ stabe punkty i rozwigzac go w ostatecznym
rozwigzaniu. Kazdy szczegdt wymaga przeanalizowania i dopracowania.
Na tym etapie zesp6t zadaje nastepujgce_pytania:

e Co moze by¢ nie tak z pomystem?

e (Czego brakuje?

e Dlaczego nie mozemy go zastosowac?

e Jakie sg stabe punkty planu?

Jak korzysta¢ z narzedzia
Jak wiec wiasciwie skorzystac z Kreatywnej Strategii Disneya?

Krok 1: Stworz przestrzeri

Jesli dysponujesz wystarczajgco duzg przestrzenig, pomocne moze by¢ uzycie innego pomieszczenia lub
przestrzeni w pomieszczeniu dla kazdej fazy. Utatwi to zmiane sposobu myslenia i przejscie do kazdej z
réj. Wazne jest rowniez, aby wyznaczy¢ kogo$ odpowiedzialnego za dokumentowanie kazdego etapu.

Krok 2: Rozpocznij do marzyciela

Po zebraniu zespotu upewnij sie, ze wszyscy wiedzg, ze zaczynacie od roli marzyciela. W tym czasie, kazda
osoba powinna swobodnie przeprowadzac burze mézgow i przedstawiac swoje pomysty. Nie wprowadzaj
tutaj zadnych ograniczen. Unikaj wspominania o budzetach, ramach czasowych lub zasadach.

Krok 3. Przejscie do realisty

Kiedy juz dasz wszystkim dostatecznie duzo czasu na burze mdzgow, jest czas, aby przejsc do roli realisty.
Na tym etapie udoskonalisz i dostosujesz swoje pomysty, aby byty bardziej konkretne. To wtedy Twoj
zespot skupi sie na podejmowaniu dziatan: planowaniu, ustalaniu harmonogramu i ocenie pomystu lub
pomystow, ktdre uzna za najbardziej obiecujgce.

Krok 4: Przejscie do Krytyka

W tej ostatniej fazie, Ty i Twoj zespot musicie spojrze¢ na swoje pomysty z krytycznego punktu widzenia.
Musisz kwestionowac i testowac¢ kazdy etap procesu, udajac, ze jestes$ ,na nie” i probujgc znalez¢ btad w
kazdej propozycji. Twoim celem jest krytykowanie i udoskonalanie planu, az bedzie tak dobry, jak to tylko
mozliwe.
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Whioski i kluczowe punkty

W wyniku trzech gtéwnych etapdw przedstawionych powyzej w Strategii Kreatywnej Disneya, zespot
dochodzi do solidnego, kreatywnego pomystu z planem dziatania na jego wdrozenie. Pierwszy etap
koncentrowat sie na aspekcie kreatywnym i dzieleniu sie kreatywnymi pomystami i rozwigzaniami. Drugi
etap dotyczyt rzeczywistosci i tego, jak zamienic pomyst w plan dziatania, a trzeci etap ma na celu
zidentyfikowanie stabych punktéw pomystu i niwelowanie ich w ostatecznym planie. Zbalansowanie
sprzecznych rél Marzyciela, Realisty i Krytyka moze stanowi¢ wyzwanie dla zespotdw. Wszystkie trzy
elementy sg niezbedne do pomysinego planowania projektu, ale nalezy sie nimi zajg¢é we wiasciwej
kolejnosci. Upewnij sie, ze na kazdym etapie masz wystarczajgco duzo czasu na petne rozwiniecie
pomystow. Zbyt szybkie przejscie z jednej fazy do drugiej moze sttumi¢ wyobraznie ludzi.




