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ПРЕДИСЛОВИЕ 
ОТ ЮРИЯ ДРОГАНА

CEO, сооснователь Университета Эволюции, эксперт по созданию 
и реализации амбициозных стратегий, соавтор книги «Что дальше? »

Дизайн-мышление — больше, чем методология. Это малень-
кая жизнь: за считаные дни вы проживаете спектр эмоций в 
проекте. Команды, которые вначале скептически настроены, 
на этапе генерации идей с помощью этого подхода меняются, 
вдохновляются друг другом и находят удивительные, яркие 
решения.

На этапе прототипирования мы были поражены тем, насколь-
ко это решение выходит изящным и оригинальным! Тестирова-
ние часто становится холодным душем: отклик от клиента в пух 
и прах разбивал иллюзии команды. Будьте готовы к такому раз-
витию событий. Но! В конце дня опустошенный заказчик под-
ходит и благодарит: «Спасибо, что так быстро и так дешево про-
верили идею. Мы с тем же результатом делали бы это больше 
полугода».

Главный герой книги — сам процесс дизайн-мышления. Автор 
рассматривает его с разных сторон. Показывает, как из сухой 
методологии рождается настоящий творческий акт, насыщен-
ный эмоциями, неожиданными открытиями и личностным ро-
стом. Книга помогает прожить все возможные сценарии — от 
первых сомнений до полного погружения в творчество.

Книга полезна предпринимателям, менеджерам, лидерам про-
дуктов. Тем, кто хочет научиться быстро и творчески находить 
решения, не теряя времени на разработку того, что не будет 
востребовано. Тем, кто ищет способы справляться со сложными 
задачами: созданием новых продуктов, улучшением клиентского 
опыта.

К концу чтения вы не только поймете, как работает дизайн-
мышление. Вы вдохновитесь! Это способ открыть новые гори-
зонты, создать что-то значимое и двигаться вперед через ошиб-
ки и разочарования.



 

ПРЕДИСЛОВИЕ 
ОТ РУСЛАНА ЮСУФОВА

футуролог, эксперт в области будущего, технологий 
и инноваций, основатель аналитической компании MINDSMITH, 

автор книги «Сценарии будущего»

Дизайн-мышление часто воспринимают как универсальный 
рецепт инноваций: собрал команду, развесил стикеры, нарисо-
вал Customer Journey Map — и готово. Эта книга развенчива-
ет подобный подход. В мире, где технологические изменения 
происходят экспоненциально, а решения нужно принимать 
в условиях растущей неопределенности, способность быстро 
тестировать гипотезы и создавать жизнеспособные продукты 
становится критически важной.

Автор предлагает системный, практический взгляд на ме-
тодологию, где дизайн-мышление — не волшебная таблетка 
для корпораций, а инструмент работы с будущим, требующий 
обязательной адаптации под контекст организации. В этом 
контексте успех определяется не количеством проведенных 
воркшопов, а способностью интегрировать новые подходы в 
существующие процессы. А потом довести идеи до реального 
внедрения!

Книга не ограничивается теорией. Автор предлагает кон-
кретные инструменты для каждого этапа работы с проектом. 
Детально раскрыты методы разработки и валидации реше-
ний. Как футуролог, я вижу особую ценность во внимании к 
принципам одного из ключевых навыков в эпоху постоянных 
трансформаций — управления изменениями в корпоративной 
среде.

Оливер Кемпкенс последовательно разбирает, почему боль-
шинство попыток внедрить дизайн-мышление в корпорациях 
проваливаются где-то между красивой презентацией и реаль-
ными изменениями и как превратить концепцию в работаю-
щий инструмент.  
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ДИЗАЙН-МЫШЛЕНИЕ — 
один их модных «хештегов», который быстро завоевал умы 

и сердца предпринимателей во всем мире. Всего лишь 6 про-
стых шагов представлены в презентациях и курсах бизнес-школ, 
в лекциях спикеров, на конференциях и заседаниях советов 
директоров. Что это — мода, которая быстро пройдет, возврат 
к хорошо забытому старому или эволюция, которую мы должны 
принять и в которой должны найти свое место?

Дизайн-мышление, или в переводе на русский язык «деятель-
ностное мышление», стало базовой философией работы, орга-
низации продуктовых и сервисных процессов в самых разных 
отраслях. 

В основе метода — универсальный путь по решению самых 
разных задач, который отражает интуитивный и естественный 
путь к эффективному результату: от исследований через гене-
рацию идей и эксперименты к работающей схеме.

Первый прорыв метода в мир бизнеса был связан с эмпатией, 
или возможностью погружаться в опыт людей. Заслуга дизайн-
мышления заключается в том, что оно буквально «разрешило» 
всем выходить к своим клиентам и вместе с ними проживать 
опыт использования продуктов и услуг. Вне зависимости от ста-
туса и уровня в деловой иерархии. 

Второй прорыв метод дизайн-мышления совершил в прак-
тике организации деятельности в компании. Этот метод помог 
перейти от «аналитического», взвешенного, структурированного 
и выверенного  подхода бизнеса к принятию решений (читай — 
долгого, неуклюжего, часто надуманного и неадекватного ско-
рости происходящих перемен) к «практическому», к способу 
быстрых и полезных действий с помощью макетов, итераций 
и тестов.

Не знаете, каким должен быть новый продукт? В дизайн-
мышлении есть полезный совет: сделайте прототип — создайте 
из бумаги и простых подручных средств макет вашей идеи. 
Не старайтесь сделать его максимально подробным и громозд-
ким. Просто выйдите с этим макетом к людям и проверьте, так 
ли уж хороша ваша идея! 



 

Дизайн-мышление также стало символом всех человеко-ори-
ентированных практик в создании новых продуктов и серви-
сов, когда абсолютно все бизнес-процессы начинаются с ответа 
на самый главный вопрос: «А кому наше новое решение при-
несет пользу и какую?».

В книге Оливера Кемпкенса вы познакомитесь с практиче-
скими советами и прикладными инструментами, которые по-
могут вам овладеть методом дизайн-мышления, а вашей компа-
нии — перейти на принципиально новый, более высокий и че-
ловеко-ориентированный эволюционный этап в организации 
деятельности и бизнес-процессов. 

Практикуя дизайн-мышление, верьте людям. Обратная связь 
от пользователей вдохновит вас на действие, станет неожидан-
ным подарком, который принесет множество новых, действи-
тельно нужных и полезных идей!

Мария Сташенко,
директор АНО «Центр дизайн-мышления» 
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ПРЕДИСЛОВИЕ АВТОРА
От того как именно мы решаем проблемы и как создаем 

новые решения, зависит, сумеем ли мы достичь желаемых ре-
зультатов и насколько качественными они будут. Если мы хо-
тим улучшить результаты усилий, потому что они нас больше 
не устраивают, зачастую нужно изменить сам подход. По-
скольку мы живем во времена неопределенности, необходимо 
непрерывно разрабатывать новые продукты, услуги, стратегии, 
экосистемы, инфраструктуры и, возможно, даже сообщества, 
переосмысливая образ жизни и способы взаимодействия друг 
с другом. Чтобы достигнуть этой цели, мы будем вынуждены 
найти подходы, которые помогут на пути к улучшению «ве-
щей».

Я работал с более чем 50 компаниями по всему миру, имею 
опыт руководства и курирования более 150 проектов в разных 
странах, я хочу поделиться нашим подходом к тому, как успеш-
но применять дизайн-мышление в больших организациях.  

Прекрасно разбираясь в арсенале инструментов дизайн-
мышления, особенно в области прототипирования, я отобрал 
самые важные и мощные инструменты, которые мы применя-
ли. Однако я прекрасно понимаю, что, поскольку я, мой доро-
гой читатель, не знаю (пока что?), в какой отрасли ты работа-
ешь, определить, какой именно инструмент тебе стоит выбрать, 
будет очень трудно, ведь ты можешь трудиться на производ-
стве, в автомобильной промышленности или digital-агентстве. 
В каждом случае набор инструментов может широко варьиро-
ваться, и я уверен, уже есть достаточно хороших книг на эту 
тему. 

Сегодня практически каждая компания из списка Fortune 
100 в том или ином контексте применяет дизайн-мышление. 
Можно сделать осторожный вывод, что этот метод стал полез-
ной практикой в бизнесе и бизнес-образовании. 

Настоящая книга, мой дорогой читатель, предлагает обзор 
различных аспектов дизайн-мышления, а также перечисляет 
различные инструменты, которые можно применять в ходе 
процесса дизайн-мышления в организации. Поскольку каждый 


