Mariusz Wszotek
Uniwersytet Wroctawski

Krzysztof Moszczynski
Szkota Wyzsza Psychologii Spotecznej

Algorytmizacja procesow projektowych

1. Podstawa teoretyczna

Mimo coraz szerszego spektrum metodologii projektowych w wielu wypadkach
rezultat proceséw projektowych (zamiennie w tym artykule uzywane bedzie pojecie
produkt designu) odzwierciedla wcigz perspektywe projektanta, a nie koAcowego
uzytkownika. W konsekwencji uzytkownik wykluczony jest z efektywnej partycypacji
w produkcie designu. Za jedng z gtéwnych przyczyn takiego stanu rzeczy uznajemy
koncentracje studiéw projektowych w Polsce na indywidualnej ekspresji projektanta
oraz marginalizowanie, a nawet pomijanie rozwigzywania probleméw projektowych.
Absolwenci takich studiéw sg przygotowani do pracy pod wzgledem technicznym/
technologicznym, ale nie komunikacyjnym i spotecznym. Uniwersalne kompetencje
pracy zespotowej, krytycznego i analitycznego myslenia, kompetencje komunikacyjne
i interkulturowe wcigz nie sg uwzglednione w programach nauczania wielu rodzimych
uczelni, co skutkuje brakiem umiejetnosci odnalezienia sie z posiadang wiedzg i umie-
jetnodciami w kontekscie spotecznym/rynkowym. Zatem konsekwencje dotyczg zaréwno
uzytkownika, jak i projektanta. Co wiecej, brak wtaczenia tzw. kompetencji miekkich
w proces projektowy doprowadza do sytuacji, w ktérej wiele produktéw wspétczesnego
designu obowigzuje ,tak samos¢”, czyli pewnego rodzaju standaryzacja i normaliza-
cja komunikacji, wyrazana jako spoteczna mainstreamizacja. Aby odpowiedzie¢ na
omawiane zjawiska, proponujemy operacjonalizacje pojecia designu jako procesu
projektowego, przeglad trzech wiodacych metodologii projektowych oraz systemowe
ujecie proceséw projektowych w komunikacji organizacji.
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1.1. Operacjonalizacja pojecia design

Podstawowym problemem dotyczacym koncepcji designu sg szerokie rozbiezno3ci
definicji formutowanych przez poszczegélnych autoréw. Monika Rosifiska w ksigzce
Przemysle¢ u/zycie przywotuje opisowa wersje designu Atffield:

Design nalezy potraktowac jako praktyke, ktéra poprzez przypisywanie jej znamion indywi-
dualnosci zaczyna obejmowac waski zasieg dobr, przestrzeni i ustug. Nie odnosi sie on juz
wtedy do niezliczonej ilosci obiektéw materialnych, ale tylko do tych, ktére tworzone i kon-
sumowane w polu zycia codziennego zdradzaja dystynktywny poziom kapitatu kulturowego
(Atffield 2000, cyt. za: Rosinska 2010: 32).

Dalej Rosinska wskazuje, ze:

Projektowanie jest srodkiem umozliwiajgcym poszukiwanie i zrozumienia, i wartosci. Jak
podkresla Buchanan, historia designu w XX wieku nie jest tylko historig produktéw, osobi-
stych stylow ekspresji, zapisem okreslonych idei kulturowych czy tez charakteru dyscypliny
design thinking w momencie, w ktérym ona sie formuje, przeksztatca i napotyka coraz to
nowe problemy. Buchanan postrzega design jako swoiste narzedzie, dzieki ktéremu mozliwe
staje sie nieustanne przewartosciowywanie natury produktéw w zaleznosci od sposobdw ich
uzycia oraz kontekstu, w ktorym sie pojawiaja. [...] Attfield utrzymuje, Ze design to nie tylko
produkt, ale i proces, ktérego zadaniem jest konceptualizacja estetycznych i funkcjonalnych
rozwigzan dla przemystowo produkowanych débr (Rosifiska 2010: 30-31).

Autorka sytuuje zatem design w ramach systemu kapitalistycznego, dla ktérego jest
to mechanizm produkgji zréznicowanych kulturowo i spotecznie débr i ustug. Powyz-
sza konceptualizacja wskazuje na wewnatrzsystemowe ujecie samego procesu, czego
dowodzi odwotanie sie do wartosci, débr konsumpcyjnych i kapitatu kulturowego.
W podobnym ujeciu design jest opisywany przez wspétczesnych badaczy zjawiska
(por. Brown 2013; Kelly, Kelly 2013; Papanek 2012). Wewnatrzsytemowa narracja
operacjonalizuje pojecie z punktu widzenia samego pojecia, co wyklucza perspekty-
we obserwatora w rozumieniu Niklasa Luhmanna (por. Luhmann 2007). W kontrze
do wewnatrzsystemowej narracji Michael Fleischer zauwaza, ze ,Design to rezultat
projektowania wspotgry aspektéw komunikacyjnych i uzytkowych komunikacyjnie
uzywalnych obiektéw (= przedmiotéw, zjawisk, wydarzef, proceséw, generalnie -
dyskretnych jednostek)” (Fleischer 2009: 102). Powyzsza definicja pokazuje, ze design
dotyczy produktéw samego procesu projektowego, a wiec nalezatoby oddzieli¢ pro-
jektowanie jako proces od designu jako rezultatu tego procesu, co wydaje sie dosé
ktopotliwe terminologicznie. Problem ten Fleischer rozwigzuje, konstatujac: ,Design
ma rozwigzac¢ problem i czyni¢ owe rozwigzania prostymi w uzyciu” (Fleischer 2011),
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co rozszerza definicje designu na proces i rezultat procesu. Tak szerokie ujecie pozwala
na przyjecie zewnatrzsystemowej perspektywy obserwatora i niezajmowanie sie desi-
gnem jako tematem komunikacji, gdyz w takim wypadku kazdy przejaw dziatalnosci
o charakterze twérczym, w ramach ktérego dochodzi do rozwigzywania probleméw
projektowych, jest rozumiany jako design (réwniez sztuka). Proponujemy zatem odejscie
od wartosciowania designu na rzecz jego funkcjonalnego warunkowania w ramach
systemu spotecznego. Aby rozwing¢ powyzsza koncepcje, postulujemy zredefiniowanie
designu jako procesu projektowego, w ktérym nie chodzi o szukanie rozwigzan, ale
o eksploracje probleméw projektowych. W takim ujeciu rozwigzanie staje sie wynikiem
procesu projektowego, poprzedzonego analizami i badaniami. W dalszej czesci rozdziatu
pierwszego oméwimy istotne sktadowe designu w naszym rozumieniu.

1.1.1. Problem projektowy

Zagadnienie problemu projektowego szerzej oméwit Mariusz Wszotek (2014a):
,Centralnym punktem zainteresowania badaczy w obszarze designu staje sie obecnie
problem projektowy i operacjonalizacja samego problemu. Tutaj widzi sie bezpo-
Srednie zwigzki designu z nauka, ktéra réwniez zaczyna sie od problemu. Poznanie
nie rozpoczyna sie od postrzegania, obserwacji, zbierania danych o faktach, lecz od
probleméw. Nie ma wiedzy bez probleméw — nie ma réwniez probleméw bez wie-
dzy” (por. Popper 1977). Problem projektowy, podobnie jak problem naukowy, jest
uzalezniony od perspektywy obserwatora, ktéry buduje go, kondensujac obserwacje.
W wyniku obserwacji system staje sie dla obserwatora operatywnie niewydolny, co
stwarza konstrukcje problemu.

W tym miejscu warto wskaza¢ zasadnicza réznice miedzy problemem projektowym
a manifestacjg problemu projektowego. Problem projektowy rozumiemy jako efekt
eksploracji zjawiska, za ktérym idzie szeroka perspektywa poznawcza, natomiast
manifestacje problemu definiujemy jako punkt wyjsciowy dla procesu projektowego.
Jako przyktad moze postuzy¢ dziura ozonowa, tematyzowana jako problem (spo-
teczny). Teraz pojawia sie pytanie: jak ten problem rozwigzac? Préba rozwigzania
tak zdefiniowanego problemu jest z natury rzeczy pozbawiona sensu, gdyz dziura
ozonowa to nie problem, a jedynie jego manifestacja, skutek procesu. Problem
stanowi natomiast sam proces, czyli mechanizm powstawania dziury ozonowej. Za
pomoca stosownych narzedzi (nauka, design) mozna dokona¢ analizy mechanizméw,
ktére odpowiadaja za ten proces. To z kolei powinno poméc w skonstruowaniu
rozwigzania, ktére zredukuje tempo powstawania dziury ozonowej lub odwrdci
ten proces. Zajmujac sie tak zdefiniowanym problemem, przy okazji rozwigzujemy
problem jego manifestacji.
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Jak wskazalismy wyzej, operacjonalizacja i rozwigzanie problemu wymagaja perspek-
tywy zewnatrzsystemowej, co podkresla Fleischer w artykule Problem problemu i jak
sobie z tym poradzi:

Nie ulega kwestii, ze w pierwszej rzeczywistosci, czyli w realnosci, problemy w ogoéle nie wyste-
puja, tutaj mamy do czynienia ze zbiorem rozwiazan [...]. Problemy powstajg tylko w trzeciej
rzeczywistosci, czyli w sferze komunikacji. Tylko systemy stosujgce komunikacje majg problemy.
Zjawisko problemu powstaje zatem zawsze wtedy, kiedy stan zastany systemu czy otoczenia
nie odpowiada stanowi, ktérego system sobie zyczy (Fleischer, w druku).

Zatem w procesie projektowym punktem wyjicia jest manifestacja problemu a rezul-
tatem pierwszego etapu pracy projektowe] definicja problemu.

Na podstawie powyzszych rozwazah postulujemy, aby planujgc prace projektows,
uwzgledni¢ odpowiedzi na nastepujace pytania: co jest problemem? Z czego ten pro-
blem wynika? Czy/jakie byty préby rozwigzania tego problemu? Kogo ten problem
dotyczy? Jak ten problem rozwigzac? Jakie inne problemy moga powstac? Jak tych
probleméw uniknagc? Uwazamy, ze sformutowanie odpowiedzi na powyzsze pytania
oraz ich krytyczna analiza pozwalajg na ustalenie pewnych ram projektowych, struktury,
na ktérej podstawie efektywnie kierunkuje sie dalsze procesy projektowe.

1.1.2. Praca kreatywna

W naukach kognitywnych do dzi$ nie zostata opracowana jedna, satysfakcjonujaca
definicja kreatywnosci. Z kolei z perspektywy systemu spotecznego i komunikacji kre-
atywnos$¢ pozostanie kreatywnoscig do momentu zakwestionowania samej kreatywnosci
w obrebie danego systemu. Kreatywnos¢ bedzie zatem operatywng fikcja, dostepng
jako oferta komunikacyjna w ramach systemu spotecznego. Dlatego tez w procesie
projektowym kreatywno3¢ proponujemy zastgpi¢ postawg kreatywng, ktérg uznajemy
za kompetencje widzenia rzeczy w szerszym kontekscie oraz kompetencje kontroli kon-
tekstéw i umiejetnosci ich tworzenia. W literaturze przedmiotu bliskim konceptem teo-
retycznym dla postawy kreatywnej jest koncept Mindfulness (uwaznos¢ — ttum. wtasne),
zaproponowany przez amerykanska psycholog spoteczng Ellen Langer w 1997 roku.

Mindfulness to przejety [...] sposéb podejscia do otaczajgcego jednostke Swiata, taki sposob,
ktéry wszystkiemu, co nas otacza, przypisuje pewne znaczenia, pozwala na jego, by tak rzec,
semantyczne widzenie. Mindfulness to aktywne ukierunkowanie sie na to, co nowe, nieznane,
to bycie otwartym na sytuacje uczenia sie (nie — na samo uczenie, lecz sytuacje uczenia sie),
to patrzenie na stany rzeczy z ciggle nowych, innych perspektyw, tworzenie wtasnych strategii
uczenia sie, widzenia otaczajacego $wiata i rozumienie go tu i teraz (Jankomunikant 2011: 30).
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Obok przytoczonego wyzej konceptu w literaturze przedmiotu pojawia sie koncepcja
frames George'a Lakoffa (2004):

Lakoff postulowat swego czasu zalezno3¢ polegajaca na tym, ze kazdy konstrukt komunikacyjny
posiada swoj frame, na tle ktdrego konstrukt funkcjonuje [...]. Z tego w powigzaniu z mindfulness
wynika postulat: prosze systematycznie likwidowa¢ sktonno$¢ do automatycznych i pozbawionych
uwaznosci reakgji, prosze rozwija¢ nowe konstrukty o otwartych frames. Uwaznos¢ produkuje
bowiem nowe kategorie poprzez otwarto$¢ na to, co nowe (JanKomunikant 2011: 30).

1.1.3. Orientacja na cziowieka

Konstruowanie efektywnych metodologii projektowych wymaga mozliwie szerokiej
perspektywy (Cooper i in. 2007: 3-25). Jedna z takich perspektyw jest Design Party-
cypacyjny (PD - Participatory Design, cooperative design, co-design), rewolucjonizujacy
metodologie projektowe poprzez wtaczenie do procesu ostatecznych uzytkownikéw
(end users). W konsekwencji juz na poziomie pracy koncepcyjnej dochodzi do biezacej
i ciggtej ewaluacji projektu. Wykorzystuje sie wiec perspektywe uzytkownika w celu
efektywnego rozwigzania problemu projektowego, ale nie zrzuca sie na niego odpo-
wiedzialno3ci za rezultat pracy projektowej. Odpowiedzialnos¢ stoi zawsze po stronie
zespotu projektowego, ktéry w pierwszej kolejnosci planuje i realizuje etap badawczy.
Rolg badan, podobnie jak samych uzytkownikéw zaangazowanych w proces projektowy,
jest definiowanie sytuacji zastanej i wspieranie projektantéw w diagnozie problemu
projektowego. W tym kontekscie uzytkownik wprowadza do procesu projektowego,
bogatszg o wtasne doswiadczenia z przedmiotem designu, perspektywe. O ile analiza
i interpretacja wynikéw badan moze poméc w podejmowaniu krytycznych decyzji
w procesie projektowym, tego typu dane nie dostarczajg kreatywnych rozwigzan, za
ktérych wypracowanie odpowiada finalnie zespét projektowy.

PD siega swoja historig lat 60. w Anglii, gdzie stosowany byt jako podstawowy element
konsultacji spotecznych (Taylor 1998: 85-87). W latach 70. zyskat szerokie zastosowa-
nie w Skandynawii w procesach budowy i optymalizacji organizacji (Ehn, Kyng 1987),
a takze w rodzacej sie branzy projektowania systeméw interaktywnych (Badker 1996).

Badacze zauwazajg transformacje PD w ,Design zorientowany na cztowieka” (HCD -
Human Centered Design) jako naturalny rozwéj metodologii projektowych:

In participatory experiences, to roles of the designer and the researcher blur and the user
becomes a critical component of the process. The new rules call for new tools. People want
to express themselves and to participate directly and proactively in the design development
process (Sanders 2002: 18-19).
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Idee HCD skonceptualizowat w latach 80. Donald Norman (1986), zaktadajac, ze
punktem centralnym procesu jest uzytkownik (cztowiek), ktéremu dedykuje sie rezultat
pracy projektowej. Jak wskazuje Esther Semsei Greenhouse:

Human-centered design is based on the physical and psychological needs of the human user,
enabling the user to function at the highest level possible. It includes products and aspects
of the physical environment that meet the needs and abilities of the user, not those that
demand adaptation to the design by the user. Human centered design is not a design style,
but is a process for designing and developing buildings, products, and communities that is
grounded in information about the people who will be using them—utilizing research find-
ings and data on cogpnitive abilities, physical abilities and limitations, social needs, and task
requirements in order to provide living-environment solutions that enable all users to function
at their highest capacity—regardless of age or ability” (Greenhouse 2010: 1).

Naczelng wartodcig HCD jest bezproblemowe uzytkowanie produktéw designu przez
ostatecznych uzytkownikéw. HCD ma na tyle silny wptyw na $rodowiska projektanckie,
Ze jego gtébwne zatozenia zostaty wtgczone w oficjalng rekomendacje jednej z norm
Miedzynarodowe]j Organizacji Normalizacyjnej: 1SO 9241-210:2010.

Wsrod podejsé pochodnych HCD, ktére dzielg i rozwijajg jego podstawowe zato-
Zenia, nalezy wymieni¢ chocby design zorientowany na cel uzytkownika (GOD -
Goal-Orientated Design). GOD eksploruje m.in. zagadnienia dotyczace aktywnosci,
zadan, motywacji uzytkownika, ale takze jego mozliwosci, postaw oraz przejawianych
wzorcéw zachowan. Metodologia GOD najczesciej znajduje zastosowanie w dzie-
dzinie projektowania interakcji, dotyczy zaréwno cyfrowych ustug, jak i produktow.
Nacisk na mozliwie wysoka efektywnos¢ uzytkowa rezultatu proceséw projektowych
postrzegany jest przez wielu autoréw jako minimalizacja ryzyka wdrozen (Cooper
iin. 2007: 27-37), co sprzyja popularyzacji tego podejcia, szczegdlnie na gruncie
rynkowym.

1.1.4. Interdyscyplinarnosé

Aby sprosta¢ wysokiemu zréznicowaniu przestrzeni projektowych i rosngcej komplek-
sowosci spoteczenstwa DP, a pdzniej rowniez HCD wprowadzity i ukonstytuowaty
w pracy projektowe] zespoty oparte na interdyscyplinarnosci wiedzy i kompetencji.
Zeby zapewni¢ efektywna prace w ramach tych zespotéw, ich cztonkowie powinni dzieli¢
pewien wspdlny zaséb kluczowych kompetencji miekkich, m.in. otwarto3¢ i elastycznos¢,
dystans w stosunku do wtasnych idei, krytyczne i analityczne myslenie, kompetencje
socjalng i komunikacyjng oraz ciekawos¢, ktéra pozwala na sprawng kontrole szero-
kich tematycznie kontekstow. Zréznicowanie zespotu rysuje sie na poziomie twardych
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umiejetnosci i posiadanej specjalistycznej wiedzy. Robert Curedale opisuje konstrukt
cztonka interdyscyplinarnego zespotu jako T-shaped person:

A T Shaped person has skills and knowledge that are both deep and broad. They have
a primary area of expertise as well as skills to a lesser extent in other areas. They are dif-
ferent from a generalist or jack of all trades. The vertical bar on the T represents the depth
of related skills and expertise in a single field, whereas the horizontal bar is the ability to
collaborate across disciplines with experts in other areas and to apply knowledge in areas
of expertise other than one’s own. Tim Brown used the term to describe people who were
inquisitive about and empathetic with other skills [...]. T shaped people are sometimes called
Generalizing specialists (Curedale 2013: 114).

Przeciwiefnstwem powyzszej konstrukcji jest I-shaped person, kt6rg Curedale definiuje
w nastepujacy sposoéb:

| shaped people have a deep understanding of their discipline, but not of any other disci-
plines. | shaped people are people who have narrow, but expert skills in one specific area.
A researcher who has spent his entire life in science in one area may be an | shaped person.
When people come out of school, they're often | shaped (Curedale 2013: 114).

Interdyscyplinarnos¢ wymaga przede wszystkim umiejetnosci wspétpracy réznych
osobowosci i specjalistow w ramach nadrzednej metodologii pracy projektowe;.
Spetnienie tego warunku gwarantuje efektywng komunikacje wewnetrzna. Zarzadza-
nie pracg takiego zespotu nie koncentruje sie w pierwszej kolejnosci na dostepnych
narzedziach i obszarach pracy projektowej, ale na zdefiniowanej wyZzej wiodgcej idei
designu: rozwigzywaniu probleméw i czynieniu owych rozwigzah mozliwie prostymi.
Podstawowym atutem zespotéw interdyscyplinarnych jest mozliwos¢ obstugi szerokiego
spektrum pracy projektowe;.

1.1.5. Szerokie spektrum projektowe

taczenie zasobdw réznych dziedzin wiedzy i kompetencji stanowi dzi$ nie tylko powszech-
ny wzorzec rozwoju wspdtczesnej nauki, ale niemalze prawidtowo3¢ w generowaniu
innowacji w sektorach kreatywnych i produkcyjnych. To wtasnie szeroko kontekstowa
perspektywa pozwala na wytaczenie sie ze sztywnych ram rynku i dyscyplin designu.
W tradycyjnym podejsciu wyksztatcony w zakresie projektowania graficznego graphic
designer $wiadczy ustugi zwigzane z projektowaniem np. systeméw identyfikacji wizu-
alnej. Z kolei web designer koncentruje sie na projektowaniu i/lub wdrazaniu aplikacji
sieciowych. Takie postawy sg skoncentrowane w ramach wyspecjalizowanych, waskich
dziedzin. W potaczeniu z oméwiong wyzej konstrukcjg I-shaped person niemozliwa staje
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sie obserwacja szerszych probleméw, ktérych rozwigzania moze potrzebowaé organizacja
(uwaga zasadnicza: bardzo rzadko organizacja posiada taki stopief samoswiadomosci,
zeby trafnie zdiagnozowac problem projektowy, ktéry jej dotyczy).

Ciekawym przyktadem obrazujgcym sposéb funkcjonowania zespotu interdyscyplinar-
nego jest, przytaczany przez Coopera (2007), projekt oprogramowania do cyfrowej
edycji plikow wideo w warunkach domowych. Wstepna analiza rynku wskazata na
odbiorce (rodzice bedacy posiadaczami kamer cyfrowych), ktéry ma potrzebe proste-
go montazu tzw. filméw rodzinnych (dokumentowanie rozwoju swoich dzieci). Przed
realizacja projektu, celem sprecyzowania profilu odbiorcy (m.in. postawy, mozliwosci,
motywacje), zespdt przeprowadzit badania, ktérych wyniki wskazaty, ze na dwunastu
uzytkownikéw zaledwie jedna osoba potrafita prawidtowo podtaczy¢ kamere cyfrowa
poprzez technologie FireWire do komputera klasy PC. Odpowiedz na wydawatoby sie
trywialne pytanie, dotyczgce podstawowych wymagan korzystania z planowanego
produktu, byta podstawa decyzji wstrzymania prac nad projektem.

Zespoty interdyscyplinarne z definicji nie zamykaja sie na wtasng perspektywe, ale raczej
negocjuja ja z pozostatymi elementami systemu procesu projektowego (np. z klientem
lub kohcowymi uzytkownikami). To z kolei pomaga odpowiedzie¢, za kazdym razem
w inny sposéb, na pytanie: co jest problemem? Takie ujecie procesu projektowego
doprowadza do odrzucenia dostepnych narzedzi komunikacji i wykorzystywania do-
stepnych technologii oraz przyjecia potrzeby eksplorowania i tworzenia nowych pél
dziatalnosci projektowej i komunikacyjnej.

1.1.6. Kontrola kontekstu

Omawiane wyzej sktadowe rozumianego przez nas designu nie sg niczym nowym.
O designie zorientowanym na cztowieka pisat juz Walter Gropius (por. Gropius 2014).
Interdyscyplinarne zespoty projektowe to praktyczne osiggniecie refleksji kognitywnej,
ktora skierowata design w strone nauki (por. Churchman 1967). Dokonania te, naszym
zdaniem, umozliwiajg szerszg kontrole kontekstéw procesu projektowego: spotecznego
(funkcjonowanie wspétczesnych spoteczenistw, relacja tozsamosci i wizerunku, komunikacja
spoteczna, kultura), biologicznego (uwarunkowania biologiczne, ewolucja systemowa,
neurobiologia, percepcja i psychofizjologia widzenia), ekonomicznego (system gospodar-
czy, poziom zamoznosci spoteczefistwa, rynki, stosunek systemu polityki), geograficznego
(zmiany klimatyczne, klimat) i historycznego (stosunek do historii, kompetencja interkul-
turowa, zréznicowanie etniczne i religijne). Proponujemy zatem spojrze¢ na design jak
na zesp6t komunikacyjno-informacyjno-kompetencyjnych powigzan tworzacych pewien
specyficzny subsystem systemu spotecznego. Zaktadamy, ze proces projektowania jest
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udany, gdy jego rezultat sprawnie funkcjonuje w obrebie wtasciwego sobie kontekstu. Jest
on kluczowy ze wzgledu na relewancje uzywania produktéw designu. Kontekst sytuuje
tez rezultat pracy projektowej w danej sytuacji komunikacyjnej i umozliwia produkowanie
sie znaczenia. Z punktu widzenia uzytkownikéw produktu designu brak kontekstu nie
wyklucza konstruowania sie znaczenia — procesy semantyzacyjne s3 tutaj catkowicie
zalezne od perspektywy obserwatora — ale odbiera kontrole nad jego efektywnym
utrzymywaniem sie znaczenia w relacji tozsamos¢ organizacji a wizerunek organizacji.
Innymi stowy kontekst pozwala na sprawne dekodowanie oferty komunikacyjnej.

1.1.7. Znaczenie

Znaczenie sytuujemy w konstruktywistycznej teorii komunikacji:

Komunikacja to proces negocjacji znaczen, z ktérego wynika (niechcacy) generowanie i utrzy-
mywanie w ruchu systemu spotecznego. Nie mniej, nie wiecej. Chcac natomiast usieciowi¢
zjawiska komunikacyjne z systemem spotecznym, a ten z systemem biologicznym oraz
z systemem fizycznym, z ustalen powyzszych wynika mozliwos¢ sformutowania nastepujace-
go algorytmu, bazujgcego na trzech generujacych te systemy modusach organizacyjnych:
wspotoddziatywania to generator systemoéw fizycznych, postrzeganie to generator systemow
biologicznych, zas komunikacja to generator systemu spotecznego. W skrocie: {[(wsp6tod-
dziatywania + organizm) = postrzeganie] + znaki} = komunikacja (Fleischer 2010: 172).

Przyjmujemy, ze komunikacja jest jedynym producentem systemu spotecznego, zatem
wyprodukowata wszelkie jego komunikowalne elementy — prawo, polityke, gospodar-
ke, mitod¢, a takze design i komunikacje o samej komunikacji (por. Fleischer 2010).
Dlatego tez odrzucamy ujmowanie designu jako narzedzia podnoszgcego wartosé
rynkowg produktu, procesu majgcego znaczenie w ochronie srodowiska czy dostarcza-
nie innowacji. Przyktadéw jest w tym kontekscie duzo wiecej, jednak zaktadamy, ze sg
to bardziej wewnatrzsystemowe cele procesu projektowego, a nie rezultat, widziany
przez nas jako intersubiektywna konstrukcja znaczen (wizerunkéw). Wynikiem designu
i kazdego przejawu dziatalnosci komunikacyjnej sg wizerunki, na podstawie ktérych
podejmowane s3 dalsze, blizej nieokreslone decyzje komunikacyjne. Wyprodukowanie
sie znaczenia lezy po stronie obserwatora, jednak jest to uzaleznione od tego, jaki
produkt obserwatorowi do obserwacji zostanie dostarczony (proces projektowy).

1.1.8. Uzyteczno$c¢ i estetyka

Okreslajac istote koncepcji pracy wedtug szkoty Bauhaus, a takze szerzej, wedtug
modernizmu poczatku XX wieku, amerykanski architekt, Louis Sullivan, ukut fraze:
,form (ever) follows function”. Zdanie to podkresla uzytkowos¢ produktu designu jako
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jego wartoé¢ nadrzedna. Innymi stowy, uzytkownik koAcowy (end user) ma sprawnie
obchodzi¢ sie z produktem, ktérego uzywa. Jak zauwaza Fleischer:

Wyjs¢ przy tym trzeba z zatozenia, ze we wspotczesnych wysoko zdyferencjonowanych
spoteczefistwach mamy do czynienia ze specyficzng forma rynku opartg na zjawisku, ktére
charakteryzowane jest terminem lifestyle (por. Daldrop 1997). Konsument nie jest dzi$
(a najprawdopodobniej nigdy nie byt) osobowoscig operujgca racjonalnie, lecz poszukujaca
w procesie konsumpcji wartosci kompensujacych na przyktad stres wynikajacy z funkcjonowania
w specyficznych regutach Swiata pracy i Swiata czasu wolnego spoteczeistw przemystowych.
Oferowany w tej sytuacji produkt wymaga ideologicznego ,opakowania”, swego rodzaju
otoczki ideologicznej, czyli Swiata przezy¢. Organizacje nie oferujg juz dzi$ kosmetykow, lecz
mtodos¢, nie oferuja urlopu nad morzem, lecz wolnos¢, nie oferujg samochodu, lecz moc,
site i mobilnos¢ itp. Z drugiej strony jednak, o czym nie powinno sie zapomina¢, w centrum
zainteresowania nadal stoi dobry produkt, bez ktérego ksztattowanie elementéw lifestyle’o-
wych nie jest mozliwe. Produkt to co prawda warunek konieczny, lecz nie wystarczajacy. O ile
wiec przez ostatnie dziesieciolecia obowigzywata formuta Bauhausu ,form follows function”,
o tyle w latach 80. i 90. skuteczna byta formuta ,form follows spirit” (Gerken 1992: 80),
a dzis formuta — ,form follows fun”. Dzi$ efektywne jest inscenizowanie samej komunikacji,
produktu, procesu korzystania z medidw itp. (Fleischer 2011: 218).

0 ile funkcja stanowi dos¢ stabilny konstrukt wynikajgcy czesto z uwarunkowan biolo-
gicznych (np. chwytliwos¢ produktu jest warunkowana motoryka dfoni), o tyle estetyka
jest wartoscig dyferencjujaca sie w ramach np. stylu zycia, zasobnosci ekonomicznej
czy po prostu z gory zatozonej strategii wizualnej organizacji. Poparcia dla powyzszych
rozwazan dostarcza réwniez koncepcja Donalda Normana (emotional design), wedtug
niej w percepcje produktow designu zaangazowane sg procesy kognitywne na trzech
poziomach. Za obstuge zadarh odpowiada poziom behawioralny (behavioral) i to w tym
obszarze projektowanie koncentruje sie na funkgji. To obszar, w ktérym dzis sytuuje sie
m.in. badania i testy uzytecznosci (usability). Zdaniem Normana estetyka przetwarzana
jest przez procesy kognitywne na poziomie trzewnym (visceral), a rezultatem tego prze-
twarzania sg powstajace w utamkach sekund odpowiedzi emocjonalne, decyzje dotyczace
dalszego utrzymania uwagi. Projektowanie dla tego poziomu ma odpowiadac na pytanie,
jak uzytkownik chce sie czu¢, korzystajac z konkretnych produktéw czy ustug. W koncu
Norman wyrdznia poziom refleksyjny (reflective), ktéry zawiera $wiadome rozwazanie
i budowanie refleksji na podstawie wczesniej zdobytych dodwiadczed. W rezultacie
doswiadczenia integrowane sg w spdjne, szersze znaczenia czy wartosci, odgrywajace
kluczowg role w ocenie produktu designu jako srodka budowania/rekonstruowania
wizerunku wiasnej osoby. Innymi stowy: ,produkty, w ktérych jestem posiadaniu, ustugi,
z jakich korzystam, okreslajg/definiujg mnie”. Projektowanie dla tego obszaru stanowi
najwieksze wyzwanie, ale tez oferuje mozliwos¢ budowania dtugodystansowych relacji
z uzytkownikiem, okreslanych jako lojalnos¢ (Norman 2005: 63-98).

182



Algorytmizacja proceséw projektowych

2. Algorytmizacja procesow projektowych, przeglagd metodologii

Podsumowujac, przez design rozumiemy proces, w ktérym chodzi o zdiagnozowanie
problemu projektowego, zaproponowanie i dostarczenie mozliwie prostego w uzyciu
rozwigzania. Natomiast metodologie pracy projektowe] rozpatrujemy jako sposéb
(jeden z mozliwych) systematyzowania pracy zespotu projektowego. Metodologia poza
ogdélnymi zatozeniami definiuje réwniez algorytm poszczegélnych proceséw projek-
towych, przez co praca projektowa staje sie przewidywalna na poziomie zaktadanych
efektéw czastkowych. Ponadto dzieki jasno okreslonym ramom metodologicznym
zredukowana jest mozliwo$¢ tworczego chaosu, czyli wystepowania nieustrukturyzo-
wanej fazy konceptualnej. Ponizej prezentujemy trzy wiodace koncepcje metodologii
pracy projektowej wraz z odpowiednimi algorytmami.

2.1. Strategic design (SD)

Strategic design (SD) nalezy do koncepcji, w ktdrej nie pracuje sie w perspektywie
zadan projektowych, ale w perspektywie rozwigzywania probleméw projektowych
dla konkretnej publicznosci. Podobnie jak w wielu innych podejsciach, punkt wyjscia
SD to rozwigzanie problemu projektowego. Jednak tu nie jest a priori definiowana
konkretna przestrze komunikacyjna. W zwigzku z tym zesp6t projektowy nie pracuje
w specyficznym obszarze np. reklamy zewnetrznej, ale mierzy sie z problemem projek-
towym i indywidualnym opracowaniem rozwigzania, ktére moze by¢ wdrozone jako
reklama zewnetrzna, kampania spoteczna itd.

W SD kluczowa jest publicznos¢, a zatem funkcjonowanie oferty komunikacyjnej w $ro-
dowisku spotecznym. W konsekwencji prowadzi to do sytuacji, w ktérej specyficzng role
reklamy, czy procesu informowania o dokonaniach marki, przejmuje publiczno$¢ marki.
W tym rozumieniu informuje sie ona nawzajem o dokonaniach marki, wykorzystujgc do
tego zréznicowane kanaty komunikacji. Zadaniem zespotu projektowego jest dostar-
czenie oferty komunikacyjnej, ktéra bedzie dla publicznosci: spostrzezeniowa, irytujaca
(w rozumieniu teorii systeméw) i bedzie powodem do dalszych komunikacji. Czyli za
posrednictwem kreatywnej oferty komunikacyjnej realizuje sie funkcja informacyjna
oraz image’'owa dla organizacji (lub innego podmiotu projektowego).

Sam proces projektowy SD jest tez rozumiany w kontekscie publicznosci. Wiele koncepcji
pracy projektowej wychodzi od zatozeh projektowych, komunikacyjnych lub szeroko
rozumianego planowania strategicznego i analizy. SD to przede wszystkim projektowa-
nie konstruktu publicznosci w obszarze konkretnych rozwigzan. Za tym podejsciem stoi
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koncepcja, méwigca, ze kazdy projekt, kazde rozwigzanie i kazda oferta komunikacyjna
sg skierowane do jakiej$ publicznosci. Oferta komunikacyjna, ktéra nie jest skierowana do
publicznosci, to nie oferta komunikacyjna, gdyz nie konstytuuje swojej prymarnej funkcji,
czyli komunikowalnosci. Do zadan zespotu projektowego nalezy wtasnie zaprojektowanie
konstruktu publicznosci dla wczedniej zaproponowanego rozwigzania problemu projek-
towego. Projektowanie owo dotyczy dwdch wymiaréw: stylu zycia, czyli kto jest publicz-
noscig rozwigzania, oraz touchpoints, czyli gdzie, w sensie mentalnym i geograficznym,
mozna spotkac publicznod¢ rozwigzania. Warto zauwazy¢, ze ten etap pracy projektowej
przechodzi w obszar pracy kreacyjnej. Dalsze etapy pracy projektowe]j koncentrujg sie
na wypracowaniu rozwigzan relewantnych dla zaproponowanego obrazu publicznosci.

Algorytm pracy projektowej SD wyglada w nastepujacy sposéb:

problem = rozwigzanie = publicznos¢ = main idea = design brief = design
concept = design & wdrozenie

2.2. Design thinking (DT)

Jak pisza we wstepie do polskiego wydania ksigzki Tima Browna Zmiana przez Design
(ang. Change by design) Michat Grech i Mariusz Wszotek:

Design thinking ma tak samo wielu zwolennikéw, co przeciwnikéw. Ci pierwsi zauwazajg
zalety przede wszystkim w holistycznym podejsciu do pracy projektowej i samego designu.
Przeciwnicy obawiaja sie, Ze design thinking to jedynie rozdmuchana koncepcja biznesowa,
niemajagca wiele wspolnego z realnym, narzedziowym projektowaniem (Brown 2013: 11).

Skrajne opinie o metodologii pracy design thinking wynikaja z intrygujacego zatozenia,
ktére juz w latach 80. zaproponowat Viktor Papanek i ktére kwestionuje proces pro-
fesjonalizacji branzy projektowej. Chodzi o dos¢ ryzykowne wedtug nas stwierdzenie,
ze wszyscy jesteSmy projektantami (por. Papanek 2012). Jak wczesniej wykazalismy,
design to ztozony proces (zespdt proceséw), ktéry moze dotyczy¢ szerokiego zakresu
grup odniesienia (oméwione juz podejscie designu partycypacyjnego, czy tez zatozenie
interdyscyplinarnosci zespotéw projektowych). W tym kontekscie nalezy krytycznie
podchodzi¢ do design thinking. Mimo przytoczonego argumentu wciaz notujemy ros-
nace zainteresowanie samg ideg DT, ktéra przeradza sie w pewien trend projektowy.

DT to szeroka metodologia projektowa, ktéra w przeciwienstwie do SD zaktada
pewnego rodzaju kontrolowany chaos projektowy, co przejawia sie dopuszczeniem
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do stabilnego algorytmu pracy projektowej niestabilnego czynnika, jakim jest ciggte
podawanie w watpliwos¢ wypracowanych rezultatéw. Jak piszg Grech i Wszotek:

Myslenie projektowe (design thinking) to w tym wypadku kultura i metodologia pracy, nieko-
niecznie przypisana do Scistego algorytmu pracy projektowej, jak sie powszechnie uwaza. To
przede wszystkim praca analityczna, ktéra ma na celu zrozumienie problemu projektowego,
zdiagnozowanie kontekstu spofecznego, ekonomicznego, kulturowego i wreszcie dostarczenie
rozwigzania [prostego w uzyciu — MW, KM]. To réwniez, a moze przede wszystkim pobudza-
nie kreatywnosci przez ciggte prototypowanie potencjalnych rozwigzan w mysl zasad kaizen
,pomytki koryguj na biezaco” i ,ulepszanie nie ma konca” (Brown 2013: 12).

Opisujac DT, Curedale zauwaza:

Design Thinking is an approach that seeks practical and innovative solutions to problems. It
can be used to develop products, services, experiences and strategy. It is an approach that
allows designers to go beyond focusing on improving the appearance of things to provide
a framework for solving complex problems. Design Thinking combines empathy for people
and their context with tools to discover insights. [...] Design Thinkers observe users and their
physical environments, interact with them with prototypes, and feed the outcomes of their
experiences back into the design (Curedale 2013: 13).

Za tworce wspdtczesnego rozumienia myslenia projektowego DT przyjmuje sie Browna'.
Warto jednak podkresli¢, ze wachlarz elementéw, ktére sktadajg sie na metodologie
i kulture pracy DT, pochodzi z r6znych okreséw historii designu, poczawszy od kon-
cepcji burzy mézgdw Alexa Osborne’a czy refleksji kognitywnej Donalda Normana, az
po wspbtczesng konstrukcje rozwijang w D-School na Uniwersytecie Stanforda. Stan-
fordzki algorytm pracy projektowej w ramach DT jest strukturalnie podobny zaréwno
do CD (praca projektowa oparta na analizie i obserwacji), jak réwniez do koncepgji
SD (punkt wyjscia stanowi precyzyjna definicja problemu projektowego). DT mozna
zilustrowac¢ za pomocg trzech gtéwnych kategorii procesu projektowego, a wiec:
zrozumienie — kreacja — dostarczenie rozwigzan. W pierwszym etapie chodzi przede
wszystkim o umiejetnos¢ trafnego zdiagnozowania problemu projektowego (define)
na bazie poczynionych obserwacji i analiz (empathy). Drugi etap to cze$¢ kreacyjna
pracy projektowej, w ktérej wypracowuje sie mozliwe rozwigzania (ideate). Ostatni —
trzeci — etap pracy projektowej koncentruje sie na syntetyzowaniu dotychczasowej
pracy kreatywnej (prototype) i testowaniu rozwigzan, ktére najwierniej realizujg idee
rozwigzywania probleméw.

! Tim Brown — CEO firmy IDEO, autor ksigzki Change by Design. How design thinking transforms orga-
nizations and inspires innovation.
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W przeciwienstwie do wczedniej przedstawionego procesu projektowego, algorytmy
DT nie s3 linearne i zaktadajg mozliwos¢ wielu iteracji na kazdym z etap6éw projektu.
Algorytm pracy projektowej dla design thinking wyglada w nastepujacy sposéb:

faza empatii S definicja problemu S ideacja S prototypizacja S testowanie

Nieco bardziej rozbudowang wersje algorytmu pracy projektowej, ze wskazaniem na
cyrkularny charakter procesu, wskazuje Curedale (2013):

niezaspokojona potrzeba S redefinicja problemu S zrozumienie uzytkownika
5 identyfikacja potrzeby S generowanie idei S prototyp S testowanie S
rozwigzanie

2.3. Communication design

Oméwione wyzej metodologie stosowane sg zarébwno w projektowaniu ustug, jak
i produktéw. Jednak o zaistnieniu produktéw designu w kontekscie spotecznym decy-
duje komunikacja. Innymi stowy, organizacje muszg zaprojektowac relewantng oferte
komunikacyjng na okoliczno$¢ wytwarzanych produktéw. Communication design (CD)
to szeroka dziedzina wiedzy i praktyki projektowej, ktéra skupia w sobie system zalez-
nosci trzech podmiotéw: projektanta/zespotu projektowego, organizacji i publicznosci.
Jak zauwaza Wszotek:

Projektowanie komunikacji to przede wszystkim myslenie projektowe w kontekscie produkowania
zréznicowanych ofert komunikacyjnych. To przestrzen projektowa, ktéra organizuje w sobie
rozne obszary designu, poczawszy od corporate identity, przez design informacji, grafiki, po-
wierzchni, na produkcie konczac (por. Wszotek 2014, Fleischer 2011). Rola projektanta w cd
jest dostarczanie mozliwosci komunikowania na okolicznos¢ dokonan organizacji, lub innego
podmiotu, ktéry jest designowany przez projektanta. W przypadku projektowania komunikacji
nie moéwi sie o perspektywie samego biznesu, ale kazdego aktora [systemu — MW, KM] spo-
fecznego, ktory jest konstytuowany komunikacyjnie. Przedmiotem designowania moga wiec
by¢ idee, organizacje, osoby, marki, branze, obszary geograficzne, produkty. Sam przedmiot nie
jest wazny, gdyz mechanizm dziatania komunikacji i projektowania komunikacji jest taki sam.
Projektant dostarcza oferte komunikacyjna, w postaci zrealizowanego produktu do Srodowi-
ska komunikacyjnego. Proces komunikacji rozpoczyna sie w tym momencie od spostrzezenia
oferty komunikacyjnej, a nastepnie systemowego negocjowania tresci przez szeroko rozumiang
publicznos¢. W tym miejscu warto zaznaczy¢, ze projektant nie projektuje sam w sobie komu-
nikacji, ale stwarza publicznoici oferty komunikacyjnej mozliwos¢ komunikowania. Specjalnie
wykluczam przedstawiciela biznesu, zeby nie zamyka¢ perspektywy, jakoby projektowanie
komunikacji byto zorientowane na specyficznego przedstawiciela rynku (Wszotek 2014: 98).
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Projektowanie komunikacji skupia sie przede wszystkim na kompleksowym podejsciu,
w ktérym poczatku upatruje sie w obszarze analizy i planowania strategicznego. Warto
zauwazy¢, ze w procesie projektowym chodzi przede wszystkim o redukowanie niewiedzy
i kompleksowe podejscie do procesu komunikacji spotecznej, co réwniez zauwaza Fle-
ischer w kanonicznej publikacji Communication design, czyli projektowanie komunikacji
(lub odwrotnie). ,W zyciu spotecznym, czyli w manifestowaniu i perpetuowaniu systemu
spotecznego przy pomocy przebiegajgcych w sposéb ciggty komunikacji, konieczne jest
adekwatne ksztattowanie tych komunikacji” (Fleischer 2011: 199). Fleischer réwniez
widzi CD jako systemowy proces:

Proces ten jest wiec systemowy i usieciowiony. Spotecznie generujemy przez komunikacje
kryteria tworzenia alternatyw, nastepnie tworzymy te alternatywy, przez co pojawiaja sie
mozliwosci wyboru, a nastepnie sposrod alternatyw wybieramy jedng, a mianowicie te,
ktora jest nasza, ktora wyraza nas, nasze spoteczenstwo, nasze komunikacje, nasz gust, nasze
potrzeby itp. (Fleischer 2011: 199).

Koncentrujac sie na samej metodologii procesu projektowego, zaznacza sie sztywna
strukture pracy, na ktérg sktadajg sie trzy gtéwne dziaty: doradztwo — planowanie
strategiczne — kreacja. Doradztwo jest odpowiedzialne za realizowanie i utrzymywanie
komunikacji miedzy subsystemami procesu projektowego (wczesniej wskazywane wielkosci:
zesp6t projektowy, organizacja, publicznos¢) oraz management komunikacji. Planowanie
strategiczne odpowiada za prace zwigzane z analizg i wypracowaniem na podstawie
dostepnych danych strategii komunikacji. Kreacja jest odpowiedzialna za przetozenie
zaproponowanych rozwigzan strategicznych na konkretne rozwigzania i media komunikacj.

Algorytm pracy projektowej dla CD wyglada w nastepujacy sposéb:

analiza = planowanie strategiczne = kreacja = testowanie = wdrozenie -
dziatanie = ewaluacja

3. Systemowe ujecie procesdéw w projektowaniu komunikac;ji

Sam proces projektowania komunikacji stoi przed takimi samymi wyzwaniami, jak
omowione procesy projektowania produktéw. Chodzi o dostarczenie efektywnych roz-
wigzan. Ponizej przedstawiamy trzy funkcjonujace obecnie typy komunikacji organizacji.
Zaproponowane typy nie majg nic wspdlnego z obszarem estetyki czy konkretnym
medium komunikacji, odpowiadajg gtéwnie za organizowanie sytuacji komunikacyjnej
w relacji organizacja — $rodowisko.
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3.1. Komunikacja deklaratywno-informatywna

Zrodfo wszystkich ilustracji: opracowanie wiasne.

Ten, w zasadzie pierwotny, typ komunikowania organizacji lezy u podtoza tradycyjnych
koncepcji teoretycznych komunikacji, w ktérych jest ona rozumiana jako przekazywanie
informacji. Podejicie to zostato zakwestionowane przez Fleischera:

dla rozumienia komunikacji pojecie ,informacja” jest absolutnie nieprzydatne, poniewaz
definiowalne jest ono wytacznie dla jednostki — a komunikacja jest wszystkim, ale na pewno
nie procesem jednostkowym — oraz poniewaz semantyka jest czyms od ,informacji” gteboko
odmiennym (gdyz zjawiskiem przeciwbiegtym), a my w komunikacjach pracujemy gtéwnie
semantyka, oraz poniewaz niewielka tylko ilos¢ wypowiedzi w komunikacjach posiada charakter
informacyjny, a przewazajaca czes¢ komunikacji dotyczy semantyki (Fleischer 2010: 172).

Gtoéwng zaletg deklaratywno-informatywnego typu komunikacji organizacja—-$rodowi-
sko jest stata kontrola komunikacji, ktére do Srodowiska sg dostarczane. Jednak tak
kontrolowana komunikacja nie przektada sie bezposrednio na kontrole powstatego
wizerunku, gdyz ten jest wielkodcig autonomiczng w stosunku do postawionych ce-
[6w i zatozeh. Kolejna wada tego typu komunikacji to brak jasno sformalizowanego
Srodowiska feedbacku. Brak informacji zwrotnej to brak mozliwosci reagowania
organizacji, co z kolei przektada sie na niskg atrakcyjnos¢ tego typu komunikacji dla
wielu grup odniesienia.

188



Algorytmizacja proceséw projektowych

3.2. Komunikacja ofertowa

Ofertowy typ komunikacji faczy sie bezposrednio z omawiang wyzej koncepcjg CD i SD,
w ktdrej organizacja jest odpowiedzialna za dostarczanie unikalnych i jednorazowych
produktéw do komunikacji. Srodek ciezkosci komunikacji organizacji jest przesuniety na
publicznos¢ organizacji, ktéra (w sytuacji idealnej) powoduje i perpetuuje komunikacje
o produkcie. Podstawowa wartoscig jest tutaj systemowa irytacja, pozwalajgca przez
swoje fluktuacyjne wtasciwosci efektywnie zarzadza¢ uwaga publicznosci organizacji.
A zatem mowi sie o organizacji za pomocg produktu do komunikacji, za ktérym ta
organizacja stoi, bo go wyprodukowata w sensie komunikacyjnym. Produkt do komu-
nikacji jest tutaj rozumiany na réwni ze Schmidtowskg koncepcja ofert medialnych,
definiowanych przez niego nastepujaco:

Ofert medialnych nie mozna okresli¢ z wielu powoddéw jako odwzorowania rzeczywistosci, lecz
jako oferty dla systemdw kognitywnych i komunikacyjnych, wprawiajace w ruch konstrukcje
rzeczywistosci w obecnych warunkach systemowych. Jesli owe oferty nie zostang uzyte, oferty
medialne nie ,transportuja” zupetnie niczego. Jesli natomiast zostaja uzyte, kazda z nich
wydarza sie w sposob specyficzny dla systemu (Schmidt 2010: 254-255).
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3.3. Komunikacja systemowa (subwersywna)
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Ostatnim omawianym w niniejszym artykule typem komunikacji jest systemowe ujecie
mechanizmu komunikacyjnego, ktére jest poniekad tozsame z Fleischerowskg koncepcja
komunikacji subwersywnej. Jak pisze sam badacz:

Polega ona [komunikacja subwersywna — MW, KM] na takim zastosowaniu semantyki i ksztatto-
waniu nastepnie wypowiedzi, by unikna¢ prezentowania wtasnego pogladu, opinii, mniemania
itp. Méwimy zatem cos, czego sami nie myslimy lub co jest nam zgota obce i konfrontujemy
z tym adresata, uzmystawiajac mu, ze reprezentantem prezentowanych opinii jest on sam.
Ciekawa jest bowiem sama reakcja adresatéw na tak skonstruowana wypowiedz. Mechanizm
ten dziata na podstawie zasady — pokazujemy ludziom ich poglady, a oni obrazajg sie na nas,
zamiast zastanowic sie nad soba. [...] Z tego procesu za$ adresat wycigga nastepnie wniosek
0 kompetencji autoréw komunikatu i moze przejs¢ na ich pozycje, przejac ich opinie, sytuujac
sie w pewnym ,my” oraz odcinajac sie od mainstreamu czy od przekonania, ktéry ten typ
komunikacji pietnuje (Fleischer 2011a: 203).

Systemowy typ komunikacji — w przeciwienstwie do deklaratywno-informatywnej
formy komunikacji organizacji — zaktada wspotwystepowanie i wspétuczestniczenie
w konstruowaniu oferty komunikacyjnej, zarbwno publicznosci organizacji, jak i samej
organizacji. Organizacja, przez przyjecie perspektywy obserwatora, dokonuje syntezy
mentalnej kondycji spoteczenstwa i pokazuje miejsce i kondycje tego spoteczenstwa
w ramach wtasnej oferty komunikacyjnej. Ten mechanizm pozwala na pewnego rodzaju
przejrzenie sie w lustrze oferty komunikacyjnej i skonstatowanie tej oferty w ramach
corporate image organizacji.
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4. Podsumowanie

Powyzsze omoéwienie stanowi wprowadzenie do tematyki algorytmizacji proceséw
projektowych. Przytoczone przyktady posiadajg punkty wspdlne w swej strukturze,
jednak orientuja sie na rézne paradygmaty i kultury pracy projektowej. Sama algo-
rytmizacja pracy kreatywnej wydaje sie zjawiskiem dos¢ nietypowym; to specyficzny
obszar dziatalnosci cztowieka, ktéremu niedaleko jest do wynalazczosci, a wiec do
rezultatdw, ktdre historia tytutuje jako dzieto przypadku. Niezaleznie od przyjetego
algorytmu pracy projektowej zaznaczamy istote w samej idei designu. To, w jaki sposéb
idea designu sie dokonuje na poziomie operacyjnym, jest dla nas sprawg drugorzedna.
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