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Mariusz Wszotek
Uniwersytet Wroctawski

Od inzyniera do designera
— operacjonalizacja
przestrzeni pracy projektowe;

We wspotczesnym, wysoko kompleksowym, a nierzadko skomplikowanym w ko-
munikacje $wiecie, potrzebujemy nowego podejscia do pracy projektowej, w kto-
rej nalezy odrzuci¢ koncepcje jednostki jako kompetentnej, samowystarczalnej
komérki zadaniowej. Niech ten artykut pozostanie wstepem do dyskusji nad praca
projektowa, w ktérej chodzi o podjecie i zrealizowanie powierzonego zadania,
niezaleznie od tego, czy méwimy o przemysle kreatywnym (ang. creative indu-
stries), przemysle ciezkim czy transporcie. Skrécenie dystanséw komunikacyjnych
przez wdrazanie nowych technologii stawia przed nami nowe wyzwania i nowe
mozliwosci zawodowe — w pewnym sensie jesteSmy skazani na coraz to bardziej
catodciowe zadania i projekty. W niniejszym artykule skupie sie na przemysle
kreatywnym, ktéry najlepiej znam, a moze inaczej: orientuje sie w nim najlepiej
ze wszystkich innych znanych mi gatezi gospodarczych. Jan Tschichold w ksigzce
Nowa typogrdfia pisat:

Naprzeciwko stojg dzi$ nieobcigzone przesztoscig wytwory, ktére ksztattujg podstawowe
zjawiska i oblicze nowego Swiata: samochdd, samolot, telefon, radio, dom towarowy, re-
klama $wietina, Nowy Jork! Te przedmioty, zaprojektowane bez estetycznych uprzedzen,
stworzone zostaty przez nowy typ cztowieka: inzyniera. To inzynier ksztattuje nasz wiek.
Znaki rozpoznawcze jego dziet to: oszczednos¢, precyzja, czyste konstrukcyjne formy, kté-
re odpowiadaja funkcji przedmiotu. Nie istnieje nic, co bytoby bardziej charakterystyczne
dla naszej epoki, niz te Swiadectwa ducha wynalazczosci inzynierdw, bez wzgledu na to,
czy chodzi o dzieta jednostkowe: lotnisko, hale fabryczng, wagon metra, czy o formy
produkowane masowo: maszyne do pisania, zaréwke i motocykl [Tschichold 2011: 11].

O ile koncepcja autora wydaje sie stuszna dla czaséw, w ktérych powstata ksigzka
Nowa typografia (1928), o tyle wspbtczesnie potrzebujemy nowego typu, moze
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nie cztowieka, ale profesji na pewno. Rewolucja technologiczna, ktéra sprawia,
ze producenci produkujg tak samo dobre produkty, wyposazone w tak samo roz-
winiete funkcje, ubrane w tak samo dobre tworzywa, powoduje, ze podstawo-
wym wyrdznikiem staje sie to, co niematerialne lub materialne tylko dla este-
tycznych kategorii widzenia Swiata. Mam tutaj na mysli pojecia zwigzane z tozsa-
moscig produktéw i firm oraz design, ktéry zaczyna odgrywac pierwszoplanowa
role we wspétczesnych, wysoko rozwinietych gospodarkach. To marka i design,
ktéry jest najczesciej skutkiem jakiej$ tozsamosciowej strategii, sg nowg profesjg,
ktéra wypiera inzyniera w mysleniu o projektowaniu tego, co nowe, o rozwigzy-
waniu probleméw. JesteSmy w sytuacji, w ktorej coraz trudniej moéwic¢ o jednost-
kach w przemysle kreatywnym. Bo czym jest design? Michael Fleischer zauwaza,
ze design to rozwigzywanie probleméw, a nastepnie bezproblemowe uzywanie
tych rozwigzan [zob. Fleischer 2011]. Czy zatem komputer to design? Czy system
orientacji wizualnej na lotnisku to design? A moze nowy model mercedesa klasy S
to design? Oczywiscie nie; s3 to tylko skutki designu, ktéry przejawia sie jako pro-
ces; proces myslenia, szukania probleméw, rozwigzywania tychze oraz wdrazania
w zycie rozwigzah. Gotowy produkt jest swego rodzaju rozwigzaniem istniejgcych
probleméw, niezaleznie od skali i potrzeb. Mercedes klasy S sam w sobie nie jest
designem, ale rezultatem designu, pewnego rodzaju odzwierciedleniem catego
procesu pracy projektowej. Teza, jakoby samochéd byt designem, jest odrobine
nadeta i niesprawiedliwa, gdyz proces, w ramach ktérego ten samochéd powsta-
wat jeszcze przed wejsciem do fabryki, jest na tyle skomplikowany, ze sama meta-
lowa puszka bedzie wisienka na torcie.

Wracajac do samej profesji i pewnej zmiany myslenia o wspétczesnym innowato-
rze, tudziez inzynierze [zob. Tschischold 201 1], chciatbym zaproponowac¢ zupetnie
nowe podejscie, ktére samo w sobie nie jest nowe, ale wymaga zmiany perspek-
tywy. Przede wszystkim nie méwimy o jednostce; era, w ktérej inzynier byt jed-
noosobowg orkiestrg kreatywna, skoficzyta sie wraz z rewolucjag technologiczna.
Wspétczesny Swiat stawia przed nami, projektantami, niezaleznie od czego, czy
méwimy o designie, reklamie, czy innych gateziach przemystu kreatywnego, coraz
to bardziej kompleksowe zadania, gdyz spoteczenstwo jest coraz bardziej kom-
pleksowe. Z perspektywy rynku mozemy moéwic o rosngcej kompleksowosci kon-
kurencji, ktéra podobnie jak my chce by¢ pierwsza, niezaleznie od tego, co pojecie
pierwszosci oznacza. Kompleksowos¢ spoteczefstwa rozumiem przez komplekso-
wos¢ komunikacji w nim zachodzacych, gromadzenie i powstawanie nowych sty-
[6w zycia, nowych potrzeb i nowych wizji oraz nowego rozumienia $wiata. Taka
rzeczywistos¢ stoi przed projektantami, ktérzy majg za zadanie dostosowac sie do
dynamicznie zmieniajgcego sie Swiata, mato tego — potrzebuja by¢ dwa, a nawet
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trzy kroki przed catg resztg. Dlaczego? W przemysle kreatywnym nie ma miejsca
na powtarzalnod¢, produktowe reprodukcje — to miejsce dla kopistow i artystow,
ktérym w smak reprodukowa¢ obrazy Sredniowiecznych mistrzéw. Creative indu-
stries operuje kategorig ,nowe”. Od kreatywnych, jak kiedy$ od inzynieréw, wy-
maga sie produkowania tego, co nowe, niespotykane. Wymaga sie pewnego ro-
dzaju irytacji systemowych, ktére beda produkowaty uwage na rynku komunikacji
(irytacje rozumiem tutaj za Niklasem Luhmannem, oczywiscie nie w znaczeniu
wartosciujgcym), gdyz uwaga staje sie podstawowg walutg znajdowania sie na
rynku, w sensie komunikacyjnym i ekonomicznym réwniez. Z drugiej strony mamy
do czynienia z perspektywa. Design, w przeciwienstwie do sztuki, jest zjawiskiem
stricte spotecznym — ma dziata¢ i by¢ uzywalny. O ile w sztuce wystarczy pojedyn-
cza perspektywa artysty i jego interesujgce wizje rzeczywistosci, o tyle w designie
potrzebujemy zewnetrznej perspektywy, nowego podejscia do projektu, burzy
mobzgdw osobowosci, dzieki czemu mamy mozliwos¢ eliminowania ztych lub nie-
funkcjonalnych pomystéw. Jednostkowa perspektywa tworzy jeden Swiat. Jezeli
zbierzemy kilka jednostkowych perspektyw, zauwazymy, ze poza naszym Swiatem
istniejg jeszcze inne Swiaty, ktore nie sg lepsze ani gorsze, ale sg inne. Ta innos¢
pozwala nam podejs¢ do projektu z odmiennej strony, zobaczy¢ problemy, ktérych
wczesniej nie zauwazalismy. Kompleksowos¢ i wielowymiarowa perspektywa wi-
dzenia Swiata to dwa podstawowe powody, dla ktérych mozemy méwic o zespole
kreatywnym, a nie o jednostce. Design jest procesem, w ktéry zaangazowani sg
specjalisci z réznych dziedzin: projektanci, technolodzy, specjalisci od komunikacji
interkulturowej, PR-owcy, analitycy, programisci. Wielo$¢ potrzeb kadrowych jest
Scisle uzalezniona od specyfiki pracy projektowej. Podstawowe pytania, ktére sie
nasuwajg, brzmia: gdzie ma funkcjonowac projekt? jaki jest jego zakres? jaka
specyfika? jakie potrzeby? Budowanie zespotu projektowego, zdolnego do pracy
kreatywnej, opiera sie przede wszystkim na funkcjach, ktére majg petni¢ poszcze-
g6lne osoby. Bardzo ciezko zbudowac¢ zespét, ktory jest w stanie zrealizowaé kaz-
dy projekt w dziedzinie designu i komunikacji spotecznej. Mysle, ze jest to nawet
niemozliwe, a na pewno ekonomicznie nieoptacalne. WeZmy na przyktad projekt
systemu orientacyjnego dla lotniska. W naszym zespole powinni sie znalez¢ spe-
cjalisci od komunikacji interkulturowej, gdyz lotnisko to miejsce, w ktérym mamy
do czynienia z miedzynarodowg publicznoscig. Bedziemy potrzebowali réwniez
analitykéw, ktérzy przeprowadza odpowiednie badania i zweryfikujg podstawowe
problemy; bedg potrzebni architekci, ktérzy podpowiedzg nam, jak przestrzennie
mozna pracowal w zastanym budynku; z cata pewnoscig przydadzg sie projek-
tanci, ktory zaproponuja gotowe rozwigzania orientacji w przestrzeni. Dobrze be-
dzie mie¢ w zespole osoby, ktére znajg sie na materiatach, nie tylko dla systemu
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orientacyjnego, ale réwniez wiedzg, z czego wykonane sg Sciany obstugiwanej
przestrzeni i jakimi materiatami mozna w tej przestrzeni pracowac. Nietrudno sie
domysli¢, Ze jesli ten sam zespét otrzyma kolejne zadanie — wdrozenie Internetu
do miedzynarodowe]j organizacji finansowej — nie bedzie w stanie go wykonac.
Zabraknie mu kompetencji chociazby w dziedzinie nowych technologii, progra-
mowania i architektury informacji. W przemysle kreatywnym zmienia sie myslenie
o zespole projektowym, gdyz nie ma mozliwosci stworzenia wielozadaniowego
tworu kreatywnego (chyba ze méwimy o duzych firmach). Rozwigzania wobec
takiego stanu rzeczy s dwa: w pierwszej kolejnosci zaczynaja sie tworzy¢ wasko
wyspecjalizowane komérki rynkowe, ktére zajmuja sie wybrang przestrzenia (np.
information design). Nastepnie mamy zespoty projektowe powotywane do kon-
kretnych projektéw. Zespoty projektowe sg interesujgcym rozwigzaniem, nie tylko
dla samego projektu, do ktérego s3 scisle dobierane, ale przede wszystkim ze
wzgledu na tryb pracy: ciggta zmiana, dynamizm i $wieza perspektywa w przemy-
Sle kreatywnym sg nieocenione.

Garr Reynolds w ksigzce Zen prezentacji. Pomysty i projekty [2010] przedstawia
14 sposobdéw na zdobycie umiejetnosci pracy projektowej, na — jak sam okresla
- ,wejscie w skore projektanta”. Bardzo ciekawa perspektywa, ktéra przyda sie
w dalszej czedci artykutu, omawiajgcej sam proces projektowy. Oto te sposoby:

1. Zaakceptuj potrzebe ograniczania sie. Nie chodzi oczywiscie o ograniczanie
kreatywnosci, ale o pokorne przyjecie tego, co jest nam dane (zakres pro-
jektu, budzet, czas), i przekucie probleméw w walute. Dobrze jest dostrzec
w ograniczeniach mozliwosci. W przypadku projektu systemu orientacyjnego
dla jednej z uczelni wyzszych musieliSmy sie zmierzy¢ z problemem trzeciej
linii zabudowy. Mato tego, w pierwszej linii zabudowy znajdowata sie kon-
kurencja naszego klienta. Rozwigzanie tego problemu jest bardzo proste:
spraw, zeby problem stat sie atutem — w koncu lepiej mie¢ dookota cisze
i spokéj niz ruchliwg droge, prawda?

2. Cwicz wstrzemiezliwos¢. Powscigganie wasnych zapedéw twérczych na rzecz
wykonania projektu i dyscypliny projektowej pozwala sprawnie realizowac
powierzone zadania. Innymi stowy: nie zakochuj sie w swoich pomystach, nie
buduj wizerunku gwiazdy.

3. Wiedz, kiedy przesta¢. W designie, dobrym designie, nie chodzi o to, zeby
pokazywac wszystko, co mamy do zaoferowania. Musimy zdecydowac sie na
subtelne zarysowanie problemu, ktéry mamy przedstawi¢. Nigdy nie za duzo,
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zawsze za mato. Design jest jak brakujgcy element puzzli, bez ktérego nie
odczytamy hasta. Ten puzzel sprawia, ze publicznos¢ zaczyna mysle¢, zaczyna
zadawac pytania.

Przypomnij sobie, jak to jest by¢ dzieckiem. Umyst dziecka, w przeciwieAstwie
do umystu dorostego, jest narzedziem otwartym, nieskrepowanym codzien-
nymi problemami, a tym samym zdolnym do rozwigzywania nawet najbar-
dziej zawitych probleméw w prosty i ,dziecinny” sposéb. ,Dobrzy projektanci
sg otwarci na nowe idee, nie wahaja sie uzywac wieloznacznosci, a wtasnie
dzieki temu dokonuje sie nowych odkry¢” [Reynolds 2010: 28].

Zostaw ego za drzwiami. W pierwszej kolejnosci liczy sie publicznos¢, to
wsrdd publicznosci funkcjonuje produkt, w drugiej kolejnosci liczy sie klient,
to za jego pienigdze wykonywany jest projekt, na kofcu jest projektant.

Skup sie na wrazeniach. ,Nie liczy sie towar, liczy sie wrazenie z jego uzytko-
wania. [...] jak ludzie rozumieja Twoje rozwigzanie? Pamietaj, ze od nowych
funkcji produktu, czy lepszych niz u konkurencji rozwigzan technicznych waz-
niejszy jest ich odbior przez uzytkownikéw. Najwazniejsze jest to, jak zwykty
cztowiek poradzi sobie z Twoim projektem. Pamietaj tez o tym, ze emocje sg
bardzo wazna czescig projektu, czasami nawet najwazniejsza, cho¢ uzytkow-
nicy nie zawsze o tym wiedza” [Reynolds 2010: 29].

Stan sie mistrzem opowiesci. Za kazdym projektem stoi jaka$ historia, nie
chodzi o komunikowanie w stylu: ,jestem profesjonalistg”, ale o pokazanie
tego profesjonalizmu w zupetnie niespodziewanym kontekscie. W przypadku
prezentacji istotna jest umiejetnos¢ zaskakiwania publicznosci, pobudzania
systemow kognitywnych.

Liczy sie przekaz, nie ozdobniki. Edward Tufte w ksigzce Beautiful eviden-
ce pisat: kontent, kontent, kontent. Design, zwtaszcza design informacji, ma
przede wszystkim sprowadzac sie do informacji, ktérg mamy do zaprojekto-
wania. Design ma upraszczal proces percepcji, przez pozostawanie w cieniu.
Na pierwszym miejscu zawsze pozostaje informacja [zob. Tufte 2006: 134].

Zajmij sie ideg, nie narzedziami. Projektowanie nie polega na pracy w $rodo-
wisku zblizonym do programéw z rodziny Adobe. Projektowanie to przede
wszystkim proces myslenia, w ktérym program graficzny czy motion jest
ostatnim elementem procesu. Designer musi umie¢ mysle¢, a nie przestawiac
kreski w Adobe Illustrator.
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10.

11.

Okresl swoje intencje. ,W projekcie nie ma miejsca na przypadek. Projekto-
wanie to ztozony i celowy projekt, bardzo czesto usystematyzowany co do
samego procesu, ale nieograniczajacy twoérczodci i kreatywnosci” [Reynolds
2010: 30].

Rozgladaj sie wokét, bad? ciekawy Swiata i ucz sie od niego. ,Dobry pro-
jektant jest dobrym obserwatorem. Zazwyczaj potrafi dostrzega¢ ogdlna
scene, ale nie pomija tez szczegotéw” [Reynolds 2010: 30]. W tym miejscu
interesujaca staje sie koncepcja zaproponowana przez Ellen Langer — Mind-
fulness. Termin ten ttumaczymy zasadniczo jako ,uwaznos¢, przy czym nie
jest to tutaj tylko stowo, tylko termin naukowy [...]. Mindfulness to aktywne
ukierunkowanie sie na to, co nowe, nieznane, to bycie otwartym na sytuacje
uczenia sie, widzenia otaczajgcego Swiata i rozumienia go tu i teraz [...]"
[Langer 1987: 53]. Langer w tym miejscu wyprowadza zasady aktywnego
myslenia:

zdolnos¢ tworzenia nowych kategorii lub kategorii w ogéle — z tego wyni-
ka koniecznos¢ wyksztatcenia otwartosci na to, co nowe, oraz niepoleganie
w swoich komunikacjach na starych kategoriach;

otwarto3¢ na nowe dyferencje — chodzi o podejmowanie Swiezych informacji,
poniewaz aparat postrzegania szybko jest przez mézg wytaczany, kiedy ten
stwierdza ciggte powtarzanie sie czegos;

dysponowanie wiecej niz jednym punktem widzenia (perspektywg) — kom-
petencja ta umozliwia powstanie wrazliwosci na odmienne konteksty oraz
zrozumienie, ze dla kazdej obserwacji istnieje co najmniej tyle perspektyw, ilu
obserwatorow;

kontrola kontekstu natomiast daje nam Swiadomo3¢ istnienia r6znych per-
spektyw, przy ich zastosowaniu mozemy podejs¢ do ofert Srodowiska;
proces jest wazniejszy niz rezultat — wychodzac od takiego postulatu, rozu-
miemy, Ze istotna jest koncentracja na teraZniejszosci, na tu i teraz, wynik
kazdej komunikacji, kazdego dziatania poprzedzony jest jakim$ okreslonym
procesem, ktéry do tego wyniku doprowadzit; z takiego podejscia wyptywa
postulat, aby w trakcie robienia czego$, w trakcie dziatania i komunikacji
zauwazac i orientowac sie na poszczegdlne kroki (dalej czynnosci), a nie na
intendowany, zamierzony wynik;

zaufanie do wtasnej intuicji — tu odpowiednie bedzie skrzydlate stowo: ,logi-
kg czegos dowodzimy, intuicjg co$ odkrywamy” (Henri Poincaré);

J[...] istotne sg: innowacja i kreatywno3¢, czyli kreatywna niepewno3¢” [jan-
Komunikant 2011: 31].
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12.

13.

14.

Upraszczaj, ile mozesz. ,Wszystko powinno by¢ tak proste, jak to mozliwe, ale
nie prostsze”. Prostota jest podstawowg kompetencjg projektantéw. Klasyk
wspotczesnego design, Dieter Rams, mawiat: ,less but better”. Nie chodzi
0 to, zeby usuwac wszystko, co mozliwe - taki zabieg to minimalizm, kté-
ry ma niewiele wsp6lnego z prostota. Jest raczej pewnego rodzaju trendem
w sztuce i designie. Prostota moze by¢ kompleksowa, minimalizm nie. Mini-
malizm moze by¢ skomplikowany, prostota nie.

Uzywaj przestrzeni negatywnej. ,Elementy projektu sg widziane dzieki ist-
nieniu pustki, czyli tzw. przestrzeni negatywnej czy Swiatta” [Reynolds 2010:
31]. W otaczajacej nas przestrzeni mamy do czynienia z estetykg iloSciowa.
Wszystkiego musi by¢ duzo, nie tylko na poziomie ilodci ,dizajnu”, ale réwniez
na poziomie pojedynczego projektu. Brakuje wstrzemiezliwosci projektowej,
skupienia sie na zatozeniach komunikacyjnych i na celu projektu. Wszystko
to wynika z jednej strony z naszej kultury, a z drugiej strony z myslenia na-
rzedziowego. Wszedzie widac projekty, na ktére pozwala program graficzny,
a nie projektant.

Poznaj wszystkie zasady i dowiedz sie, kiedy wolno je tamac. Zasady s3 po to,
zeby je tamag, ale najpierw trzeba je poznac. Design to przestrzen projektowa
dla ludzi $wiadomych, znajacych nie tylko wtasne mozliwosci, lecz takze zasa-
dy, ktére obowigzuja. tamanie zasad wymaga wiedzy o tym, ze owe zasady sg
tamane, wymaga jednak réwniez celu [14 zasad podaje za: Reynolds 2010].

W niniejszym artykule bardzo czesto powtarza sie pojecie pracy projektowej. Uwa-
zam, ze praca projektowa to wtasnie design, ktdry nie tylko przejawia sie w prze-
strzeniach zwigzanych z wzornictwem, reklamg, komunikacjg spoteczna. Design
dotyczy wszystkich mozliwych przestrzeni, ktore da sie zaplanowac, zaprojektowac
i wdrozy¢. Poczawszy od nauki, przez przemyst ciezki, na prostych pracach domo-
wych konczac.

O ile zauwazam, ze grupa projektowa jest tworem bardzo trudnym do standary-
zacji, ze wzgledu na petnione funkcje, zakres projektu czy budzet, o tyle proces
projektowy jest zjawiskiem, ktéry mozna ubra¢ w ogélne kategorie, z uwagi na
chronologie pracy przy projekcie. Prosze nie przywigzywac sie do tej koncepcji,
gdyz jest ona jedynie zarysem pracy przy projekcie, wymaga indywidualnego po-
dejscia i projektowania pracy projektowej odpowiednio do powierzonych zadan.

analiza — planowanie strategiczne — kreacja — wdrozenie — feedback
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W pierwszej kolejnosci chciatbym zaznaczy¢, ze w pracy projektowej nie ma mowy
0 jednoczesnym dziataniu wszystkich cztonkéw zespotu. Po to jest proces budo-
wania grupy z uwzglednieniem funkgji, zeby przy analizie lub kreacji pracowaty
osoby zajmujace sie dang przestrzenig w zespole. Takie podejscie, by¢ moze try-
wialne, ale istotne, pozwala angazowac sie tylko w ramach wtasnych kompetencji.
Skoro kto3 zajmuje sie badaniami, nie potrzebuje mysle¢ o kreacji, tylko o zebra-
niu, analizowaniu i kategoryzowaniu danych.

Analiza

Analiza, ze wzgledu na budzet, czas i kompetencje, jest pomijanym i czesto nie-
docenianym elementem pracy projektowej. A jest to proces, od ktdrego zaczyna
sie kazdy projekt — na tym etapie zajmujemy sie konstruowaniem wiedzy po-
przez zbieranie, analizowanie i ustalanie zadan dla dalszej pracy. Dobrze prze-
prowadzona analiza pozwala wykluczy¢ wszelkiego rodzaju niespodziewane zda-
rzenia, problemy na poziomie pracy projektowej. Wiedza, ktérg mozemy dzieki
niej zdoby¢, jest bezcenna. Pozwala na spokojna prace kreacyjng, gdyz wiemy,

z czym sie mierzymy, wiemy, jak obiekt naszej pracy jest postrzegany, a wiedzie¢

znaczy widzie¢. Nierzadko na poziomie wynikéw pracy analitycznej powstaja

bardzo dobre rozwigzania, gdyz Zrédtem tej wiedzy czesto sa sami uzytkownicy
naszego przysztego projektu. Pokrétce omdwie teraz najwazniejsze metody pra-
cy analitycznej:

1. Wywiady bezposrednie — metoda pozwalajgca na dogtebng eksploracje pro-
blemu, prowadzona przy udziale badacza i respondenta.

2. Badania ankietowe - badania majgce na celu eksploracje danego problemu
w szerszej grupie respondentéw. W przeciwienstwie do wywiadéw bezpo-
Srednich badania ankietowe majg poméc w eksploracji opinii szerszej grupy
respondentow.

3. Badania segmentacyjne — badania, ktérych gtéwnym celem jest narzucenie
zewnetrznych kategorii poznawczych dla respondentow.

4. End users test — testy przeprowadzane na realnym projekcie lub prototypie;
rzadko wystepujg na pierwszym etapie analizy, cho¢ réwniez moga (np. ana-
lizowanie produktéw konkurencji).

5. Badania fokusowe — badania pozwalajace na dogtebng eksploracje proble-
mu w Srodowisku interakcyjnym, prowadzone przy udziale badacza i matej
(np. 9-osobowej) grupy respondentow.

6. Analiza danych tekstowych i wizualnych. Wiekszo$¢ zleceniodawcéw to firmy
o charakterze historycznym, ktére poprzez dziatanie na rynku wyksztatcity
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10.

11

wtasng tozsamos¢. Materiaty, ktére firma wypuscita na rynek (logo, broszury,
produkty), lub materiaty, ktére cos méwig o niej z zewnetrznej perspektywy
(media, materiaty PR), sg przydatnym narzedziem analitycznym - dostarcza-
jg informacji o tym, co firma dotychczas zrobita oraz w jaki sposéb ,moéwi
sie” o firmie.

Badania uzytecznosci — badania rzadko stosowane na pierwszym etapie prac,
prowadzone raczej na poziomie wdrozenia, kiedy sprawdzane sg rozwigzania
zespotu kreatywnego.

Technologia i materiatoznawstwo — proces analizy to proces gromadzenia
wiedzy, rowniez tej z zakresu materiatoznawstwa i nowych technologii. Zbie-
ranie danych o dostepnych rozwigzaniach pozwala nam pracowa¢ w $rodo-
wisku innowatywnym w owe rozwigzania.

Personas — metoda budowania obrazu publicznosci, polegajgca na tworzeniu
rzeczywistych obrazéw oséb, ktére moga by¢ nasza publicznoscia. Szczegé-
towo opisuje sie grupe ludzi, nie pomijajac imienia, nazwiska, wieku, ulubio-
nych marek, wygladu (foto), typowego dnia, preferowanych produktéw do
komunikacji (gadzety, muzyka, jedzenie, miejsca, kluby).

Obserwacja — metoda badawcza pozwalajaca na weryfikowanie pewnych za-
chowan spotecznych i wszystkich danych, ktére sg widzialne 1:1. Obserwacja
jako metoda badawcza ograniczona jest to zachowan i postaw widzialnych
(stroj, sytuacja komunikacyjna, podstawowe zachowania), nie wchodzi w ob-
szar interpretacji zachowan i postaw.

Zbieranie danych — jako ogélna kategoria jest to wykorzystywanie wszystkich
dostepnych przestrzeni komunikacyjnych (media, Internet, respondenci, ma-
teriaty wizualne) w celu konstruowania wiedzy na temat projektu.

Oméwione metody s3 tylko czastkg mozliwosci analitycznych, ktére uznaje za
podstawowe. Metody sg dobierane indywidualnie do projektu, z ktérym przy-
chodzi nam sie mierzy¢. Nie ma oczywiscie jednej recepty na udang prace anali-
tyczng, podobnie jak nie ma recepty na udany design. Przemyst kreatywny ma to
do siebie, ze zaskakuje z projektu na projekt. Nie mozna sie zatrzymac na jednej
formie prowadzenia badan, bo nigdy nie wiemy, czym bedziemy sie zajmowac
i jaki bedzie zakres projektu.

Planowanie strategiczne

Ten etap projektu to nic innego jak wypracowanie rozwigzan dla wyprodukowa-
nych probleméw (pojecie problemu uzywam tutaj zamiennie z pojeciem wnio-
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sku). Naturalnie nie chodzi o przedstawienie gotowych rozwigzan graficzno-prze-
strzennych, ale swego rodzaju gtéwnej idei dla projektu, po to, zeby kreatywni
mogli przetozy¢ jg na obrazy, grafike i tekst. Dokument, ktéry powstaje na tym
etapie prac, to tzw. design brief, czyli tozsamosciowy rdzen projektu. Design brief
moze przybieraé rézne formy: prezentacji multimedialnej dla klienta, dokumentu
o formacie A4 dla zespotu kreatywnego. Sama forma nie jest istotna; najwazniej-
sza jest struktura, ktéra wyglada nastepujgco:

1. Sytuacja - struktura projektu, tozsamos¢ i otoczenie marki.

2. Cele — co chcemy osiggna¢ naszym projektem? (cele powinny byé: precyzyj-
nie sformutowane, mozliwe do osiggniecia, mierzalne i osiggalne w okreslo-
nym czasie).

3. Publicznos¢ — w tym miejscu oczekuje sie zrekonstruowania publicznosci/gru-
py odniesienia dla projektu. Naturalnie nie chodzi o demograficzne przedsta-
wienie konstruktu grupy odniesienia, gdyz wiek, pte¢, miejsce zamieszkania,
wykonywany zawdd i wyksztatcenie sg zmiennymi nierelewantnymi dla pro-
jektu, a tym bardziej dla komunikacji, ktére ten projekt ma wywotac. Bardziej
chodzi o komunikacyjny obraz publicznosci: kim jest nasza publicznos¢? jaka
jest? jakie sg cechy wspdlne? co jg wyrdznia? jaki styl zycia stoi za publicz-
noscig? Przedmiotem zainteresowania bedzie zatem styl zycia i komunikacja,
a nie zmienne demograficzne.

4. Co ma zapamieta¢ publicznod¢, czyli co, z informacyjnego punktu widzenia,
bedzie najwazniejsze dla projektu? W przypadku pracy nad reklama to klient
najczedciej informuje agencje o tym, co chce powiedzie¢ swojej publicznosci;
np. proszek x jest w nowym opakowaniu lub na rynek wprowadzono nowe
mercedesy klasy S.

5. Estetyka komunikacji, inaczej tone of voice - to styl komunikacji, ktéry nalezy
uwzgledni¢ w projekcie. Jak nietrudno sie domysli¢, bezpieczestwo w przy-
padku samochodéw mozna zakomunikowa¢ na wiele sposobdw: bezpieczeh-
stwo jazdy, bezpieczenstwo dla pasazeréw, bezpieczny powrét do domu, nie-
zawodnos¢ w testach itd. W kazdym z tych przyktadéw przedmiotem komu-
nikacji jest konstrukt bezpieczefstwa, a od planneréw zalezy, jak owo bezpie-
czenstwo ma zostaé zakomunikowane, jaki styl komunikacji nalezy przyja¢,
zeby spetnic¢ zatozenia projektu.

6. Elementy obowigzkowe — jakie prawne i techniczne aspekty projektu stoja
przed kreatywnymi? Co musi zosta¢ zawarte w reklamie zewnetrznej, a co
musi sie znajdowac na bocznej etykiecie produktu spozywczego? Design, jak
juz wiemy, jest zjawiskiem spotecznym i réwniez podlega regulacjom praw-
nym — ustawom i rozporzagdzeniom (np. Rozporzadzenie Ministra Srodowi-
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ska z dnia 23 kwietnia 2004 r. w sprawie okreslenia wzoréw oznakowania
opakowan [Dz.U. z 2004 r. Nr 94, poz. 927]).

7. Dyferencja — to okreslenie, ktére cechy beda wyrézniaé produkt, projekt,
marke na tle konkurencji lub innych inicjatyw. Wyréznialnos¢ to niepoliczal-
na wartos¢ kazdego projektu — w przypadku marki bedzie to jej jednorazowa
tozsamos¢, wartos¢, ktéra decyduje o wyzszosci marki Mercedes nad Volvo,
Apple nad Acer (i na odwrét oczywiscie).

8. Punkty styku (ang. touchpoints) — to przestrzenie prezentacji projektu. Tam,
gdzie publicznos¢ przebywa, spedza czas, robi zakupy, tam sg punkty styku.

Oczywiscie powyzsza struktura design brief moze by¢ zmienna. W przypadku pro-
jektéw stricte wzorniczych lub information design (np. system orientacji wizualnej)
punkty styku sa z goéry narzucone. Niektérych przyktadéw nie dotycza elementy
obowigzkowe (np. poster). Ogélna struktura briefu opiera sie na szerszych kate-
goriach: profil organizacji, profil projektu, zarzadzanie projektem. To, jak design
brief jest szczegbtowo rozwijany, zalezy w pierwszej kolejnosci od specyfiki i zakre-
su projektu, a nastepnie od stylu pracy agencji i klienta. W tej kolejnosci.

Kreacja

W tym miejscu chciatbym poswieci¢ chwile uwagi dyscyplinie projektowej, kté-
ra nieraz pomijana w praktyce, jest bardzo istotnym czynnikiem wptywajgcym
na efektywnos¢ projektu. Bardzo czesto zdarza sie, a w zasadzie zawsze, ze nie
mozemy sie uwolni¢ od myslenia obrazami - otrzymujac zlecenie, juz od po-
czatku projektu myslimy obrazami, ktére, z réznych przyczyn, siedza nam w gto-
wie. Taka praktyka, jesli jest stosowana, jest bardzo niebezpieczna, gdyz nasze
obrazy sg bardzo czesto przestrzeniami, ktérych doswiadczylismy w przesztosci.
Zadanie, ktére polecam na weryfikacje tej tezy, to préba wizualizacji pojecia
mito$¢. Czy w pierwszej kolejnosci kojarzg Panstwo mitos¢ z sercem, wtasnymi
doswiadczeniami? A moze z seksem? Taka reakcja jest bardzo naturalna, gdyz
w taki sposob rozumiemy Swiat. Nie wiedzielibySmy, co to takiego mitos¢, gdy-
by kto$ nam tego nie powiedziat. W przemysle kreatywnym zajmujemy sie nie
odtwarzaniem tego, co mamy w kognitywnym zanadrzu, ale produkowaniem
tego, co nowe. A z tym juz mamy problem. Bardzo ciezko oderwac sie od ob-
razéw, ktére znamy, ktérych dodwiadczylismy. Dyscyplina projektowa nie jest
oczywiscie zadng receptg, ale bardzo pomocnym mechanizmem. Polega przede
wszystkim na realizowaniu projektu step by step. Wyszukujemy dane, definiuje-
my problemy, projektujemy ich rozwigzania, a design — rozumiany jako obraz,
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grafika i tekst — przyjdzie sam, jako wynik rozwigzania problemu. W designie
w pierwszej kolejnosci chodzi o rozwigzywanie probleméw, a nie ,tworzenie”,
cokolwiek owo tworzenie znaczy. Zachowanie dyscypliny projektowej to pozwo-
lenie sobie na dtuzszy oddech, oddanie czedci pracy w kompetencje zespotu
i z catg pewnoscig odtozenie roboty kreatywnej na pétke pod nazwg ,czeka na
swoja kolej".

Wracajgc do procesu projektowego, etap kreacji to przetozenie idei projektu,
design brief, na konkretne rozwigzania w obszarze grafiki, obrazu i tekstu. To
w zasadzie najszerszy etap pracy projektowej, gdyz dostepnos¢ przestrzeni, kom-
pleksowos¢ projektu za kazdym razem przynosi wiecej pracy. Przede wszystkim
chodzi jednak nie o przygotowanie konkretnych rozwigzah obrazkowo-teksto-
wych, ale o zaprojektowanie tzw. visual voice, czyli wizualnego tonu komunikacji.
O ile planowanie strategiczne polega na zaprojektowaniu idei, estetyki komu-
nikacji, o tyle kreatywni majg za zadanie przetozy¢ idee na obraz lub konkretne
rozwigzania tekstowe. Visual voice moze by¢ tekstem image'owym, grafika, zdje-
ciem, hastem, obrazem, animacjg — czyms, co bedzie sprzedawato idee w sposéb
obrazkowo-tekstowy. W sytuacji, kiedy zespét godzi sie na zaproponowane roz-
wigzania, projektanci przechodzg do gospodarowania konkretnych przestrzeni.
Praca kreacyjna zaczyna sie od otéwka (moze by¢ tez dtugopis), nigdy od pro-
gramu graficznego. Ci, ktérzy zaczynaja prace od komputera, mogg wymysli¢
tylko tyle, ile im zaproponuje dostawca oprogramowania (Adobe lllustrator,
InDesign, Photoshop, CorelDraw itp.). Nie wymyslg nic ponad to, czyli w zasa-
dzie nic nie wymysla.

W przemysle kreatywnym oczywiscie trzeba by¢ nietuzinkowym obserwatorem,
by¢ uwaznym i robi¢ uzytek z kompetencji obserwowania oraz analizowania
rzeczywistodci. Nie oznacza to jednak, ze w pracy kreacyjnej na poziomie kon-
kretnego projektu mamy postugiwac sie inspiracjami zaczerpnietymi z serwiséw
o tytutach zblizonych do ,25 web design inspirations” albo co gorsza z grafik
zaproponowanych przez Google. To droga donikad badz do odtwarzania, tudziez
produkowania designerskich reprodukcji. Patrzymy na to, co robig inni, ale kiedy
mamy do zaprojektowania strone WWW, ostatnig rzecza, jakg mozemy zrobi¢,
jest postugiwanie sie inspiracjami i cudzymi rozwigzaniami. Oczywiscie mozna sie
usprawiedliwia¢, ze ,chcieliémy zobaczy¢, jak to robig inni, zeby zrobi¢ inaczej”
- to cnotliwe ttumaczenie, jednak nie do przeskoczenia przez nasz system kogni-
tywny, ktory na te okolicznos¢ ,nauczy sie” dobrych i ztych rozwigzah. Pracujac
kreacyjnie, prosze korzysta¢ z whasnych kompetencji i pomystow.
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Wdrozenie

Przedostatni etap prac to wdrozenie zaprojektowanych materiatow. Tutaj bedzie-
my sie skupia¢ na wyborze konkretnych materiatow, tworzyw, rozwigzan techno-
logicznych. Wszystko oczywiscie zalezy od zakresu i specyfiki projektu, nie ina-
czej. Na tym etapie jesteSmy w stanie prowadzi¢ badania nad zaprojektowanymi
rozwigzaniami. W przypadku stron WWW mozemy prowadzi¢ testy uzytecznosci
oraz testy tozsamosci brandu, ktéry stoi za rozwigzaniami WWW. W przypadku
serii opakowan kosmetykéw mozemy zaprezentowac je grupie fokusowej, zeby
zasiegna¢ opinii szerszego grona potencjalnych uzytkownikéw. Taka praktyka po-
zwala nam wprowadzi¢ btad do pracy projektowej. Tutaj mozemy sie jeszcze myli¢
(oczywidcie myli¢ mozemy sie zawsze, ale w tym przypadku nie ma to tak duzego
znaczenia dla naszego klienta, jak w przypadku wprowadzenia produktu na ry-
nek). Badaniami zajmuje sie oczywiscie zesp6t, ktéry na pierwszym etapie zbierat
i analizowat dane ,z terenu”. Teraz ich zadaniem jest weryfikacja pracy projektan-
toéw. Najczestsze metody wykorzystywane w tej fazie projektu to: end users test,
badania fokusowe, wywiady pogtebione, badania uzytecznosci i uzywalnosci.

Feedback

Projekt nigdy nie zamyka sie wraz z podpisaniem faktury i wyptatami dla czton-
kéw zespotu. Konczy sie z perspektywy biznesowej. Z perspektywy komunikacyjnej
do odebrania pozostajg dane z rzeczywistego wykorzystania naszych rozwigzan. To
niepoliczalna wartos¢ na przysztos¢ i skuteczna weryfikacja pracy catego zespotu.
Design czyni przedmiot uzywalnym (bezproblemowo), dlatego warto sprawdzi¢, czy
rozwiazania, ktére zostaty zaimplementowane do projektu, sg stuszne i skuteczne.
Czy uzytkownicy systemu orientacyjnego odnajduja sie w tréjwymiarowej przestrze-
ni? Czy oznakowanie miasta czyni to miasto informacyjnie przyjaznym miejscem?

Powyzszy opis pracy projektowej jest jedynie zarysem koncepcyjnym, ktéry w ogél-
nym rozumieniu mozna podtozy¢ pod kazdy projekt, niezaleznie od tego, czy
mamy przed soba projekt opakowan, systemu orientacyjnego, komputera, samo-
chodu itd. Analiza - planowanie — kreacja — wdrozenie — feedback to szerokie
kategorie opisujgce prace przy projekcie. Oczywiscie na rynku naukowym i ko-
mercyjnym jest wiele innych, ciekawych koncepcji pracy kreatywnej. Nie jestem
w stanie wymieni¢ wszystkich, a co dopiero je opisywa¢. Ostatnio bardzo modnym
pojeciem jest design thinking, metoda opracowana przez Tima Browna z agencji
IDEO. Design thinking opiera sie na nastepujgcych przestrzeniach projektowych:
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define — research — ideate — prototype — select — implement — learn

Jak nietrudno zauwazy¢, metoda ta jest bardzo podobna do wyZzej zaprezento-
wanej. Praca nad projektem w ramach design thinking zaczyna sie i koficzy praca
badawcza. Za pojeciem define nie stoi nic innego jak brief klienta, czyli pewne
wytyczne do projektu. Research to praca analityczna, ideate — szukanie rozwigzan,
a prototype praca kreacyjna. Design thinking wprowadza dodatkowag warto$¢ —
select, gdyz jak twierdzi twérca tej metody, w designie dobrze jest pracowa¢ nad
kilkoma rozwigzaniami i sposrod kilku dobrych wybra¢ to najlepsze. Implement
to wdrozenie projektu, a learn, jak sama nazwa wskazuje, generowanie feedback
z Srodowiska komunikacyjnego, w ktérym projekt funkcjonuje. Nie do kofica ro-
zumiem zachwyt dla tej metody pracy projektowej, gdyz sama idea jest znana od
wielu lat. Nie wnosi nic nowego do przemystu kreatywnego, poza jasng i chwytli-
wa nazwa, a o to, jak mniemam, tylko chodzi. Oczywiscie idea design thinking jest
stuszna i godna polecenia w pracy projektowej, jednak doszukiwanie sie novum
w tej koncepcji wydaje sie nieuzasadnione.

Inna ciekawa propozycja pracy nad reklama to disrubtion reprezentowana przez
agencje TBWA. Chodzi w niej przede wszystkim o wyszukiwanie konwencji na
rynku komunikacji i skuteczne ich tamanie. Inna koncepcja to mapa probleméw
zrbwnowazonego rozwoju, zaproponowana przez agencje A420.

Mapa o formacie plakatu obrazuje trzy aspekty, ktére powinny by¢ uwzglednione
przez zespoty projektowe: konteksty, programy i problemy. Konteksty — projektanci nie
dziatajag w odosobnieniu. Mapa pokazuje, w jaki sposéb moga oni przyczynic sie do
stworzenia bardziej zrownowazonego $wiata. Programy — sedno zréwnowazonego roz-
woju tkwi w rozwigzywaniu konfliktéw intereséw. Mapa pokazuje, ze najwazniejszym
wyzwaniem, przed jakim stojg projektanci, jest wywazenie czterech rywalizujgcych ze
sobg programéw, sktadajacych sie na zrbwnowazony rozwdj: finansowego, spoteczne-
go, ekologicznego i osobistego. Problemy — zespoty projektowe muszg radzi¢ sobie ze
ztozonoscig probleméw. Mapa pokazuje, ze wtasciwe wywazenie czterech programéw
wymaga rozpatrzenia szerszego spektrum istotnych kwestii. Odnoszac je do czterech
wspomnianych programéw, zespoty projektowe lepiej pojma nie tylko istote zréwno-
wazonego rozwoju, lecz réwniez istote designu. [...] Niezmienng strukture mapy tworza
osie, wzgledem ktorych projektanci nanosza na mape problemy zwigzane z konkuruja-
cymi ze sobg interesami. [...] Zmienng cechg mapy jest wzorzec dystrybucji. Sktada sie
on z kwadratéw przedstawiajgcych problemy wymagajace rozpatrzenia w kontekscie
konkretnego zadania projektowego. Moga one dotyczy¢ niepetnosprawnosci, upetno-
mocnienia, zanieczyszczenia Srodowiska, odpadéw, zysku, wykonalnosci, przyjemnosci
i dobrego samopoczucia, a z kazdym z nich taczy sie pytanie — podpowiedz dla uzyt-
kownika. Zesp6t projektowy umieszcza kwadraty pomiedzy osiami, zgodnie z wtasnym
uznaniem, przy czym najwazniejsze jest, by znalazty miejsce mozliwie najblizej srodka
[Best 2009: 110].
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Koncepcji i metod mozna tutaj mnozy¢ bez liku. Niewazne, jaka koncepcje pra-
cy projektowej sie przyjmie, trzeba pamieta o tym, ze design jest zjawiskiem
spofecznym, to nie jest sztuka, ktéra ma by¢ wizjg pojedynczego artysty. Design
w pierwszej kolejnosci ma dziata¢, a to wymaga gruntownych badan, komplekso-
wego planowania i pracy zespotowej.

Ostatnig cze$¢ niniejszego artykutu poswiecam na dwa wazne aspekty pracy pro-
jektowej: przestrzenie projektowe oraz dokonania pracy projektowej. Jedna i dru-
ga koncepcja jest pewnego rodzaju wstepem do metodologii opisu designu na
konkretnych rozwigzaniach. Przestrzenie projektowe to obszary, w ktérych musza
sie porusza¢ projektanci, to zewnetrzne kategorie probleméw, ktére trzeba roz-
wigzywac, niezaleznie od typu projektu, z jakim ma sie do czynienia.

1. Sytuacja komunikacyjna. Wyrézniam dwie sytuacje komunikacyjne: narracyj-
na (projekt funkcjonuje w kontekscie wystepujacego, np. sytuacja prezentacji
multimedialnej) i beznarracyjna (projekt wystepuje niezaleznie, broni sie sam).
Mowie tutaj przede wszystkim o spotecznym oddziatywaniu przestrzeni. Dobry
design rozwigzuje problem miejsca i sytuacji, w ktérych ma funkcjonowac.

2. Publicznos¢. Kazdy projekt skierowany jest do jakiejs publicznosci. W designie
nie méwi sie o grupie docelowej, raczej o widzach, gosciach, wirdd ktérych pra-
cuje sie uwaga. W wspdtczesnych przestrzeniach komunikacyjnych przecietny
odbiorca przyswaja 2% wszystkich produktéw komunikacyjnych, dlatego naj-
wazniejszg walutg jest pracowanie uwaga wsréd publicznosci. Podstawowe
pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie¢, brzmi: co jest istotne z perspektywy
projektanta, a co z perspektywy odbiorcy?

3. Funkcja komunikacyjna. Przede wszystkim funkcja. Dobry design wychodzi
od samego problemu. Co jest gtéwnym problemem i co chcemy powiedzie¢
naszej publicznodci? Obecnie nie mozna méwic zbyt wiele, raczej za mato, ale
w taki sposdb, zeby odbiorca zaczat zadawac pytania, zaczat sie zastanawiac.

4. Irytacja. To najwieksze wyzwanie dla projektantéw komunikacji. Juz nie cho-
dzi o transparentne projekty. Uzyskanie uwagi, a tym samym przewagi, na
rynku komunikacji wymaga ciagtego irytowania publicznosci, haczenia ich
systeméw kognitywnych.

5.  Multikulturowos$¢ komunikacji. Wspétczesne, Swiatowe spoteczenstwo po-
trzebuje nowego podejscia do designu. Kazdy potrafi zaprojektowac in-
strukcje w trzech jezykach. Nie lepiej w jednym dla wszystkich? Naturalnie
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nie chodzi o projektowanie nowego jezyka, cho¢ troche tez. Obecnie przed
designerami stojg wyzwania, ktére nazywajg sie ,globalizacja” i ,zacieranie
granic politycznych”. Na lokalnym rynku geograficznym mamy do czynienia
z miedzynarodowym rynkiem komunikacji. Stwarza to mozliwosci wypraco-
wania nowych, uniwersalnych systeméw znakowych, odwotujacych sie nie do
jednego kodu komunikacyjnego, ale do wspétczesnych styléw Zycia, ktére
ze wzgledu na swoj globalny charakter moga by¢ podstawowym czynnikiem
dyferencjujgcym spoteczenstwa.

Drugim aspektem pracy projektowej sg dokonania pracy projektowej, przez ktére
rozumiem kategorie pozwalajgce analizowaé gotowe produkty, design.

1.

Kompleksowo3¢/skomplikowanie — ,skomplikowanie to ilos¢ elementéw da-
nego systemu, a kompleksowo3¢ to ilos¢ relacji miedzy elementami. Mozemy
mie¢ zatem mato elementéw, ale znaczng kompleksowos¢, oraz duzo elemen-
téw, ale mimo to matg kompleksowos¢” [Fleischer 2011: 128]. Dobry design
moze by¢ kompleksowy, ale nie moze by¢ skomplikowany — ot tyle.

Dtugofalowos¢ — dobry design to nie dokonanie modowe, ktére obowigzuje
w danym sezonie, to projekt, ktory wraz z uptywem czasu dziata i funkcjonuje
w oderwaniu od kategorii piekna i brzydoty.

Spbéjnos¢ — spdjnosé w designie to zachowana relacja pomiedzy estetyka ko-
munikacji a gotowymi produktami do komunikacji. To jednorodny feeling,
na ktory sktadaja sie tekst, obraz, grafika, haptyka, chronemika i proksemika.

Klarownos¢ — w tym miejscu interesuje mnie przede wszystkim klarownos¢
przekazu, zaréwno tekstowego, jak i wizualnego. Dobry design to jedno spoj-
rzenie i rozumienie zastanego systemu znakéw oraz wizualnej prezentacji.

Oszczednodé — oszczednoid¢ rozumiem dwojako. Z jednej strony jako prostote
projektu (nie myli¢ z minimalizmem), a z drugiej oszczedno3¢ w kontekscie
ekologii. Dobry design musi stuzy¢ ekologii, dobry design jest ekologiczny
nie jako zatoZenie projektowe, ale jako metoda pracy projektowe;.

Niniejszy artykut niech postuzy jako préba zewnetrznego spojrzenia na prace pro-
jektowa i design. Obecnie mamy wiele komunikacji, w ktérych przewijaja sie te
pojecia, mysle, ze mamy réwniez do czynienia z przewarto$ciowaniem systemu
pracy, z godzinowego i zadaniowego na projektowy. Z koncepcji pracy projekto-
wej moga korzysta¢ nie tylko przedstawiciele przemystu kreatywnego. Myslenie
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projektowe przektadalne jest na kazda prace, w ktérej podstawg jest przyjac i zre-
alizowa¢ konkretny projekt. Realizacji zycze.
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