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|_Prof. Agata Danielak-Kujda

Projektowanie w pewnym sensie definiuje nas, homo sapiens, jako gatu-
nek. Aby przetrwaé, zaprojektowalismy potrzebne narzedzia i ubrania.
Dzi$ wszystko wokdt nas zostato przez kogos .zaprojektowane”, a po
drodze wielokrotnie redefiniowalismy to, czym jest design. Wydaje sie
jednak, ze wcigz nie nadazamy z okresleniem jego definicji. Ostatnie lata,
a wraz z nimi rozwoj technologii, otwierajg przed nami coraz nowsze
obszary wykraczajace poza .zwykta" rzeczywistos¢ — swoisty ,nowy
swiat”. Prébujemy go zrozumie¢ i znalez¢ w nim tematy do zaprojek-
towania. Na szczescie wcigz jednak istnieje realny i namacalny $wiat,
w ktérym zyjemy. Ale i jego chcemy ulepszaé, cho¢ w efekcie nieustannie
go psujemy, nie przewidujac skutkéw tych ulepszen.

Victor Papanek w swojej ksiazce Dizajn dla realnego $wiata. Srodowisko
cztowieka i zmiana spoteczna' stwierdza: ,Istniejg co prawda dziedziny
dziatalnosci bardziej szkodliwe niz wzornictwo przemystowe, ale jest
ich bardzo niewiele"?. Wydawatoby sie, ze wiele w tym racji, a jednak
zdecydowanie nie mozna sie z nim zgodzi¢. Jednym z powodoéw jest to,
ze projektant zawsze swoja prace zaczyna od uzytkownika, jego potrzeb,
wymagan i probleméw. Mozna tu uzy¢ kontrargumentu, ze designer
jest tylko kotkiem w maszynie przemystu, ktéra produkuje miliardy
niepotrzebnych rzeczy. Tymczasem przy udziale projektanta zwykle
tak nie jest i dlatego na poczatku tego tekstu pojawit sie cudzystow
przy stowie ,zaprojektowane”. Designer jest (a wtasciwie powinien by¢)
tym kims, kto spina wszystkie obszary niezbedne do wyprodukowania
dobrego produktu, bywa jednak pomijany przez niezrozumienie jego
roli. Wtasnie z tego wzgledu w tytule wystawy, z ktéra zwigzana jest
niniejsza publikacja, pojawia sie stowo ,negocjacje”. To od projektantow
bowiem zalezy, czy inwestor po$wieci czas i pienigdze na dopracowanie
projektu i na badania z uzytkownikami, a takze czy zastosowane zostang
najnowsze technologie i czy efekt koncowy bedzie przyjazny dla przyrody.

Wystawa, ktoérg zaprezentowalismy, pokazuje wdrozone projekty
projektantek i projektantéw zwigzanych z wroctawska Akademiag Sztuk
Pieknych. Powstate produkty sg bez wyjatku przyktadami dobrej wspot-
pracy i zrozumienia roli designera w zespole interdyscyplinarnym, ktéry
ma na celu wprowadzenie produktu na rynek.

1 V.Papanek, Dizajn dla realnego $wiata. Srodowisko cztowieka i zmiana spoteczna, Krakéw 2023.
Pierwsze anglojezyczne wydanie — rok 1971 (przyp. ttum.)

2 |bidem, s.9.



Design, in a way, defines us as a species, Homo sapiens. To survive,
we create the necessary tools and clothing. Today, everything around
us has been “designed” by someone, and along the way, we have
repeatedly redefined what design means. But it seems we still haven't
fully grasped its definition.

Recent years, along with the rapid development of technology, have

opened up new areas beyond “ordinary” reality — a kind of “new world.”

We are striving to understand it and find topics to design within it.
Fortunately though, there still remains a real and tangible world in which
we live. Yet, even as we seek to improve it, we often end up spoiling it,
failing to anticipate the consequences of our so-called improvements.

Victor Papanek, in his book Design for the Real World", says, “There
are professions more harmful than industrial design, but only a very
few of them"?. It would seem that there is a lot of truth to this; and yet,
one can certainly disagree. One reason for this disagreement is that
a designer always begins their work with the user, focusing on their
needs, requirements, and problems. A counter-argument could be
made here that the designer is merely a cog in the industrial machine
that produces billions of unnecessary items. However,

with the designer’s involvement, this is usually not the case, which
is why quotation marks appeared at the beginning of this text with
the word “designed”. The designer is (or rather, should be) someone
who oversees all the areas necessary to produce a good product, yet
they are sometimes overlooked due to a misunderstanding of their
role. This is why the word "negotiation” appears in the title of the
exhibition to which this publication is linked. Ultimately, it is up to
designers to ensure that investors dedicate time and resources to
fine-tuning the design, conducting user research, utilizing the latest
technologies, and producing nature-friendly outcomes.

The exhibition we presented showcases the designers associated
with the Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw. With
no exception, the resulting products exemplify good cooperation and
a clear understanding of the designer’s role within an interdisciplinary
team whose aim is to bring a product to market.

1 V.Papanek, Dizajn dla realnego swiata. Srodowisko cztowieka i zmiana spoteczna, Krakéw 2023.
The first English edition of Design for the Real World was published in 1971 [translator’s notel.

2 Ibidem, p.9.



|_Prof. Piotr Jedrzejewski

Kiedy zdawatem na kierunek Wzornictwo Przemystowe do Panstwowej
Wyzszej Szkoty Sztuk Plastycznych we Wroctawiu (obecnie ASP) w 1983
roku, otrzymatem na egzaminie wstepnym dwa pytania. Musiatem
wybrac¢ jedno i udzieli¢ na nie odpowiedzi. Jednym z pytan byto pole-
cenie opisania wtasnymi stowami, czym zajmuje sie projektant wzor-
nictwa. Na wszelki wypadek wolatem na to pytanie nie odpowiadac¢
i wybratem drugie. Juz po paru miesigcach studiowania wiedziatem,
ze w tamtym momencie podjatem dobra decyzje. Lata mijaja, a ja nadal
nie potrafitbym udzieli¢ jednoznacznej odpowiedzi.

Definicji tego, czym jest design, jest wiele. Zawsze jednak pojawiaja
sie jakies obszary projektowania, ktére sie definicjom wymykaja. Czesto
tez okreslenie ,wzornictwo" przestaje by¢ taczone z okresleniem ,prze-
mystowe”. Ma to réwniez odzwierciedlenie m.in. w skréceniu nazwy
naszego kierunku studiow na wroctawskiej Akademii Sztuk Pieknych
im. Eugeniusza Gepperta, ktory kilka lat temu tez zostat okreslenia

.przemystowe” pozbawiony. Zmienit sie przemyst, zmienito sie mndéstwo

innych obszaréw naszego zycia. Design jednak niezmiennie pomiedzy
tymi najrézniejszymi obszarami wspdétczesnosci funkcjonuje i stara sie,
zeby je ze soba w jaki$ sposdb potaczyé. Scali¢ w jednym przedmiocie
uswiadomione i nieuswiadomione potrzeby uzytkownika, jego wyobra-
zenie o produkcie, uwzgledni¢ problemy technologiczne, wymogi $rodo-
wiskowe, rynkowe, spetni¢ oczekiwania inwestora i caty zestaw innych
ograniczen, w zaleznosci od konkretnej sytuacji. Lawirujac pomiedzy tymi
wszystkimi, przewaznie sprzecznymi ze sobg, wymaganiami, projektant
na koniec odpowiada za to, zeby w powstatym produkcie zawrzec jakis
akceptowalny przez docelowego odbiorce tad. Tylko tyle i az tyle. Ten
caty skomplikowany proces zmierza na koniec do tego, by przecietny
uzytkownik pracy projektanta przewaznie nie dostrzegat. Jezeli cos
dziata i spetnia oczekiwania, to nie ma potrzeby sie gtebiej nad tym
zastanawiac. Czy to niedobrze? Wrecz odwrotnie.

Oczywiscie funkcjonuja na rynku przyktady przedmiotéw, w ktérych
sam design bywa bardziej eksponowany, wysuwa sie na pierwszy
plan. Trudno go nie zauwazyc. Dzieje sie to jednak przewaznie kosztem
jakiejs innej waznej cechy produktu. Takie .dizajnerskie” przedmioty

na wystawie ,Design jako sztuka negocjacji”, zorganizowanej w Galerii
Neon przy ul. Traugutta 19/21 we Wroctawiu w dniach 14-28.03.2024 r.,
sie nie pojawity.

Owoce pracy projektowej pracownikéw kierunku Wzornictwo, w odroz-
nieniu od docelowych efektdw twdérczosci pracownikéw naukowo-dydak-
tycznych wiekszosci pozostatych kierunkéw, nie powstaja na terenie
Akademii. Projektant nie odpowiada samodzielnie za wszystkie aspekty
ostatecznego ksztattu swojego dzieta. Efektdw pracy zatrudnionych na
uczelni projektantéw nie zobaczymy zaprezentowanych na wystawach
w galeriach sztuki, w przestrzeniach ekspozycyjnych uczelni, czy na
Scianach korytarzy. Zwienczeniem pracy designera jest wdrozenie.
Moment, kiedy produkt wchodzi do wezszej lub szerszej sprzedazy.

Dlatego tez wystawa w Galerii Neon stanowita niepowtarzalng okazje do
tego, aby w jednym miejscu zobaczy¢ owoce pracy pracownikéw Katedry
Wzornictwa, ktére powstaty na przestrzeni ostatnich kilku lat. Niematym
wysitkiem organizatoréw udato sie na krotki moment zebra¢ w jednym
miejscu caty zestaw eksponatéow w formie gotowych, funkcjonujgcych na
rynku produktow. Skala tych produktow byta rézna, od niewielkiej latarki do
petnomorskiego jachtu czy lokomotywy. Te dwa ostatnie przyktady zostaty
z oczywistych wzgleddw zaprezentowane w postaci materiatu filmowego.

Na naszym kierunku pracuja specjalisci w réznych dziedzinach projek-
towania. Od szeroko pojetego projektowania produktu, poprzez projekto-
wanie z uzyciem tekstyliow, projektowanie skierowane do 0séb z réznego
rodzaju ograniczeniami, projektowanie wielu rodzajow srodkéw trans-
portu, na komunikacji wizualnej i projektowaniu graficznym skohczywszy.

Wystawa w jej ostatecznym ksztatcie z jednej strony unaocznita
te ogromna réznorodnosé, z drugiej strony zaprezentowata ogromny
potencjat kadry naszego kierunku. Ostatecznie to wtasnie praktyczne
umiejetnosci, podbudowane catg wiedza teoretyczng i najszerzej pojeta
umiejetnosciag wspétpracy, sg niezbednym warunkiem implementacji
designu w gotowym produkcie. Te wtasnie wiedze i umiejetnosci pracow-
nicy kierunku Wzornictwo przekazujg na co dzien swoim studentom.
Taki jest przeciez najwazniejszy powdd, dla ktérego stanowimy nasza
spotecznosé w ramach Akademii.



When | took the Industrial Design course at the State Academy of
Fine Arts in Wroctaw (now the Eugeniusz Geppert Academy of Art
and Design) in 1983, | was asked two questions during the entrance
exam. | had to choose one and provide an answer. One of the questions
was to describe in my own words what an industrial designer does.
Justin case, | decided not to answer this question and instead, chose
the other one. After only a few months of studying, | realized that it
had been a wise decision. Years have passed, and | still struggle to
provide a clear answer to that question.

There are many definitions of what design is. However, certain
areas of design always seem to elude these definitions. What is more,
the term “design” is being used independently of “industrial” with
increased frequency. This shift is reflected in the recent shortening
of our major’'s name at the Eugeniusz Geppert Academy of Art and
Design in Wroctaw: the term “industrial” is no longer there. Industry
has evolved, and many other aspects of our lives have changed
as well. But design perpetually operates between these different
areas of modernity and attempts to make some sort of connection
between them.

To merge the conscious and unconscious needs of the user, their idea
of the product, while considering technological problems, environmental
requirements, market demands, meeting the expectations of the
investor, and a series of other constraints specific to the situation - this
is the essence of the designer’s role. As they maneuver between these,
often conflicting, requirements, the designer is ultimately responsible
forincorporating an acceptable level of order into the final product for
the target audience. No more and no less. This entire complex process
aims to create a product that works so seamlessly that the designer’s
work frequently “disappears”. If something functions as intended and
meets expectations, there is no need for further contemplation. But
is this a bad thing? Quite the opposite.

Of course, on the market there are examples of items in which the
design itself is sometimes more prominent, taking center stage. It is
difficult not to notice such design-forward objects. But this usually

comes at the expense of some other important product feature.
Such “designerly” objects were not present at the exhibition "Design
as the Art of Negotiation”, held at the Neon Gallery on ul. Traugutta
19/21 in Wroctaw from March 14 to 28, 2024.

The projects of the Department of Design, unlike the target effects
of most other academic departments, are not created solely on the
premises of the Academy, and the designer is not the only person
responsible for all aspects of the final shape of their work. The work
of the designers employed at the Academy will not be displayed in
exhibitions at art galleries, academy exhibition spaces, or corridor walls.
For designers, the culmination of their work is implementation - the
moment when the product enters the market, whether on a smaller
or larger scale.

As aresult, the Neon Gallery exhibition offered a unique opportunity
to see the fruits of the Department of Design staff members’ labor
that have been produced over the previous few years. The entire
set of exhibits, which consisted of completed items functioning on
the market, was temporarily assembled in one location thanks to
the organizers’ considerable efforts. These products ranged in size
from a small flashlight to a locomotive or full-sea yacht. For obvious
reasons, the last two examples were shown as video footage.

Our Department includes specialists in various fields of design,
ranging from product design in the broadest sense, textile design, to
design for individuals with various types of limitations, transportation
design, and visual communication, including graphic design.

The exhibition in its final form showcased this remarkable diversity,
while also highlighting the enormous potential of our Department’s
staff. Ultimately, it is the practical skills, supported by theoretical
knowledge and collaboration abilities (in their widest possible meaning),
that are essential for implementing design in a finished product.

And this is the knowledge and skills that the employees of the
Department of Design pass on to their students on a daily basis. After
all, it is the main reason we are a community within the Academy.



I_Dr Beata Ludwiczak, kuratorka wystawy

Design jako sztuka negocjacji
Wystawa wdrozonych projektow
pracownikow Katedry Wzornictwa

Projektowanie produktow, zaréwno tréj-, jak i dwuwymiarowych, to
proces ztozony, w ktéry najczesciej sq zaangazowane cate zespoty
wspoétpracujacych ze soba ludzi. Kazdy z interesariuszy w procesie
projektowym, czy to designer, klient, przyszty uzytkownik czy produ-
cent, wnosi do niego swoje cele, oczekiwania, wiedze, doswiadczenie,
czasem marzenia. Osiggniecie celu — doprowadzenie do stworzenia
produktu — wymaga osiaggniecia kompromisu, ktéry pojawia sie
w efekcie przeprowadzenia skutecznych negocjacji.

Negocjacje pomagaja ludziom komunikowac swojg wizje i jej racjo-
nalne podstawy, utatwiajg wspdlne podejmowanie decyzji i stanowia
gwarancje, ze wWszyscy rozumiejg poszczegolne etapy dziatania.

Ludzie negocjuja podczas procesu rozwoju produktu, czy jednak produk-
ty moga .negocjowac” swoje znaczenie? W bezposrednim znaczeniu tego
stowa — nie. Jednak w uzyciu metaforycznym, ktéry siega po antropomor-
fizowanie nieosobowych produktéw, zaprojektowane przedmioty obdarza
sie ludzka zdolnosciag do modyfikowania swojego znaczenia w zaleznosci
od kontekstu czy interpretacji uzytkownika. W takim ujeciu przedmioty

.negocjujg” swojg wartos¢ jako rezultat interakcji cztowiek-obiekt.

Niniejsza wystawa przedstawia rézne odstony negocjacji zwigza-
nych z procesem projektowania produktéw. Jest préba pokazania, jak
dziatania negocjacyjne wptynety na decyzje projektowe, jakie spowo-
dowaty kompromisy, w jaki sposéb uformowaty ostateczne cechy
estetyczne, funkcjonalne i semantyczne produktow. Przedstawione
przyktady dowodza tez, ze negocjacje nie konczga sie wraz z wpro-
wadzeniem produktu na rynek, ze towarzysza wszystkim fazom
istnienia produktu: narodzinom, zyciu, a nawet ,smierci”. W rzeczy
samej, design mozna nazwac¢ sztuka negocjacji.

Temat wiodacy wystawy, ,Design jako sztuka negocjacji” zostat
podzielony na szes¢ kategorii:
> Projektowanie jako negocjowany proces.



- Skuteczne negocjacje warunkiem sukcesu wdrozenia (biznes, przemyst).
- Nadawanie (negocjowanie) indywidualnych znaczen przez uzytkownikdw.
> Tworzenie tozsamoséci produktu (marka, branding).
> Kontekst kulturowy, spoteczny i historyczny jako ,negocjator”
zmiennych znaczeh.
> User feedback — partycypacja uzytkownika w procesie projektowym.
W ramach kazdej kategorii przedstawiamy cztery projekty, zrealizo-
wane przez pracownikow Katedry Wzornictwa', a stanowiace ilustracje
omawianego aspektu negocjacji w designie. Nie oznacza to, ze dany
projekt mozna przyporzadkowac tylko do jednej kategorii, tej, w ktérej
zostat przedstawiony. Ztozonos$¢ projektow designerskich sprawia, ze
poszczegdlne obiekty mozna by z powodzeniem zaszeregowac do kilku
z wymienionych kategorii, jednak przejrzystos¢ i zrozumiatos¢ budowy
ekspozycji determinowata skrotowosc i pewne uproszczenie komunikatu.
W celu przyblizenia ogétowi zwiedzajacych, na czym polega praca
projektanta, z jakich etapow sie sktada, jakie zmiany byty po drodze
wprowadzane czy moze jakie slepe zautki czyhaty na projektujacych,
uzupetnilismy wystawe o plansze ukryte w meblach ekspozycyjnych.
Kazda plansza rzuca nieco $wiatta na dylematy i decyzje towarzy-
szace tworzeniu danego obiektu. Zachecamy do wysuwania szuflad
i zapoznania sie z ich zawartoscia.
Mamy nadzieje, ze wystawa pozwala zapoznaé sie zaréwno
z godnymi promocji efektami pracy twérczej pracownikdéw Katedry
Wzornictwa, jak réwniez ze specyfika pracy projektanta, ktéra polega
na wspotpracy, komunikacji i negocjacjach odbywajacych sie na wielu
réznych ptaszczyznach.

1 W przypadku projektu dla Domu Opieki Wytchnieniowej Kokoszka, oraz parawanu bedacego

jednym z elementow tego zadania, w realizacji wzieli tez udziat pracownicy, a takze studenci
Katedr Architektury Wnetrz i Mebla.

Projekt i realizacja ekspozycji:
Tomasz Gacek, Piotr Jedrzejewski, Agata Nartowska,
Jacek Sliwowski, Renata Wites-Krzyzanowska

Opracowanie koncepcji i tekstéw teoretycznych:
Beata Ludwiczak

Ilustracje plansz opisujacych produkty przygotowali autorzy ich
projektow. Teksty przygotowali autorzy lub Beata Ludwiczak.

Plansze odnoszaca sie do catosciowego projektu dla Domu Opieki
Wytchnieniowej Kokoszka przygotowata Sara Iwanowska, plansze
dotyczaca projektu parawanu przygotowat Mateusz Fraszczak.

Projekt plakatu i przygotowanie materiatéw promocyjnych:
Jarostaw Kowalczyk

Wystawa prezentuje projekty, ktérych autorami lub wspdtautorami
byli pracownicy Katedry Wzornictwa. W przypadku projektu dla Domu
Opieki Wytchnieniowej Kokoszka w zadaniu wzieli udziat pracownicy
Katedr Architektury Wnetrz, Wzornictwa i Mebla, a takze studenci
tych katedr. W opisach firm wykorzystano fragmenty tekstéw z ich
stron internetowych.

Ttumaczenie tekstéw (kody QR): Beata Ludwiczak

Wystawa ,Design jako proces negocjacji. Wystawa wdrozonych
projektéw pracownikéw Katedry Wzornictwa”

zostata sfinansowana ze srodkéw Akademii Sztuk Pieknych
im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu.
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|_Beata Ludwiczak, PhD, curator

Design As the Art of Negotiation
Exhibition of Implemented Projects by Faculty
Members of the Department of Design

Designing products, whether three-dimensional or two-dimensional,
is a complex process that most often involves entire teams of people
working together. Each stakeholder in the design process — be it the
designer, client, future user, or manufacturer — brings forth their
own goals, expectations, knowledge, experience, sometimes dreams.
Achieving the goal - bringing about the making of a product — requires
compromise, which emerges as a result of effective negotiation.

Negotiation helps people communicate their vision and its rationale,
facilitates collaborative decision-making and ensures that everyone
understands the various stages of action.

People negotiate during the product development process, but
can products “negotiate” their meaning? In the literal sense of the
word - they cannot. However, in a metaphorical use that goes as far
as anthropomorphizing inanimate products, designed objects are
endowed with the human capacity to modify their meaning depending
on the context or interpretation of the user. In this view, objects do

“negotiate” their value as a result of human-object interaction.

This exhibition presents different facets of negotiations involved in
the product design process. Itis an attempt to show how negotiation
activities influenced design decisions, what trade-offs they brought
about, in what way they formed the final aesthetic, functional
and semantic features of products. The examples presented also
demonstrate that negotiations do not end with the launch of a product,
that they accompany all phases of a product’'s existence: birth, life
and even "death”. Indeed, design can be called the art of negotiation.

The main theme of the exhibition, “Design As the Art of Negotiation”,
is divided into six categories:

-> Designing as a negotiated process.
-> Effective negotiations as a condition for successful implementation

(business, industry).



> Assigning (negotiating) individual meanings by users.
> Creating product identity (branding).
- Cultural, social and historical context as a “negotiator”

of variable meanings.
> User feedback — user participation in the design process.

Within each category, we present four projects realized by the
faculty members of the Department of Design’ that illustrate this
aspect of negotiation in design. This does not mean that a project can
only be assigned to one category, the one in which it is presented.
The complexity of design projects means that individual objects could
be successfully placed in several of the categories listed. However,
the clarity and comprehensibility of the exhibition’s construction
necessitated certain simplifications of the message and condensing
it slightly.

In order to give the general public an idea of what the designer’s
work entails, what stages it consists of, what changes were made
along the way or what dead ends lurked in wait for the designers,
we supplemented the exhibition with boards hidden in the display
chests. Each board sheds some light on the dilemmas and decisions
that accompanied the creation of a particular object. We encourage
you to pull out the drawers and explore their contents.

We hope that the exhibition provides an opportunity to become
acquainted with both the promotion-worthy effects of creative work
by the faculty members of the Department of Design, and the specifics
of the designer’s work, which involves collaboration, communication
and negotiation taking place on many different levels.

1 Inthe case of the project for “Kokoszka" Respite Care Home, and the screen, which is one of
the elements of this task, the staff of the Departments of Interior Architecture and Furniture, as
well as students, also took part in the realization.

Exhibition design and realisation:
Tomasz Gacek, Piotr Jedrzejewski, Agata Nartowska,
Jacek Sliwowski, Renata Wites-Krzyzanowska

Development of concept and theoretical texts:
Beata Ludwiczak

[llustrations of the boards describing the products were prepared
by the authors of their projects. The texts were prepared by the
authors or Beata Ludwiczak

The board describing the overall project for “Kokoszka" Respite
Care Home was prepared by Sara Iwanowska, the board describing
the screen project was prepared by Mateusz Fraszczak.

Poster design and preparation of promotional materials:
Jarostaw Kowalczyk

The exhibition presents projects whose authors or co-authors were
faculty members of the Department of Design. In the case of the
project for "Kokoszka” Respite Care Home, faculty members of the
Departments of Interior Architecture, Design and Furniture, as well
as students from these departments, took part in the task. In some
of the descriptions of the companies, excerpts of texts from their
websites were used.

The exhibition “Design As the Art of Negotiation. Exhibition of
Implemented Projects by Faculty Members of the Department of
Design” was financed by the Eugeniusz Geppert Academy of Art
and Design in Wroctaw.
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When | started studying design at the Academy of Art and Design
in Wroctaw, a disturbing thought occurred my mind — what are my
professors doing apart from teaching? Do they really work in their
professions? Fortunately, an amazing exhibition was organized in
an art gallery named “Galeria Neon” where you could see products
that were made by my tutors. It was really exciting to see and touch
products that you can purchase in the real world and use as you
please. When entering the exhibition, you could notice a variety of
objects which differed in appearance, size or function. There were
products for animals, such as carries bags, stands for food bowls,
pet beds, or products from a completely different category, such
as amplifiers for musical instruments. There were also banners
with information about the people whose designs were displayed.
Thanks to that | could learn a little bit more about my current and
future professors, like where they are from, what they studied or
what accomplishments they have.

I'm glad that | came and saw that my professors are not only
good teachers but also excellent designers.

Karolina Burbano-Marek
studentka | roku wzornictwa | 1nd year student of design

Kiedy zaczetam studiowac¢ wzornictwo na Akademii Sztuk Pieknych

we Wroctawiu, w mojej gtowie pojawita sie pewna mysl — co moi
profesorowie robig poza nauczaniem? Czy rzeczywiscie pracuja
w swoim zawodzie? Na szczescie w galerii sztuki o nazwie ,Galeria
Neon” zorganizowano niesamowitg wystawe, na ktérej mozna byto
zobaczy¢ produkty wykonane przez moich profesordw. To byto
naprawde ekscytujgce zobaczy¢ i dotkng¢ produktéw, ktére mozna
kupi¢ w prawdziwym $wiecie i uzywac tak, jak chcesz. Wchodzac na
wystawe, mozna byto zauwazy¢ réznorodne obiekty, ktére roznity
sie wygladem, wielkos$cig czy funkcja. Nie zabrakto produktéw dla
zwierzat, takich jak torby transportowe, stojaki na miski na karme,
legowiska dla zwierzat, czy tez produkty z zupetnie innej katego-
rii, takie jak wzmacniacze do instrumentéw muzycznych. Byty tam
rowniez banery z informacjami o osobach, ktérych projekty zostaty
wyeksponowane. Dzieki temu mogtam dowiedzie¢ sie nieco wiecej
o moich obecnych i przysztych profesorach, np. skad pochodza, co
studiowali i jakie maja osiggniecia.

Ciesze sie, ze przyjechatam i zobaczytam, ze moi profesorowie sg
nie tylko dobrymi nauczycielami, ale takze doskonatymi projektantami.

[ 15 ]



Mysle, ze powinno sie organizowac wiecej wystaw takich jak ,Design
jako sztuka negocjacji”. Bardzo podobat mi sie sposdb oprowadzania
po wystawie! Dzieki liniom na ziemi wiedziatam, jak poruszac sie
po wystawie, chociaz czasami znalezienie wtasciwego eksponatu
zajmowato mi troche czasu. Szczegdlnie podobata mi sie prezentacja
poszczegolnych etapdw projektu w formie szuflad pachnacych jeszcze
pocieta sklejka. Sposob podzielenia wystawy na cztery eksponaty dla
kazdej czesci procesu negocjacji sprawit, ze poczutam sie czescia
wiekszej historii.

Bardzo sie ciesze, ze mogtam uczestniczy¢ w otwarciu wystawy,
poniewaz od razu mogtam zapytac autorow o szczegoty ich projek-
tow. Docenitam rowniez to, ze mozna byto dotknag¢ prezentowanych
obiektdéw i sprawdzi¢, jak dziatajg. Ogdlnie — Swietne doswiadczenie!

I think that more exhibitions like ,Design as the art of negotation”
should be organised. | really liked the way of getting around the exhi-
bition! Thanks to the lines on the ground, | knew how to follow the
exhibits, although sometimes it took me a while to find the right one.

| particularly liked the presentation of different stages of a projectin
the form of drawers still smelling of cut plywood. The way of dividing
the exhibition into four exhibits for each category of negotiation made
me feel like a part of a bigger story.

| am very happy that | was able to attend the opening of the
exhibition, because | could immediately ask the designers about the
details of their projects. | also appreciated that it was possible to
touch the presented objects and check how they worked. Overall -
great experience!

Zuzanna Gabry$
studentka Il roku wzornictwa | 2nd year student of design

T




W marcu miatam przyjemnos$¢ uczestniczy¢ w wystawie designu

zorganizowanej na Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu. Przedstawiata ona efekty wspotpracy pracownikow
Katedry Wzornictwa z firmami projektowymi. W Galerii Neon mozna
byto znalez¢ wiele obiektow takich jak meble, latarki, maszyny, buty,
grafiki oraz $rodki transportu.

Wystawa byta dla mnie bardzo inspirujaca, dowiedziatam sie
o tym, co moge robi¢ w przysztosci i jakie $ciezki projektowe moze
podjac projektant. Oprécz tego miatam okazje porozmawiac z twor-
cami wystawionych prac i ustysze¢ wiecej o tym, czym zajmuja sie
moi wyktadowcy.

Czescig wystawy, ktéra szczegdlnie mnie zainteresowata, byty
zawarte w opisach procesy tworzenia oraz pierwsze szkice przed-
stawionych produktow.

In March | had a pleasure of attending a design exhibition held at
the Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw. The
exhibition presented effects of collaboration between the Design
Department’s tutors and Polish companies. The gallery was full of
projects like furniture, flashlights, machines, shoes, graphic designs
and means of transportation.

In my opinion the exhibition was very eye-opening, | learned a lot
about what | could be doing in the future. There are many paths that
a designer can take. | feel lucky that | could be there on the day of
the opening, | had a chance to talk with the people who designed the
displayed products and learn more about what my mentors are making.

The part that | found very enjoyable were the descriptions — they
provided me with insight into the design process and how the first
sketches of the concept looked like.

Zuzanna Lewandowska
studentka | roku wzornictwa | 1st year student of design

[17 ]
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I really enjoyed the exhibition. It's rare that we have the opportunity to
see the work of our lecturers, as they are busy teaching us and don't
have time for sharing what they design. Viewing so many implemented
projects was a very motivating experience for further learning. During
the exhibition, we could see not only the final outcomes but also the
end products broken down to their basics. Drawers containing project
details allowed us to learn a more precise history of the projects and
delve into the design process itself. During the vernissage, we could
also talk to the designers about the project details and learn more
about how they work.

What impressed me the most was that the presented objects were
actually implemented; you could take them from the exhibition and use
them, they weren't just mock-ups.

Bardzo podobata mi sie ta wystawa. Rzadko mamy okazje zobaczy¢
prace naszych wyktadowcdw, poniewaz s3 oni zajeci nauczaniem nas
i nie maja czasuna opowiadanie o tym, co projektujg. Ogladanie tak
wielu zrealizowanych projektow byto bardzo motywujgcym dos$wiad-
czeniem do dalszej nauki. Podczas wystawy moglismy zobaczy¢ nie
tylko koncowe rezultaty procesu projektowego, ale takze produkty
koncowe roztozone na podstawowe elementy. Szuflady zawierajace
szczegoty projektow pozwolity nam poznac¢ bardziej precyzyjng ich
historie i zagtebic sie w sam proces projektowania. Podczas wernisazu
moglismy réwniez porozmawia¢ z autorami o szczegdtach projektow
i dowiedziec¢ sie wiecej o ich pracy.

To, co zrobito na mnie najwieksze wrazenie, to fakt, ze prezentowane
obiekty byty faktycznie wdrozone; mozna byto je zabra¢ z wystawy
i uzywac, nie byty to tylko makiety.

Karol Rospedowski
student Il roku wzornictwa | 2nd year student of design
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Abstrak

|_Dr Beata Ludwiczak

Design jako sztuka negocjacji

Rola kuratora wystawy jako metoda prowadzenia badahn naukowych

t

Artykut przedstawia proces przygotowania wystawy ,Design jako sztuka negocjacji. Wystawa wdrozonych projektéw pracownikéw Katedry
Wzornictwa” w celu potwierdzenia tezy, ze petnienie roli kuratora spetnia przestanki prowadzenia pracy naukowej. Jednoczesnie tekst
prezentuje wyniki tak przeprowadzonych badah nad designem jako sztuka negocjacji w postaci szesciu kategorii, w jakich mozna zaob-

serwowac negocjacyjny charakter designu. Kategorie zostaty opisane i zilustrowane przy pomocy eksponatéw pokazanych na wystawie.
Wystawa odbyta sie w Galerii Neon bedacej jedna z przestrzeni wystawienniczych Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu, w dniach 14-28.03.2024 roku.

Stowa k

lucze

design, kuratorstwo, negocjacje, badania naukowe

Spis tresci
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3.1.
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3.10.3. Opracowanie monografii jako metoda upublicznienia wynikéw
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1. Wstep
W dniach 14-28.03.2024 w Galerii Neon Akademii Sztuk Pieknych im
Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu odbyta sie wystawa pt. .Design
jako sztuka negocjacji. Wystawa wdrozonych projektéow pracownikow
Katedry Wzornictwa". W wystawie wzieto udziat 17 projektantéw, peda-
gogow we wspomnianej katedrze na Wydziale Architektury Wnetrz,
Wzornictwa i Scenografii, ktérzy przedstawili 24 projekty lub serie
projektéw, w wiekszosci, gdyz takie byto zatozenie przedsiewziecia,
w postaci fizycznych, wyprodukowanych artefaktéw. W kilku przy-
padkach, gdy dostarczenie fizycznych obiektow nie byto mozliwe ze
wzgledu na wielko$¢ produktu, lub byto bardziej korzystne ze wzgle-
du na charakter projektu, prace zostaty pokazane na monitorach lub
rzutnikach w postaci filméw czy prezentacji multimedialnych.
Wystawa byta otwarta krotko, szczegdlnie uwzgledniajac jej unika-
towos$é' i wktad pracy wtozony zaréwno w opracowanie koncepcji?, jak
i przygotowanie samego pokazu prac® — jednak galerie w Akademii
sg rezerwowane jedynie na okres okoto dwdéch tygodni ze wzgledu
na duze zainteresowanie prezentowaniem produkcji artystycznej
i projektowej. Autorka niniejszego tekstu chciataby z catym przekona-
niem poprzec opinie, ze organizowanie wystaw jest jednym z rodza-
jow prowadzenia aktywnosci naukowej, pod warunkiem jednak, ze
zostang zrealizowane niezbedne etapy realizowania i opracowania
tychze badahn. W przypadku wystawy ,Design jako sztuka negocjacji”
warunek ten zostat spetniony, co majg potwierdzi¢ nastepne akapity
tego artykutu.

2. Proces prowadzenia badan naukowych

Kazdy proces badah naukowych przebiega nieco odmiennie, ,istnieja
jednak pewne wytyczne, ktérych warto sie trzymac przy realizacji
wtasnego projektu po to, aby mie¢ pewnos¢, ze praca zostata przy-
gotowana w sposdb naukowy, spetniajacy wymogi metodologiczne.™

1 Byta to prawdopodobnie pierwsza wystawa zbiorowa wdrozonych projektéw pracownikow
samej Katedry Wzornictwa od momentu jej powstania.

2 Wystawa posiadata szerokie zaplecze teoretyczne, gdyz taki charakter wystaw ceni sobie
i realizuje kuratorka, zgodnie z jej przekonaniem zawartym w tytule niniejszego artykutu.

3 Chodzim.in. o konieczno$¢ pokonania trudnosci logistycznych zwigzanych z dostarczeniem
niektorych eksponatow.

4 MS, Projekt badan (etapy), https://www.mojasocjologia.pl/projekt-badan-etapy/ [dostep:
20.03.2024].

Mianowicie mozna wyodrebni¢ nastepujace etapy prowadzenia badanh:
2.1. okreslenie problemu badawczego,
2.2. zapoznanie sie z literaturg na dany temat,
2.3.
2.4,
2.5.
2.6.
2.7.
Réwnie istotne, po przeprowadzeniu badan, jest

okreslenie zakresu badania,

okreslenie hipotez badawczych i zmiennych,
okreslenie metod badawczych i technik badan,
zdefiniowanie narzedzi badawczych,
wyznaczenie harmonogramu pracy®.

2.8. opracowanie otrzymanych wynikdw i ich upowszechnienie.

3. Planowanie i przygotowanie wystawy ,Design jako sztuka negocjacji”
jako realizowanie procesu badan naukowych

3.1. Okreslenie problemu badawczego

W przypadku przygotowan do wystawy ,Design jako sztuka negocjacji”
najogoélniej zarysowany problem badawczy zostat zwerbalizowany
przez autorke jako intencja .zorganizowania wystawy, na ktérej
zostatyby przedstawione projekty pracownikow Katedry Wzornictwa
wdrozone do produkcji i znajdujace sie na rynku”.

Stwierdzenie to byto jednak bardzo ogélne, zatem wkroétce po
zaakceptowaniu przez zespot pracownikéw dydaktycznych katedry
tak sformutowanego zatozenia, kuratorka rozpoczeta etap badawczy
polegajacy na przeprowadzeniu badah literaturowych i empirycznych.
Chodzito o to, zeby tematem wystawy stato sie pewne zagadnienie
pogtebiajgce wiedze na temat zjawiska, jakim jest wzornictwo czy
design. W rzeczy samej, te dwa rodzaje badan byty prowadzone
w tym samym czasie.

3.2. Zapoznanie sie z literatura

Jak w kazdej pracy naukowej, rowniez podczas przygotowywania
koncepcji wystawy prowadzenie badan literaturowych jest niezbedne.
Pozwala zagtebi¢ sie w temat, odswiezy¢ wtasne wiadomosci,
skonfrontowa¢ pomysty i koncepcje z biezacym stanem wiedzy
i dyskursu naukowego. Teoria designu jest dziedzing stosunkowa
mtoda, ale rozwijajaca sie bardzo dynamicznie, szczegdlnie od lat
80. XX wieku. Design jako zjawisko przynalezne kulturze materialnej

5 Ibidem.



podlega ciggtym zmianom, jest réznie interpretowany i rozumiany.
Nawet definicji pojecia .projektowanie” jest wiele, od ,nadawania
formy wytworom produkowanym przemystowo”, przez ,rozwigzywanie
probleméw” do .wymyslania planéw dziatan, ktére umozliwiaja
zmiane istniejgcych sytuacji w sytuacje preferowane™, co znajduje
odzwierciedlenie, miedzy innymi, w réznych rodzajach designu jako
praktyki zawodowej i jako efektow dziatania projektantéw. W coraz
bardziej niematerialnym swiecie rowniez wyniki procesu projek-
towania staja sie coraz bardziej niematerialne, czego dowodem jest,
miedzy innymi dziedzina: projektowanie ustug.

3.3. Sformutowanie hipotezy

Zrédtami poszukiwan literaturowych byty ksiazki, szczegélnie z anglo-
saskiego kregu badan nad wzornictwem, internet, a takze rozprawy
doktorskie niektérych projektantéow zaangazowanych w tworzenie
wystawy. Uwage autorki przyciggnat miedzy innymi fragment z ksigzki
Mike'a Pressa i Rachel Cooper, brytyjskich wyktadowcéw akademic-
kich z zakresu Design Management, pt. The Design Experience: ,Nasz
centralny argument jest taki, ze sam design jest procesem negocjo-
wanym spotecznie, ktéry wymaga zrozumienia metod komunikacji
podobnych do innych zawodow"’.

Autorzy opracowania powotuja sie tez na inne badanie, w ktérym
naukowcy doszli do wniosku, ze ,design moze by¢ uznany za proces
negocjacyjny, a nie czysty akt geniuszu, ktéry spycha werbalng
krytyke na margines”s.

Zagtebienie sie w literature przedmiotu, analiza réznych podejs¢
do procesu projektowego, wiele wspdtczesnych interpretacji pojecia
design, jak rowniez rézne funkcje, jakie zaprojektowane przedmioty
zaczety petni¢ w spoteczenstwie, opisane przez semantyke i semiotyke,
w potgczeniu z wiedza zebrang podczas badan empirycznych, o ktérych
za chwile, doprowadzity do hipotezy, ktére stata sie jednoczesnie linig

6 Zob.A.Newson, E. Suggett, D. Sudjic, Designer maker user, London 2016.

7 M.Press, R. Cooper, The Design Experience. The Role of Design and Designers in the Twenty-First
Century, Abington-on-Thames 2016, s.69: "Our central argument is that design is itself a social
negotiated process that demands an understanding of communications equivalent to any other
profession” (wszystkie ttumaczenia cytatow: autorka).

8 A.Tomes, C. Oates, P. Armstrong, Talking Design, podaje za: M. Press, R. Cooper, The Design
Experience..., s.72: “[...] design may be considered as a negotiative process, and not purely an
act of genius which marginalises verbal critique”.

tematyczng wystawy, bedacej wynikowa zebranych materiatéw: design
jest sztuka negocjacji (,Design jako sztuka negocjacji”)’.

3.4. Okreslenie zakresu badan

Podtytut .Wystawa wdrozonych projektéow pracownikéw Katedry
Wzornictwa" wyrazat pierwotng motywacje podjecia sie zadania zorga-
nizowania wystawy, ale zakreslat jednoczesnie zakres prowadzonych
badan. Poczatkowo miaty to by¢ projekty z ostatnich pieciu lat, ostatecznie
zakres czasowy zostat poszerzony, jednak najwazniejszym wyznaczni-
kiem stat sie fakt wprowadzenia danego produktu na rynek.

3.5. Okreslenie metod i narzedzi badawczych

Do przeprowadzenia badah empirycznych wykorzystano ankiete,
wywiad oraz ogledziny. Ankiete przeprowadzono z wykorzystaniem
edytora tekstéw (Microsoft Office, Open Office), wywiady zostaty
przeprowadzone zdalnie, z wykorzystaniem platform Teams lub
Google Meets.

3.6. Badania empiryczne

Badania empiryczne zostaty rozpoczete od sformutowania serii
pytan, ktére nastepnie rozestano do zespotu projektantow w Katedrze
Wzornictwa. Poniewaz ten etap polega na poruszaniu sie ,po omacku”,
pytania dotyczyty ogélnie charakterystyki pracy w zawodzie projek-
tanta i doSwiadczen oraz przemyslen z tym zwigzanych. Dzieki temu
pomystodawczyni wystawy uzyskata doktadniejsze informacje dotycza-
ce procesu projektowego oraz proponowanych na wystawe obiektow.

Czes¢ os6b preferowata bezposrednig rozmowe, z drugiej strony po
zapoznaniu sie z pisemnymi odpowiedziami autorka widziata potrze-
be uscislenia i poszerzenia niektérych informacji. Dlatego badania
empiryczne byty kontynuowane w postaci zdalnie prowadzonych
i nagranych wywiadéw.

Waznga czescig badan empirycznych powinny by¢ ogledziny przy-
sztych eksponatéw. Niestety, byto to mozliwe tylko w kilku przypadkach:
jesli dany obiekt znajdowat sie w Akademii, zostat akurat wystawiony
na wczesniejszej ekspozycji lub projektant byt w stanie go w tym celu

9 Dla praktykujacych projektantow twierdzenie to wydaje sie oczywiste i bezdyskusyjne,
autorce jednak chodzi o wyrdznienie réznorodnych zakreséw pojeciowych stowa .negocjacje”,
wykraczajacych poza najbardziej powszechne znaczenie jako procesu komunikowania sie miedzy
ludZzmi, dazacych do porozumienia pomimo réznic intereséw.

[ 23]
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dostarczyé. W wiekszosci przypadkéw nie udato sie tego dokonag,
a przyczyny trudnej dostepnosci artefaktéw byty rézne: duze gabary-
ty, odlegta lokalizacja firmy realizacyjnej czy produkcja w niewielkiej
skali, etc.

W przypadku wystawy ,Design jako sztuka negocjacji” nie byto
to wielkim utrudnieniem, poniewaz koncepcja wystawy skupiata sie
na wieloaspektowej charakterystyce samego zjawiska designu czy
wzornictwa, cho¢ przedstawienie zaprojektowanych i wyprodukowa-
nych egzemplarzy, jak i przyblizenie publicznosci procesu projekto-
wego stanowito drugi, rownie wazny cel przedsiewziecia. Kuratorka
miata jednak okazje zgromadzi¢ wiele informacji o artefaktach od
ich twdrcow, ponadto wiekszos¢ produktow zostata dostarczona na
wystawe, w ktorej przeciez byty najwazniejszymi ,aktorami”. Poza
tym dzieki temu, ze brano pod uwage prace wprowadzone na rynek,
w internecie znajdowato sie sporo dodatkowych szczegdtéw na temat
rozwazanych artefaktow'?.

3.7. Wyznaczenie harmonogramu pracy

Gtéwnym elementem harmonogramu pracy byt termin dostepnosci
Galerii Neon (jednej z przestrzeni wystawienniczych ASP we Wroctawiu).
W wyniku ztozonej przez kuratorke aplikacji o przestrzen ekspozycyjna
na rok 2024 Rada Wystawiennicza ASP udostepnita Galerie Neon
w dniach 12.03-02.04.2024"". Wszystkie poprzedzajgce dziatania byty
zaplanowane z odpowiednim wyprzedzeniem.

3.8. Opracowanie koncepcji teoretycznej wystawy jako forma
opracowania wynikéw badan

Sformutowanie hipotezy — linii tematycznej wystawy — stanowito
dopiero poczatek rozwazan intelektualnych ukierunkowanych na
analize zjawiska negocjacji w designie i poszukiwan, w jaki sposéb
obiekty zgtoszone na wystawe uosabiajg rézne jego interpretacje.
Zaréwno dogtebne przeanalizowanie zjawiska negocjacji, jego rodza-
jow, znaczenia, jakie ma dla zawodu projektanta, jak i zjawiska

wspotczesnego designu, jego réznych interpretacji i funkcji, pozwolity

10 W niniejszym artykule nie zawarto opiséw przedstawionych eksponatdw. Znajduja sie one

na koncu tej publikacji, i stanowig uzupetnienie i poparcie przedstawionych tez.

11 https://www.asp.wroc.pl/pl/szukaj?search=DESIGN+JAKO+SZTUKA+NEGOCJACJI&created
%5Bmin%5D =&created%5Bmax%5D= [dostep: 28.04.2024].

autorce zdekonstruowaé¢ omawiane zagadnienie poprzez podzielenie
go na szes¢ kategorii. Do kazdej kategorii wybrano po cztery projekty
bedace ilustracjg danego aspektu negocjacji':

3.8.1. Projektowanie jako negocjowany proces

Cho¢ pociggajaca jest wizja projektanta ,stworcy”, przed ktérego
oczami w chwili natchnienia pojawia sie projektowany przedmiot,
obraz taki rzadko ma cos$ wspdélnego z rzeczywistoscia. Ztozonos¢
wspotczesnych zadan projektowych wymaga najczesciej pracowania
w zespotach, czasem dwuosobowych, czesto liczniejszych, podczas
ktérych mozna podzieli¢ sie zadaniami, analizowa¢ problem z réznych
perspektyw, podejmowac decyzje projektowe na drodze dyskusji
i negocjacji'.

Proces projektowy, cho¢ w kazdym przypadku przebiega nieco
odmiennie, wykonuje sie wedtug okreslonych etapdw, ktére pomagaja
w osiggnieciu optymalnego efektu. Praca wspétczesnego projektanta
rozpoczyna sie od badan, zaréwno teoretycznych jak i empirycznych,
dzieki czemu mozliwe jest blizsze sprecyzowanie potrzeb uzytkow-
nikdw, a nastepnie nakreslenie szczegdtowego zadania projektowe-
go — briefu. Nastepnie, podczas etapu projektowania koncepcyjnego
generuje sie koncepcje, wykonuje wiele szkicow, jak réwniez najprost-
szych modeli przestrzennych, by ostatecznie z kilku koncepcji wybrac¢
najlepsze, nad ktérymi warto pracowacd™.

W czasie rozwoju projektu powstaja rysunki techniczne i prototy-
py, a rownoczesnie trwa opracowywanie detali, ktéremu towarzyszy
analiza materiatéw i technik produkcji, odbywaja sie testy i udoskona-
lanie finalnego modelu. Proces projektowy jest procesem iteracyjnym

- czylinaroéznych etapach moze wymagac cofniecia sie o kilka krokdw,
wykonania korekt i kontynuowania prac na projektem.

Podczas realizowania procesu projektowego niezbedne jest rowniez
konsultowanie sie ze specjalistami z wielu dziedzin - z inzynierami, tech-
nologami, specjalistami od marketingu. Pierwsze koncepcje projektowe
12 Trzeba jednak podkresli¢, ze taki podziat na kategorie nie oznacza, iz dany projekt mozna
przyporzadkowac tylko do jednej kategorii, tej, w ktorej zostat przedstawiony. Jak wyjasniata
kuratorka we wstepie do wystawy, .ztozonos¢ projektéw designerskich sprawia, ze poszczegélne
obiekty mozna by z powodzeniem zaszeregowac do kilku z wymienionych kategorii, jednak

przejrzystos¢ i zrozumiatos¢ budowy ekspozycji determinowata skrétowosé i pewne uproszczenie
komunikatu”, zob. s.8.

13 A.Tomes, C. Oates, P. Armstrong, op. cit., s.72.
14 Teninastepne akapity za: P. Rodgers, A. Milton, Product Design, London 2011, s. 56-84.



sg konfrontowane z wymaganiami materiatowymi, mozliwosciami
technologicznymi, przewidywanym kosztem czy realistyczng dtugoscia
czasu realizacji, a dobrze prowadzone negocjacje doprowadzaja do
oczekiwanych kompromisow.

Projektanci zapoznaja sie tez z wynikami badan konsumenckich,
ktére najczesciej stanowig bezposredniag motywacje do postawie-
nia przed zespotem projektowym mniej czy bardziej precyzyjnie
sformutowanego briefu. Oczekiwania zatozonych docelowych odbior-
céw takze wchodza w sktad procesu negocjowania projektowanego
obiektu czy ustugi.

Buty Monarcha Agaty Nartowskiej, seria wzmacniaczy S_zero i efekty
gitarowe Tomasza Gacka oraz wielozadaniowy robot wyburzeniowy
z napedem hybrydowym Piotra Stockiego to projekty, ktére powstaty
w wyniku takiego wtasnie zespotowego dziatania'.

3.8.2. Skuteczne negocjacje warunkiem sukcesu wdrozenia
(biznes, przemyst)

Celem podejmowania pracy projektowej jest doprowadzenie do
wdrozenia, czyli wprowadzenia projektu na rynek. Tutaj umiejet-
nosci negocjacyjne na styku zespot projektowy — biznes/przemyst
sg niezwykle istotne. Cho¢ do pewnego stopnia kategoria druga
pokrywa sie z kategorig pierwsza (rozmowy ze zleceniodawcami czy
konsultacje z biznesem moga réwniez wptywac na proces projekto-
wy i modyfikowac finalng koncepcje projektu), to jednak negocjacje
ze srodowiskiem biznesowym wymagajg specyficznego podejscia
i zastosowania bardziej sformalizowanych technik negocjacyjnych.

Odpowiednie przygotowanie sie do rozmdw, zaprezentowanie koncep-
cji projektu, przedstawienie zleceniodawcy, ktory nie zawsze posiada
doswiadczenie we wspodtpracy z projektantem, co obejmuje wktad
pracy i poszczeg6lne etapy zlecenia, pomoga w podpisaniu kontraktu
i zapewnieniu satysfakcjonujgcego wynagrodzenia.

Do prowadzenia negocjacji niezbedna jest skuteczna komunikacja.
Lokalizacje wspotpracujacych ze sobga biur projektowych, zespotéw
inzynierskich, firm produkcyjnych bywaja znacznie oddalone od siebie.
W celu umozliwienia czestej i tatwej komunikacji powstajg narzedzia
cyfrowe, ktére znacznie utatwiaja dostep wszystkich zainteresowanych do

15 Wiecej informacji: s. 108-115.

aktualnego etapu prac i wprowadzanie korekt czy przekazywanie uwag.
W ostatnim czasie s3 to platformy do wspottworzenia takie jak Mural,
Miro czy Figma, ktérych popularnos¢ znaczaco wzrosta od okresu
pandemii wirusa COVID-19. Trzeba zaznaczy¢, ze platformy te sa przy-
datne réowniez przy prowadzeniu badan z zakresu design thinking czy
testowaniu doswiadczen uzytkownikéw w kontakcie z gotowym produk-
tem (user feedback)'.

Ta kategoria obejmuje nie tylko negocjacje z wtascicielami firm,
ale takze z firmami wspétpracujgcymi podczas wdrozenia projek-
tu. Zarowno niskoprofilowy system oswietlenia na hetm Grzegorza
Rozwadowskiego i Patryka Knapczyka, jacht Legion 360 Wojciecha
Wesotka, pociag Impuls Il Tomasza Niemca, wdrozone do produkcji
seryjnej, jak i gablota Piotra Jedrzejewskiego i Jacka Sliwowskiego,
projekt realizowany w matym naktadzie, powstaty w Scistej wspot-
pracy i komunikacji prowadzonej zaréwno w bezposrednim kontakcie,
jak i online.

3.8.3. Nadawanie (negocjowanie) indywidualnych znaczen
przez uzytkownikéw

Projektowanie obejmuje wiele dziedzin tworzenia ,sztucznego swiata".
Moze to by¢ projektowanie obiektéw do wykorzystania w przemysle,
czy przedmiotdéw konsumpcyjnych, publikacji, a takze realizowanie
projektéw niematerialnych, jak marki, tozsamosci czy ustugi. Kazdy
z tych artefaktéw ma ,wbudowane”, zaprojektowane przez designeroéw,
znaczenie. Jednak w trakcie interakcji z zaprojektowanymi artefak-
tami uzytkownicy przypisujg im rézne znaczenia, czesto odmienne
od tych przewidzianych przez ich autoréow'®. Znaczenie jest uzalez-
nione od interpretacji, doswiadczenia czy indywidualnych potrzeb.
Rowniez projektanci biorag pod uwage potrzebe indywidualizacji
swoich produktéw, by byty bardziej uniwersalne i dostosowane do
wymagan szerszego grona uzytkownikow'.

16 Doswiadczenie projektowania przy pomocy programéw komputerowych i platform
internetowych opisuje Piotr Stocki w swojej pracy doktorskiej: P. Stocki, Pojazd o alternatywnym
zrédle napedu wspomagajacy prace cztowieka. Zdalnie sterowany robot budowlany, niepublikowana
praca doktorska w dziedzinie sztuk plastycznych w dyscyplinie sztuk projektowych, Wroctaw 2017.

17 Wiecej informacji: s.116-123.

18 Zob. B. Ludwiczak, Forma podaza za funkcjami - badanie empiryczne weryfikujace koncepcje
czterech funkcji produktéw wywodzaca sie z teorii jezyka produktu Jochena Grosa, [w:] .inAW Journal.
Multidisciplinary Academic Magazine”, Tom 2 (2021) Nr 2 https://system.inawjournal.pl/index.
php/inaw/article/view/89/134 [dostep: 01.03.2024].

19 K. Krippendorff, The semantic turn: a new foundation of design, Boca Raton 2006, s.50-58.
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Transporter Elva Renaty Wites-Krzyzanowskiej jest wyposazony
w dwa niewielkie wktady, ktére utatwiajg uzytkowanie go w réznych
sytuacjach: do noszenia niewielkiego zwierzecia oraz jako torebke
damska. Biurko i parawan z kolekcji Plus Wiktorii Lenart posiadaja
szereg akcesoriow, dobieranych przez uzytkownika w zaleznosci od
potrzeb. Latarki taktyczne Grzegorza Rozwadowskiego i Patryka
Knapczyka, w przypadku ktorych projektanci precyzyjnie przemysleli
wymagania funkcjonalne zwigzane ze specyficznym srodowiskiem
pracy, wyrézniaja sie miedzy innymi markerami trybu wtaczenia lamp,
w wyrazny i eliminujacy btedy sposéb komunikujgcymi ich funkcjo-
nalnosé. Rower Kross Esker 6.0, ktorego elementy projektowat Rafat
Filipek, moze by¢ przyktadem swoistej odwrdconej indywidualizacji
— mianowicie ma takie grono zagorzatych fanow, ze zdarza sie im
tatuowac rower na swojej skérze. W ten sposdéb nie tylko uzytkownik
indywidualizuje produkt, ale produkt indywidualizuje uzytkownika?®.

3.8.4. Tworzenie tozsamosci produktu (marka, branding)

Firmy odgrywaja wazna role w ksztattowaniu znaczenia produktu.
Wykorzystujg w tym celu techniki marketingowe, tworzenie marki
i reklame. W ten sposéb moga wptywac na odbidr swoich produktow
przez uzytkownikéw i modyfikowac¢ relacje pomiedzy produktem
a odbiorca. Produkty zaczynaja by¢ utozsamiane z okreslonymi
warto$ciami, stylami zycia czy aspiracjami?'.

Marka to catoksztatt elementdw wyrdzniajacych towary czy ustugi,
poczawszy od nazwy, przez logo, charakterystyczne cechy wizual-
ne czy grafike. Projektanci przektadajg wartosci marki na produkty
za pomoca designu. Poprzez ten proces, nazywany transformacja
semantyczng, pewne charakterystyczne cechy marek sg przetozone
na produkty i pomagaja w tworzeniu ,rodzin produktéow”, czyli grup
produktéw, ktére pozostajg w zwigzku ze sobg pod wzgledem swojego
designu (jak urzadzenia firmy Apple)?.

Wsrod przedstawionych w tej kategorii projektéw mamy projekt
zmiany wizerunku firmy Rust Jacka Kujdy, obejmujacy logotyp, mate-
riaty poligraficzne, czy materiaty promocyjne (cho¢ ostatecznie

20 Wiecej informacji: s.124-131.

21 S.Diller, N. Shedroff, D.R. Diller, Making Meaning. How successful businesses deliver meaningful
customer experiences, Berkeley 2008, s.1-2, 7.

22 C. Dennington, Service Design as a Cultural Intermediary. Translating cultural phenomena into
services, .The Design Journal” 20, 2017, s. S603.
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wdrozonym elementem byto uproszczone logo .r” innovative kitchens),
a takze projekt lamp rowerowych Grzegorza Rozwadowskiego i Patryka
Knapczyka, wyznaczajacy kierunek stylistyki pozostatych linii produk-
towych firmy Mactronic. Jarostaw Kowalczyk przeprojektowat komplek-
sowo tozsamosc firmy produkujacej pieczywo bezglutenowe z ziaren,
od strategii marki, przez nazwe, identyfikacje wizualnga, teksty, strone
internetowg i opakowania (Chleby Beak Beak), podczas gdy Marta
Ptonka poprzez swoje projekty albumow i katalogéw wptywa na
wizerunek artystéw, czy nawet regionu Dolnego Slaska (np. projekt
publikacji albumowe] Zabytki techniki Dolnego Slaska)?®.

Proces projektowy w przypadku projektéw graficznych jest zreszta
nieco odmienny niz w przypadku projektowania produktu. Pierwszym
krokiem jest zrozumienie potrzeb klienta oraz celéw projektu. Nastepnie
projektant przeprowadza badania i analize, i na ich podstawie tworzy
koncepcje graficzne. Po zaakceptowaniu przez klienta jednej z kilku
przedstawionych koncepcji, projektant opracowuje projekt. Cho¢ nie
wystepuja tu takie surowe rygory technologiczne czy materiatowe, jak
podczas projektowania produktéw przemystowych, kohAcowe etapy
obejmuja testowanie i korekte przed oddaniem klientowi gotowego
projektu, a nawet mozliwo$¢ nadzoru autorskiego po wdrozeniu?.

3.8.5. Kontekst kulturowy, spoteczny i historyczny
jako ,negocjator” zmiennych znaczen

Znaczenie produktu moze zmienia¢ sie z uptywem czasu, wraz ze
zmieniajgcymi sie warunkami spotecznymi, wydarzeniami historycz-
nymi czy kontekstem kulturowym. Na przyktad, symbolika pewnych
kolorow, ksztattow i form moze by¢ réznie rozumiana w zaleznosci od
regionu $wiata czy okreslonej dekady?®. Czasem semantyka jednego
produktu na przestrzeni jego zycia moze diametralnie sie zmienic.
Doskonatym przyktadem jest Volkswagen Garbus, ktéry zaprojek-
towany na zlecenie Hitlera jako promujace ideologie faszystowska
auto lll Rzeszy, po Il wojnie swiatowej stat sie symbolem demokracji
i poszukujacych wolnosci i niezaleznosci grup hippisowskich.

23 Zabytki techniki Dolnego Slgska, red. M. Urbanek, Wroctaw 2009; Jacek Jarczewski. Dotkniecia
Sztuki, red. A. Wincenciusz-Patyna, Wroctaw 2023.

24 Wiecej informacji: s.132-139.
25 Zob. P. Rodgers, A. Milton, op. cit., 5. 162-163.



Stolik kawowy Kikko oraz legowisko Lulu Ady Brozyny i Renaty
Wites-Krzyzanowskiej odzwierciedlajg wspotczesne postawy spotecz-
ne, w ktérych zwierzeta zyjace w jednej przestrzeni z ludzmi sa trak-
towane jak cztonkowie rodziny, zastugujacy na solidne, bezpieczne
i dobrze zaprojektowane produkty, nieodbiegajace jakoscia od innych
sprzetdéw znajdujacych sie w mieszkaniu.

Znaczenie stacji diagnostycznej Flu SensDX Wiktorii Lenart, pier-
wotnie przeznaczonej do wykrywania patogendw grypy, zmienito
sie podczas pandemii COVID-19. Urzadzenie, po wybuchu epidemii
cieszace sie wzmozonym zainteresowaniem z powodu zwiekszo-
nego zapotrzebowania na narzedzia do wykrywania koronawirusa,
musiato w pézniejszym okresie stawiac¢ czota silniejszej konkurencji
ze strony innych firm, ktére podjety produkcje podobnego sprzetu.
Jego znaczenie relatywnie zmalato.

Wspotczesny konsument podejmuje decyzje zakupowe oparte na
wartosciach, a jedng z takich wartosci jest dbanie o planete. Réwniez
Unia Europejska wprowadza mechanizmy majace na celu zachecanie
projektantéw i producentéw do odpowiedzialnego wykorzystywania
zasobow Ziemi. Jednga z pozadanych cech produktéw w Gospodarce
Obiegu Zamknietego i gospodarce zrownowazonej jest monomateriat
(wykonanie produktu z jednego rodzaju materiatu)?. Stojak na miski
Ricco Ady Brozyny jest wykonany wytacznie ze stali nierdzewnej
i wychodzi naprzeciw dyrektywom unijnym wymagajgcym odpowie-
dzialnego projektowania?.

3.8.6. User feedback — partycypacja uzytkownika
w procesie projektowym

Studia nad kulturg i wzornictwem, a szczeg6lnie designem jako zjawi-
skiem retorycznym dowodzg, ze praktyka projektowa jest pewng forma
dorobku kulturowego, silnie osadzong w spotecznych negocjacjach?.
Ten spoteczny aspekt sprawia, ze biorg w nim udziat réznego rodzaju
.aktorzy”, nie tylko projektanci, co wzmacnia negocjacyjny charak-
ter tych dziatan. W poprzednich kategoriach wspomniano zespoty

26 Circular Economy: definition, importance and benefits, Topics European Parliament, 24.05.2023
https://www.europarl.europa.eu/topics/en/article/201512015ST005603/circular-economy-
definition-importance-and-benefits [dostep: 20.03.2024].

27 Wiecej informacji: s. 140-147.

28 R.Buchanan, Declaration by Design: Rhetoric, Argument and Demonstration in Design Practice,
[w:] Design Discourse. History. Theory. Criticism, ed. V. Margolin, Chicago, London 1989, s.92-95.

projektowe, specjalistéw, technikéw, przedstawicieli biznesu oraz
potencjalnych uzytkownikow. Zdarza sie, ze zleceniodawca wchodzi
w role uzytkownika, prébujac wyobrazi¢ sobie jego/jej/ich potrzeby
czy punkt widzenia.

W ostatnich latach coraz wiecej projektantéw dostrzega potrzebe
przeprowadzenia przed przystapieniem do projektowania doktadnych
badan, ktére umozliwiajg zidentyfikowanie docelowego uzytkownika,
kontekstu uzytkowania, optymalnej funkcjonalnosci, dziatania czy
uzytkowosci, potrzeb rynku, etc.?” Przyktadowo Wiktoria Lenart zawsze
stosuje badania uzytkownika w swojej praktyce projektowej i nie inaczej,
pomimo krétkiego czasu na projektowanie, byto w przypadku stotow
Cells. Podobnie zesp6t dydaktykow i studentéw zaangazowanych
w projekt dla Domu Opieki Wytchnieniowej Kokoszka przeprowadzit
wywiady z kadrg i rodzicami dzieci chorych. Jednym z efektéw tych
badan byto zaprojektowanie parawanu przez Mateusza Fraszczaka
i Sare Iwanowska — studentéw w Katedrze Wzornictwa, oraz Ade
Brozyne i Jacka Sliwowskiego, projektantow i pedagogdw Katedry.

Wprowadzenie na rynek robota edukacyjnego EMYS, ktérego gtowe
zaprojektowat Krzysztof Kubasek, poprzedzito miedzy innymi wyko-
nanie testéw, badajacych reakcje dzieci na rézne emocje wyrazane
przez mimike jego twarzy®°.

Badania prowadzi sie takze po wprowadzeniu produktu na rynek.
Firmy gromadza dane zwrotne od uzytkownikdw (user feedback), aby
wykorzystac te wiedze przy produkowaniu nowych, ulepszonych wers;ji
danego produktu. Lepsze dostosowanie do potrzeb (choéby usuniecie
niejasnych lub niepotrzebnych funkcji) poprawia do$wiadczenie uzyt-
kownikéw, a tym samym znaczenie, jakie bedzie dla nich miat dany
produkt. W ten sposdb uzytkownicy negocjuja powstanie kolejnych,
ulepszonych wersji produktow lub powstanie spokrewnionych modeli.

3.9. Wynik przeprowadzonych badan naukowych
Analiza okoto 30 projektéw z zakresu projektowania produktu, komu-
nikacji wizualnej i grafiki umozliwita przyporzadkowanie ich do jednej

29 R.Morris, The Fundamentals of Product Design, Worthing 2009; P. Rodgers, A. Milton, Product
Design, London 2011, s.156-161.

30 J. Kedzierski, C. Zoll, R. Muszynski, M. Frontkiewicz, EMYS - emotive head of
a social robot, “International Journal of Social Robotics” 2013, https://www.researchgate.net/
publication/257780600_EMYS-emotive_head_of_a_social_robot [dostep: 15.01.2024].

31 Wiecej informacji: s. 148-155.
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z szesciu zidentyfikowanych w wyniku procesu badawczego kategorii.
W ten sposob teza, ze design jest sztuka negocjacji prowadzonych
na wielu ptaszczyznach, zostata potwierdzona.

3.10. Upowszechnianie wynikéw badan naukowych

3.10.1. Projekti budowa wystawy

Przygotowanie teoretycznego podtoza wystawy wptyneto na jej
fizyczny ksztatt. Wystawa jest pewnego rodzaju modelem fizycznym
stanowigcym ucielesnienie sformutowanych teoretycznie odkry¢,
a trzeba przyznac, ze Katedra Wzornictwa jest najlepszym miejscem
do poszukiwania twércow modeli. Zespot realizacyjny, powotany
w osobach dr. Tomasza Gacka, dr Agaty Nartowskiej, prof. Piotra
Jedrzejewskiego i dr Renaty Wites-Krzyzanowskiej, z uczestnictwem
kuratorki dr Beaty Ludwiczak, nadat koncepcji designu jako nego-
cjacji namacalny, materialny ksztatt. Zostat stworzony miniswiat,
po wejsciu do ktérego argumentacja o réznych kategoriach designu
reprezentowanych przez poszczegélne obiekty stata sie widoczna
gotym okiem, intuicyjnie zrozumiata.

W celu wyjasnienia szesciu kategorii negocjacji i przyblizenia
czterech przypisanych kazdej z nich prac zadecydowano o zbudo-
waniu szesciu ,mebli ekspozycyjnych”, z ktérych kazdy byt wyposa-
zony w piec¢ szuflad (tak zwana - zartobliwie — ,szuflandia”). Gérna
szuflada zawierata tekst objasniajacy dang kategorie, cztery nastepne
zawieraty plansze z nazwa projektu, rokiem lub latami projektowania,
nazwiskiem lub nazwiskami projektantéw, oraz krétkim opisem, czy
to nawigzujacym do kategorii, przedstawiajgcym proces projektowy,
czy tez refleksje projektanta. Gtdéwna czes¢ planszy zajmowat graficz-
ny materiat ilustracyjny, czasem dotgczono préobki materiatéw (torba
Elva Ady Brozyny i Renaty Wites-Krzyzanowskiej czy kolekcja butéw
Monarcha Agaty Nartowskiej).

Waznym elementem informacyjnym byt przejrzysty color coding,
Kazdy mebel ekspozycyjny byt oznaczony innym kolorem, a kolory
nawigzywaty do szesciu liter stowa ,design” w nazwie wystawy, umiesz-
czonego na Scianie galerii, oraz tagczyty zgromadzone na postumentach
eksponaty w grupy dzieki zastosowaniu tasm naklejonych na podtoge.

Na uwage zastuguje fakt, ze wystawa ,wyszta" poza galerie. Jednym
z eksponatow byta gablota do prezentowania w przestrzeni miasta

dorobku Akademii Sztuk Pieknych. Gablota zostata zamontowana
przed wejsciem do galerii, a w niej umieszczono rower Kross Esker
6.0, kolejny z eksponatow®.

3.10.2. Inne sposoby upowszechniania wiedzy zwigzane z wystawa
Jak juz powiedziano, konstrukcja wystawy sama w sobie komuniko-
wata teze zawarta w tytule w sposéb jasny i intuicyjny. Przyktady
obiektowe, poparte kategoriami, tatwo mozna byto z owymi katego-
riami potaczy¢ dzieki przejrzystemu jezykowi koloréw, i odwrotnie:
stusznosé podziatu na kategorie wspieraty wystawione na pokaz
obiekty i prace multimedialne.

Innym sposobem upowszechniania wiedzy sq oprowadzania kura-
torskie, zwykle towarzyszace wystawom — nie inaczej byto w tym
przypadku. W czasie trwania wystawy ,Design jako sztuka negocja-
cji” odbyty sie dwa oprowadzania kuratorskie: jedno dla mtodziezy
z liceum plastycznego, jedno otwarte dla szerokiej publicznosci,
Jednak najwazniejsze z punktu widzenia rozpowszechniania badan
naukowych jest opracowanie publikacji naukowej. W omawianym
przypadku zaplanowano przygotowanie monografii.

3.10.3. Opracowanie monografii jako metoda upublicznienia wynikéw
Wedtug Karty Projektu Wydawniczego ASP we Wroctawiu, mono-
grafia to ,obszerna publikacja naukowa, opisujgca dane zagadnienie
w sposdb wyczerpujacy, oryginalny i twérczy, opatrzona wtasciwym
aparatem naukowym w postaci przypiséw i bibliografii. Posiada
objetoé¢ co najmniej 6 arkuszy wydawniczych (ponad 100 stron)
oraz nadawany numer ISBN. Monografia podlega procedurze recen-
zji wydawniczej ze strony dwdch osdb posiadajgcych odpowiednie
kwalifikacje naukowe w danej dziedzinie, zwigzanych z niezaleznymi
osrodkami akademickimi”.

Niniejsza monografia zawiera szes¢ artykutow naukowych. Beata
Ludwiczak patrzy z dystansu na swoja role kuratorki argumentujac,
ze zadanie to spetnito przestanki pracy naukowej, a takze prezentuje
wyniki badah nad hipoteza, ze .design jest sztuka negocjacji”. Grzegorz
Rozwadowski wtgcza sie w dyskusje dotyczgcag moralnych obowigzkow
projektantéow i koniecznosci dostosowania sie do zmieniajgcych

32 Rafat Filipek byt cztonkiem zespotu projektowego.



sie warunkéw spotecznych czy technologicznych, analizujac
przyktady projektow realizowanych w srodowisku wroctawskiej ASP.
Patryk Knapczyk, koncentrujac sie na perspektywie projektanta, przed-
stawia zagadnienia negocjacji w kontekscie projektowania i wdrazania
produktu, a jako przyktad wybiera jeden z projektéw prezentowanych
na wystawie ,Design jako sztuka negocjacji". Marta Ptonka prezen-
tuje projekt komunikacji wizualnej Domu Wytchnieniowego Kokoszka
(réwniez bedacy czescig omawianej wystawy) w aspekcie empatii
i fenomenologii pamieci. Renata Wites-Krzyzanowska i Ada Brozyna,
przyblizajac zasady Gospodarki Obiegu Zamknietego i skutecznosé
wdrazania ich w zycie w krajach skandynawskich, pozostajg w linii
tematycznej monografii, gdyz nie ulega watpliwosci, ze wprowadzenie
nowoczesnych rozwigzan do wzornictwa i przemystu wymaga negoc-
jacyjnych umiejetnosci. Rowniez Piotr Stocki, opisujac wspotprace
z firma ARE, podkresla znaczenie negocjacji i pertraktacji.

W ten sposdb artykuty oraz tekst kuratorski Beaty Ludwiczak
pogtebiajg wiedze na temat analizowanego zjawiska. Publikacja zawiera
tez katalog prac prezentowanych na wystawie, a takze biogramy ich
autoréw-projektantow i krétkie profile firm realizacyjnych.

4. Podsumowanie

Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu nosi
angielska nazwe ,The Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in
Wroctaw”. Nazwa angielska zostata przyjeta przez Senat w 2009 roku
po zaakceptowaniu argumentacji autorki tego tekstu, zajmujacej sie
woéwczas miedzy innymi koordynowaniem dziatah miedzynarodowych
uczelni. W podaniu do éwczesnego rektora wyrazita ona opinie, ze,
nie ujmujac nic tradycyjnej i prestizowej nazwie ,Akademia Sztuk
Pieknych”, ktérg przez powojenne dziesieciolecia nosito tylko szes¢
uczelni wyzszych w Polsce, proponowana nazwa angielska bedzie
komunikowac¢ partnerom zagranicznym — a kontakty ze swiatem
zachodnim zaczelismy wtasnie dynamicznie rozwijac¢ — fakt, ze we
wroctawskiej uczelni obecne s3 nie tylko sztuki piekne, ale takze
szeroko pojety ,design”3s.

33 W jezyku angielskim pod pojeciem .fine arts” rozumie sie wytacznie dyscypliny artystyczne,
jak malarstwo, rzezba czy rysunek, a zatem nazwa ,Academy of Fine Arts” nie informuje, ze
w danej uczelni prowadzi sie ksztatcenie w zakresie kierunkéw projektowych.

Zatrudnieni w jednostkach projektanci prowadzg zgodng z wyksztat-
ceniem aktywnosc¢ zawodowa, czyli projektuja. Projektowanie jest samo
w sobie czynnoscig kreatywna, prowadzaca do powstania nowej wiedzy,
tak zwanych ,designerly ways of knowing®*", zwigzanych z bezposrednim
dziataniem i do$wiadczeniem (,Te eksperymenty sugeruja, ze naukow-
cy rozwiazuja problemy przy pomocy analizy, podczas gdy projektanci
rozwigzujg problemy przy pomocy syntezy”®). Nowatorstwo w zakresie
procesu projektowego i jego upowszechnianie moga stanowi¢ przedmiot
pracy naukowej pracujacych w uczelni pedagogdw.

Inng forma realizowania obowigzkéw zawodowych naukowcow
pracujgcych w uczelniach artystycznych jest kuratorstwo. | tak, jak
projektowanie to nie tylko iskra twdrczego geniuszu, ale tez poste-
powanie wedtug okreslonych etapdw, ktére mozna uznac za ekwi-
walentne badaniom naukowym, podobnie opracowywanie wystaw,
po spetnieniu okreslonych wymogéw, spetnia wszelkie przestanki
dziatalnosci naukowej, czego dowodem moze by¢ realizacja wystawy

.Design jako sztuka negocjacji”.
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Design as the Art of Negotiation

Curating Exhibitions as a Method for Conducting Scientific Research

Abstract

The article outlines the preparation process for the exhibition "Design as the Art of Negotiation. Exhibition of Implemented Projects by Faculty

Members of the Department of Design”. Its aim is to confirm the claim that fulfilling the role of a curator aligns with the requirements for

conducting scientific research. What is more, the article offers the findings from the research on design as an art of negotiation, categorized

into six distinct areas where the negotiating nature of design can be observed. These categories are described and illustrated through the

exhibits that were displayed at the exhibition.
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1. Introduction
From March 14 to 28, 2024, the Neon Gallery at the Eugeniusz Geppert
Academy of Art and Design in Wroctaw hosted an exhibition titled

“Design as the Art of Negotiation. Exhibition of Implemented Projects

|32 |

by Faculty Members of the Department of Design”. This exhibition
featured the work of 17 designers and educators from the Faculty of
Interior Architecture, Design and Scenography, showcasing a total
of 24 projects or project series. Most of the works were presented
as physical, manufactured artifacts, as was the exhibition’s premise.
However, in a few instances where delivering physical objects was
impractical due to their size, or where it was more suitable for the
project’s nature, the works were displayed on monitors or projectors
as films or multimedia presentations.

The exhibition was open for a short time, especially considering
its unigueness’, the amount of work put into both the concept
development?, and the preparation of the exhibition itself® - but the
galleries at the Academy are only available for about two weeks
at a time due to the high demand for presenting art and design
works. The author of this article would like to fully endorse the view
that organizing exhibitions may be seen as a form of conducting
scientific activity, provided of course that the necessary stages
of implementation and elaboration of this research are realized.
In the case of the exhibition “Design as the Art of Negotiation”,
this condition has been met, as will be confirmed in the following
paragraphs of this article.

2. The process of conducting scientific research

Every scientific research process is slightly different: “[...] however,
there are certain guidelines that are worth adhering to when carrying
out your own project to ensure that the work is prepared in a scientific
manner that meets methodological requirements™.

The following stages of conducting research can be distinguished:

1 This was likely the first group exhibition showcasing designs implemented by the Department

of Design’s own employees since its establishment.

2 Theexhibition had comprehensive theoretical background, reflecting the curator’s conviction
and approach, as evidenced by the title of this article.

3 Thisis about, among other things, the need to overcome the logistical issues in delivering
some of the exhibits.

4 MS, Projekt badan (etapy), https://www.mojasocjologia.pl/projekt-badan-etapy/ [accessed:
20/03/2024].

2.1. defining the research problem,

2.2. reviewing the literature on the subject,

2.3. defining the scope of the study,

2.4, defining research hypotheses and variables,

2.5. defining research methods and research techniques,
2.6. defining research tools,

2.7. developing a work schedule®.

Just as crucial, once the research is finished, is

2.8. developing and disseminating the findings.

3. Planning and preparing the exhibition “Design as the Art of
Negotiation” as implementation of the scientific research process

3.1. Defining the research problem
In preparing the exhibition “Design as the Art of Negotiation” the author
articulated the generally outlined research problem as the intention “to
organize an exhibition that would showcase the projects of the Department
of Design employees that have been implemented and brought to market”.
However, this statement was quite general. Shortly after the teaching
staff of the Department accepted this assumption, the curator initiated
the research phase, which involved both literature review and empirical
studies. The goal was to focus the exhibition on a specific issue that would
enhance understanding of the phenomenon of design or industrial design.
In fact, these two types of research were conducted at the same time.

3.2. Conducting literature research

As with any scientific work, conducting literature research is essential
when developing an exhibition concept. It enables one to delve deeply into
the subject matter, refresh their own knowledge, and confront ideas and
concepts with the current state of knowledge and scientific discourse.
While design theory is a relatively young field, it has been rapidly growing,
particularly since the 1980s. Design, as a phenomenon of material culture,
is continually evolving and is interpreted in various ways. There are
numerous definitions of the term “design”, ranging from “giving form to
industrially produced products” to “solving problems” and “developing

5 Ibidem.



plans of action that transform existing situations into preferred ones™,
which is visible in the various types of design as professional activities
and the outcomes of designers’ work. In an increasingly non-material
world, the results of the design process are becoming more non-material
as well, as exemplified by the field of service design.

3.3. Formulating the hypothesis

Sources for the literature search included books, particularly those
from the Anglo-Saxon design research circles, online resources, and
dissertations authored by some of the designers involved in the exhibition.
Notably, the author was drawn to an excerpt from a book by Mike Press
and Rachel Cooper, British academics in Design Management, titled The
Design Experience: "Our central argument is that design is itself a social
negotiated process that demands an understanding of communications
equivalent to any other profession."’

The authors also mention another study where it was concluded by
researchers that “[...] design may be considered as a negotiating process,
and not purely an act of genius which marginalizes verbal critique”®.

Delving into the literature on the subject and analyzing various
approaches to the design process, along with contemporary interpretations
of the term “design” and the functions that designed objects serve in
society — as described by semantics and semiotics — combined with
insights gathered from empirical research (which will be mentioned in
a moment), led to a hypothesis that became the thematic focus of the
exhibition (and, at the same time, the result of the collected materials):
design is the art of negotiation (“Design as the Art of Negotiation”)’.

3.4. Defining the scope of the research

The subtitle "Exhibition of Implemented Projects by Faculty Members
of the Department of Design” reflected the initial motivation for
organizing the exhibition while also defining the scope of the conducted
research. Initially, the focus was to be on projects from the past

6 See: A.Newson, E. Suggett, D. Sudjic, Designer maker user, London 2016.

7 M.Press, R. Cooper, The Design Experience. The Role of Design and Designers in the Twenty-First
Century, Taylor and Francis 2016, p. 69.

8 A.Tomes, C. Oates, P. Armstrong, Talking Design, after: M. Press, R. Cooper, op. cit., p.72.

9 For practicing designers this statement seems obvious and undisputable, however, the
author’s intention was to distinguish various conceptual scopes of the word ‘negotiation’ beyond
its most common meaning as a process of communication between people seeking agreement
despite differences of interest.

five years; however, the time range was later expanded. The most
significant criterion became that the products in question had been
introduced to the market.

3.5. Defining research methods and tools

The empirical research included a survey, interviews, and visual
inspections. The survey was conducted using word processors like
Microsoft Office or Open Office, while the interviews took place remotely
on platforms such as Teams or Google Meet.

3.6. Empirical research

The empirical research commenced with the formulation of a series
of questions, which were then shared with the design team in the
Department of Design. Since this stage involves navigating somewhat

“in the dark”, the questions primarily focused on the characteristics of

work in the design profession, as well as the experiences and insights
of the team members. This provided the exhibition's curator with
more detailed information about the design process and the objects
proposed to be included in the exhibition.

Some designers preferred face-to-face conversations. As far as
written responses go, the author recognized the need to clarify and

elaborate on certain information contained there and as a result,

the empirical research continued with remotely conducted and
recorded interviews.

A visual inspection of the future exhibits should have constituted
an important aspect of the empirical research. Unfortunately, this
was only feasible in a few instances — specifically, when the object
was located at the Academy, had recently been on display, or when

the designer could provide it for this purpose. In most cases, however,

this was not possible for various reasons, such as the large size of the
artifacts, the remote location of the production company, the limited
scale of production, and so on.

In the case of the "Design as the Art of Negotiation” exhibition, this
was not a significant difficulty, as the exhibition concept centered on
a multifaceted exploration of the design and industrial design phenomenon
itself, though showcasing designed and manufactured pieces and

introducing the public to the design process was also an important goal.

Nevertheless, the curator was able to gather extensive information about
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the artifacts from their creators. Additionally, most of the products were

delivered for the exhibition, where they served as the primary “actors.”

Furthermore, since the exhibition included works that had already
been introduced to the market, there was quite an amount of additional
information about the artifacts available online'™.

3.7. Developing a work schedule

The primary element of the work schedule was the availability date
of the Neon Gallery, one of the exhibition spaces at the Academy of
Art and Design in Wroctaw. Following the curator’s application for
exhibition space in 2024, the Academy'’s Exhibition Board allocated the
Neon Gallery for use from March 12 to April 2, 2024". All preceding
activities had been planned well in advance.

3.8. Establishing a theoretical concept of the exhibition as a method
for advancing research results

Formulating the hypothesis that serves as the thematic focus of the
exhibition was just the starting point for intellectual exploration; it aimed
to analyze the phenomenon of negotiation in design and understand how
the objects selected for the exhibition embody its various interpretations.
An in-depth examination of negotiation, its types, and its significance
to the design profession, along with the diverse interpretations and
functions of contemporary design, enabled the author to break down the
topic into six categories. Four projects were chosen for each category
to illustrate a specific aspect of negotiation:'

3.8.1. Designing as a negotiated process

As alluring as the image of a designer as a “creator” who brings
a designed object to life in @ moment of inspiration may be, it rarely
reflects reality. The complexity of contemporary design tasks generally
requires collaboration in teams, sometimes consisting of two people

10 Descriptions of the exhibits presented are not included in this article. These can be found at
the end of this publication, and complement and support the theses presented.

11 https://www.asp.wroc.pl/pl/szukaj?search=DESIGN+JAKO+SZTUKA+NEGOCJACJI&created
%5Bmin%5D=&created%5Bmax%5D= [accessed: 28/04/2024].

12 It is important to note, however, that this categorization does not imply that a particular
project can be assigned to only one category, namely the one in which it is presented. As the
curator elaborated in the exhibition’s introduction, “The complexity of design projects means that
individual objects could be successfully placed in several of the categories listed. However, the
clarity and comprehensibility of the exhibition’s construction necessitated certain simplifications
of the message and condensing it slightly.”

but oftentimes — more. In these settings, responsibilities can be
shared, problems can be analyzed from different perspectives, and
design decisions can be made through discussion and negotiation.

The design process, while slightly different in each case, follows specific
stages that help achieve optimal results. The work of a contemporary
designer begins with both theoretical and empirical research to better
define user needs, which then leads to the creation of a detailed design
brief. During the conceptual design stage, various concepts are generated,
sketches are created, and simple spatial models are developed, which
allows for the selection of the best concepts out of a few to work on'.

When developing the project, technical drawings and prototypes
are created alongside ongoing detailing, accompanied by an analysis
of materials and production techniques. Testing and refinement of the
final model also take place. The design process is iterative, meaning
that at various stages, it may require taking a few steps back, making
adjustments, and continuing work on the project.

During the implementation of the design process, it is also
necessary to consult with specialists from various fields, such as
engineers, technologists, and marketing experts. The first design
concepts are confronted with material requirements, technological
possibilities, predicted costs, and realistic timelines, and well-
conducted negotiations lead to expected compromises.

Designers also become acquainted with consumer survey results,
which frequently serve as direct motivation for presenting the design
team with a more or less precisely formulated brief. The target
audience’s expectations are also considered during the process of
negotiating the created product or service.

Agata Nartowska's Monarch shoe collection, Tomasz Gacek's
S_zero series of amplifiers and guitar effects, and Piotr Stocki’'s
hybrid-powered multi-purpose demolition robot are all projects that
emerged from such a team effort's.

13 A.Tomes, C. Oates, P. Armstrong, op. cit., p.72.

14 This and the following paragraphs from: P. Rodgers, A. Milton, Product Design, London 2011,
pp.56-84.

15 More information: pp. 108-115.



3.8.2. Effective negotiations as a condition for successful
implementation (in business and industry)

The goal of design work is to achieve implementation, which means:
bring the project to market. This is where negotiation skills at the
intersection of the project team and business/industry are paramount.
Although category two overlaps to some extent with category one (as
discussions with stakeholders or consultations with businesses can
influence the design process and modify the final concept), negotiations
with the business community require a distinct approach and the use
of more formalized negotiation techniques.

Preparing properly for discussions and presenting the project
concept to the commissioning party — who may not always be familiar
with working with a designer — will help get the contract signed and
ensure satisfactory payment. This presentation should cover explaining
the work involved, as well as the different stages of the project.

Effective communication is essential for successful negotiations.
Design offices, engineering teams, and manufacturing companies
collaborating on a project are sometimes located far apart. Therefore, to
enable frequent and easy communication despite the physical distance,
digital tools are being developed that make it much easier for everyone
involved to access the current stage of work and provide corrections
or comments. Recently, co-creation platforms like Mural, Miro, and
Figma fulfil that role. They have gained significant popularity recently,
especially since the COVID-19 pandemic. Not only are they effective for
collaboration, but they are also valuable for conducting design thinking
research and testing user experience through user feedback'.

This category encompasses not only negotiations with business
owners but also with companies that collaborate during project
implementation. All these projects: the low-profile lighting system
for the helmet by Grzegorz Rozwadowski and Patryk Knapczyk,
the Legion 360 yacht by Wojciech Wesotek, the Impulse Il train by
Tomasz Niemiec, implemented in series production, as well as the
showcase by Piotr Jedrzejewski and Jacek Sliwowski, a small-scale

16 Piotr Stocki discusses the experience of designing with computer programs and online
platforms in his dissertation on a vehicle powered by an alternative propulsion source that
supports human labor. The unpublished doctoral thesis, titled Pojazd o alternatywnym Zrodle
napedu wspomagajacy prace cztowieka. Zdalnie sterowany robot budowlany, was completed in
2017 as part of his studies in fine arts within the discipline of design arts at Wroctaw.

project, were created in close cooperation and communication: both
in person and online'.

3.8.3. Assigning (negotiating) individual meanings by users
Design involves many aspects of creating an “artificial world.” This
includes designing industrial and consumer products, publications,
and intangible projects like brands, identities, and services. Each of
these items has a "built-in” meaning created by designers. However, as
users engage with these designs, they assign them different meanings
—and often interpret them in ways that differ from what the designers
intended’®. Interpretation, past experiences, and personal requirements
all influence meaning. What is more, designers consider the need to
customize their products to make them more versatile and adaptable
to the needs of a broader range of users'.

Renata Wites-Krzyzanowska's Elva carrier comes with two small
inserts that make it usable in different situations: carrying a small
animal and serving as a purse. The desk and screen from Wiktoria
Lenart’'s Plus collection offer a range of accessories, allowing users
to select some based on their needs. Tactical flashlights by Grzegorz
Rozwadowski and Patryk Knapczyk feature carefully considered
functional requirements for specific working environments, distinguished
by, among other things, mode indicators that clearly and accurately
communicate their functionality. The Kross Esker 6.0 bicycle, whose
components were designed by Rafal Filipek, exemplifies a form of
reverse individualization: it has such a dedicated fan base that some
users choose to wear the bike's design on their skin in the form of
a tattoo. In this way, not only does the user individualize the product,
but the product also individualizes the user?’.

3.8.4. Creating product identity (branding)
Companies play a crucial role in shaping the meaning of a product, and
to do that, they use marketing techniqgues, branding, and advertising.

17 More information: pp.116-123.

18 See: B. Ludwiczak, Forma podaza za funkcjami - badanie empiryczne weryfikujace koncepcje
czterech funkcji produktéw wywodzaca sie z teorii jezyka produktu Jochena Grosa, “inAW Journal.
Multidisciplinary Academic Magazine”, Tom 2 (2021) Nr 2 https://system.inawjournal.pl/index.
php/inaw/article/view/89/134 [accessed: 01/03/2024].

19 K. Krippendorff, The semantic turn: a new foundation of design, Boca Raton 2006, pp. 50-58.
20 More information: pp. 124-131.
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This way, they influence user perceptions and modify the relationship
between the product and the consumer. As a result, products become
associated with specific values, lifestyles, or aspirations?.

A brand encompasses all elements that distinguish goods or services,
including the name, logo, distinctive visual features, and graphics.
Designers translate brand values into products through design, namely
a process called semantic transformation, where specific brand
characteristics are integrated into the product design. This process
helps create “product families”, or groups of products that remain
related to each other in design aesthetics (like Apple devices)?.

Among the projects presented in this category is a rebranding
initiative for the Rust company by Jacek Kujda, which includes
a new logotype, printing materials, and promotional material (the
final implemented element was a simplified “r" logo for innovative
kitchens). Additionally, there is a design of bicycle lamps by Grzegorz
Rozwadowski and Patrick Knapczyk, guiding the design direction
for Mactronic’s other product lines. Jarostaw Kowalczyk undertook
a comprehensive redesign of the identity for Beak Beak, a company
producing gluten-free baked goods from pure grain. This included
brand strategy, naming, visual identity, textual area, website, and
packaging. Meanwhile, Marta Ptonka shapes the image of artists
and the Lower Silesia region through her album and catalog designs
(including the publication design for Zabytki techniki Dolnego Slaska

— Monuments of Lower Silesia Technology)?®.

The design process for graphic design is somewhat different from
that of product design. The first step is about understanding the
client’'s needs and project goals; subsequently, the designer conducts
research and analysis and based on that, creates graphic concepts.
When the client approves one of the presented concepts, the designer
develops the design further. Although the process lacks the strict
technological and material-related constraints typical to industrial
design, the final stages still include testing and adjustments before

21 S.Diller, N. Shedroff, D.R. Diller, Making Meaning. How successful businesses deliver meaningful
customer experiences, Berkeley 2008, pp.1-2, 7.

22 C. Dennington, Service Design as a Cultural Intermediary. Translating cultural phenomena into
services, “The Design Journal” 20, 2017, p.S603.

23 Zabytki techniki Dolnego Slaska, ed. M. Urbanek, Wroctaw 2009; Jacek Jarczewski. Dotkniecia
Sztuki, ed. A. Wincenciusz-Patyna, Wroctaw 2023.
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delivering the finished design to the client, and sometimes there
even is the possibility of author supervision after implementation?-.

3.8.5. Cultural, social, and historical context as a "negotiator”
of variable meanings

The meaning of a product can transform over time due to changing
social conditions, historical events, or cultural contexts. Symbolism
of certain colors, shapes, and forms may be given as an example
here as it may vary and be interpreted in different ways depending
on the area of the world or the decade?®. Sometimes, the semantic
meanings of a product can differ dramatically over its lifetime. A prime
example is the Volkswagen Beetle, designed at Hitler's request as
a car for the Third Reich to promote fascist ideology. The same car,
after World War I, transformed into a symbol of democracy, highly
celebrated by independence-seeking hippie groups.

The Kikko coffee table and Lulu bed by Ada Brozyna and Renata
Wites-Krzyzanowska reflect contemporary social attitudes, where
animals living in the same space as humans are considered family
members deserving of solid, safe, and durable products that match
the quality of other furnishings at home.

The meaning of Victoria Lenart's Flu SensDX diagnostic station,
which was originally designed to detect influenza viruses, changed
during the COVID-19 pandemic. The device saw a rise in interest
after the outbreak because of the increased need for coronavirus
testing. It later faced tougher competition, though, as other companies
started making similar devices, which lead to a relative decline in
its significance.

Contemporary consumers make purchasing decisions based on
values; one of which is caring for the planet. The European Union,
too, is implementing mechanisms to encourage designers and
manufacturers to use the Earth's resources responsibly. A sought
feature of products in the Closed Circuit Economy and sustainable
economy is them being monomaterial, which involves creating products
from a single type of material?. Ada Brozyna's Ricco bowl stand made
24 More information: pp.132-139.

25 See P. Rodgers, A. Milton, Product Design, London 2011, pp. 162-163.

26 Circular Economy: definition, importance and benefits, Topics European Parliament, 24/05/2023
https://www.europarl.europa.eu/topics/en/article/20151201ST005603/circular-economy-
definition-importance-and-benefits [accessed: 20/03/2024].



exclusively of stainless steel and complies with EU directives that
require responsible design?’.

3.8.6. User feedback — user participation in the design process
Studies on culture and design, particularly design as a rhetorical
phenomenon, prove that design practice is a form of cultural heritage
deeply embedded in social negotiations?®. This social aspect makes
various “actors” participate, not just designers, which reinforces the
negotiating nature of these design activities. In the previous categories,
design teams, specialists, technicians, business representatives,
and potential users were mentioned. At times, the commissioner
may even step into the role of the user, attempting to imagine their
needs or perspective.

In recent years, an increasing number of designers have
acknowledged the importance of conducting thorough research
before designing, to identify the target user, context of use, optimal
functionality, performance, usability, market needs, etc.?’ For instance,
Wiktoria Lenart always incorporates user research into her design
practice, and the Cells Tables project was no exception, despite the
tight timeline. Similarly, the team of teachers and students working
on the "Kokoszka” Respite Care Home project interviewed staff and
parents of the sick children. One of the outcomes of this research was
the design of a screen by Mateusz Fraszczak and Sara Iwanowska,
students in the Department of Design, as well as Ada Brozyna and
Jacek Sliwowski designers and educators.

The introduction of the EMYS educational robot, whose head was
designed by Krzysztof Kubasek, was preceded by tests that had
examined children’s reactions to the various emotions conveyed
through its facial expressions®C.

Research is also conducted after a product is launched. Companies
gather user feedback to utilize this knowledge in the development of new
and improved versions of the product. Enhanced customization - such as

27 More information: pp. 140-147.

28 R.Buchanan, Declaration by Design: Rhetoric, Argument and Demonstration in Design Practice,
[w:] Design Discourse. History. Theory. Criticism, ed. V. Margolin, Chicago, London 1989.

29 R.Morris, The Fundamentals of Product Design, Worthing 2009; P. Rodgers, A. Milton, Product
Design, London 2011, pp. 156-161.

30 J. Kedzierski, C. Zoll, R. Muszynski, M. Frontkiewicz, EMYS - emotive head of
a social robot, “International Journal of Social Robotics” 2013, https://www.researchgate.net/
publication/257780600_EMYS-emotive_head_of_a_social_robot [accessed: 15/01/2024].

removing obscure or unnecessary features — can significantly improve
the user experience and increase the meaning it has for users. In this
way, users do negotiate the creation of upgraded product versions or
the introduction of related models®".

3.9. The findings of the scientific research
Analyzing approximately 30 projects in the fields of product
design, visual communication, and graphic design allowed for their
classification into one of six categories identified during the research
process. By doing so, the claim that design is an art of negotiation
occurring on different levels was confirmed.

3.10. Disseminating the findings of the scientific research

3.10.1. Designing and developing the exhibition

The preparation of the theoretical background for the exhibition
influenced its physical form. The exhibition serves as a physical model
that embodies theoretically formulated discoveries, and it must be
acknowledged that the Department of Design is the best place to find
model makers. The implementation team, consisting of Tomasz Gacek,
PhD, Agata Nartowska, PhD, Prof. Piotr Jedrzejewski, and Renata
Wites-Krzyzanowska, PhD, along with curator Beata Ludwiczak, PhD,
gave tangible form to the concept of “design as negotiation”. They
created a mini-world that, upon entering, made the argumentation
about the different design categories represented by individual objects
intuitively understandable and visible to the naked eye.

To clarify the six categories of negotiation and introduce the four
works associated with each of them, it was decided to create six
display units, each equipped with five drawers — jokingly referred to as
szuflandia in Polish (which can be translated to “drawer-land”). The top
drawer contains text explaining the category, while the remaining four
drawers hold boards featuring the project name, the year or years of
design, the designer’'s name or names, and a brief description that may
relate to the category, detail the design process, or share the designer’s
reflections. The main part of the board featured graphic illustration
material, occasionally including material samples (such as in the case

31 More information: pp. 148-155.
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of the Elva bag by Ada Brozyna and Renata Wites-Krzyzanowska or
the Monarch shoe collection by Agata Nartowska).

Clear color coding was an important informational element of
the exhibition. Each display unit was assigned a different color,
representing the six letters of the word "design” from the exhibition’s
title, which was prominently displayed on the gallery wall. The colors
also connected the exhibits on the pedestals into groups using tape
on the floor.

Notably, the exhibition extended and “stepped out” of the gallery
space. One of the exhibits featured a display case showcasing the
achievements of the Academy of Art and Design in the public area
outside the gallery entrance. Inside this display case was another
exhibit: the Kross Esker 6.0 bicycle.

3.10.2. Alternative methods for disseminating knowledge
related to the exhibition

As previously mentioned, the exhibition’s design communicated the
claim presented in the title in a clear and intuitive manner. Examples
of objects, organized by category, were easily associated with these
categories due to the clear use of color. And vice versa: the validity
of the categorization was reinforced by the objects and multimedia
works that were on display.

Another way to disseminate knowledge is through curatorial tours,
which typically accompany exhibitions, as was the case here. During
the exhibition “Design as the Art of Negotiation,” two curatorial tours
were held: one for high school students of art and design, and another
open to the general public. However, the most significant aspect of
disseminating scientific research is the development of a scholarly
publication, which, in this instance, took the form of a monograph.

3.10.3. Developing a monograph as a means of disseminating
the findings

According to the Charter of the Publishing Project of the Academy of Art
and Design in Wroctaw, a monograph is defined as "a comprehensive
scientific publication that addresses a specific issue in an original
and creative manner, accompanied by appropriate scholarly back
matter, including footnotes and references. It must consist of at least
six publisher’'s sheets (over 100 pages) and be assigned an ISBN

number. Additionally, the monograph undergoes a publishing review
process by two qualified individuals affiliated with independent
academic institutions.”

This monograph features six scholarly articles. In her contribution,
Beata Ludwiczak regards her role as a curator from a perspective,
arguing that it fulfills the criteria of academic work, and presents the
findings of her research on the hypothesis that "design is the art of
negotiation”. Grzegorz Rozwadowski joins the discussion on designers’
ethical responsibilities and the need to adapt to evolving social
and technological circumstances, analyzing examples of projects
undertaken at the Academy of Art and Design in Wroctaw. Patryk
Knapczyk examines the designer’'s perspective, presenting issues
of negotiation in the context of product design and implementation,
using one of the projects featured in the “Design as the Art of
Negotiation” exhibition as an example. Marta Ptonka presents the
visual communication project for the "Kokoszka” Respite Care
Home (also part of the exhibition) in terms of empathy and the
phenomenology of memory. By introducing the principles of the
Circular Economy and the effectiveness of their implementation
in Scandinavian countries, Renata Wites-Krzyzanowska and Ada
Brozyna remain aligned subject-wise with the monograph, since
introducing modern design and industry solutions undoubtedly
requires negotiation skills. Also Piotr Stocki, describing his
cooperation with ARE company, emphasizes the importance of
negotiation and bargaining.

He articles, along with Beata Ludwiczak's curatorial text, provide
a deeper insight into the analyzed phenomenon. Additionally, the
publication features a catalog of the works showcased in the
exhibition, as well as biographical notes of the designers and
concise profiles of the production companies.

4. Summary

Wroctaw's Academy is called “The Eugeniusz Geppert Academy of Art
and Design in Wroctaw” in English. The English name was adopted
by the Senate in 2009 after considering the arguments put forth by
the author of this text, who was then responsible for coordinating the
Academy’s international activities. In her application to the rector at that
time, she expressed the view that, with utmost respect to the traditional



and prestigious name “Akademia Sztuk Pieknych"3? carried by only
six universities in Poland during the post-war decades, the proposed
English name would communicate to foreign partners — with whom
the Academy had at that point just begun to actively develop contacts
— that not only fine arts, but also the broader field of “"design” were
present at the institution®. Designers employed within the units engage
in professional activities aligned with their training, specifically: they
design. Design itself is a creative process that leads to the generation
of new knowledge, referred to as "designerly ways of knowing®*" and
related to direct action and experience ("These experiments suggest
that scientists problem-solve by analysis, whereas designers problem-
solve by synthesis”)®. Innovativeness regarding the design process
and its dissemination can be the focus of scientific work by educators
at the Academy.

Yet another way for researchers at art schools to fulfill their
professional responsibilities is through curating. And just as design
is not merely a spark of creative genius but also a structured
process equivalent to scientific research, developing exhibitions —
when certain criteria are met — meets every condition of research
activity. The successful execution of the exhibition “Design as the
Art of Negotiation” is an example of just that.
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Dylematy w projektowaniu.
Moralne obowiagzki i perspektywy rozwoju

Abstrakt

Artykut ten podkresla znaczenie etycznych rozwazan w projektowaniu i wskazuje na rosnaca role technologii w ksztattowaniu przysztosci

tej dziedziny. Ma by¢ gtosem w dyskusji dotyczacej odpowiedzialnosci projektantéw, ich moralnych obowigzkéw i gotowosci do adaptacji

w dynamicznie zmieniajgcym sie $wiecie, gdzie technologia oferuje nowe mozliwosci i stawia nowe wyzwania.
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1. Wprowadzenie

Projektantki i projektanci, dziatajac na przecieciu technologii, sztuki
i nauki, maja wyjatkowa mozliwos¢ wptywania na ludzkie zycie, biora
tez udziat w ksztattowaniu spoteczehnstw. Wymiar spoteczny i etyczny
w projektowaniu dotyczy zatem nie tylko odpowiedzialnosci za tworzo-
ne produkty, ale takze za procesy, ktore do nich prowadza, oraz za ich
dtugoterminowe skutki. Design nalezy rozumie¢ wiec jako proces, ktory
wymaga ciggtych negocjacji miedzy réznymi interesami, wartoscia-
mi, oczekiwaniami i ograniczeniami. Moze by¢ poteznym narzedziem
w promowaniu sprawiedliwosci spotecznej, edukacji czy wzmacnianiu
wspélnot. Projektanci moga wykorzystywac swoje umiejetnosci do
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tworzenia rozwigzan, ktére adresuja kluczowe problemy spotecz-
ne, jak ubostwo, nieréwnosci czy kryzys klimatyczny. Pojawiaja sie
jednak dylematy, gdy decyzje projektowe majg potencjalnie sprzeczne
skutki etyczne.

2. Moralne obowiazki projektantéw wg Dona Normana

Don Norman, ktéry wczesniejsze swoje publikacje podpisywat jako Donald
A. Norman, jest wybitnym amerykanskim naukowcem zajmujgcym sie
psychologig poznawczg, projektowaniem interakcji i uzytecznoscia.
Wprowadzit wiele kluczowych koncepcji w dziedzinie projektowania,



takich jak znaczenie afordancji i znacznikdw (wtaéciwoséci przedmiotéw
wskazujgce na sposdb ich uzycia)' oraz potrzeby projektowania zorien-
towanego na uzytkownika (HCD — Human-Centered Design)?. Jest jednym
z najbardziej wptywowych teoretykéw projektowania. Jego praca miata
ogromny wptyw na rozwdj dziedzin takich jak projektowanie interfej-
sow uzytkownika, interakcja cztowiek-komputer czy projektowanie
doswiadczen uzytkownika (UX — user experience)®. Uznawany jest za
jednego z pionieréw w tych dziedzinach, a jego idee i koncepcje nadal
wywierajg ogromny wptyw na projektantéw i badaczy na catym swie-
cie. Dlatego autor artykutu uznat, iz rozwazania na temat etycznych
dylematdéw projektantek i projektantéw przedstawi odnoszac sie do
koncepcji Normana.

W swojej ksigzce Dizajn na co dzier, bedacej drugim polskim wyda-
niem jego najpopularniejszego dzieta The Design of Everyday Things,
Norman poswieca sporo miejsca zagadnieniu moralnych obowigzkow,
jakie spoczywajg na projektantach®. Wskazuje on, ze design wywiera
wptyw na spoteczenstwo, a projektanci doskonale zdaja sobie z tego
sprawe. Zaznacza jednoczesnie, ze nie wszyscy sg zgodni co do celdw,
ktdére nalezy sobie stawia¢. Nazywa projektowanie ,celowym mani-
pulowaniem ludzmi”, zwracajac przy tym uwage, ze design nabiera
znaczenia politycznego.

[..] Ideologie projektowania znacznie sie rdznia w réznych systemach

politycznych. W kulturach zachodnich dizajn odzwierciedla kapitalistyczne

znaczenie rynku, ktadzie sie w nim nacisk na aspekty zewnetrzne uznawane

1 D.Norman, Dizajn na co dzien, ttum. D. Malina, Krakéw 2018, s. 29-38.
2 Ibidem, s. 26-28.

3 R.Buchanan, Design as a New Liberal Art, Education Committee of the Industrial Designers
Society of America. Papers: The 1990 Conference on Design Education, Pasadena 1990.

4 D.Norman, op. cit., s. 311.

za atrakcyjne dla klienta. W gospodarce konsumenckiej smak nie stanowi

gtdwnego kryterium w marketingu drogich produktdow Zywnosciowych

i napojéw, funkcjonalnosc nie jest podstawowym kryterium w promowa-

niu sprzetéw domowych i biurowych. Otaczaja nas przedmioty pozadania,

nie przedmioty uzytkowe®.

Nalezy zauwazy¢, ze sama zmiana kryteridw w promowaniu takich
czy innych produktéw, débr czy ustug nie stanowi jeszcze problemu
(dylematu) etycznego. Stanowi¢ go moze préba sprostania ekonomicz-
nej potrzebie przedsiebiorstw — definiowanej jako potrzeba podtrzy-
mania sprzedazy.

Norman wskazuje, ze mniejsze rozterki dotykajg obszaru ustug,
gdyz te moga same sie podtrzymywac. Wynika to z faktu, iz potrze-
ba nigdy nie znika. Jego zdaniem ustugi tworzg niekonczacy sie
cykl. Tyle szczescia nie majg niestety, przedsiebiorstwa zajmujace
sie produkcjg i sprzedaza débr trwatych. Kierujac sie imperatywem
moralnym i proponujac wyroby najwyzszej mozliwej jakosci, skazuja
sie na bankructwo. ,[...] jak tylko wszyscy, ktorzy chcg kupi¢ produkt,
zrealizujg swoj zamiar, nie ma potrzeby produkowac wiecej. Sprzedaz
ustaje. Firma zbankrutuje®’. Badacz wskazuje najpowszechniejsze
praktyki stosowane przez producentéw majgce na celu podtrzyma-
nie sprzedazy. Sa to:

wypuszczanie na rynek produktéw o zaplanowanym (skréconym)

cyklu zycia,

promowanie sezonowych trendéw, méd — majacych wywierac presje

na uzytkownikach i zachecac¢ ich do wymiany danego produktu,

systemy subskrypcyjne,

5 Ibidem, s. 311.
6 Ibidem, s. 311-312.
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cykliczne, czeste wypuszczanie nowych modeli danego produktu

(réwnie dobrych co poprzednie) i promowanie ich jako lepsze. W tym

celu nowe modele czesto wyposazane zostajg w nowe, dodatkowe

funkcje — w domysle zbedne funkcje.

.Istnieje duze ryzyko, ze dizajn rzeczy codziennych stanie sie dizajnem
rzeczy zbednych i przetadowanych’". W tym miejscu nalezy wyjasnié,
ze Norman nie nalezy do zagorzatych krytykoéw praktyk majacych na
celu podtrzymanie sprzedazy. Bierze pod uwage ekonomiczny inte-
res przedsiebiorstw. Co wiecej, uzaleznia uznanie designu za ,dobry”
od rynkowego sukcesu produktu koncowego. Dostownie w kolejnym
zdaniu, nastepujacym po wyrazonej powyzej obawie dotyczacej przy-
sztej natury .dizajnu rzeczy codziennych”, badacz zaznacza: .Dizajn
jest dobry, tylko jesli produkt koncowy odnosi sukces — jesli ludzie
go kupuja, uzywajg, ciesza sie nim i polecaja go znajomym. Produkt,
ktorego nikt nie kupuje, jest klapa, niezaleznie od tego, jak wysokie
mniemanie majg o nim projektanci”®.

Zrozumienie skomplikowanej zaleznosci miedzy produktem
kohcowym a jego projektem jest kluczowe do zrozumienia moral-
nych obowigzkéw projektantek i projektantéw, sugerowanych
przez Normana.

Zeby produkt koncowy odnidst sukces, potrzebne jest co$ wiecej niz
tylko swietny design. Norman wskazuje na caty cykl zycia produktu,
od momentu jego wytwarzania, przez proces zakupu, péZniejszego
uzytkowania, serwisowania i utylizacji, lub innej formy ponownego
wykorzystania. Sledzac ten cykl dostrzec mozna, co jest dobrym
projektowaniem, a co, zdaniem badacza, nim nie jest.

Produkt musi by¢ wytwarzany w sposoéb ,niezawodny, wydajny
i terminowy". Jesli danej rzeczy nie da sie wyprodukowac¢ w wyzna-
czonym czasie, nie przekraczajac przewidzianego budzetu — nie jest
to dobry design. Projekt nie moze zbytnio komplikowa¢ wymagan
technicznych’.

Wytwarzanie to dopiero pierwsza z wielu préb, jakie musi przejsc
projekt. Rdwnie istotne sg kwestie marketingowe. Dla dziatu marketin-
gu wazne jest, by ludzie kupili produkt i go uzywali. Dla projektantéw
wazniejsza powinna by¢ che¢ zaspokajania prawdziwych ludzkich
7 Ibidem, s.313.

8 Ibidem, s.313.
9 Ibidem, s.314.

potrzeb. Prowadzi to do powstania dwdch osobnych zestawdw wyma-
gan. Nierzadko wykluczajgcych sie. Wedtug Normana (dobry™) ,design
musi spetni¢ je wszystkie. Niewazne, jak wspaniaty jest wyréb, jesli
ludzie go nie kupuja. | niewazne, ilu ludzi go kupi, jesli okaze sie, ze
nie lubig go uzywac".

Wysoko postawiona poprzeczka? Spokojnie. Na tym nie koniec.
Norman wskazuje na potrzebe przewidywania, w jaki sposdb uzyt-
kownicy beda z produktu korzystaé. Chodzi tu rowniez o wykorzy-
stywanie produktéw w sposdb niezgodny z przeznaczeniem lub
trudny do przewidzenia w momencie projektowania. W skompli-
kowanym cyklu zycia produktu wskazuje tez na potrzebe serwiso-
wania lub aktualizowania — sposdéb, w jaki firma sobie z tym radzi,
takze wptywa na ogdlng ocene produktu przez uzytkownika, co za
tym idzie, réwniez ten aspekt powinien by¢ brany pod uwage przez
projektantow w trakcie prac nad projektem.

Ponadto nalezy zadawac sobie pytania o srodowiskowe koszty
materiatow, procesu produkcji, dystrybucji, napraw, serwisowania
czy recyklingu.

Wszystkie wyzej wymienione kwestie nie wyczerpuja jeszcze
normanowskich definicji designu i moralnych obowigzkéw projek-
tantéw. Badacz, momentami za pomoca literackich poréwnan, innym
razem zwiezle i rzeczowo, opisuje je nastepujgco:

Dizajn to seria wspaniatych i ekscytujacych wyzwan, a kazde z nich

stwarza nowa szanse. Jak wszystkie dramaty, obfituje w emocjonalne

wzloty i upadki, gdry i doliny. Najlepszym produktom udaje sie wydoby¢

z zapasci i trafi¢ na szczyt (w procesie tworzenia produktu'). [...] Niezbedne

jest potgczenie zaawansowanych kompetencji technicznych, swietnych

umiejetnosci biznesowych oraz rozwinietych zdolnosci interpersonalnych

do pracy z wieloma réznymi grupami 0séb zaangazowanych w to przed-

siewziecie — kazda z nich ma bowiem wtasne cele i kazda jest przekonana,

ze to jej oczekiwania sg najwazniejsze”.

Projektanci mogliby dziatac skuteczniej, gdyby wiedzieli wiecej na
temat handlowych, marketingowych i finansowych aspektéw biznesu'™.

10
11 D.Norman, op. cit., s.314.
12
13
14

Przymiotnik w nawiasie — autor artykutu.

Zawarto$¢ nawiasu — autor artykutu.
D.Norman, op. cit., s.314.
Ibidem, s.314.



Musza oni tworzyc¢ rzeczy, ktérych mozliwosci, przejrzystosc i funkcjo-

nalnosc¢ odpowiadaja ludzkim potrzebom i ktore sg w stanie dostarczy¢

satysfakcji emocjonalnej i przyjemnosci oraz napawac wtasciciela duma™.

Widzimy iz, w duzej mierze, Norman upatruje sens i znaczenie
pracy projektantek i projektantéw w prébach negocjowania kompro-
misow pomiedzy spetnianiem oczekiwan producentédw zwigzanych
ze skutecznym wdrazaniem produktéw, a ideg tworzenia rzeczy
odpowiadajgcym ludzkim potrzebom.

3. Uwiktanie
Uwiktanie pracy projektantow w skomplikowane procesy wdrazania
produktow i produkeji przemystowej jest tematem niemilknacej dyskusji
od czasow, gdy design wytonit sie jako dyscyplina dziatah twérczych.
Na naszym rodzimym podwdrku uwiktanie to widoczne jest szczegdlnie
wyraznie i zaczyna sie wraz z proba znalezienia polskiej nazwy dla
dziedziny, jaka jest design.
W ciagu kilkunastu lat wymyslono w Polsce wiele nazw dziedziny, o ktdrej
maowimy: wzornictwo przemystowe, projektowanie form przemystowych,
ksztattowanie form przemystowych, plastyka form przemystowych,
artystyczne projektowanie przemystowe, projektowanie przemystowe,
artystyczne konstruowanie, estetyka produkcji przemystowej, forma-
torstwo, projektowanie wzordw przemystowych. [...] Moze w ramach
wzornictwa istniejg rozne zawody?'¢
Cho¢ Andrzej Pawtowski, wybitny polski projektant, pedagog i teoretyk
sztuki i designu, pisat te stowa w latach 80. XX wieku, sformutowanie
.wzornictwo przemystowe” ciagle jeszcze funkcjonuje i wptywa na defi-
niowanie granic kompetencji polskich projektantéw. Zdaniem autora
wptywa negatywnie, rozmywajgc odpowiedzialnos¢ moralna, jaka
nakresla w swych rozwazaniach Don Norman, wskazujgc na stuzebna
role projektowania wzgledem produkcji przemystowej. ,Przemystowos¢”
wzornictwa budzi podobne watpliwosci w krytyku i teoretyku designu
Januszu Krupinskim: ,Czy przemystowos¢ stanowi podstawe wyrdznienia
jakiej$ szczegdlnej odmiany wzornictwa (,przemystowego” wtaénie)? Czy
przemystowos$¢ stanowi o wzorniczej istocie pewnych przedmiotéw, czy
rozstrzyga o czyms istotnym w ich wzorniczym aspekcie (w ich designie)?

15 Ibidem, s.313.

16 A.Pawtowski, Emancypacja ksztattowania przemystowego, [w:] Inicjacje: o sztuce, projektowaniu
i ksztatceniu projektantow, Warszawa 1987, s.29.

Czy wzornictwo przemystowe w ogéle stanowi jakas$ swoista odmiane,
dziedzine wzornictwa?"”

Krupinski stawia te pytania w swej pracy Wzornictwo/Design. Studium
idei. Poswieca on caty rozdziat krytyce pojecia .wzornictwa przemy-
stowego” argumentujac, ze jest to nieadekwatne i mylgce okreslenie.
Zdaniem badacza, termin ten nie powinien by¢ stosowany do opisywa-
nia ogdtu zagadnienia, jakim jest wzornictwo (design), gdyz wprowadza
podstawowy btad logiczny. Krupinski podkresla, ze cho¢ ,wzornictwo
przemystowe” ma prawo stanowienia autentycznej dziedziny, powinno
by¢ ono rozumiane wytacznie w kontekscie projektowania dla przemystu,
takiego jak projektowanie srodowiska pracy przemystowej czy srodkdw
produkcji przemystowej, a nie jako synonim catej dziedziny projektowania.

Badacz zwraca uwage, ze przemystowos¢ nie nalezy do istoty designu.
Powotuje sie w tym przypadku na stwierdzenie, ze differentia specifi-
ca (cecha wyrdzniajgca) nie nalezy do istoty genus proximum (rodzaj
nadrzedny). Odwotuje sie do schematu definicji klasycznej, polegajacej na
definiowaniu czego$ przez wskazanie jego rodzaju nadrzednego i cechy
wyrdzniajacej je sposrod ogotu elementéw zbioru nadrzednego. Dla przy-
ktadu: rownobocznos$¢ nie nalezy do istoty prostokata. Réwnobocznosé
bedzie istotg prostokatéw rownobocznych (kwadratdw). Zatem, w mysl
definicji klasycznej, .kwadrat jest prostokatem réwnobocznym”. Zgodnie
z tym kluczem, wyrazenie ,wzornictwo przemystowe" jest jedynie rozni-
cag gatunkowag (differentia specifica), .wzornictwo" to rodzaj nadrzedny
(genus proximum)'®.

Geneza pojecia wzornictwa przemystowego (ang. industrial design),
jako terminu okreslajacego ogot dyscyplin zwigzanych z pracg designe-
ra, wynika ze specyficznych uwarunkowan historycznych. Swiadomos¢
designu wytonita sie w epoce industrializacji, sprawito to, ze role nazwy
dla tej szczegdlnej dziedziny spetniac zaczeto wtasnie: industrial design.
W jezyku angielskim samo stowo .design” posiada szerokie spektrum
znaczen, obejmujace wszelkie formy projektowania, w tym projektowa-
nie inzynierskie. Pojawita sie tu koniecznos¢ wyroéznienia wzornictwa
z 0og6tu dyscyplin projektowych, co wymagato zastosowania dodatko-
wego okreslenia. Wybdr przymiotnika industrial wydawat sie naturalny

17 J. Krupinski, Wzornictwo/Design. Studium idei, Krakow 1998, s.41-42.
18 Ibidem, s.45.
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w swietle rewolucji przemystowej. W konsekwencji industrial design
stato sie synonimem ogdtu dyscyplin, ktére rozumiemy jako design™.

Z czasem argumenty Krupihskiego zaczeto dostrzega¢. Wraz
z kolejnym etapem rozwoju spotecznego, polegajacego na przejsciu
od produkcji masowej do wytwarzania i przekazywania informacji,
przymiotnik industrial stat sie nieaktualny. Spoteczenstwo przemy-
stowe (industrialne) przeksztatcito sie w spoteczenstwo poprzemy-
stowe (postindustrialne), ktérego najbardziej charakterystycznymi
cechami byto przejscie od masowej produkcji do wytwarzania débr
dla klienta indywidualnego oraz zatrudnienie w sektorze ustug?.

Mozna zaryzykowa¢ stwierdzenie, ze wzornictwo uwalnia sie
od uwierajagcego przymiotnika ,przemystowy”. Niewatpliwy wptyw
na to maja stale rozwijajace sie nowe gatezie projektowania, ktore
z produkcja przemystowa nie majg wiele wspdélnego. Wymienmy
chociazby projektowanie aplikacji mobilnych, interfejséw czy gier
komputerowych. Napedzane sg one przez rozwdéj nowych technologii,
przenoszacych ludzkos¢ z epoki postindustrialnej do epoki informacji.

Niemniej préby negocjowania kompromisow pomiedzy potrzeba
podtrzymania sprzedazy przez producentéw a ideg tworzenia rzeczy
odpowiadajacych ludzkim potrzebom, zdawaty sie by¢ gtéwnym
wyzwaniem projektantek i projektantdw XX wieku. Wiek XXI przy-
nosi pewne zmiany, nadzieje, ale i zagrozenia. Nowe technologie
dajg mozliwosci rozwoju i zmieniajg obraz globalnych spotecznosci.

4. Perspektywy przysztosci — ,rozwdj matego” i prezenty
od ubogich krewnych

Cyfrowa rewolucja technologiczna to czas gwattownych przemian wyni-
kajacych z szybkiego postepu technologicznego i powszechnej cyfryzacji,
wptywajacej na wszystkie niemalze dziedziny zycia. W XXI wieku infor-
macja stata sie najcenniejszym zasobem. Wspdtczesne spoteczenstwa
rozwinietych krajow okresla sie mianem spoteczenstw informacyjnych,
poniewaz znaczaca czesc przejawdw zycia spotecznego zostata w nich

przeniesiona w przestrzen wirtualna. Internet stat sie kluczowym medium

19 lbidem, s.41.

20 A. Skrabacz, M. Lewinska-Krzak, Wptyw rewolucji cyfrowej na rozwdj spoteczeristwa
informacyjnego oraz spoteczng wartosc informacji .,Roczniki Nauk Spotecznych” Tom 14 (50),
numer 1 -2022,s.120.

w wielu aspektach zycia, takich jak komunikacja, i stopniowo przenika
do innych sfer codziennosci oraz zawodowej aktywnosci cztowieka?'.

Wraz z kolejnymi fazami rewolucji cyfrowej i sukcesywnym wzro-
stem znaczenia informacji i wiedzy (traktowaniem tych zasobdw jako
szczegolnego dobra materialnego i pozamaterialnego) spoteczenstwo
poprzemystowe nabrato cech spoteczenstwa informacyjnego, w ktérym
zapotrzebowanie na informacje — rozumiang jako powiedzenie lub napi-
sanie czego$, zakomunikowanie czego$, dane, wskazdwka?? - gwattownie
wzrosto i utrzymuje sie na wcigz wysokim poziomie?®.

Wiedzac ,skad przychodzimy” zacznijmy zastanawia¢ sie ,dokad
zmierzamy"?. Autor pozwala sobie na te niezgrabng parafraze tytutu
stynnego obrazu Paula Gauguina, by przedstawic potencjalny kierunek
rozwoju projektowania w konsekwencji cyfrowej rewolucji technologicz-
nej, ktory Don Norman okresla jako ,rozwoéj matego”.

Badacz wskazuje kierunek uniezalezniania designu od produkcji
przemystowej, co za tym idzie, od potrzeby spetniania oczekiwan
przedsiebiorstw dotyczacych podtrzymania sprzedazy. Kluczem do
niego maja byc¢... a jakze... nowe technologie — w tym oczywiscie te
wynikajgce z rozwoju Internetu. Norman:

Marze o tym, zeby ludzie, pojedynczo lub w niewielkich grupach, mogli

uwalniac¢ swdj twdrczy potencjat, wyobraznie i talent do opracowywania

szerokiej gamy innowacji. Nowe technologie obiecuja, ze cos takiego stanie

sie mozliwe. Dzis, po raz pierwszy w historii, ludzie moga dzielic sie pomy-

stami, myslami i marzeniami. Sg w stanie tworzyc wtasne produkty i ustugi

oraz oferowac je nabywcom z catego swiata. Kazdy moze by¢ wtasnym
szefem i wykorzystywac swoje wyjgtkowe talenty i zainteresowania®®.

Autor dodaje:

Dzieki oprogramowaniu open source, niedrogim drukarkom 3D open

source, a nawet edukacji open source mozemy zrewolucjonizowac swiat?.

S3 to cytaty z ksigzki z roku 2018, a sama wizja ,rozwoju matego”
pochodzi z artykutu Normana z roku 2011 napisanego z okazji setnej

21 lbidem, s.120-121.

22 Stownik Jezyka Polskiego PWN, https://sjp.pwn.pl/sjp/pertraktacje;2571300.html [dostep:
15.05.2024].

23 A.Skrabacz, M. Lewinska-Krzak, op. cit.., s.120.

24 P.Gauguin, Skad przychodzimy? Kim jestesmy? Dokad zmierzamy?, olej na ptétnie, 1897-1898,
Museum of Fine Arts w Bostonie.

25 D.Norman, op. cit., s.315.
26 Ibidem, s.317.



rocznicy firmy Steelcase. Obecnie — ponad dekade p6zniej, mozliwa
jest, przynajmniej wstepna, weryfikacja snutej przez badacza wizji
przysztosci, w ktérej projektanci moga zrewolucjonizowa¢ Swiat
i uniezalezni¢ swoje dziatania od produkcji przemystowej, proponujac
innowacje, do ktérych powstania niepotrzebne jest wsparcie wielkich
korporacji czy potentatow przemystowych.

Warto zwrdéci¢ uwage, ze gdy Norman opisywat ,rozwéj matego”,
Facebook nie byt jeszcze spdtka gietdowa (wszedt na gietde NASDAQ
18 maja 2012 r.) Media spotecznosciowe nie odgrywaty tak wielkigj
roli jak obecnie. Internet, owszem, istniat, byt jednak czyms innym niz
dzisiaj. Narzedziem utatwiajagcym prace, a nie podstawowym medium
komunikacji. Niemniej jego dynamiczny rozwdj juz wéwczas pozwalat
stwierdzi¢, ze Swiat jest coraz lepiej wewnetrznie potaczony i skomu-
nikowany, a design wraz z metodami produkcji staja sie powszechnie
dostepne?”. Zdaniem Normana zmienito to diametralnie sposdb, w jaki
powstajg innowacje.

Dawniej innowacje powstawaty w krajach uprzemystowionych, a z czasem

kazda z nich stawata sie mocniejsza, bardziej skomplikowana, bardziej

przetadowana funkcjami. Starsze urzadzenia oddawano do krajow
rozwijajacych sie. Rzadko brano pod uwage koszty srodowiskowe. Rozwdj
matego, z nowymi, elastycznymi i niedrogimi technologiami, sprawia
jednak, ze rozktad sit sie zmienia. Dzis kazdy cztowiek na swiecie moze
tworzy¢, projektowac i produkowac. Korzystaja z tego nowe kraje rozwiniete,
ktdre same dla siebie projektuja i buduja. Poza tym z koniecznosci tworza
zaawansowane urzadzenia, ktdre majg nizsze zapotrzebowanie na energie

i sg prostsze w produkcji, serwisowaniu i obstudze. Opracowujg procedury

medyczne niewymagajace lodéwek ani statego dostepu do technologii.

Zamiast spaddw technologicznych z krajow rozwinietych, prezentdw dla

ubogich krewnych, produkujg wtasne wyroby, a ich osiagniecia przynosza

korzys¢ nam wszystkim — mozna je nazwac prezentami od ubogich
krewnych?®,

Szczegodlne nadzieje badacz poktada w rozwoju matych, wydajnych
narzedzi, napedzanych przez ruch open source. Zaktada, ze w zasa-
dzie kazdy (zwykty uzytkownik) bedzie mdgt tworzy¢ dostosowane do
swoich wymaganh przedmioty, gdy tylko beda mu potrzebne. Ma sie tak

27 Ibidem, s.317.
28 Ibidem.

stac¢, gdy tylko drukarki 3D stang sie wydajniejsze i tansze?”. Jak w tym
kontekscie wyglada¢ ma praca projektanta? Norman pisze:

Dizajnerzy z catego swiata zaczng publikowac wtasne projekty i pomysty,

co doprowadzi do powstania nowych branz masowej produkcji oryginal-

nych przedmiotéw. Wytwarzanie niewielkich ilosci bedzie tak samo tatwe

i tanie jak produkcja na duza skale, wiec ludzie beda mogli sami projek-

towac swoje rzeczy albo korzystac z ustug powiekszajgcego sie grona

dizajneréw wolnych strzelcéw. Ci beda publikowac projekty, ktdre pozZniej
bedzie sie dato dostosowac do indywidualnych wymagan i wydrukowac

w lokalnym punkcie z drukarkami 3D albo w domu®.

Jak ta nieco utopijnie brzmigca wizja znosi prébe czasu?

Nalezy przyznaé, ze wiele z tych prognoz zaczyna sie spetniac. Drukarki
3D staty sie znacznie wydajniejsze i stosunkowo tanie. Faktycznie powsta-
ty lokalne punkty i serwisy internetowe $wiadczace ustugi druku 3D.
Filozofia open source zyskata na znaczeniu i stata sie podstawa rozwoju
wielu technologii. Co niezwykle istotne, w znaczacy sposéb wptyneta na
sposob ksztatcenia projektantow, oferujac wszystkim chetnym dostep do
poteznych narzedzi cyfrowych (chociazby profesjonalnego oprogramo-
wania do modelowania tréjwymiarowego). Obnizyta w ten sposdb prag
wejscia do Swiata kreacji na niespotykang wczesniej skale.

Powstaty rowniez serwisy, na ktérych mozna sprzedawac i kupowac
(lub udostepniac¢ za darmo) wirtualne modele tréjwymiarowe, ktére
nastepnie mozna wykorzystac przy tworzeniu produktéw wirtualnych
(np. przy tworzeniu gier komputerowych czy aplikacji mobilnych) lub
wydrukowac przy uzyciu drukarek 3D. Czesto modele takie opatrzone
s3 licencjami pozwalajacymi na dokonywanie modyfikacji przez nabyw-
cow. Jak powiedziatby Norman, pozwalaja one dostosowac¢ projekt do
indywidualnych wymagan.

Czy wytwarzanie niewielkich ilosci stato sie tak samo tatwe i tanie jak
produkcja na duzg skale? Nie. A przynajmniej jeszcze nie. Drukarki 3D, te
wydajne i stosunkowo tanie — czyli bazujgce na technologiach wytwarza-
nia przyrostowego (Additive Manufacturing Technologies) — wykorzystujg
najczesciej ksztattowanie przyrostowe uplastycznionym tworzywem
sztucznym (Fused Deposition Modeling)®'. Wytwarzanie obiektéw w tej
technologii cechuje wiec spore ograniczenie dotyczgce doboru materiatu.

29 Ibidem, s.316.
30 Ibidem.
31 https://b3d.com.pl/technologie-przyrostowe-podstawowe-informacje/ [dostep: 29.02.2024].

| 45 |



| 46 |

Nalezy zaznaczy¢, ze lista potencjalnych materiatéw (co za tym idzie,
lista ich wtasciwosci fizycznych, chemicznych czy mechanicznych) stale
sie powieksza, jednak wizja domowych drukarek 3D pozwalajacych na
wytwaorstwo obiektéw np. z metali, jest ciggle odlegta.

Norman zaktada, ze w zasadzie kazdy bedzie mdgt tworzyé dostoso-
wane do swoich wymagan przedmioty. Przez ,kazdy" rozumie dostownie
kazda osobe na swiecie, a nie wytacznie wykwalifikowane i wyksztatcone
projektantki i projektantow. W pewnym sensie to zatozenie zaczyna by¢
realizowane. W wielu krajach systemy szkolnictwa dostosowywane sg
w taki sposob, by juz na etapie edukacji wczesnoszkolnej, obejmowaty
zajecia z programowania, modelowania wirtualnych modeli 3D, obstugi
drukarek 3D czy nawet podstaw projektowania. Wynika to z zatozenia,
ze przy tak duzym tempie rozwoju kazdy mtody cztowiek w pewnym
stopniu bedzie zmuszony stac sie projektantem, a przynajmniej rozu-
mie¢ prawidta cyfrowej rewolucji technologicznej. Kazdy, kto bedzie
chciat sie odnalez¢ na rynku pracy, bedzie musiat nauczy¢ sie uczyc.
W ostatniej dekadzie w wielu krajach opublikowano dokumenty doty-
czace polityki wspierajacej rozwdj i popularyzacje tzw. kierunkow
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics)®?. Jak pisze
badaczka Emilia Grzesiak:

[..]edukacja w dziedzinach STEM pozwoli na rozwigzanie kluczowych

problemdw codziennosci, ale tez przysztosci, gdyz pozwoli na prace

w zawodach, ktdre jeszcze nie istniejg. Potwierdzeniem tego moze byc

raport Swiatowego Forum Ekonomicznego z 2016 roku, z ktérego wynika,

iz 65% dzieci rozpoczynajacych dzis nauke w szkotach podstawowych

bedzie w przysztosci pracowac¢ w zawodach, ktdrych dzis na rynku

jeszcze nie ma. Beda one zwigzane gtdwnie z nowymi technologiami,
cyfryzacja i sztuczng inteligencja®.

Moze to w pewnym stopniu wyjasniaé pojawiajace sie zmiany w eduka-
cji i proby zaadaptowania jej do warunkéw wspotczesnosci (przykta-
dem moze by¢ nowa podstawa programowa dla szkét podstawowych,

32 STEM Education in The Irish School System. A Report on Science, Technology, Engineering and
Mathematics (STEM), https://www.education.ie/en/Publications/Education-Reports/STEM-
Education-in-the-Irish-School-System.pdf, [dostep: 29.02.2024].

33 Rozwdj technologii wymusza zmiany w edukacji najmtodszych dzieci. Potrzebne sg odpowiednie
kompetencje nauczycieli, dokument elektroniczny, pobrano ze strony: https://biznes.newseria.
pl/news/rozwoj-technologii,p1933980240, [dostep: 20.11.2017].

zgodnie z ktérag od tego roku szkolnego juz w klasach | ma miejsce
nauka programowania)®*.

Prognozowany przez Normana ,rozwéj matego” mozna wiec rozu-
miec jako trend zaktadajacy przejmowanie inicjatywy twdérczej, prowa-
dzacej do opracowywania szerokiej gamy innowacji, przez pojedyncze
jednostki lub niewielkie grupy ludzi. Oddolne, lokalne inicjatywy nie
sa w tym wypadku uzaleznione od finansowego i merytorycznego
zaplecza potentatdéw przemystowych. Ich napedem stajg sie mate,
wydajne narzedzia. Dochodzi do demokratyzacji proceséw projekto-
wania i produkcji.

5. Przyktady z naszego podwoérka
Opisane w poprzednich rozdziatach perspektywy i przemiany znajduja
odzwierciedlenie w podejsciu do procesu projektowania i projektach
realizowanych przez dydaktykéw i studentéw Katedry Wzornictwa
wroctawskiej Akademii Sztuk Pieknych. ,rozwdj matego” widoczny
jest co najmniej od czasu, gdy drukarki 3D staty sie powszechnym
wyposazeniem pracowni dyplomujacych. Dato to impuls do poszuki-
wah coraz to nowych zastosowan dla fascynujacej technologii druku
przyrostowego. W naturalny sposéb spowodowato rozwéj badan nad
ergonomia ksztattéw wszelkiego rodzaju obiektéw. Otworzyto droge
do préb tworzenia rozwigzah dostosowanych do indywidualnych
wymagan uzytkownikow.
Szybkie prototypowanie za pomoca druku 3D stato sie nieodzownym
elementem procesu projektowania. Mozliwos¢ badania rozwigzan za
pomoca fizycznych modeli gabarytowych, a nie jedynie ich wirtualnych
reprezentacji, wptyneta na lepsze rozumienie skali projektowanych
rozwigzan, w konsekwencji wptyneta na wieksza dbatos¢ o detal.
W tym kontekscie obiekty wytworzone za pomoca druku traktowane
sg jedynie jako makiety w skali 1:1, nie produkty koncowe.

Dobrym przyktadem wykorzystania mozliwosci szybkiego prototypo-
wania oraz projektowania proceséw wytwaorczych zgodnie z koncepcja

.rozwoju matego” jest projekt realizowany w ramach pracy doktorskiej

Patryka Knapczyka, wspétpracownika autora artykutu w Pracowni
Podstaw Projektowania Katedry Wzornictwa wroctawskiej ASP.

34 E.Grzesiak, Priorytetyzacja STEM w edukacji. Perspektywa aksjologiczno-teleologiczna, ,Studia
z Teorii Wychowania” 10, 2019, nr 4(29), s.171.



Knapczyk w swej pracy projektowej zatozyt stworzenie kolekcji
kopert zegarkowych z drewna, wyroézniajacych sie na tle konku-
rencyjnych produktéow. Jednoczesnie waznym celem byto dla niego
zaprojektowanie produktu w taki sposéb, aby jego proces produkcji
byt mozliwie tatwy, a dzieki temu i tani®®. Dlatego projekt zaktadat nie
tylko opracowanie wzoréw kopert zegarkowych, ale, co bardziej inte-
resujace w kontekscie rozwazan zawartych w tym artykule, zaktadat
rowniez opracowanie koncepcji zagospodarowania pracowni pozwa-
lajacej projektowad, produkowaé oraz serwisowac autorskie zegarki
nareczne. Sam produkt — zegarki — zdecydowat sie zaprojektowac
z uwzglednieniem mozliwosci produkcyjnych mikroprzedsiebiorstwa®®.

Praktycznym celem pracy doktorskiej bedzie zaprojektowanie obiektu

mozliwego do produkowania przez jednego lub grupe kilku pracownikdw

przy uzyciu prostych i stosunkowo tanich maszyn®.

Projektant zdawat sobie sprawe z trudnosci, z jakimi przyjdzie mu sie
zmierzy¢ w obliczu tak postawionych zatozen. Szanse na dobry projekt
widziat jako kompromis pomiedzy sktadowymi jak estetyka, ergonomia,
sposob wytwarzania, marketing, sposdéb sprzedazy czy utylizacja.
Knapczyk przeciwstawia sie postawie, gdzie zbytnie zaangazowanie
projektanta w jedna ze sktadowych projektu nie pozwala zrealizowac
innych®, co wpisuje sie w normanowskga definicje dobrego designu,
gdzie w przypadku powstania osobnych zestawdw wymagan, nierzadko
wykluczajacych sie, dobry projekt musi spetni¢ je wszystkie.

Koncepcja ,rozwoju matego” widoczna jest natomiast w sposobie,
w jaki projektant zaplanowat pracownie. Wydzielit w niej strefe projek-
towa oraz strefe brudng — pozwalajaca wykonywac elementy kohco-
wych produktéw z wykorzystaniem zywic, frezarki CNC, wiertarki czy
szlifierki. Nastepnie strefe czysta, wyposazong w stoty robocze oraz
precyzyjne narzedzia zegarmistrzowskie oraz stolarskie, takie jak:
pilniki, pincety, kombinerki, noze, uchwyt z lupa, mikrowkrety, wkre-
taki itd. Ostatnig z wydzielonych stref byto miejsce przeznaczone na
naprawy — strefa serwisowa.

W konteks$cie zawartych tu rozwazan, najbardziej interesujaca
jest jednak pierwsza ze stref — strefa projektowa. Z jej opisu wytania

35 P. Knapczyk, op. cit., s. 115.
36 Ibidem, s.119.
37 Ibidem, s.117.
38 Ibidem, s.115.

sie obraz procesu projektowania, badZ co badz, bardzo tradycyjnego
obiektu, jakim jest zegarek nareczny, z wykorzystaniem nowocze-
snych, .matych, wydajnych narzedzi, ktére dodaja jednostkom mocy"*’.
Podstawowymi narzedziami wchodzacymi w sktad strefy projekto-
wej jest komputer z nawigatorem 3d Connexion Space Pilot Pro. Do
modelowania wirtualnych obiektéw wykorzystywane jest oprogra-
mowanie Rhinoceros 7.0. W strefie tej zlokalizowano takze drukarki
3D. Projektant wykorzystywat druk 3D w procesie projektowania
zegarkow réwniez przy wczesniejszych realizacjach*’. Uzasadnia to
w nastepujacy sposoéb:

Oprogramowanie Rhinoceros, chociaz przez autora wysoko cenione,

posiada pewne niedoskonatosci. Jedna z nich sa zaburzone proporcje

wyswietlanych obiektow. Perspektywa wyswietlanych modeli powoduje
wizualne przektamanie ich wysokosci. W obiekcie, w ktérym proporcje

i detale graja tak wazng role, drukarki zajmuja szczegdlne miejsce,

pozwalajac natychmiastowo sprawdzac projekt w skali 1:141.

Knapczyk w procesie projektowym stawiat modele przestrzenne
ponad rysunkami koncepcyjnymi, dlatego powstato kilkadziesigt modeli
gabarytowych i prototypdw. Kohcowe produkty — zegarki — miaty by¢
wytwarzane z drogich materiatéw (egzotycznych odmian drewna),
dlatego pierwsze préby wykonywat w technologii druku przyrosto-
wego. Modelem pracy przyjetym przez Knapczyka byto kazdorazowe
sprawdzanie zaprojektowanych kopert zegarkowych, ich analiza, wpro-
wadzanie poprawek, testowanie, drukowanie i poprawianie. Proces
byt powtarzany, az do osiggniecia satysfakcjonujacych projektanta
efektéw. Tym sposobem powstato ponad 45 wersji zegarka, a kazda
kolejna wynikata z poprzedniej*.

W normanowskiej wizji ,rozwoju matego”, obiekty wytworzone
w procesie druku przestrzennego traktowane sg czesciej jako produkty
koncowe, nie tylko jako modele gabarytowe czy imitacyjne. Wydruk jest
produktem, tworzywo, z ktérego zostat wykonany posiada docelowe
wtasciwosci fizyczne, chemiczne i mechaniczne.

Jednym z ciekawszych przyktaddw takiego podejscia do postrzega-
nia wydruku 3D jest projekt obudowy komputera SFFPC (Small Form

39 D.Norman, op. cit., s.316.
40 P. Knapczyk, op. cit., s.119.
41 lbidem, s.119.
42 Ibidem, s.129.
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Factor PC) studenta Il roku wzornictwa Karola Rospedowskiego, zreali-
zowany jako jedno z zadan semestralnych, w ramach kursu Podstaw
Projektowania, prowadzonego przez wyzej wspominanego dr. Knapczyka
oraz autora tego artykutu, w roku akademickim 2023/24.

Small Form Factor PC to komputer stacjonarny o matych rozmia-
rach, posiadajacy ptyte gtownag w formacie mini ITX 170x170 mm.
Mimo niewielkich rozmiaréw taki komputer posiada funkcjonalnosé
komputerédw o standardowej ptycie w formacie ATX 305x244 mm.
Jak wskazuje Rospedowski, zaletg mniejszego formatu, poza samym
rozmiarem, jest réwniez brak koniecznosci montazu wentylatordéw,
ktore sg zrédtem wiekszosci hatasu generowanego przez urzadzenie
w trakcie pracy. Zwiekszajg one tez znaczgco pobdr mocy.

W trakcie wstepnych rozwazan nad wyborem tematu mtody projek-
tant zauwazyt, ze dostepne na rynku obudowy komputeréow SFFPC s3
drozsze niz ich odpowiedniki dla wiekszej ptyty gtownej (ATX 305x244
mm). Ich ceny wahajg sie od 200 do niemal 1000 ztotych*®. Stato sie
to impulsem do sformutowania zatozen projektowych, w ktérych
niska cena i dostepnos¢ nowego rozwigzania odgrywaja wazna role.

Ostatecznie sformutowany brief projektu zaktadat opracowanie
obudowy tak by byta mozliwa do wytworzenia w catosci przy uzyciu
drukarki 3D w technologii FDM (Fused Deposition Modeling), zmini-
malizowanie strat materiatu poprzez zniwelowanie potrzeby uzycia
podpdr oraz zuzycie mniej niz 1 kg filamentu, co miato przektadac
sie na ostatecznie niski koszt wytwarzania obudowy. Ponadto projekt
przewidywat tatwos¢ sktadania oraz mozliwos¢ druku przy uzyciu
wiekszosci dostepnych na rynku, niskobudzetowych drukarek 3D.

Celem byto opracowanie rozwigzania, ktére projektant zamierzat
udostepnia¢ w Internecie w formie trojwymiarowego, wirtualnego
modelu elementéw. Modelu, ktéry ,bedzie sie dato dostosowac do indy-
widualnych wymagan i wydrukowac w lokalnym punkcie z drukarkami
3D albo w domu™,

Rospedowski spetnit wszystkie zatozenia z nawigzka. Ostatecznie
obudowa wazy ok. 350 g (w zaleznoéci od wypetnienia), a koszt mate-
riatu potrzebnego do jej produkcji nie przekracza 30 zt*5. Czas druku
oscyluje w granicach 12 godzin.

43 Analiza rynku na dzien: 26.01.2024.
44 D.Norman, op. cit., s.316.
45 Kalkulacja w oparciu o uérednione ceny filamentdw na dzien: 26.01.2024.
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Autor opisuje ten projekt nie tylko z uwagi na to, iz jest to niemal-
ze modelowa odpowiedZ na prognozy Normana dotyczace kierunku
rozwoju projektowania, ale w réwnej mierze dlatego, ze jak domnie-
ma, Rospedowski jeszcze o koncepcji ,rozwoju matego” nie styszat.
Nie jest to w zadnym wypadku zarzut autora pod adresem mtodego
projektanta. Student w trakcie Ill semestru studiow licencjackich na
kierunku wzornictwo, nie ma obowigzku znac¢ tak doktadnie litera-
tury przedmiotu. Tym bardziej realizacja ta wydaje sie by¢ naturalng
konsekwencja poznania wspoétczesnych narzedzi pracy projektanta
(jak oprogramowania umozliwiajgcego modelowanie tréjwymiarowe
i nabycie umiejetnoé¢ obstugi drukarek 3D) oraz trafnego zdiagnozo-
wania ,realnej ludzkiej potrzeby”.

6. Podsumowanie

Praca projektantek i projektantéw ma ogromny wptyw na ksztattowa-
nie rzeczywistosci. Norman podkresla, ze projektowanie jest forma
manipulacji, ktéra moze mie¢ zaréwno pozytywne, jak i negatywne
konsekwencje dla uzytkownikow i spoteczehstwa. W zaleznosci
od systemu politycznego czy kulturowego, podejscie do designu
moze sie rézni¢. Jednak w czasach cyfrowej rewolucji, gdy swiat
stat sie globalnag wioska, réznice w podejsciu zdaja sie zacierac.
Rozwdj technologii, czy filozofia open source, otwieraja nowe mozli-
wosci dla projektantéw, utatwiajac (a czesto po prostu umozliwiajgc)
tworzenie innowacyjnych rozwigzah. Koncepcja ,rozwoju matego”
podkresla potencjat, jaki niosg nowe technologie w demokratyzacji
procesOw projektowania i produkcji. Jednoczesnie nalezy zauwazy¢,
ze powstajgce i przyszte innowacje mimo lokalnego rodowodu beda
niosty globalne konsekwencje. Dlatego dyskusja dotyczgca moralnych
obowiazkow projektantow wydaje sie by¢ bardzo potrzebna. Edukacja
w dziedzinie projektowania ewoluuje w odpowiedzi na zmieniajace
sie technologie i ludzkie potrzeby. Rozwdj umiejetnosci zwigzanych
z nowymi technologiami wydaje sie by¢ kluczowy dla ksztattowania
przysztych pokolen projektantek i projektantéw, ktérzy powinni nie
tylko tworzy¢ innowacyjne i atrakcyjne produkty, ale takze rozwazacd
szerokie konsekwencje swojej pracy.
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Abstract

This article emphasizes the significance of ethical considerations in design and highlights the increasing role of technology in shaping the

future of the field. It is intended to be a voice in a debate concerning designers’ responsibility, their moral obligations, and their willingness

to adapt in a rapidly changing world where technology offers new opportunities and creates new challenges.
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1. Introduction

Designers, working at the intersection of technology, art and science,
have a unique opportunity to affect people’s lives and shape societies.
The social and ethical dimensions of design encompass not only the
responsibility for the created products but also for the processes that
lead to them and their long-term effects. Hence, design should be
understood as a process that requires constant negotiation between
different interests, values, expectations, and limitations. It can be
a powerful tool for promoting social justice and education or enhancing
communities. Designers can use their skills to create solutions that
address critical social problems such as poverty, inequality, or the
climate crisis. And yet, dilemmas arise when design decisions have
potentially conflicting ethical implications.

2. Moral responsibilities of designers, according to Don Norman

Don Norman, who signed his earlier publications as Donald A. Norman,
is a prominent American researcher in cognitive psychology, interaction
design, and usability. He introduced several key concepts in the design
field, such as the importance of affordance and signifiers (object
properties indicating how they are used)' and the need for Human-
Centered Design (HCD)? He is one of the most influential theorists of
design. His work has significantly impacted the development of fields
including user interface design, human-computer interaction and user

1 D.Norman, Dizajn na co dzien, transl. D. Malina, Krakow 2018, pp.29-38.
2 Ibidem, pp.26-28.



experience (UX) design®. He is considered one of the pioneers of these
fields, and his ideas and concepts still greatly influence designers
and researchers worldwide. For this reason, the author of this article
felt that he should present a reflection on the ethical dilemmas of
designers with reference to Norman's concepts.

In his book Dizajn na co dzien, which is the second Polish edition of
his most popular work The Design of Everyday Things, Norman devotes
a lot of space to the question of designers’ moral responsibilities*. He
points out how design influences society and that designers are well
aware of this. He also notes that not everyone agrees on the objectives
that should be set. He calls designing a “conscious manipulation of

society” while pointing out that design has taken on a political meaning.

[..]design philosophies vary in important ways across political systems.
In Western cultures, design has reflected the capitalistic importance of
the marketplace, with an emphasis on exterior features deemed to be
attractive to the purchaser. In the consumer economy, taste is not the
criterion in the marketing of expensive foods or drinks, usability is not
the primary criterion in the marketing of home and office appliances. We
are surrounded with objects of desire, not objects of use®.

Itis important to note that simply changing the criteria for promoting
these or other products, goods, or services does not yet constitute an
ethical problem (dilemma). It may be represented by an attempt to meet
businesses’ economic needs — defined as the need to maintain sales.

Norman points out that more minor dilemmas affect the area of
services since these can sustain themselves. This is because the
need for them never disappears. In his opinion, services form an

3 R.Buchanan, Design as a Liberal Art, Education Committee of the Industrial Designers Society
of America, Papers: The 1990 Conference on Design Education, Pasadena 1990.

4 D.Norman, op. cit., p.311.
5 Ibidem.

endless cycle. Unfortunately, businesses involved in producing and
selling durable goods are not so lucky. Driven by the moral imperative
and offering products of the highest possible quality, they condemn
themselves to bankruptcy: “As soon as everyone who wants the
product has it, then there is no need for more. Sales will cease. The
company will go out of business™.

The researcher identifies the most common practices manufacturers
use to maintain their sales. These are:

releasing products with a pre-planned (shortened) life cycle,

- promoting seasonal trends and fads — designed to pressure

consumers and encourage them to replace a particular product,

. subscription systems,

periodic, frequent release of new models of a given product (as good
as the previous ones) and promotion of them as better ones. For
this purpose, new models are often equipped with new additional
features — by default, redundant functions.

“The design of everyday things is in great danger of becoming the
design of superfluous, overloaded, unnecessary things"’.

It is important to clarify at this point that Norman is not a fierce
critic of practices aimed at sustaining sales; he considers the economic
well-being of businesses. Moreover, he associates the recognition
of design as “good” with the market success of the final product. In
fact, just after expressing his concerns about the future nature of
the "design of everyday things”, the researcher points out: "Design
is successful only if the final product is successful — if people buy
it, use it, and enjoy it, thus spreading the word. A design that people

6 Ibidem, p.312.
7 lbidem, p.313.
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do not purchase is a failed design, no matter how great the design
team might consider it"é.

Norman suggests that understanding the complex relationship
between the final product and its design is crucial to understanding
the moral obligations of designers.

Something more than great design is needed to make the final
product successful. Norman emphasizes the entire life cycle of
a product, from its manufacture through the purchase process,
subsequent use, service, disposal, or other forms of reuse. By following
this cycle, one can see what a good design is and what, according to
the researcher, is not.

A product must be produced reliably, efficiently, and promptly.
It is not a good design if an item cannot be made in the specified
time without exceeding the stipulated budget. The design must not
overcomplicate the technical requirements’.

Manufacturing is just the first of many trials a project must go
through. Marketing issues are equally important. It is essential to
the marketing department that people buy and use the product. It
should be more important for designers to satisfy fundamental human
needs. This leads to two separate, often mutually exclusive, sets of
requirements. According to Norman, a (good'®) design must meet
them all'": “It doesn't matter how great the design is if people don't
buy it. And it doesn’'t matter how many people buy something if they
are going to dislike it when they start using it"'2.

Is the bar set high? No worries; it doesn't end there. Norman also
highlights the need to anticipate how users will use the product. It also
involves using products in ways that were not intended or challenging
to foresee at the design time. In the complex life cycle of a product,
he also points out the need for servicing or updating. How a company
handles these things also influences the user’s overall assessment
of the product, so designers should also consider this aspect when
working on the design.

8 Ibidem.

9 Ibidem, p.314.

10 Adjective added by the author.
11 D.Norman, op. cit., p. 314.

12 Ibidem.

Moreover, questions about the environmental costs of materials,
manufacturing processes, distribution, repair, servicing, and recycling
must be raised.

All the issues mentioned above do not yet exhaust Norman's
definitions of design and the moral responsibilities of designers. The
researcher, at times employing literary comparisons and at other
times presenting ideas concisely and substantively, describes these
definitions as follows:

Design consists of a series of wonderful, exciting challenges, with each

challenge being an opportunity. Like all great drama, it has its emotional

highs and lows, peaks and valleys. The great products overcome the lows
and end up high®. [The process of creating a product™] requires a combina-
tion of high technical skills, excellent business skills, and a large amount

of personal social skills for interacting with the many other groups that

are involved, all of whom have their own agendas, all of which believe their

requirements to be critical’. Designers will be more effective as they learn
more about sales and marketing, and the financial parts of the business'’.

Designers need to make things that satisfy people’s needs, in terms of

function, in terms of being understandable and usable, and in terms

of their ability to deliver emotional satisfaction, pride, and delight”.

We can see that Norman largely views the significance of designers’
work as involving the negotiation of compromises between meeting
manufacturers’ expectations for effective product implementation
and the idea of creating solutions that respond to human needs.

3. Entanglement

Since design emerged as a discipline of creative activity, the
entanglement of designers’ work in the complex processes of product
implementation and industrial manufacturing has been the subject of
a never-ending discussion. In our own backyard, this entanglement
is particularly evident and begins with the attempt to find a Polish
name for the field of design.

13 Ibidem, p.315.

14 Contentin parentheses added by the author.
15 D.Norman, op. cit., p.314.

16 Ibidem.

17 Ibidem, p.313.



Over the past decade or so, many names have been coined for
the field we are discussing: industrial design, industrial form design,
industrial form shaping, industrial form art, artistic industrial design,
commercial design, artistic construction, aesthetics of industrial
production, form-making, designing of industrial patterns. Perhaps
there are various professions within the scope of design?'®

Although Andrzej Pawtowski, a renowned Polish designer, educator
and art and design theoretician, wrote these words in the ‘80s, the
phrase “industrial design” still functions and influences the definition
of the Polish designers’ competence limits. In the author's view, it
has a negative influence, blurring the moral responsibility outlined
by Don Norman in his considerations, pointing to the subservient role
of design in industrial production. “Industrialization” of design raises
similar doubts in design critic and theoretician Janusz Krupinski.

Does industrialization provide a basis for distinguishing some
particular variety of design (“industrial” specifically)? Does
industrialization constitute the design essence of certain objects?
Does it determine something meaningful in their design aspect?
Does industrial design, in general, constitute some peculiar variety,
a field of design?™

Krupinski poses these questions in his work Wzornictwo/Design.
Studium idei. He dedicates an entire chapter to criticizing the term
“industrial design”, claiming it is inadequate and misleading. In the
researcher’s opinion, this term should not be used to describe the
overall issue of design, as it introduces a fundamental logical error.
Krupinski emphasises that although “industrial design” has the right
to stand as an authentic field, it should only be understood in the
context of design for industry, such as the design of industrial work
environments or means of industrial production, and not as a synonym
for the entire field of design.

The researcher points out that industrialism is not a part of the
design essence. In this case, he invokes the statement of differentia
specifica (distinguishing feature) not being a part of the genus proximum
(superior genus) essence. He refers to the classical definition scheme
involving the definition of something by pointing to its superior genus

18 A.Pawtowski, Emancypacja ksztattowania przemystowego, [in:] Inicjacje: o sztuce, projektowaniu
i ksztatceniu projektantow, Warszawa 1987, p.29.

19 J. Krupinski, Wzornictwo/Design. Studium idei, Krakow 1998, p.42.

and the characteristic that distinguishes it from the total elements
of the superior set. For example, equilateralism does not belong to
the essence of a rectangle. Equilateralism will be the essence of
equilateral rectangles (squares). Thus, according to the classical
definition, ‘a square is an equilateral rectangle’. Following this key, the
expression ‘industrial design’ is merely a species difference (differentia
specifica), ‘design’ being the superior genus (genus proximum)?.

The origins of the term "industrial design”, as a term for all
the disciplines related to a designer’'s work, stem from specific
historical circumstances. Design awareness emerged in the age of
industrialisation, leading to a name for this field: "industrial design”.
In English, the word "design” itself has a broad spectrum of meanings,
covering all design forms, including engineering design. The need to
distinguish design from the general design disciplines arose here,
requiring the use of an additional term. The choice of the adjective

"industrial” seemed natural in light of the Industrial Revolution.

Consequently, industrial design has become synonymous with the
general disciplines we understand as design?'.

Over time, Krupinski's arguments began to be recognized. Along
with the next stage of social development, involving the transition from
mass production to manufacturing and the transfer of information,
the adjective "industrial” became obsolete. Industrial society has
evolved into a post-industrial one, the most characteristic features of
which were the shift from mass production to making goods for the
individual customer and employment in the service sector??.

One might even risk saying that design is freeing itself from the
inconvenient adjective “industrial”. This is undoubtedly influenced
by the ever-expanding new branches of design, which have little in
common with industrial production. To name a few, let us mention the
design of mobile applications, interfaces or computer games. These
are driven by the development of new technologies, moving humanity
from the post-industrial era to the information era.

However, attempts to negotiate compromises between the need for
manufacturers to sustain sales and the goal of creating products that
20 Ibidem, p.45.

21 Ibidem, p.41.

22 A. Skrabacz, M. Lewinska-Krzak, Wptyw rewolucji cyfrowej na rozwdj spoteczeristwa
informacyjnego oraz spoteczng wartosc informacji, "“Roczniki Nauk Spotecznych” 14 (50), nr 1
(2022), p.120.
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meet human needs seemed to be the main challenge for designers
in the 20th century. The 21st century brings some changes and
hopes, but also — threats. New technologies provide opportunities for
development and change the image of global communities.

4. Future prospects: “the rise of the small” and handed-up technology
The digital technology revolution is a time of rapid change that results
from swift technological advances and widespread digitalization,
affecting almost all areas of life. In the 21st century, information has
become the most valuable resource. Modern societies in developed
countries are called information societies because a significant part
of their social life manifestations have been transferred into virtual
space. The Internet has become a key medium in many aspects of life,
such as communication, and is gradually infiltrating other spheres
of daily life and professional human activity?:.

With the subsequent phases of the digital revolution and the
gradual increase of the importance of information and knowledge
(treating these resources as special material and non-material
goods), the post-industrial society acquired the characteristics of an
information society, in which the demand for information — understood
as a notification of something, communicating something, a message,
a hint, an instruction — has increased rapidly and has remained at
a still high level?.

With the knowledge "where we come from”, let us start thinking
about “where we are going"%.

The author takes the liberty of this awkward rephrasing of the title
of Paul Gauguin's famous painting to present the potential direction of
design development due to the digital technological revolution, which
Don Norman refers to as the “rise of the small”.

The researcher points out the direction of dissociating design from
industrial production and, thus, from the need to meet companies’
expectations of sustaining sales. The key to this are... indeed, new
technologies, including, of course, those resulting from the development
of the Internet.

23 Ibidem, pp.120-121.
24 Stownik Jezyka Polskiego PWN, https://sjp.pwn.pl/sjp/pertraktacje;2571300.html [accesed:
15.05.2024].

25 cf. P. Gauguin, Where Do We Come From? What Are We? Where Are We Going?, oil on canvas,
1897-1898, The Museum of Fine Arts, Boston.

| dream of the power of individuals, whether alone or in small groups,

to unleash their creative spirits, their imagination, and their talents to

develop a wide range of innovation. New technologies promise to make

this possible. Now, for the first time in history, individuals can share their
ideas, their thoughts and dreams. They can produce their own products
and their own services and make these available to anyone in the world.

All can be their own master, exercising whatever special talents and

interests they may have?.

With open-source software, inexpensive open-source 3D printers and
even open-source education, we can transform the world?.

These quotes are from a 2018 book, and the concept of the “rise
of the small” originates from a 2011 article that Norman wrote to
commemorate Steelcase’s 100th anniversary. Currently, more than
one decade later, it is possible to at least preliminarily verify the
researcher’s vision of the future, in which designers can revolutionize
the world and disengage their activities from industrial production,
proposing innovations that do not necessitate the support of large
corporations or industrial tycoons.

It is worth mentioning that when Norman described the “rise of
the small”, Facebook was not yet a publicly traded company (it went
public on the NASDAQ on May 18, 2012). Social media did not play as
significant a role as they do today. The Internet, indeed, existed, but
it was something different than today. A tool facilitating work, not the
primary medium of communication. Still, its rapid development was
already indicating that the world was becoming more and more internally
connected and communicated and that design, along with production
methods, was becoming widely available?®. According to Norman, this
has dramatically changed the way in which innovation is created.

In the past, innovation happened in the industrialised nations and
with time, each innovation became more powerful, more complex, often
bloated with features. Older technology was given to the developing
nations. The cost to the environment was seldom considered. But
with the rise of the small, with new, flexible, inexpensive technologies,
the power is shifting. Today, anyone in the world can create, design,
and manufacture. The newly developed nations are taking advantage,
26 D.Norman, op. cit., p.315.

27 lbidem, p.317.
28 Ibidem.



designing and building by themselves, for themselves. Moreover, out
of necessity they develop advanced devices that require less power,
that are simpler to make, maintain, and use. They develop medical
procedures that don’t require refrigeration or continual access to
electric power. Instead of using handed-down technology, their results
add value for all of us — call it handed-up technology?’.

The researcher has particular hopes for developing small, efficient
tools driven by the open-source movement. He assumes that basically
anyone (an ordinary user) will be able to create customized objects as
soon as needed. This is supposed to happen as soon as 3D printers
become more efficient and affordable®’. What is the designer’s work
supposed to look like in this context? Norman writes:

Designers all over the world will publish their ideas and plans, enabling

entire new industries of custom mass production. Small quantities can

be made as inexpensively as large, and individuals might design their

own items or rely on an ever-increasing number of freelance designers

who will publish plans that can then be customised and printed at local
3D print shops or within their own homes?'.

How does this somewhat utopian-sounding vision withstand the
test of time?

It must be acknowledged that many of the predictions are beginning
to come true. 3D printers have become much more efficient and
relatively inexpensive. In fact, local shops and websites providing 3D
printing services have sprung up. The open-source philosophy has
gained importance and has become the basis for the development
of many technologies. Remarkably, it has significantly influenced the
way designers are educated, offering all willing access to powerful
digital tools (such as professional 3D modelling software). It has
thereby lowered the barriers to entry into the world of creation on
an unprecedented scale.

Services have also appeared where it is possible to sell and buy
(or share for free) virtual three-dimensional models. These models
can then be used to create virtual products (for example, in the
development of computer games or mobile applications) or printed
using 3D printers. Frequently, such models come with licenses that
29 Ibidem.

30 Ibidem, p.316.
31 Ibidem.

allow buyers to make modifications. As Norman would say, they allow
the design to be customized to individual requirements.

Has manufacturing of small quantities become as easy and cheap
as large-scale production? It has not. Or at least, not yet. 3D printers,
the efficient and relatively inexpensive ones, i.e. those based on
Additive Manufacturing Technologies, usually use Fused Deposition
Modelling (FDPM) incremental shaping with plasticised material®?.
Therefore, manufacturing objects using this technology is characterised
by a considerable restriction on material choice. It should be noted
that the list of potential materials (and, consequently, the list of their
physical, chemical or mechanical properties) is constantly growing.
However, the vision of home 3D printers capable of manufacturing
objects from metals, for instance, remains a distant prospect.

Norman assumes that, in principle, everyone will be able to create
customized objects. By “everyone”, he means literally every person
in the world, not just skilled and educated designers. In a way, this
assumption is beginning to be realised. In many countries, school
systems are being adapted to include programming classes, virtual
3D modelling, 3D printer use, and even design basics as early as
elementary school. This is based on the assumption that with such
a high pace of development, every young person will be forced to
become a designer to some extent or at least understand the laws of
the digital technological revolution. Anyone wanting to make it in the
job market must learn how to learn. In the last decade, many countries
have published documents on policies supporting the development and
popularisation of so-called STEM (Science, Technology, Engineering,
and Mathematics) majors®. As researcher Emilia Grzesiak writes:

[..] education in STEM fields will solve critical problems of everyday life,

but also of the future, as it will allow people to work in professions that

do not yet exist. This can be confirmed by the World Economic Forum's

2016 report, which shows that 65% of children entering elementary

school today will work in the future in careers that are not yet on the

market today. They will mainly relate to new technologies, digitisation and

32 Technologie przyrostowe — podstawowe informacje, https://b3d.com.pl/technologie-przyrostowe-
podstawowe-informacje/ [accesed: 29/02/2024].

33 STEM Education in The Irish School System. A Report on Science, Technology, Engineering
and Mathematics (STEM), https://www.education.ie/en/Publications/Education-Reports/STEM-
Education-in-the-Irish-School-System.pdf [accessed: 29/02/2024].
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artificial intelligence™*. This may, to some extent, explain the emerging

educational changes and attempts to adapt education to modern condi-

tions (for example, the new curriculum basis for elementary schools,
under which, starting this school year, programming is already taught

in the first grades)®®.

Norman's projected “rise of the small” can, therefore, be understood
as a trend involving the takeover of creative initiatives, leading to the
development of a wide range of innovations carried out by individuals or
small groups of people. Bottom-up, local initiatives are not dependent,
in this case, on the financial and substantive backing of industrial
tycoons. Instead, they are driven by small, efficient tools. This shift is
facilitating the democratization of design and production processes.

5. Examples from our own backyard

The perspectives and transformations described in the previous
chapters have been reflected in the approach to the design process
and the projects implemented by the lecturers and students of Design

at the Academy of Art and Design in Wroctaw. “The rise of the small”

has been evident, at least since 3D printers became commonplace
in diploma studios. This has boosted the search for more and more
new usages for the fascinating technology of incremental printing.
Naturally, it led to the development of research into the ergonomics
of shapes of all kinds of objects. It also opened the way to attempts
to create solutions tailored to individual user requirements.

Rapid prototyping using 3D printing has become an indispensable
part of the design process. The ability to study solutions with physical
dimensional models rather than just virtual representations has resulted
in a better understanding of the design solution scale and, consequently,
greater attention to detail. In this context, objects produced via printing
are treated only as 1:1 scale models, not final products.

An excellent example of taking advantage of the possibilities of
rapid prototyping and designing manufacturing processes through
the concept of “the rise of the small” is a project carried out as part of
the PhD thesis of Patryk Knapczyk, a colleague of the article’'s author
34 The development of technology is forcing changes in the education of the youngest children.

Appropriate teacher competence needed, https://biznes.newseria.pl/news/rozwoj-technologii,
p1933980240 [accessed: 20/11/2017].

35 E.Grzesiak, Priorytetyzacja STEM w edukacji. Perspektywa aksjologiczno-teleologiczna, "Studia
z Teorii Wychowania” 10 (2019), no 4 (29), p. 171.

who works in the Fundamentals of Design Studio of the Department
of Design at the Academy of Art and Design in Wroctaw.

In his design work, Knapczyk envisioned the creation of a collection
of watch cases made of wood, which stand out from competing
products. At the same time, an important goal for him was to design
the product in such a way that its production process would be as
easy as possible and thus inexpensive as well®. Therefore, the project
involved not only the development of watch case designs but, more
interestingly in the context of this article, the concept of creating
an atelier for the design, manufacture, and servicing of original
wristwatches. He chose to focus on designing the watches themselves,
considering the production capacity of his micro-enterprise®.

“The practical aim of this dissertation shall be designing an object
that can be produced by one or a group of several workers using
simple and relatively inexpensive machines”3.

The designer knew the difficulties he would encounter in the
face of such assumptions. He saw the chance for good design as
a compromise between components such as aesthetics, ergonomics,
manufacturing method, marketing, sales method or disposal. Knapczyk
argues against an attitude where a designer’s over-involvement in
one design component prevents the realization of the others®. This
aligns with Norman'’s definition of good design, which states that when
separate sets of requirements — often mutually exclusive — emerge,
a good design must satisfy all of them.

Instead, the concept of the “rise of the small” is evident in the way
the designer planned the studio. Within it, he separated a design
zone and a dirty zone, allowing the craft of parts of final products
to be done using resins, CNC milling machines, drills, or grinders.
Next, there is a clean zone equipped with work tables and precision
watchmaking and carpentry tools, such as files, tweezers, pliers,
knives, magnifying glass holders, micro screws, screwdrivers, etc.
The last of the separate zones was the space set aside for repairs -
the service zone.

36 P. Knapczyk, Projektowanie produktu z wykorzystaniem mozliwosci produkcyjnych
mikroprzedsiebiorstwa. Kolekcja kopert zegarkowych z drewna, Ph.D. dissertation 2021, p. 115.

37 Ibidem, p.119.
38 Ibidem, p.117.
39 Ibidem, p.115.



In the context of the considerations presented here, however,
the most interesting is the first of the zones — the design zone.
Its description paints a picture of the process of designing a very
traditional object like a wristwatch, with the use of modern, “small,
efficient tools that add power to individuals™®. The essential tools
included in the design zone are a computer with the 3Dconnexion
Space Pilot Pro navigator. Rhinoceros 7.0 software is used to model
the virtual objects. 3D printers were also located in this zone. The
designer has also used 3D printing in the watch design process for
his previous projects*'. He justifies this as follows:

Although the author highly praises Rhinoceros software, it has some

imperfections. One of them is the distorted proportions of the displayed

objects. The perspective of the displayed models causes a visual distor-
tion of their height. In an object where proportion and detail play such an
important role, printers occupy a special place, allowing the design to be

instantly inspected at a scale of 1:1%.

Knapczyk prioritized spatial models over conceptual drawings in
his design process, producing dozens of dimensional models and
prototypes. The final products — watches — were manufactured from
expensive materials (exotic varieties of wood). He, therefore, made his
first attempts using incremental printing technology. The working model
adopted by Knapczyk was to examine the designed watch cases each
time, analyze them, make corrections, test, print, and correct them.
The process was then repeated until the designer was satisfied with
the results. More than 45 versions of the watch were produced this
way, and each successive version resulted from the previous one*.

In Norman's vision of “the rise of the small”, objects produced
through the spatial printing process are more frequently treated as
finished products rather than just dimensional or imitation models.
A print is a final product, with the material from which it is made
possessing targeted physical, chemical, and mechanical properties.

One of the most exciting examples of this approach to perceiving 3D
printing is the design of an SFFPC (Small Form Factor PC) computer
case made by second-year design student Karol Rospedowski. It was

40 D.Norman, op. cit., p.316.
41 P.Knapczyk, op. cit., p. 119.
42 |bidem.

43 Ibidem, p.129.

realized as one of the semester assignments in the Fundamentals of
Design course taught by the aforementioned Dr. Knapczyk, as well as
the author of this article, in the academic year 2023/24.

The Small Form Factor PC is a compact desktop PC featuring
a 170x170 mm mini ITX format motherboard. Despite its small size, this
computer has the functionality of a standard 305x244 mm ATX-format
motherboard. As Rospedowski points out, the advantage of the smaller
format, apart from the size itself, is that there is no need to install fans,
which are the source of most of the noise generated by the device
during operation. They also significantly increase power consumption.

During his initial deliberations on the choice of theme, the young
designer noticed that the commercially available SFFPC computer cases
were more expensive than their counterparts for a larger motherboard
(ATX 305%244 mm). Their prices range from PLN 200 to almost PLN
1,000%. This became a trigger for the design assumptions, where the
low cost and accessibility of the new solution are important factors.

In the end, the formulated project brief was to develop the case
in the way it could be manufactured entirely with a Fused Deposition
Modelling (FDM) 3D printer, to minimize material waste by negating
the need for supports, and to use less than 1 kg of filament, resulting
in an ultimately low manufacturing cost for the case. In addition, the
design envisaged ease of assembly and the ability to print using most
of the low-budget 3D printers available on the market.

The aim was to develop a solution that the designer intended to
make available online as a 3D virtual model of the components —
a model that "can then be customized and printed at local 3D print
shops or at home"™s.

Rospedowski has exceeded all the objectives. The case ultimately
weighs approximately 350 grams (depending on the filling), and the
material cost for production does not exceed PLN 30.4¢ The print time
oscillates around 12 hours.

The author describes this project not only because it represents an
almost ideal response to Norman's predictions about the direction of
design development, but also because, as he presumes, RospedowskKi
has not yet heard of the concept of “the rise of the small”. This is by no

44 Market analysis as of 26/01/2024.
45 D.Norman, op. cit., p.316.
46 Calculation based on averaged filament prices as at 26/01/2024.
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means the author's accusation against the young designer. During his
third semester of undergraduate design studies, a student is not obliged
to know the literature on the subject so thoroughly. Even more so, this
realization seems to be a natural consequence of familiarizing oneself
with the contemporary tools of the designer’'s work (such as software
that allows three-dimensional modelling and acquiring the ability to
operate 3D printers) and accurately diagnosing a “real human need".

6. Conclusion

The work of designers significantly influences the shaping of reality.
Norman emphasizes that design is a form of manipulation that can
yield both positive and negative effects on users and society. The
approach to design may vary based on political or cultural systems.
However, as the world has transformed into a global village during
the digital revolution, these differences in approach appear to be
fading. Developments in technology or the open-source philosophy
are opening up new opportunities for designers, facilitating (and often
simply enabling) innovative solutions. The concept of “the rise of the
small” highlights the potential of new technologies in democratizing
design and production processes. At the same time, it should be noted
that emerging and future innovations, despite their local pedigree,
will carry global consequences. This is why a discussion about the
moral responsibilities of designers is essential. Education in the design
field is evolving to keep pace with changing technologies and human
needs. It is crucial to develop skills related to new technologies to
shape future generations of designers, who should not only create
innovative and appealing products but also consider the broader
implications of their work.
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|_Dr Patryk Knapczyk

Negocjacje w projektowaniu: o tworzeniu, wspotpracy i konfrontacjach

Abstrakt

Celem tekstu jest przedstawienie zagadnienia negocjacji w kontekscie projektowania i wdrazania produktu. Artykut koncentruje sie na
perspektywie autora, czyli projektanta, probuje jednak przyblizy¢ réwniez punkt widzenia zleceniodawcy. Przedstawia réznice oraz wspdlne
mianowniki, a takze probuje odnalez¢ podobne mechanizmy dziatania w negocjacjach kryzysowych, muzyce, a takze innych dziedzinach zycia.
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8.Podsumowanie
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1. Wprowadzenie

Design jako sztuka negocjacji to tytut wystawy wdrozonych obiektéw
pracownikéow Katedry Wzornictwa wroctawskiej ASP, pierwszej tego
typu wystawy organizowanej przez Katedre od lat. Tak wazna wysta-
wa pozwala spojrze¢ na poziom realizacji wdrozonych produktéw
wroctawskiego srodowiska projektowego. To wyjatkowe wydarzenie
wydaje sie by¢ idealnym pretekstem, by poddac analizie sposoby,
narzedzia, trudnosci i wyzwania towarzyszace projektantom podczas
komercyjnych realizacji projektowych. Autor chciatby przyjrzec sie

blizej drugiej czesci tytutu wystawy, czyli negocjacjom. Czy warto nego-
cjowac? Z kim negocjuja projektanci? W jaki sposob? Jakie trudnosci
napotykaja negocjatorzy? Jak zarzadzac projektem dzieki skutecznym
negocjacjom? Autor postara sie odpowiedzie¢ na postawione pytania,
korzystajac zaréwno z wtasnych doswiadczen jak i przytaczajac przy-
ktady z roznych dziedzin zycia i sztuki. Gtownym celem tekstu bedzie
proba analizy zaleznosci i trudnosci w budowaniu wzajemnych relacji
pomiedzy cztonkami interdyscyplinarnych zespotéw wdrozeniowych.
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2. Czy warto negocjowac?

Na samym poczatku autor sprébuje przeanalizowaé pojecie negocjacji
i podejmie sie proby jego interpretacji. Negocjacje u kazdego przywotuja
inne skojarzenia. Pierwszym skojarzeniem autora tekstu sg negocjacje
kryzysowe, ktore ,[...] obejmujg wszelkie rozmowy podejmowane w sytu-
acjach kryzysowych, nie tylko przez Policje i inne Stuzby Mundurowe,
ale takze przez wszystkie osoby prowadzace rozmowy w sytuacjach
kryzysowych (m.in. straznikdw miejskich, personel placéwek resocja-
lizacyjnych i terapeutycznych, personel wieziennictwa, stuzby zdrowia,
takze osoby niezajmujace sie etatowo negocjacjami kryzysowymi,
uczestniczace np. w ktdtniach rodzinnych)"'. Zamierzonym efektem
negocjacji jest unikniecie ofiar, strat w mieniu oraz utrzymanie porzadku
publicznego na zadowalajacym, codziennym poziomie. \W 2003 roku,
okoto godziny 20.00 do siedziby Telewizji Polskiej w Warszawie wszedt
mezczyzna, ktéry przy uzyciu pistoletu sterroryzowat straznika i grozac
mu pozbawieniem zycia zazadat przejscia do jednego z pomieszczeh,
w ktorym emitowano program. Napastnik wraz zaktadnikiem zamknat
sie w studiu numer 7 TVP2. Przystawiajac pistolet do gtowy ofierze
zazadat nadania »na Zywo« programu z jego udziatem”?.

W przedstawionej sytuacji przeszkolony do tego zadania negocjator
probowat znalez¢ pokojowe wyjscie z sytuacji, zwracajac szczeg6lnie
duzg uwage na zycie i zdrowie postronnych osdéb. Na pierwszy rzut
oka stron konfliktu nic nie taczy. Negocjator wystepuje w imieniu
prawa i w obronie zaktadnikow, wykorzystuje wiedze oraz swoje
doswiadczenia, myslenie analityczne oraz réznego typu techniki
probujace wptyngc¢ na decyzje drugiej strony konfliktu. Dziatania
wspomnianych przestepcdéw, mimo ze wskazuja na logiczne plano-
wanie sytuacji i wycigganie wnioskow, bardzo czesto zwigzane sg
z wptywem ideologii, moga wigzac sie rowniez z ekstremalnymi
emocjami i ewentualnymi schorzeniami psychicznymi.

W opisanej sytuacji wiecej jest przeciwnosci niz wspélnych mianow-
nikdw. Negocjator stara sie wypracowac porozumienie pozwalajace
odnalez¢ wspolne dla obu stron cele prébujac zbudowac nié porozu-
mienia oraz wywotaé¢ poczucie zaufania. Przytoczony przyktad ma

1 J. Stawnicka, Wykorzystanie strategii negocjacyjnych w celu zapewnienia bezpieczenstwa
w sytuacjach o wysokim stopniu ryzyka — z perspektywy negocjacji policyjnych, Katowice 2019, s.13.
2 F.Bryjka, Wspotczesne operacje antyterrorystyczne z wykorzystaniem negocjatoréw w Polsce
ina Swiecie, ,Zeszyty Naukowe Ruchu Studenckiego” 2013, s. 44.

na celu uzmystowic, jak wielka role w koncowym sukcesie moga
odgrywac skuteczne negocjacje. Podany przyktad udowadnia, ze
odpowiednio stosowane techniki negocjacyjne moga by¢ skutecznym
narzedziem w zazegnywaniu kryzysowych sytuacji. Koniecznym jest
podkreslenie nadziei autora, ze tego typu negocjacje nigdy nie beda
wystepowac w zawodzie projektanta. Negocjacje, chociaz rzecz jasna
sg prowadzone bez uzycia broni, to moga wspomnianej broni dotyczyc.
Przyktadem sg eksponaty prezentowane na wystawie® ,Design jako
sztuka negocjacji”, czyli taktyczne oSwietlenie montowane na tozach
karabindw maszynowych autorstwa Grzegorza Rozwadowskiego
i autora tekstu. Projektanci mieli okazje wspotpracowac¢ nad kilku-
nastoma wdrozeniowymi projektami w duecie. Cze$¢ z projektéw
dotyczy osSwietlenia specjalistycznego, w tym taktycznych latarek
montowanych na broni. We wspomnianej wspotpracy obaj autorzy
posiadajg uzupetniajace sie umiejetnosci. Rozwadowski stynie z wybit-
nych umiejetnosci w zakresie stylizacji formy obiektéow uzytkowych,
autor natomiast wykorzystuje umiejetnosci projektowania parame-
trycznego oraz tworzenia wdrozeniowych modeli tréjwymiarowych.
W przytoczonej wspétpracy wiele jest obszaréow wspolnych, w ktérych
kompetencje autorow dopetniaja sie. Przyktadem takiego obszaru
moze by¢ ergonomia czy normalizowanie produktu pod katem proce-
séw produkcyjnych. W opisanym modelu wspdtpracy Rozwadowski-
Knapczyk wystepujg obszary niepodlegajace negocjacjom, oparte na
umiejetnosciach, doswiadczeniu i skutecznosci pracy. Jest jednak
wiele obszarow, w ktérych autorzy sie wspieraja, spieraja, dyskutuja
i wypracowuja najlepsze mozliwe rozwigzania na zasadzie dazenia
do wspolnego celu, czyli zaprojektowania obiektu, ktéry ma szanse
odniesé rynkowy sukces. Autor nie postrzega jednak wspomnianego
sukcesu produktu w kategorii zwyciestw czy nominacji do konkurséw
projektowych. Wedtug autora na sukces produktu sktadaja sie trzy
gtowne elementy. Produkt musi przynies¢ zleceniodawcy, czyli
producentowi, zarobek, naktad finansowy konieczny do wyproduko-
wania obiektu musi byé wspotmierny do p6zniejszego zysku. Obiekt
musi zyskac¢ uznanie konsumentéw oraz na kohcu samego autora.
Wspomniane przyktady zaréwno z zakresu negocjacji policyjnych

i negocjacji w zespotach projektowych udowadniaja, ze umiejetnosc

3 G.Rozwadowski, P. Knapczyk, Seria latarek taktycznych i niskoprofilowy system oswietlenia
na hetm.



skutecznego prowadzenia negocjacji ma szanse okazac sie kluczowa
w osiggnieciu zatozonego celu. W zwigzku z tym mozna przyja¢, ze
prowadzenie merytorycznych negocjacji opartych na doswiadcze-
niach i umiejetnosciach sg jednym z najwazniejszych elementéw
budujacych wspoétprace w zespotach projektowych.

3. Z kim negocjuja projektanci?

W nawigzaniu do wystawy prezentujgcej wdrozone obiekty wzornic-
twa, za strony negocjacji (zeby nie napisa¢ konfliktu) autor chciatby
przyjac projektanta i przedsiebiorce.

Negocjacje sie prowadzi, a prowadzenie siebie lub kogo$ nieroze-
rwalnie wigze sie z celem. Sytuacja wydaje sie by¢ wzglednie tatwa
i przyjemna, jezeli obie strony negocjacji dagza do tego samego celu.
Celem w tym wypadku bedzie wytworzenie produktu odpowiadajgcego
na zapotrzebowanie rynku. Tym trudniejsza staje sie sytuacja, jezeli
cele obu stron sg od siebie rézne. W idealnej wyimaginowanej rzeczywi-
stosci przebieg negocjacji wyglada nastepujgco — przedsiebiorca chce
wdrozy¢ zaproponowane przez projektanta rozwigzanie, opierajac sie
naniczym nieograniczonej wierze w jego umiejetnosci i metody pracy,
poparte wiecej niz zadowalajaca gratyfikacja finansowa, w nieskrepo-
wanym pospiechem czasie. Z drugiej strony, projektant oferuje swoje
ustugi w nieograniczonym zakresie, w nieuregulowanych ramach
czasowych, a rozwoj projektu jest oparty na catkowitym zaufaniu do
wszystkich cztonkéw interdyscyplinarnego zespotu wdrozeniowego
oraz marketingowego. Wymarzone dla obu stron rzeczywistosci sa
umiejscowione na dwdch zupetnie przeciwstawnych miejscach skali,
zeby nie powiedzie¢, ze sie wykluczajg. Probe zespolenia obu swiatéow
W przerysowanej przez autora projekcji mozna poréwnac do préby
potaczenia na jednej muzycznej scenie zespotu Behemoth i Eminema
przy akompaniamencie géralskich smyczkéw. Potgczenie niemozli-
wie absurdalne. Autor idac za marketingowa maksyma niemieckiego
producenta sportowego obuwia ,Niemozliwe nie istnieje™, chciatby
zwrdécié uwage na pozornie niewyobrazalne potaczenia, ktére sa
szczegoblnie zauwazalne w Swiecie muzyki. Wspomniany wczesniej
Eminem wystgpit podczas Grammy (nagroda przyznawana przez
Narodowg Akademie Sztuk i Nauk Nagraniowych z USA)® z Eltonem

4 Zob. https://www.adidas.pl/impossibleisnothing [dostep: 24.03.2024].
5 Zob. https//www.grammy.com [dostep: 24.03.2024].

Johnem, wykonujgc w duecie utwaér ,Stan". Sir Elton zagrat natomiast
na ptycie .[...] Like a Clockwork” rockowego bandu Queens of the Stone
Age’. Tak jak muzycy rozszerzajgcy swoje horyzonty poprzez tworze-
nie zaskakujacych projektéw muzycznych, tak projektanci wspieraja
sie wiedza i umiejetnosciami specjalistow z wielu nawet pozornie
odlegtych dziedzin. Przemystaw Antas wystapit z wyktadem dla ,Strefy
Designu Uniwersytetu SWPS" o tytule: ,Projektant musi (w pewnym
sensie) znac sie na wszystkim”®. Oczywiscie nie chodzi w cytowanym
okresleniu o posiadanie specjalistycznej wiedzy z literalnie kazdej
dziedziny. Autor pozwoli sobie zinterpretowa¢ stowa Antasa sugeru-
jac, ze projektant musi umiec nauczy¢ sie wszystkiego (czego bedzie
wymagat realizowany projekt). W tym miejscu autor chciatby powrdcié
do wspoétpracy duetu Rozwadowski-Knapczyk, ktéry z zatozenia nie
wyspecjalizowat sie w konkretnej dziedzinie wzornictwa. Projektanci
mieli okazje projektowaé zaréwno obiekty zegarmistrzowskie, obiekty
z zakresu projektowania $srodkow transportu, maszyny przemystowe,
a nawet architekture. Tego typu brak specjalizacji nie bytby mozliwy
bez otwartosci autoréw na specjalistow z zakresu inzynierii, proce-
sow produkcyjnych, marketingu, psychologii, medycyny, prawa czy
kulturoznawcéw. Wypracowanie wspélnego jezyka z przytoczonymi
reprezentantami dziedzin odlegtych od projektowania mozliwe jest
tylko dzieki otwartosci wspotpracownikdéw, ktéra nie bytaby mozliwa
bez skutecznego prowadzenia negocjacji.

4. Jak negocjuja projektanci?

Jak, w takim razie, potagczenie dwoch nieprzystajacych do siebie
swiatow, ma szanse zaistnie¢ w rzeczywistosci? 0tdz kluczem bedzie
w tym wypadku stowo: cel. W pierwszym odczuciu najczestszym
celem obu odlegtych od siebie artystéw jest gratyfikacja finanso-
wa. Jednak takie uogélnienie bytoby krzywdzace dla catej rzeszy
artystéw, ktorzy dzieki tego typu zaskakujacym duetom majg okazje

6 A.Greene, Flashback: Eminem and Elton John Join Forces at the 2001 Grammys, ,Rolling Stone”,
2012, https://www.rollingstone.com/music/music-news/flashback-eminem-and-elton-john-
join-forces-at-the-2001-grammys-66913/ [dostep: 24.02.2024].

7 A. Ferrier, .Fairweather Friends" The unlikely collaboration between Queens of the Stone Age
and Elton John, Far Out Magazine, 2023, https://faroutmagazine.co.uk/unlikely-collaboration-
between-queens-of-the-stone-age-elton-john/ [dostep: 24.02.2024].

8 P.Antas, Projektant musi (w pewnym sensie) znac sie na wszystkim, Strefa Designu Uniwersytetu
SWPS, https://web.swps.pl/strefa-designu/blog/20036-projektant-musi-w-pewnym-sensie-
znac-sie-na-wszystkim?dt=1714376942114 [dostep: 24 03.2024].
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eksplorowaé wczesniej nieznane tereny, czesto tworzac nowa jakosc.
Eksperymenty oraz brak sztywno ograniczajacych barier s3 od zawsze
domenag sztuki. Autor uznaje design za dziedzine sztuki, ktéra jednak
w sposob niezwykle silny i klarowny taczy sie z biznesem. Projektant
produktu, w przeciwienstwie do artysty tworzacego dzieta unikato-
we, jednoosobowo nie wytworzy wielkoseryjnego obiektu gotowe-
go do sprzedazy. W zwigzku z tym prace nad produktem mozemy
podzieli¢ na kilka gtownych czesci, dla uproszczenia trzech: faza
koncepcyjno-projektowa, nastepnie czes¢ testowo-produkcyjna,
finalnie praca marketingowo-promocyjna. Kazdy z przedstawionych
etapéw wymaga pracy mniej lub bardziej rozbudowanych interdyscy-
plinarnych zespotéw. W modelu pracy autora bardzo czesto juz na
poczatkowym etapie spotykajg sie rozne strony. Przedsiebiorca za
pomoca wymagan projektowych wskazuje potrzeby, na ktére prébuje
odpowiedzie¢ projektant przedstawiajgc idee w formie rysunkéw lub
tréjwymiarowych modeli. W tym momencie dochodzi do pierwszej
konfrontacji. Po raz pierwszy réwniez pojawia sie przestrzen do
negocjacji. W tym momencie inwestor po raz pierwszy widzi wstepne
urzeczywistnienie idei, ktéra zakomunikowat projektantowi za pomoca
briefu. Im doktadniejszy jest dokument zawierajacy wymagania i ocze-
kiwania zleceniodawcy, tym wieksza jest szansa na ich spetnienie
przez projektanta. Rozpoczecie wspotpracy reprezentowane przez
poczatkowe projekty warto traktowac jako sposéb na wytworzenie
wspélnego jezyka dizajnera i przedsiebiorcy.

W przypadku osiggniecia satysfakcjonujacych przez obie strony
rezultatow poziom trudnosci naturalnie musi wzrosngc¢. Do zespotu
dotacza kolejny specjalista, zwany czesto konstruktorem. Najtatwiej
uznac¢ go za ,sprawdzacza” i ,urzeczywistniacza” koncepcji projek-
tanta. W tym miejscu doswiadczenie i swiadomosé dizajnera spotyka
sie ze swiatem inzynierii i mozliwosci produkcyjnych. W zaleznosci
od doswiadczenia, otwartosci i determinacji obu stron negocjacje na
tym etapie potrafig przebiega¢ btyskawicznie lub w zétwim tempie
czotgad sie w kierunku osiggniecia upragnionego celu. Przy zatozeniu
pierwszego, bezproblemowego scenariusza w opowiesci o procesie
wdrozeniowym wystepuja trzy zadowolone strony, potagczone wspélnie
wynegocjowanym jezykiem — przedsiebiorca, projektant i konstruk-
tor. Zostata wybudowana bardzo delikatna ni¢ porozumienia taczaca
wszystkie zaangazowane strony.

W tym wtasnie momencie na scene moze wkroczy¢ kolejny aktor,
zwykle jako czarny charakter, ktérego pojawienie sie mozna najcelniej
opisa¢ stowami wypowiadanymi przez postac¢ ze Star Treka uwiecz-
niong za pomoca licznych memdw: , A kto to przyszedt? Pan maruda,
niszczyciel dobrej zabawy, pogromca uémiechow dzieci"’.

Ta mrocznga postacia, owiang ztg stawa, przerazajaca i okrutng jest
reprezentant dziatu finanséw. Z osobistego doswiadczenia autora
wynika, ze dotychczas zaden znany mu projektant nie otrzymat pozy-
tywnych informacji od ksiegowego, méwiacych na przyktad o tym, ze
ze wzgledu na zwiekszony budzet zarobek okaze sie wyzszy, mozliwe
bedzie rozszerzenie zakresu projektu, dodatkowo wzmacniajac finan-
sowanie innych dziatow. Zwykle jest odwrotnie. Koniecznie trzeba
w tym miejscu podkresli¢, ze przedstawiona w krzywym zwierciadle
postac ksiegowego jest w kazdym projekcie potrzebna. Racjonalne
planowanie i realizowanie planéw wydatkowych zapewniaja ciggtosé
prac oraz stabilny rozwéj przedsiebiorstwa, a w zwigzku z tym
rowniez poszczegolnych projektow. Kazda z przedstawionych stron
wspotpracy musi miec¢ tego swiadomosé. W projektowaniu produktu
design nierozerwalnie taczy sie z biznesem. Z czego zatem wynikaja
trudnosci w negocjacjach? Prawdopodobnie wigze sie to z réznicami,
jakie cechuja obie strony: projektant, ktéry reprezentuje humanizm,
kreatywnos¢ i otwartosé, oraz ksiegowy — scisty matematyczny
umyst oparty na kalkulacjach. Rzecz jasna zdarza sie, ze opracowane
budzety odpowiadaja wymaganiom zleceniodawcy, a proponowane
przez projektanta rozwigzania majg pokrycie w technologiach produk-
cyjnych, a przez to takze w finansach. Taki model zwykle udaje sie
wypracowac na przestrzeni wielu zrealizowanych projektéow przy
dobrej woli wszystkich zaangazowanych stron.

5. Jakie trudnosci napotykaja negocjatorzy?

Z tekstu mogtoby wynika¢, ze jezeli strony uczestniczace w projekcie
beda miaty wspdlny cel, bedg zaangazowane i otwarte, to beda skaza-
ne na spektakularny sukces. Nic bardziej mylnego. Wszystkie osoby
zaangazowane w projekt znalazty sie w nim ze wzgledu na kompeten-
cje przydatne w jego rozwoju. Oczywiscie, nie zawsze tak sie zdarza,
jednak dla uproszczenia opisywanej sytuacji autor zaktada, ze zespot

9 Zob. https://www.reddit.com/r/Bossfight/comments/ecba3n/pan_maruda_
niszczyciel_dobrej_zabawy_pogromca/, mem [dostep: 24.02.2024].



projektowy zostat dobrze skonstruowany. Kluczowym elementem dla
osiggniecia sukcesu wspdtpracy jest realizowanie zadan zgodnych ze
swoimi kompetencjami oraz otwartos¢ na zmiany wynikajace z uwag
specjalistéw innych dziedzin, w ktérych posiadane umiejetnosci nie sg na
tak wysokim poziomie. Niestety, nie zawsze wypracowanie takich zasad
sie udaje, w konsekwencji czego cztonkowie zamiast wspdtpracowac,
zaczynaja sobie przeszkadzac. Wazne w osiggnieciu satysfakcjonujacego
modelu wspoétpracy sa swiadomos¢ wtasnych kompetencji, respekto-
wanie umiejetnosci innych oraz otwartosé na negocjacje w miejscach,
gdzie wspomniane kompetencje maja okazje sie przenikac.

W budowaniu wartosciowego modelu wspdtpracy nie chodzi
rowniez o ulegtosc¢ i bezrefleksyjng otwartosé na wszystkie uwagi
pozostatych cztonkéw zespotu. Taka postawa niezbyt skutecznie
stwarza mozliwos¢ wieloletniej wspdtpracy. Adrian Shaughnessy
w ksigzce pod tytutem ,Jak zostaé diznajnerem i nie straci¢ duszy”
nazywa projektantéw cechujgcych sie takim podejSciem mianem
wycieraczek: ,Projektanci wycieraczki to ci, ktérzy sadza, ze w dizaj-
nie chodzi o doktadne spetnianie oczekiwan klienta™°.

Dobra wspétpraca jest jak taniec. Jednak nie moze to by¢ tele-
wizyjny spektakl pod tytutem ,Taniec z gwiazdami”, w ktorym tylko
potowa duetu jest znana z osiggnie¢ w profesjonalnych turniejach
tanca, a druga jest tylko znana. Dobra relacja wszystkich podmio-
tow w procesie wdrozeniowym jest jak zaprojektowana w kazdym
najmniejszym aspekcie ztozona choreografia o wysokim poziomie
komplikacji. Przyktadem takiego przedsiewziecia moze by¢ wystep
zaprezentowany przez Lady Gage podczas Super Bowl Halftime Show
z 2017". Wystep podczas przerwy finatowego spotkania o mistrzostwo
w futbolu amerykanskim jest jednym z najwazniejszych wydarzen
pop-kulturowych w Stanach Zjednoczonych, o czym moze $wiadczy¢
ogladalnos¢ wspomnianego widowiska, ktére obejrzato ponad 110
miliondw 0s6b na catym $wiecie'>. Nad wspomnianym koncertem
Gagi pracowat sztab ludzi o zupetnie réznych zadaniach i umiejet-
nosciach, muzycy, tancerze, nagtosnieniowcy, producenci, zaplecze

10 A. Shaughnessy, Jak zostac dizajnerem | nie stracic¢ duszy, Krakow 2012.

11 D.D'daddario, Lady Gaga Pulled Off One of the Best Super Bow! Halfitime Shows Ever, ,Time
Magazine” 2017, https://time.com/4660667/super-bowl-halftime-show-lady-gaga-review/
[dostep: 24.02.2024].

12 R. Aniftos, Here Are the Top 10 Most-Watched Supoer Bow! Halftime Shows, .Billboard” 2024,
https://www.billboard.com/lists/most-watched-super-bowl-halftime-shows/lady-gaga-9/
[dostep: 24.04.2024].

techniczne, marketingowe, medyczne itd. Wszystkim przyswiecat
jeden cel: przygotowac perfekcyjne widowisko.

6. Jak zarzadza¢ projektem dzieki skutecznym negocjacjom?
Opisywany proces projektowy jest sekwencja zdarzen o bardzo
wysokim poziomie komplikacji, w ktérej splataja sie réznorodne
osobowosci, doswiadczenia, nawyki i style pracy zaangazowanych
stron. Zarzadzanie projektem wdrozeniowym to zadanie coraz bardziej
wyspecjalizowane, tagczace zaréwno kompetencje miekkie, jak i twarde,
dlatego tez coraz czesciej projektem zarzadza menedzer. Jego celem
jest nie tylko koordynacja dziatan, ale przede wszystkim wspieranie
wspbtpracy i osiggniecie wspolnego celu kohAcowego.

Czy dodanie kolejnej postaci do procesu wdrozeniowego nie zaburzy
jego funkcjonowania? Jak w kazdej dziedzinie zawodowej, znajdziemy
zarowno przyktady mistrzowskiego wykonywania obowigzkéw, jak
i te mniej udane. Niemniej jednak posta¢ menedzera projektu wydaje
sie by¢ niezwykle istotna dla sukcesu projektu.

Autor chciatby poréwnaé¢ kompetencje menedzera projektu do tych,
jakie posiada terapeuta prowadzacy zajecia grupowe. W obu przypad-
kach kluczowe jest skuteczne zarzadzanie grupg, regulowanie reakcji
uczestnikdw, zapewnienie swobody wypowiedzi, wzajemnego szacunku
oraz wymiany mysli. Podobnie jak terapeuta prowadzacy sesje grupowe,
menedzer projektu musi umie¢ stworzy¢ przestrzen do konstruktyw-
nej dyskusji i zacheca¢ do wspétpracy, by osiggnaé zamierzone cele.

Zarzadzanie projektem wdrozeniowym to ztozony proces, ktory
wymaga elastycznosci, umiejetnosci interpersonalnych i zdolnosci
do efektywnej komunikacji. Menedzer projektu petni kluczowa role
w tym procesie, wykorzystujac miekkie umiejetnosci i narzedzia,
jak réwniez prowadzac negocjacje z kazda ze stron. Staje sie tacz-
nikiem spajajacym wszystkich cztonkdéw interdyscyplinarnego
zespotu, budujac efektywny model wspdtpracy. Dlatego tez jego
obecnos$¢ wydaje sie by¢ wysoce pozadana dla efektywnego prze-
prowadzenia projektu.

7. Jak projektanci wykorzystujg negocjacje w praktyce?

Wdrazanie produktu to proces, ktéry angazuje pracownikéw o réznych
doswiadczeniach, metodach pracy i przyzwyczajeniach. 0d menedze-
row projektu po inzynieréw, od specjalistéow marketingu po testeréw
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- kazdy wnosi do tego procesu co$ innego. Kluczowym czynnikiem do
osiggniecia sukcesu jest umiejetnos¢ zaufania wtasnym kompetencjom
oraz otwartos¢ na pomysty innych. Taki rodzaj elastycznosci jest bardzo
trudny do wypracowania — wymaga czasu, ciezkiej pracy, obserwacji
i zaangazowania. Autor tekstu ma szczescie znac kilku projektantow,
ktorzy posiadaja takie umiejetnosci i potrafig je skutecznie wykorzy-
stywacé. Jako przyktad zostanie przytoczona postac dr hab. Piotra
Stockiego, ktéry zaprezentowat na wystawie zdalnie sterowanego robota
wyburzeniowego'®. Autor projektu jako jedne z najwazniejszych efek-
tow projektu stawia: ,eksploracje zagadnien projektowych w oparciu
o interdyscyplinarng wspotprace, propagowanie modelu wspotpracy
z przedsiebiorca oraz z inzynierami jako istotnego z punktu widzenia
efektéw a takze przysztej, zawodowej dziatalnosci”™.

Kolejnym przyktadem skutecznego modelu wspotpracy sa zapre-
zentowane na wspomnianej wystawie przez dr. Tomasza Gacka
wzmacniacze i efekty gitarowe. Dr Gacek zajmuje sie projektowaniem
sprzetu muzycznego od niemal 20 lat i bez wahania mozna okresli¢
go wybitnym specjalista we wspomnianej dyscyplinie projektowania.
Dodatkowym potwierdzeniem skutecznos$ci opisywanego modelu
wspoétpracy projektanta z producentem jest recenzja dysertacji
Tomasza Gacka napisana przez prof. Bogumite Jung: , Autor podkresla
tu koniecznos$¢ dokonywania wielu kompromisow, spowodowanych
pewna skromnoscig mozliwosci technicznych producenta i jego
granicami finansowymi. Wydaje sie jednak, ze szczesliwie sytuacja
taka zaowocowata tym, ze wyzwolita w projektancie wielka energie
i dyscypline, a nawet rezim projektowy, ktére pozwolity wyjs¢ obronna
rekag z tych ograniczen"’®. Cytowany fragment opisuje meritum pracy
projektanta, w ktérym dzieki prowadzeniu rozsadnych, skutecznych
negocjacji opartych na wiedzy i doswiadczeniu ograniczenia moga
sta¢ sie wspaniatym mobilizujgcym wyzwaniem.

Wdrazanie produktu to skomplikowany proces, ktéry obejmuje wiele
etapow, poczawszy od fazy koncepcyjnej, poprzez testowanie, az do

13 P. Stocki, ARE — wielozadaniowy robot wyburzeniowy z napedem hybrydowym.

14 K. Eckhardt, Dr Piotr Stocki — ARE: Projekt wzorniczy i ergonomiczny zdalnie sterowanego robota
budowlanego o masie do 4 ton, [w:] \Wroctaw.pl” 2018, https://www.wroclaw.pl/akademicki-
wroclaw/dr-piotr-stocki-are-projekt-wzorniczy-i-ergonomiczny-zdalnie-sterowanego-robota-
budowlanego-o-masie-do-4-ton [dostep: 24.04.2024].

15 B.Jung, Recenzja rozprawy doktorskiej mgr. Tomasza Gacka, sporzadzona w zwigzku z przewodem
doktorskim w dziedzinie sztuk plastycznych w dyscyplinie artystycznej: sztuki projektowe, wszczetym
przez Rade Wydziatu Architektury Wnetrz i Wzornictwa ASP im. E. Gepperta we Wroctawiu, 2015.
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promocji i wprowadzenia na rynek. Kazdy etap wymaga wspétpracy
i koordynacji specjalistow réznych dziedzin, ktérzy majg rézne podejscie
i strategie pracy. Dlatego umiejetnos¢ elastycznego dostosowania sie do
zmieniajacych sie warunkdw i otwartos¢ na nowe pomysty sg kluczowe
dla sukcesu catego procesu. Projektant, ktéry potrafi zaufa¢ swoim
kompetencjom, jednoczes$nie bedac otwartym na sugestie i pomysty
innych cztonkéw zespotu, ma wieksze szanse na osiggniecie sukcesu.

8. Podsumowanie
Wspotczesny projektant to nie tylko specjalista techniczny, ale takze
osoba posiadajaca szeroki zakres umiejetnosci humanistycznych, ktére
siegajg nawet dziedzin psychologii czy aktorstwa. Dzisiejszy rynek pracy
wymaga od projektantéw nie tylko znajomosci narzedzi i technik projek-
towania, ale takze umiejetnosci komunikacji, empatii oraz analizy potrzeb
uzytkownikéw. Dlatego tez projektant staje sie swoistym szwajcarskim
scyzorykiem, ktéry musi by¢ gotowy na réznorodne wyzwania i sytuacje.
W dzisiejszych czasach projektowanie to nie tylko tworzenie estetycz-
nych i funkcjonalnych rozwigzan, ale takze zrozumienie potrzeb cztowieka.
Projektant musi umieé¢ wczuc sie w role uzytkownika, przewidujac jego
reakcje i oczekiwania wobec produktu czy ustugi. Dlatego umiejetnosci
psychologiczne staja sie kluczowe - od analizy trendédw zachowan uzyt-
kownikow po projektowanie interfejsow czy strategii marketingowych.
Dodatkowo, w pracy projektanta znajdujg swoje zastosowanie réwniez
komunikacyjne umiejetnosci interpersonalne. W kontekscie prezentacji
projektéw czy prowadzenia spotkan z klientami, zdolnos¢ do przeka-
zywania informacji w przystepny i przekonujacy sposéb jest niezwykle
wazna. Projektant musi potrafi¢ odpowiednio komunikowaé swoje pomy-
sty i koncepcje, aby przekona¢ do nich klientéw czy cztonkéw zespotu.
Wszystko to sprawia, ze projektant musi by¢ nieustannie otwarty na
nauke i rozwoj. Dynamicznie zmieniajacy sie swiat wymaga od niego
ciggtego doskonalenia sie i poszerzania horyzontéw. W zwigzku z tym
wspotczesny projektant musi tagczyé w sobie wiele bardzo réznych umie-
jetnosci, stajac sie troche jak wspomniany wczesniej wielozadaniowy
szwajcarski scyzoryk. Autor ma tylko nadzieje, ze koniecznos¢ bezustan-
nego rozszerzania kompetencji nie zmieni projektanta w Wenger'a 16999,

16 Zob.S.Tunnard, The Wenger 16999 knife that turned Amazon into Reddit, .Gadget Viper Magazine”,
https://gadgetviper.com/wenger-16999-knife-amazon-reviews/ [dostep: 24.03.2024].
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Negotiation in Design: On Creation, Collaboration, and Confrontation

Abstract

The purpose of this article is to explore the issue of negotiation within the context of product design and implementation. While the paper
primarily reflects the perspective of the author — a designer, it also seeks to incorporate the viewpoint of the commissioning party. It highlights
both the differences and common points between these perspectives and aims to identify similar mechanisms of action found in crisis

negotiation, music, and other areas of life.
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1. Introduction

“Design as the Art of Negotiation” is the title of an exhibition
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showcasing implemented objects created by employees of the
Department of Design at the Academy of Art and Design in Wroctaw.
This is the first exhibition of its kind organized by the Department in
years. This unique event offers a glimpse into the implementation
level of products designed by the Wroctaw design community
and serves as an ideal opportunity to analyze the methods, tools,
difficulties, and challenges that designers face during commercial
design implementations. The author would like to focus on the second
part of the exhibition’s title: negotiations. Is negotiation worthwhile?

Who do designers negotiate with, and how? What challenges do
negotiators face? How can a project be effectively managed through
negotiation? The author will seek to answer these questions by
drawing on personal experience and providing examples from various
fields of life and art. The primary aim of this article is to analyze
the relationships and challenges involved in fostering collaboration
among members of interdisciplinary implementation teams.



2. Is negotiation worthwhile?

At the very beginning, the author will analyze the concept of negotiation
and attempt to interpret its meaning. Negotiation can evoke different
associations for everyone. For the author of this text, the first association
is crisis negotiation, which “[..] includes all conversations undertaken
in crisis situations, not only by the police and other uniformed
services but also by all individuals conducting conversations in crisis
situations (including municipal guards, personnel from rehabilitation
and therapeutic institutions, prison staff, health services, and even
those not engaged in full-time crisis negotiation, such as participants
in family quarrels)".

The primary aims of crisis negotiations are to prevent casualties,
minimize property damage, and maintain public order at an acceptable
level on a daily basis.

“In 2003, around 8 p.m., a man entered the headquarters of Polish
Television in Warsaw, where he terrorized a guard with a pistol.
Threatening the guard with death, he demanded access to one of the
broadcasting rooms. The assailant then locked himself and his hostage
in studio number 7 of TVP2. With a gun to the victim's head, he insisted
that the program be broadcast live with his participation”?.

In the presented situation, a trained negotiator attempted to find
a peaceful resolution, prioritizing the lives and well-being of bystanders. At
first glance, the parties to the conflict appear to have nothing in common.
However, the negotiator, acting on behalf of the law and in defense of
the hostages, employs knowledge, experience, analytical thinking, and
various techniques to try to influence the decision-making of the other
party to the conflict. While the actions of the aforementioned criminals

1 J.Stawnicka, Wykorzystanie strategii negocjacyjnych w celu zapewnienia bezpieczeristwa w sytuacjach
0 wysokim stopniu ryzyka - z perspektywy negocjacji policyjnych, Katowice 2019, p.13.

2 F. Bryjka, Wspdtczesne operacje antyterrorystyczne z wykorzystaniem negocjatorow w Polsce
ina Swiecie. "Zeszyty Naukowe Ruchu Studenckiego” 2013, p.44.

demonstrate logical planning and reasoning, they are frequently linked
to the influence of ideology, and may also stem from extreme emotions
or possible mental illness.

In the situation above, there are more differences than commonalities.

The negotiator is working to establish an agreement by identifying shared
goals for both sides, aiming to build understanding and foster trust. This
example illustrates the significant role that effective negotiation can play
in achieving successful outcomes. It also demonstrates that properly
applied negotiation techniques can serve as powerful tools in resolving
crisis situations. The author also would like to emphasize the hope that

this type of negotiation will never be necessary in the design profession.

Negotiations, although conducted without weapons, may still involve
said weapons. An example of this is found in the exhibits presented at
the exhibition “Design as the Art of Negotiation"?, that is, tactical lighting
mounted on machine guns designed by Grzegorz Rozwadowski and the
author of the text. The designers had the opportunity to collaborate on

more than a dozen implementation projects with Grzegorz Rozwadowski.

Some of the projects involve specialized lighting, including tactical
weapon-mounted flashlights. In the aforementioned collaboration, the
two designers possess complementary skills. Grzegorz Rozwadowski
is renowned for his exceptional ability to style utilitarian objects, while
the author specializes in parametric design and the creation of 3D
implementation models. Within this collaboration, there are numerous

areas of common ground where their competencies enhance one another.

For instance, ergonomics and product standardization in production
processes are key areas of synergy. In the Rozwadowski-Knapczyk

3 "Design as the Art of Negotiation. The exhibition of implemented projects by employees
of the Department of Design” was held at the Neon Gallery of the E. Geppert Academy of
Art and Design in Wroclaw from 14-28 March, 2024, https://www.asp.wroc.pl/pl/
szukaj?search=DESIGN+JAKO+SZTUKA+NEGOCJACJI&created%5Bmin%5D=&created%5Bmax%5D=
[accessed: 15/05/2024].
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cooperation model, there are non-negotiable aspects based on skills,
experience, and work effectiveness. However, there are many areas where
the authors support each other, debate, discuss, and work collaboratively
to find the best possible solutions, all the while pursuing a common goal:
to design an object that has a chance of succeeding in the market. The
collaborators does not define product success in terms of awards or
nominations for design competitions. Instead, he believes that product
success consists of three main elements. First, the product must generate
profit for the commissioning party i.e., the manufacturer, with the
financial investment required for production being commensurate with
the expected profit. Second, the product must gain consumer approval,
and finally, it must satisfy the author themselves.

The aforementioned examples from both police negotiations and
project team negotiations demonstrate that the ability to negotiate
effectively is likely to be crucial in achieving the desired goal. Therefore,
it can be reasonably assumed that conducting substantive negotiations
grounded in experience and skills is one of the most important elements
for fostering cooperation within project teams.

3. Who do designers negotiate with?
In reference to the exhibition showcasing implemented design objects,
the author would like to consider the designer and the contractor as
parties to the negotiation (rather than referring to it as a conflict).
Negotiations are led, and leading oneself — or someone else - is
inextricably linked to achieving a goal. The situation appears relatively
easy and pleasant when both parties in the negotiation are pursuing
the same objective. In this case, the goal would be to produce a product
that meets market demand. However, challenges arise when the goals
of the two parties diverge. In an ideal scenario, negotiations would
unfold as follows: the contractor seeks to implement the designer’s
proposed solution, placing complete trust in the designer’s skills
and methods, supported by generous financial compensation and an
unhurried timeline. And in the other realm: the designer offers their
services without limitations, within an unstructured timeframe, and the
project’s development relies on complete trust for all members of the
interdisciplinary implementation and marketing team. The imagined
realities for both sides are positioned at two completely opposite ends
of the spectrum, if not mutually exclusive.

The author’'s exaggerated projection of uniting two distinct worlds
can be likened to the absurdity of bringing together Behemoth and
Eminem on the same music stage, and accompanied by highland
strings — an impossibly incongruous combination. Drawing inspiration
from the marketing slogan of the German sports shoe manufacturer,

“Impossible is Nothing™, the author aims to highlight the seemingly

unimaginable pairings (that stand out particularly in the realm of
music). Eminem performed at the Grammys (an award given by the
Recording Academy of the United States)® with Elton John, and they
delivered a duet rendition of the song “Stan". What is more, Sir Elton
also contributed to the album “[...] Like Clockwork” by the rock band
Queens of the Stone Age’. Just as musicians broaden their horizons
through unexpected musical collaborations, designers, likewise, draw
from the knowledge and expertise of specialists from various, even
seemingly unrelated, fields. Przemystaw Antas, during a lecture at the
Design Zone of SWPS University of Social Sciences and Humanities,
emphasized that: “A designer must, in a sense, be knowledgeable about
everything”®. The quote does not imply that a designer must possess
specialized knowledge in every field. Instead, the author interprets
Antas’'s words to suggest that a designer should be capable of learning
anything necessary for the project at hand. At this point, the author
would like to revisit the collaboration of the Rozwadowski-Knapczyk
duo, who did not confine themselves to a specific area of expertise.
They had the opportunity to design a wide range of objects, from
watchmaking pieces and transportation means to industrial machinery
and architecture. This lack of specialization was made possible by their
openness to collaborating with specialists in engineering, production
processes, marketing, psychology, medicine, law, and cultural studies.
Establishing a common language with professionals from fields outside

4 See: https://www.adidas.pl/impossibleisnothing [accessed: 24/03/2024].
5 GRAMMY AWARDS 24, www.grammy.com [accessed: 24/03/2024].

6 A.Greene, Flashback: Eminem and Elton John Join Forces at the 2001 Grammys, “Rolling Stone”,
2012, https://www.rollingstone.com/music/music-news/flashback-eminem-and-elton-john-
join-forces-at-the-2001-grammys-66913/ [accessed: 24/02/2024].

7 A. Ferrier, 'Fairweather Friends’, The unlikely collaboration between Queens of the Stone Age
and Elton John, “Far Out Magazine” 2023, https://faroutmagazine.co.uk/unlikely-collaboration-
between-queens-of-the-stone-age-elton-john/ [accessed: 24/02/2024].

8 P. Antas, Projektant musi (w pewnym sensie) znac sie na wszystkim, [ in:] “Strefa Designu
Uniwersytetu SWPS", https://web.swps.pl/strefa-designu/blog/20036-projektant-musi-w-
pewnym-sensie-znac-sie-na-wszystkim?dt=1714376942114 [accessed: 24/03/2024].



of design relies heavily on the openness of colleagues; this openness,
in turn, would not be possible without effective negotiations.

4. How do designers negotiate?
How, then, can the combination of two seemingly incompatible worlds
have a chance to materialize? The key in this case lies in the word “goal”.
At first glance, one might assume that the most common objective shared
by these distant artists is financial gain. However, such a generalization
would be detrimental to the many artists who, through these surprising
collaborations, have the opportunity to explore uncharted territory,
often creating new artistic quality. Experimentation and the absence
of rigidly limiting barriers have always been the hallmark of art. The
author recognizes design as a field of art that maintains an incredibly
strong and clear connection with business. A product designer, unlike
an artist who creates unique works, does not single-handedly produce
large-scale objects ready for sale. Therefore, we can broadly divide
the product development process into three main phases: concept
design, testing and production, and finally, marketing and promotion.
Each of these stages requires the collaborative efforts of more or
less extensive interdisciplinary teams. In the author’'s model of work,
different parties often converge at the initial concept design phase,
where the first confrontation and negotiation take place. Here, the
entrepreneur, guided by design requirements, outlines the needs
that the designer then attempts to address by presenting ideas in the
form of drawings or three-dimensional models. For the first time, the
investor sees a preliminary realization of the idea they communicated
to the designer through a design brief. The more precise the document
outlining the commissioning party's requirements and expectations,
the greater the likelihood that the designer will meet them. It is worth
considering the initiation of this cooperative process, represented
by the initial projects, as a means to establish a common language
between the designer and the contractor.

When mutually satisfactory results are achieved, the level of difficulty
naturally increases. Another specialist, often called the engineer,

joins the team. The engineer is most easily regarded as a “checker”

and "realizer” of the designer’s concepts. This is where the designer’s
experience and awareness intersect with the world of engineering and
manufacturing capabilities. Depending on the experience, openness,

and determination of both parties, negotiations at this stage can
either proceed swiftly, or on the contrary: slowly crawl towards the
desired goal. Assuming the first, trouble-free scenario, the story of
the implementation process features three satisfied parties, joined
together by a negotiated language: the entrepreneur, the designer,
and the engineer. A delicate thread of understanding has been woven,
connecting all involved.

Itis at this moment that another character can enter the scene, often
taking on the role of a villain, and their arrival can be best captured
by a quote from a Star Trek character that has been immortalized in
countless memes. The quote can be translated as: "And here comes
Mr. Grumpy, the destroyer of fun, the slayer of children’s smiles!"’.

This dark, infamous figure, both frightening and cruel, is the
representative of the finance department. From the author’s personal
experience, not a single designer he knows has ever received positive
news from the accountant, such as an announcement that due to increased
budget earnings, the project’s scope can be expanded, further bolstering
the financing of other departments. Indeed, it's usually quite the contrary.

[tis important to emphasize at this point that the accountant, although
shown as a distorted image here, is essential in every project. Rational
planning and the implementation of spending plans ensure the continuity
of work and the stable development of the enterprise, as well as
individual projects. Each party involved in the collaboration must
recognize this. In product design, the relationship between design and
business is inextricable. So, what causes the difficulties in negotiations?
It likely stems from the fundamental differences between the two
sides: the designer, who embodies humanism, creativity, and openness,
and the accountant, who represents a strict mathematical mindset
grounded in calculations. Of course, there are instances when the
developed budgets align with the commissioning party’'s requirements,
and the solutions proposed by the designer are feasible within the
constraints of production technologies and finances. Such a model
typically emerges after completing numerous projects, driven by the
goodwill of all parties involved.

9 Pan Maruda niszczyciel dobrej zabawy, pogromca usmiechow dzieci, Reddit.com (meme), https://
www.reddit.com/r/Bossfight/comments/ecba3n/pan_maruda_niszczyciel_dobrej_zabawy_
pogromca/ [accessed: 24/02/2024].
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5. Challenges faced by negotiators

From this article, one might conclude that if the participating parties
share a common goal, are committed, and remain open, they are destined
for spectacular success. But this is far from the truth. All individuals
involved in the project are there because of the specific competencies
they bring to its development. While this is not always the case, for
simplicity, let us assume that the project team is well-constructed.
The key to successful collaboration lies in each party performing tasks
aligned with their competencies while being open to changes based
on feedback from specialists in areas where their skills may not be as
strong. Unfortunately, developing such principles can be challenging,
leading to situations where team members may disturb one another
instead of cooperating. Achieving a satisfactory model of collaboration
requires awareness of one's own competencies, respect for the skills of
others, and openness to negotiation where these competencies intersect.

Building a valuable model of cooperation does not require
submissiveness or uncritical acceptance of all comments from team
members. Such an attitude is not conducive to fostering effective long-
term collaboration. Adrian Shaughnessy in his book How to Be a Graphic
Designer Without Losing Your Soul calls designers characterized by
this approach doormat designers: “Doormat designers are those who
believe that design is about meeting the customer’s expectations
exactly, no more, no less"™.

A good collaboration is like dancing; but it cannot resemble a TV
show akin to “Dancing with the Stars”, where only one partner is
celebrated for their achievements in professional dance competitions
while the other is merely popular. A successful relationship among
all participants in the implementation process resembles a complex
choreography, meticulously designed in every detail. An example of
such an undertaking is Lady Gaga's performance during the 2017
Super Bowl Halftime Show'. The halftime performance of the final
American soccer championship is one of the most significant pop
culture events in the United States, as evidenced by its viewership

10 A.Shaughnessy, Jak zostac dizajnerem i nie stracic duszy [How to Be a Graphic Designer Without
Losing Your Soul], transl. D. Zukowski, Krakéw 2012.

11 D.D'daddario, Lady Gaga Pulled Off One of the Best Super Bow! Halfitime Shows Ever, "Time
Magazine” 2017, https://time.com/4660667/super-bowl-halftime-show-lady-gaga-review/
laccessed: 24/02/2024].

(it attracted more than 110 million viewers worldwide)'?. Lady Gaga's
concert was the result of collaboration between a diverse staff with
completely different tasks and skills — this included musicians, dancers,
sound engineers, producers, technical crew, marketing personnel,
and medical staff. Despite their diverse roles, they all shared one
common goal: to prepare a flawless show.

6. Managing projects through effective negotiation

The described design process is a complex sequence of events.
Within it, all the diverse personalities, experiences, habits, and
work styles of the parties involved are deeply intertwined. Because
overseeing an implementation project has become an increasingly
specialized task and calls for a combination of both soft and hard
skills, a dedicated project manager is often in charge of it. Their
responsibilities extend beyond simple task coordination; they also
include encouraging teamwork and directing the group towards
a common goal.

But does bringing another person into the implementation process
disrupt it? As in any professional field, there are examples of
both outstanding performances and less successful outcomes.
Nevertheless, the presence of a project manager is essential for
the project’'s success.

The author would like to compare the competencies of a project
manager to those of a therapist conducting group activities. In
both roles, effective group management is crucial. This includes
managing participants’ responses, promoting open communication,
and nurturing mutual respect and the exchange of ideas. Just as
a therapist creates a supportive environment for constructive
discussions, a project manager must also cultivate a space that
encourages collaboration in order to reach the desired goals.

In summary, an implementation project is a complex process
that demands flexibility, strong interpersonal skills, and effective
communication. The project manager plays a crucial role in this
process, utilizing both soft skills and various tools. By negotiating
with each party, the project manager becomes the link that unites

12 R. Aniftos, Here Are the Top 10 Most-Watched Super Bowl Halftime Shows, “Billboard” 2024,
https://www.billboard.com/lists/most-watched-super-bowl-halftime-shows/lady-gaga-9/
laccessed: 24/04/2024].



all members of the interdisciplinary team, fostering an effective
model of cooperation. Therefore, their presence does seem highly
sought-after for the successful execution of the project.

7. Practical applications of negotiation in design

Everyone contributes different abilities and viewpoints to the process,
from project managers to engineers, marketing experts to testers.
Having confidence in one's own abilities while keeping an open mind to
the opinions of others is essential for success. It is difficult to develop
this sort of flexibility; it takes patience, diligence, observation, and
dedication. The author is lucky to know a number of designers who
are proficient in these talents and can put them to good use. One
prominent example is Piotr Stocki (PhD, doctor habilitatus) who, during
the expo displayed a remote-controlled robot for the ARE company's.
The project’s author emphasizes its several key effects, including: “the
exploration of design issues through interdisciplinary cooperation, the
promotion of a collaborative model with entrepreneurs and engineers
that is relevant to the project’'s impact, and the enhancement of future
professional activities"™.

Another example of a successful model of cooperation is the amplifiers
and guitar effects presented by Tomasz Gacek, PhD, at the exhibition.
With nearly 20 years of experience in designing musical equipment,
Mr. Gacek is undoubtedly an outstanding specialist in this field. What
additionally confirms the effectiveness of the described model of
cooperation between designer and manufacturer is the review of
Tomasz Gacek's dissertation by Prof. Bogumita Jung from Magdalena
Abakanowicz University of the Arts in Poznah:

"Here, the author underscores the necessity of making numerous
compromises due to the manufacturer’s limited technical capabilities
and financial constraints. However, it appears that this situation has,
fortunately, catalyzed a remarkable surge of energy in the designer,

13 P. Stocki, ARE — multi-purpose hybrid drive demolition robot.

14 K. Eckhardt, Dr Piotr Stocki — ARE: Projekt wzorniczy i ergonomiczny zdalnie sterowanego robota
budowlanego o masie do 4 ton, Wroctaw.pl, 2018, https://www.wroclaw.pl/akademicki-wroclaw/
dr-piotr-stocki-are-projekt-wzorniczy-i-ergonomiczny-zdalnie-sterowanego-robota-budowlanego-
o-masie-do-4-ton [accessed: 24/04/2024].

fostering a design discipline — or even regime — that enabled him to
navigate these limitations effectively”.

The quoted passage captures the essence of the designer’s work,
illustrating how reasonable and effective negotiations rooted in
knowledge and experience can transform limitations into a wonderful
mobilizing challenge.

Implementing a product is a multi-stage, complex process that
begins with the concept and continues through testing, promotion,
and launch. Every step requires the collaboration and coordination
of specialists from different disciplines, each of whom brings unique
perspectives and methods of operation. Consequently, the process'’s
overall success depends on the individual's ability for flexible
adaptation to changing conditions and openness to new concepts.
A more successful designer is a person who can rely on their own
abilities while remaining open to suggestions and ideas from other
members of the team.

8. Conclusion

Today's designer is more than just a technical specialist; they possess
a wide range of humanistic abilities that even extend into fields such
as acting and psychology. In order to succeed in contemporary job
market, designers must be proficient in design tools and processes
but also have empathy as well as strong analytical and communication
skills. Because of this, the designer is now a competent professional
who can handle a variety of tasks and circumstances, much like
a Swiss Army Knife.

In the modern design world, understanding human wants is
just as important as creating aesthetically pleasing and functional
solutions. Designers should empathize with the users, and be able
to anticipate their expectations and reactions to the product or
service. Psychological abilities are therefore crucial in each part, from
identifying patterns in user behavior to creating user interfaces and
marketing strategies. Additionally, a designer’'s profession requires
a high level of interpersonal communication skills. Conveying
information in an understandable and convincing manner is essential

15 B.Jung, Recenzja rozprawy doktorskiej mgr. Tomasza Gacka sporzgdzona w zwigzku z przewodem
doktorskim w dziedzinie sztuk plastycznych w dyscyplinie artystycznej: sztuki projektowe, wszczetym
przez Rade Wydziatu Architektury Wnetrz i Wzornictwa ASP im. E. Gepperta we Wroctawiu, 2015
[review of the doctoral dissertation of Mr. Tomasz Gacek, MAL

[ 71|



172 |

when presenting designs or meeting with clients. Indeed, a designer
must effectively communicate ideas and concepts to persuade clients
and team members alike.

All of this means that designers must stay open to ongoing learning
and growth, as the fast-changing world requires them to continually
improve and broaden their horizons. As such, the modern designer,
like the multipurpose Swiss Army Knife, needs to incorporate a wide
range of skills. The author hopes, however, that this necessity for
ongoing skill enhancement does not reduce the designer to merely
being a Wenger 16999'.
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Abstrakt

|_Dr hab. Marta Ptonka

Empatia, natura i pamiec¢ w projekcie ,Kokoszka”

Komunikacja wizualna Domu Opieki Wytchnieniowej

dla Wroctawskiego Hospicjum dla Dzieci

Komunikacja wizualna ztozonego projektu badawczo-wdrozeniowego zrealizowanego dla Fundacji Wroctawskie Hospicjum dla Dzieci

w procesie powstawania Domu Opieki Wytchnieniowej Kokoszka jest proba przedstawienia praktyk negocjacji pomiedzy doswiadczeniem
empatii we wspoétczesnym wzornictwie, fenomenologig pamieci i $wiatem przyrody.

Artykut przedstawia efekty osiggniete podczas etapéw wdrozeniowych, odnoszac sie do koncepcji udziatu empatii we wspdtczesnym

wzornictwie. Istotnym zagadnieniem jest tez podejscie do kwestii fenomenologii pamieci. Wigze sie to szczegdlnie w nakresleniem

warunkow relacji na linii odbiorca — projekt.

Dom Opieki Wytchnieniowej powstat jako odpowiedZ na potrzeby dzieci wymagajacych specjalistycznej opieki w chorobach przewle-

ktych oraz ich rodzicéw. Strona wizualna projektu nawigzuje wprost do przyrody: fauny i flory. W tych warunkach autorka stawia pytanie

dotyczace pamieci: jak pamietamy érodowisko naturalne (zwierzeta, rosliny) w projektowaniu komunikacji wizualnej, co moze zaoferowad

twdérca odnoszac sie do przyrody i czerpigc z jej bogactwa, zwtaszcza w kontekscie wspdtodczuwania i specyfiki potrzeb chorych dzieci.

Stowa klucze

Komunikacja wizualna, empatia, pamiec, przyroda, dom wytchnieniowy

Spis tresci
1. Wstep
2.Pierwszy taki dom w Polsce zachodniej
3.Naturalnie przyjazny
4. Kwestia pamieci
5.Zakonczenie
6. Zespoty projektowe
Bibliografia

1. Wstep

Projektowanie strony wizualnej, komunikacji wizualnej i architektury, badz
w zasadzie petnej scenografii domu wytchnieniowego dla dzieci, wyma-
gato od tworcéw zaréwno zrozumienia grupy docelowej jak i jej catego
otoczenia. Wymagato tez uruchomienia proceséw wspoétodczuwania
w petnej skali. Empatia stata sie kluczem dla rozumienia projektu, ale

tez i dla podjecia samej sztuki procesu projektowego. Ponizej przedsta-
wiam efekt prac i szczegdlny kontekst, w jakim nalezy odbierac realizacje
projektu i jego wdrozenie w placéwce znanej obecnie jako Dom Opieki
Wytchnieniowej Kokoszka we Wroctawiu.
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2. Pierwszy taki dom w Polsce zachodniej

Projekt badawczo-wdrozeniowy obejmujacy opracowanie wnetrz oraz
komunikacji wizualnej dla Domu Opieki Wytchnieniowej Kokoszka
powstatego na wroctawskich Sottysowicach stat sie odpowiedzig na
potrzeby Fundacji Wroctawskie Hospicjum dla Dzieci'. Jest to pierw-
sza tego typu placowka w Polsce zachodniej.

Prace w zespole projektowym realizowano od pazdziernika 2022 r.
do lutego 2023 r. Byta to niezwykle wazna inicjatywa, nie tylko ze
wzgledu na szczegdlnych odbiorcéw (dzieci wymagajace specjali-
stycznej opieki oraz ich rodzice), ale tez pod wzgledem zaangazowania
grup tworczych ze strony Akademii Sztuk Pieknych we Wroctawiu.
W przedsiewzieciu wzigt udziat zespd6t dydaktykow i studentéw
Wydziatu Architektury Wnetrz, Wzornictwa i Scenografii (dla potrzeb
dziatan podzielony na cztery grupy projektowe). Merytorycznego
wsparcia udzielity specjalistki zwigzane z Fundacjg Wroctawskie
Hospicjum dla Dzieci — prezes Beata Hernik-Janiszewska oraz fizjo-
terapeutka Agata Pustuta. Warto zaakcentowac istotnos¢ podjetego
modelu wspotpracy, poniewaz w procesie kreatywnym wspétdziataty
trzy strony: studenci, dydaktycy oraz specjalisci Fundacji. Mielismy
do czynienia z zaangazowaniem réznych grup, wymiana informa-
cji oraz doswiadczen niejako ,na zywo" na kazdym etapie procesu
projektowego i wdrozeniowego. Co najwazniejsze w praktyce udato
sie zastosowac rozwigzania korespondujace z refleksjg na temat
empatii we wspdtczesnym projektowaniu?.

Analizujac potrzeby i przygotowujac projekt, okreslenie grupy
docelowej byto punktem wyjscia, poniewaz w ramach pogtebio-
nej wspotpracy przeprowadzono rowniez rozmowy z personelem
w oérodku z Zmigrodzie, wywiady z rodzicami/opiekunami, zostaty
zweryfikowane potrzeby (pacjent/opiekun) i rynek dotyczacy sprzetu,
ktéry jest wykorzystywany w takich placéwkach, sprawdzono réwniez
dostepnos¢ materiatow spetniajgcych wymogi sanepidu i przeprowa-
dzono wizje lokalng na budowie. Kazdy z podjetych krokéw przyblizyt
tworcow do zrozumienia specyfiki odbiorcéw projektu ,Kokoszka”,
poszerzajac tym samym wrazliwo$¢ wobec 0séb chorych, ich otoczenia
1 S.Szymanski, Wroctawskie Hospicjum dla Dzieci. Wazna inwestycja dla dzieci w czasach inflacji,

https://wroclaw.wyborcza.pl/wroclaw/7,35771,29545804,wroclawskie-hospicjum-dla-dzieci-
wazna-inwestycja-dla-dzieci.html [dostep: 19.02.2024].

2 Zob. Zespdt naukowy Pracowni Projektowania Przestrzeni i Obiektow Interaktywnych,
Znamiona empatii we wspotczesnym projektowaniu, Wroctaw 2021, s. 6-8.

oraz specyfiki funkcjonowania w zyciu codziennym (choroba, proces
leczenia, opieka codzienna, opieka wytchnieniowa).

Zakres projektowy objat powierzchnie ok. 1500 m? Domu Opieki
Wytchnieniowej. Na poczatku wspotpracy zaktadano, ze catosé zostanie
opracowana w jednym ,stylu estetycznym?”, ale po analizie projektéow
wstepnych ze wzgledu na duza réznorodnos¢ powstatych propozycji,
w trakcie konsultacji podjeto decyzje, aby nie zatraci¢ indywidual-
nego podejscia kazdego z tworcow i przyjeto, ze kazdy z pokoi dla
podopiecznych bedzie miat swéj odrebnych jezyk graficzny, a jedynie
przestrzenie wspdlne (gabinety, kuchnia, korytarze, klatki schodowe)
bedga ujednolicone. Do tych wtasnie przestrzeni doprojektowano system
postaci zwierzat, ktére w finale funkcjonuja w komunikacji domu
opieki wytchnieniowej. W ten sposdb powstaty unikatowe wnetrza:
8 pokoi przeznaczonych dla dzieci i ich rodzicow, kazdy o okreslo-
nej tematyce, 2 bawialnie, 4 gabinety lekarskie, sala konferencyjna,
pokoje socjalne, korytarze, klatki schodowe, system oznakowania
przestrzeni oraz dodatkowe elementy wyposazenia pokoi. Motywem
gtéwnym wizualnych przedstawien staty sie zwierzeta: Kot, Lama,
Pingwin, Foka, Tygrys, Wiewiérka, Mi$ i Zyrafa, otoczone wtasciwymi
dla ich érodowiska atrybutami przyrody (roslinnos¢, woda).

Warto zauwazyc¢, ze zaden przedstawiciel fauny nie zostat podda-
ny stylizacji na znang w sferze kultury popularnej postac z bajki.
Niewatpliwie bytoby to kuszace i proste rozwigzanie, jednak wytyczne
specjalistek z Fundacji Wroctawskie Hospicjum dla Dzieci oraz podej-
scie zespotu tworcow z ASP zadecydowaty o wyjatkowym, a przez to
autorskim efekcie koncowym.

W dalszej perspektywie rozwazanh przektada sie to réwniez na
teorie pamieci, czyli co i w jaki sposdb zapamietujg podopieczni Domu
Opieki Wytchnieniowej.

Autorskie wykonanie jest tez forma podjecia dialogu ze srodowi-
skiem naturalnym, nie patrzymy na misia czy kota przez pryzmat
animowanego utworu filmowego czy komiksu zakotwiczonego
w $wiadomosci dzieciecych odbiorcow, tym samym odsytajac do
tego, a nie innego bohatera, z nadanym czesto imieniem, poddanego
antropomorfizacji (jakby to cechy ludzkie musiaty zdominowac $wiat
natury, aby ten stat sie dla nas atrakcyjny i akceptowalny). Zwierzecy
bohaterowie obecni w projekcie Domu Opieki Wytchnieniowej, cho¢
ukazani w formie artystycznej interpretacji przyjaznej dla dzieci



(m.in. dyskretne formy usmiechu na wizerunkach zwierzat), sa
czesciag natury, nie musza stawac sie ,na site” ludzcy, aby oddzia-
tywad i utatwia¢ kontakt z odbiorcami). Dzieci mogg tez genero-
wac wtasne procesy interpretacyjne wobec postaci, ktore spotkaja
w salach Kokoszki. Dzieje sie tak za sprawa tego, ze postaci zwie-
rzat s3 wyjatkowe, sg przedstawicielami natury, a nie postaciami
z ,kreskowek”.

3. Naturalnie przyjazny

.Przyroda rosnie, odpoczywa i regeneruje sie. Jej temperament potrafi
zaskoczy¢, nie dajac ztudzeh co do tego, ze ma ona nad cztowiekiem
ogromna wtadze. Szanujemy ja, bo intuicyjnie zdajemy sobie z tego
sprawe"”® — zauwazajg w artykule o rozumieniu natury we wspot-
czesnej sztuce i projektowaniu lvan Juarez i Dominika Sobolewska.
Zdolnos¢ do odradzania, zywiotowos¢, ale tez i peten harmonii spokdj
prowadzacy do wyciszenia i swoistej kontemplacji, to wtasnie wartosci,
ktore znalazty wizualne odzwierciedlenie w projektach dla Kokoszki.
Postacie zwierzat patronujace pogrupowanym pomieszczeniom Domu
Opieki Wytchnieniowej sg kluczem do emocji, budowania odpowied-
niego nastroju. | tak, pokoje Lama, Kot, Zyrafa, Foka spetniaja zadanie
neutralnych, a pokoje Tygrys i Wiewidrka sg pobudzajace, natomiast
pokoje Pingwin i Mis maja na celu wyciszenie. Dynamiczny zryw
zwierzat lub ich spokojny, ptynny ruch sugeruja emocje, a moze lepiegj
napisa¢ — proponuja emocje, bez nachalnego wzmacniania bodzcéw
sensorycznych. Nalezy zwroci¢ uwage na wtasciwe przedstawienie
postaci — linie sg wyraziste, a jednoczes$nie miekkie, zwierzeta nie
strasza, nie prowokuja, a bardziej zaciekawiajg. Z figuratywnym
przedstawieniem wizualizacji koresponduje starannie zaplanowane
oswietlenie, ktore w zaleznosci od pory dnia wptywa na scenogra-
fie i nastrdj panujacy w pomieszczeniach, tym samym odstaniajac
kolejne interesujgce warstwy projektéw. Udato sie to dzieki staranne;j
architekturze wnetrz, ale tez i doborowi odpowiednich materiatéow
(farby, tapety, tekstura, zastosowanie rozwigzan przestrzennych).
Wyzwaniem, a w finale atutem catosci projektu, staty sie warunki
w jakich bardzo czesto przebywaja dzieciecy podopieczni Kokoszki
—chodzi o pozycje lezagca. Stan chorych dzieci czesto nie pozwala na

3 |. Juarez, D. Sobolewska, Rozumienie natury we wspdtczesnej sztuce i projektowaniu, [w:]
Znamiona empatii we wspotczesnym projektowaniu, red. D. Sobolewska, Wroctaw 2021, s. 14.

petnag aktywnosé ruchowa. Dlatego twércy z nalezyta uwaga przy-
stosowali wizualizacje do ich rozmieszczenia nie tylko na $cianach,
ale i na sufitach pomieszczeh. W ten sposob przestrzeh zostata
wzbogacona o intrygujace, piekne rozwigzania w postaci l$nigcej
(lustrzanej) zorzy polarnej czy okazatej i tagodnej korony drzew
niejako otulajacej patrzacego. Spoiwem catosci projektu jest brak
odcietych przejs¢ miedzy poszczego6lnymi narracjami wizualny-
mi. Wchodzac w swiat przestrzeni Kokoszki wedrujemy po krainie
zawierajacej jakze rozne, a zarazem powigzane ze sobg krajobrazy.
Zwierzecy bohaterowie ,przechodza” miedzy pokojami, podobnie
jak i otaczajaca ich flora. Jest to odniesienie do holistycznej mate-
rii swiata przyrody, w ktérym réznorodnos¢, przemiany pér roku,
metamorfozy krajobrazu s niezbednymi elementami naturalnego
procesu. Twdércom udato sie wypracowac wspolna linie estetyczna,
ktérej forma tworzy pewnos¢ dzieta zintegrowanego. Dom Opieki
Wytchnieniowej nie jest ,innym $wiatem”, wyabstrahowanym azylem
dla .chorych dzieci”. Jego rzeczywistos¢, poprzez strone wizualng, ma
nieustannie przypominac dzieciecym pacjentom ich przynaleznosé
do swiata, do bycia czesciag natury.

Choroba czesto prowadzi do izolacji, wskazuje sie na akcydental-
nos¢ stanu chorobowego* wykluczajacego cztowieka z naturalnego
biegu zdarzen (do ktdrego powrdci po procesie leczenia). Tymczasem
podopieczni trafiajacy do Kokoszki to dzieci wymagajace specjali-
stycznej opieki w chorobach przewlektych. Brakiem empatii bytoby
twierdzi¢, ze ich zachorowanie ma przebieg akcydentalny i w okreslo-
nym przez medycyne czasie wrdca do zdrowia. Tu mamy do czynienia
z zyciem ,w" chorobie i ,z" choroba. Dlatego podczas prac projektowych
byto tak wazne zachowanie nieprzerwanej ciggtosci bycia w zyciu
i otaczajacym nas Swiecie, ktory reprezentuje przyroda, bo przeciez
jestesmy jej czescig, a wrazliwos¢ i uwaga skierowana na srodowisko
naturalne pozwala intuicyjnie doceni¢ moc natury — o czym wtasnie
pisza Juarez i Sobolewska w cytowanym na poczatku tekscie.

t aczace ze swiatem przyrody sg kolory zastosowane w rozwigzaniach
dla Kokoszki (poza jedynym wyjatkiem, ale o tym pdzniej). Kolorystyka
postaci zwierzat nie odbiega od ich naturalnych pierwowzordéw. Tinta lub
odcien pozostajg nadal w zwigzku ze swoistym DNA ich umaszczenia.

4 C.Noica, Szesc choréb ducha wspdtczesnego, Krakéow 1997, s.17.
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Nie doszto do daleko idacych przetworzen, ktére czesto nadaja zupetnie
inny sens twdrczo przedstawionej postaci (nie spotkamy we wnetrzach
rézowych misidéw, ani seledynowych wiewidrek). Podobnie dla roslin-
nosci zostat zarezerwowany jej wtasciwy kolor — zielony, odwotujacy
sie bezposrednio do regenerujgcej mocy natury®.

Kolorystyka projektu jest wyrazista, a zarazem wyciszajgca. Na
etapie wdrozeniowym zadbano o odpowiednie nasycenie i zachowanie
kontrastu wizualizacji, a to poprzez precyzyjny dobdr farb i innych
materiatéw wykorzystanych w projekcie.

Tylko jedna postaé zwierzeca, kluczowa dla catosci przedsiewziecia
od strony merytorycznej, komunikacyjnej i artystycznej prezentuje
inng kolorystyke, w tym wypadku nieodnoszgca sie bezposrednio do
zrodet swiata przyrody. Mowa o kokoszce, ktéra znalazta sie w logo-
typie domu wytchnieniowego. Wizualizacja ptaka jest niebieska, co ma
nawigzywac do kolorystyki stosowanej przez Fundacje Wroctawskie
Hodpicjum dla Dzieci oraz charakteru placéwki (medycyna) tworzac
fundament bezpieczenstwa i zaufania®.

Biorac pod uwage catosc plandw projektowych i etap wdrozeniowy
na kazdym poziomie, zesp6t tworcdéw zachowat wtasciwe proporcje
miedzy tym, co naturalne, a tym, co zostato ujete w artystyczne ramy
koncowego efektu. | trzeba zaznaczy¢ jasno, ze zachowanie réwnowagi
i wrazliwosci wobec przyrody byto tez zwigzane z wtasciwym potrak-
towaniem grupy docelowej projektu (chore dzieci), ktére majg prawo
do bycia w $rodowisku naturalnym, w jego petni oddziatywania, a do
tego zaliczaja sie kolory oddajace piekno Swiata.

4. Kwestia pamieci

Niewatpliwie jednym z pytan, ktére nalezy postawic jest kwestia pamieci.
W jaki sposdb odbiorca zapamietuje Kokoszke? Czy dom wytchnieniowy
- modwiac wprost i odnoszac sie do potocznego rozumienia — jest tylko
.udekorowanym” wariantem hospicjum? Tak jak prosta sala z naniesiony-
mi grafikami postaci z bajek i basni dla dzieci moze czasowo petnié role
przedszkola, aby na przyktad jakis czas pozniej, po zmianach w dekoracji
i pokryciu scian neutralnymi farbami lub obrazkami odnoszacymi sie do
innej stylistyki sprawdzi¢ sie w roli zwyktego biura.

5 B. Sieradzan, Kolory, ktére lecza, Warszawa 2021, s. 24.
6 Ibidem.

|76 |

Oczywiscie architektura budynku, w ktérym miesci sie Kokoszka
spetnia normy zwigzane ze swym przeznaczeniem — przestrzeni, gdzie
organizuje sie i Swiadczy opieke zdrowotng, a rozmieszczenie i obecnosé
rozwigzan i sprzetéw medycznych (gabinety lekarskie) determinujag plan
budynku juz na poczatku etapu projektowego. Jest to budynek nowoczesny,
odpowiednio doswietlony — zaréwno poprzez swobodny doptyw Swiatta
naturalnego, jak i zastosowanie systemu oswietlenia oraz dodatkowych
rozwigzan éciste zwigzanych ze strong artystyczng projektu (o czym byta
mowa wczeséniej). Na tym etapie jest to nadal tylko budynek placéowki
zwigzanej ze swiatem ,szpitalnym”. Przyjazny, wygodny i nowoczesny.
Jego .wytchnieniowy charakter” przejawia sie wiec w architekturze
wnetrz, w projekcie wizualnym, w jego wyjatkowej komunikacji. | to
chciatoby sie ,pamietac¢” z projektu Kokoszki, ale nie tylko.

Francuski mysliciel Paul Ricoeur podejmujac problem fenomenologii
pamieci zauwazyt, ze warto respektowac pierwszenstwo pytania ,co?”
przechodzac do ,kto?" poprzez .jak?"’. Méwigc w skrdcie (bo nie jest
tematem tego artykutu analiza samej filozofii fenomenologii pamie-
ci®) chodzi o to, aby rozwazania rozpoczac¢ od zwrdcenia uwagi na to,
co sie pamieta. Nie nalezy tez pomija¢ zwigzku i zaleznosci pamieci
z wyobraznia, bo jak zauwaza Ricour ten problem nalezy od wiekdw
do dyskursu zachodniej filozofii’.

Pokrotce zastandwmy sie, co i jak moze zapamietac¢ odbiorca projektu
wizualnego zrealizowanego w Domu Opieki Wytchnieniowej Kokoszka.
Odbiorca, podmiotem, a co za tym idzie grupa docelowa projektu s3
chore dzieci przebywajace czasowo w Kokoszce - to juz zostato jasno
okreslone. Rozszerzmy nawias o rodzicéw i personel domu, poniewaz
i te grupy uczestnicza w odbiorze, wchodzac w interakcje z pacjentami
jako wspotodczuwajacy cztonkowie rodzin i opiekunowie oraz profe-
sjonalisci zajmujacy sie opieka wytchnieniowa. Tak wiec gtownym
obrazem dla pamieci bedzie swiat przyrody ujety w ramy projektu arty-
stycznego. Komunikujacy harmonie natury, jej bogactwo i site. Celem
byto zainspirowanie i wzbudzenie ciekawosci, tagodne sprowokowanie
marzen zwigzanych z doswiadczeniem cztowieka jako istoty zwigza-
nej ze Swiatem natury. Jesli chodzi o odpowiedZ na pytanie ,w jaki
spos6b?”, to taktyka wdrozeniowa sugeruje w tym wypadku kreatywne

7 P.Ricoeur, Pamiec, historia, zapomnienie, Krakow 2007, s. 14-15.
8 Ibidem.
9 Ibidem, s.17.



zastosowanie réznorodnych materiatow, rozmieszczenie graficznych
interpretacji S$wiata przyrody czy rozwigzan swietlnych i wykorzystanie
zaproponowanych postaci zwierzecych do komunikacji (dynamika emocji:
wyciszenie, pobudzenie, neutralnoéé). Otrzymujemy wiec w Kokoszce
nastepujaca propozycje narracji: doswiadczenie swiata przyrody
W sposoOb przyjazny, otwierajgcy mozliwosci interpretacyjne, kreuja-
cy indywidualne marzenia, budujacy pomosty i wspotuczestniczenie.

Reasumujac, zapamietywanie Kokoszki ma wielowymiarowy charak-

ter: od przezywania obfitosci przyrody do szukania w niej oparcia.

5. Zakonhczenie

Wartoscia projektu zrealizowanego przez twércow ASP we Wroctawiu
dla domu wytchnieniowego poza walorem artystycznym byto stara-
nie, aby sprawic¢ dzieciom — czasowym pacjentom Kokoszki — przy-
jemnosé. W tym celu twdércy zaproponowali opcje wizualng, ktéra
otwiera jak najszersze mozliwosci odbioru, tak aby kazdy moégt
nawigzac indywidualng relacje z wykreowanym (a jednoczesnie
dobrze znanym i realnym) $wiatem przyrody, czerpigc z jego walo-
réow sity witalne i spokdj.

6. Zespoty projektowe

Liderki projektu ze strony ASP we Wroctawiu:

dr hab. Marta Ptonka
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(zakres: architektura wnetrz)

Zespot projektowy, Wydziat Architektury Wnetrz, Wzornictwa

i Scenografii:

dr Ada Brozyna (Pracownia Projektowania Kinetycznego)

dr Magda Kasprzyca (Il Pracownia Projektowania Mebla)

mgr Jarostaw Kowalczyk (Pracownia Projektowania

Komunikacji Wizualnej)

dr Wiktoria Lenart (Pracownia Projektowania Prospotecznego)
dr Patrycja Mastej (Projektowanie graficzne we wnetrzach)

dr hab. Marta Ptonka (Pracownia Projektowania

Komunikacji Wizualnej)

dr hab. Dominika Sobolewska (Pracownia Projektowania Przestrzeni
i Obiektow Interaktywnych)

mgr Aleksandra Sitek (Pracownia Projektowania Przestrzeni

i Obiektéw Interaktywnych)

mgr inz. Sebastian Sobdtka (Pracownia Projektowania Przestrzeni
i Obiektéw Interaktywnych)

mgr Jacek Sliwowski (Modelarnia)

dr Agata Wojtyta-Mtynarczyk (Pracownia Projektowania
Architektury Wnetrz Multimedialnych)

Grupy studenckie:

GRUPA 1, zakres projektowy: pokdj Lama, Tygrys, bawialnia
Mateusz Fraszczak, Katarzyna Grzeskowiak, Weronika Mitusiak,
Magdalena Paszkowska, Julia Sottysiak, Julia Zwolifska

GRUPA 2, zakres projektowy: pokoj Kot, Wiewidrka, 2 gabinety
lekarskie

Julia Garbowicz, Sara Iwanowska, Julia Kochahska, Zuzanna
Mazul, Jagoda Madrzak, Karolina Parys, Julia Solnica
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Wiktoria Biatas, Weronika Eszyk, Joanna Furmanowicz, Justyna
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Empathy, Nature, and Memory in the “Kokoszka” Project
Visual Communication of the Respite Care Home
for Wroctaw Hospice for Children

Abstract
The visual communication of the complex research and implementation project undertaken for the Foundation “Wroctaw Hospice for Children”
in creating the "Kokoszka"'. Respite Care Home aims to illustrate the negotiation between empathetic design practices, the phenomenology
of memory, and the natural world. The article discusses the outcomes of the implementation stages, focusing on the themes of empathy and
the phenomenology of memory. It also emphasizes the dynamics of the relationship between the project and its recipient. The Respite Care
Home was developed in response to the needs of children who require specialized care for chronic illnesses, as well as their parents.

The project’'s visual elements draw inspiration from flora and fauna. In such conditions, the author raises questions about memory: How
do we remember the natural environment when designing visual communication? What can an artist offer by referencing nature and tapping
into its richness, especially in the context of empathy and the specific needs of sick children?
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Visual communication, empathy, memory, nature, respite care home
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1. Introduction

Designing the visual elements, communication, and architecture —in fact, project, as well as to undertaking the art of the design process itself.
the complete set design of the children’s respite home —required the  The following is the outcome of this work, and the specific context in
creators to deeply understand the target group and the group’s entire  which the project and its implementation at the facility — now known
environment. It also necessitated activating processes of comprehensive  as “Kokoszka” Respite Care Home in Wroctaw — should be perceived.
empathy; indeed, empathy became the key to understanding the

1 The Polish word “"kokoszka” means “moorhen” or, more metaphorically,
“mother hen” [translator’s note].
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2. The first of its kind in western Poland

The research and implementation project focused on developing the
interiors and visual communication for the "Kokoszka" Respite Care
Home. Located in the Sottysowice district of Wroctaw, was designed to
address the needs of the Foundation “Wroctaw Hospice for Children”2.
It is the first facility of this kind in western Poland.

The project team’s work was conducted from October 2022 to
February 2023. This initiative was particularly significant, not only
due to its focus on special recipients — children in need of specialized
care as well as their parents — but also because of the involvement of
creative groups from the Academy of Art and Design in Wroctaw. The
project engaged a team of educators and students from the Faculty
of Interior Architecture, Design and Scenography, who were divided
into four design groups for the activities. Specialists associated with
the Foundation “"Wroctaw Hospice for Children”, including President
Beata Hernik-Janiszewska and physiotherapist Agata Pustuta, provided
substantive support. Indeed, it is important to highlight the significance of
the cooperation model we employed, which involved three parties in the
creative process: students, teachers, and specialists from the Foundation.
This collaboration facilitated the active exchange of information and
experiences at every stage of the design and implementation process.
Most importantly, it allowed for the practical application of solutions
that align with the principles of empathy in contemporary design®.

To effectively analyze the needs and prepare the “Kokoszka” project,
defining the target group was the crucial first step. The comprehensive
research process also included interviews with staff at the Zmigréd
center, as well as parents and guardians. Additionally, the team
verified the needs of patients and guardians, assessed the market for
equipment used in such facilities, checked the availability of materials
meeting sanitary requirements, and conducted an on-site visit. Each
of these steps brought the developers closer to understanding the
specific needs of the "Kokoszka" project’s recipients, heightening
compassion and sensitivity towards the sick children, their environment,

2 S.Szymanski, Wroctawskie Hospicjum dla Dzieci. Wazna inwestycja dla dzieci w czasach inflacji,
https://wroclaw.wyborcza.pl/wroclaw/7,35771,29545804,wroclawskie-hospicjum-dla-dzieci-
wazna-inwestycja-dla-dzieci.html [accessed: 19/02/2024].

3 See: Zespot naukowy Pracowni Projektowania Przestrzeni i Obiektéw Interaktywnych,
Znamiona empatii we wspotczesnym projektowaniu, Wroctaw 2021, pp. 6-8.

and the specific challenges they face in their daily lives: from coping
with illness and treatment to receiving essential care and respite.

The design covered an area of about 1,500 square meters of the
Respite Care Home. At the start, it was assumed the entire project would
use one “aesthetic style”. However, after reviewing the initial designs, it
was clear that proposals had great diversity, and during consultations
it was decided to keep each designer’s individual approach rather than
pursue one style and as a result, each patient room would have its own
graphic language, while only the common areas like offices, kitchen,
corridors and stairs would be unified in design.

A system of animal characters was designed for these spaces and
ultimately, these characters function in the visual communication of
the Home. This approach resulted in unique interiors: eight themed
rooms for children and their parents, two playrooms, four doctors’
offices, a conference room, social areas, corridors, staircases, a signage
system to easier navigate the space, and additional furnishings. The
characters - Cat, Llama, Penguin, Seal, Tiger, Squirrel, Bear, and Giraffe

— depicted alongside natural elements that reflect their environments
(plants and water), are the central motif of these visual representations.

It is important to note that no animal character from the project
has been adapted into a well-known fairy tale figure popular in
mainstream culture. Stylizing the animals as recognizable fictional
characters might have been a simple and appealing solution; however,
the guidance provided by specialists from the Foundation “Wroctaw
Hospice for Children” and the creative vision of the artist team from
the Academy led to the development of an original final result.

In the long term, it also translates to the theory of memory, specifically
what Respite Care Home residents remember and how they remember it.

The original design of the project encourages a dialog with the
natural environment. We do not view the animal characters, like
a bear or a cat, through the lens of animated films or comic books
that children recognize. This means that they are not transformed
into familiar heroes who often have names and possess human traits
(as if those characteristics had to dominate the natural world to make
it appealing). Rather, in the Respite Care Home project, the animals
are depicted in a child-friendly artistic style, featuring subtle smiles,
but they do not need to appear human to engage with viewers. This
allows children to create their own interpretations of the characters
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they encounter in the halls of "Kokoszka". These unique animals are
representatives of nature, not mere cartoon figures.

3. Naturally friendly

“Nature grows, rests, and regenerates. Its temperament can surprise us,

“Seal” rooms serve a neutral purpose, while the “Tiger” and “Squirrel”

giving us noillusions about its enormous power over men. We respect it
because we intuitively know it" - Ivan Juarez and Dominika Sobolewska
note in their article on understanding nature in contemporary art and
design. The values of rebirth, spontaneity, and a harmonious calm
that fosters tranquility and contemplation are vividly reflected in the
designs for "Kokoszka". The animal figures that accompany the group
rooms of the Respite Care Home serve as a key to emotions, helping
to create the desired atmosphere. The “Llama”, “Cat”, “Giraffe”, and

rooms are designed to be stimulating. In contrast, the “Penguin” and

“Bear” rooms aim to be calming. The dynamic energy of the animals,
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along with their calm, fluid movements, suggest emotions — or perhaps
we should rephrase, they propose emotions — without overwhelming
sensory stimuli. It is important to note the careful representation of the
characters: the lines are expressive yet soft, ensuring that the animals
are engaging rather than frightening or provocative.

The carefully planned lighting complements the figurative
representations in the designs, influencing the ambience of the rooms
throughout the day and revealing intriguing layers of the projects. This
was accomplished through thoughtful interior architecture and the
selection of suitable materials, including paints, wallpapers, textures,
and spatial solutions. A significant challenge, which ultimately became

an asset for the project, was the fact that the children at "Kokoszka”

often spend their time lying down due to their health conditions;
their physical activity is limited. Therefore, the creators thoughtfully

adapted the visualizations for both the walls and ceilings of the rooms.

This approach enriched the space with captivating elements, such
as shimmering aurora borealis and a gentle tree canopy that seems
to envelop the viewer. What bonds the entirety of the project are the
seamless transitions between the various visual narratives.

4 |. Juarez, D. Sobolewska, Rozumienie natury we wspdtczesnej sztuce i projektowaniu, [in:]
Znamiona empatii we wspotczesnym projektowaniu, ed. D. Sobolewska, Wroctaw 2021, p. 14.

As we enter the imaginative world of Kokoszka, we discover
landscapes that are remarkably diverse yet deeply interconnected. The
animal characters move seamlessly between rooms, accompanied by the
surrounding flora. This reflects the holistic nature of the natural world,
where diversity, seasonal changes, and landscape metamorphoses
are all essential elements of the natural process. The artists have
successfully developed a cohesive aesthetic that unifies the work,
creating a sense of integration. The Respite Care Home is not an
abstracted isolation for “sick children”, nor is it an “other world". Through
its visual language, it constantly reminds the young patients of their
connection to the world and their place within nature.

Iliness often leads to isolation, and the accidentality of this condition
is oftentimes pointed out®; it excludes a person from the natural
course of events, to which they will return after the healing process.
However, the residents who come to Kokoszka are children requiring
specialized care for chronic diseases. Claiming their illnesses are
incidental or that they will recover within a timeframe specified by
medicine would mean a lack of empathy. Rather, we are dealing with
life “in” the disease and “with" the disease. That is why it was crucial
during the design process to maintain an uninterrupted continuity of
being in life and in the world around us, represented by nature. After
all, we are part of nature, and sensitivity and attention towards the
environment allow us to intuitively appreciate its power — a sentiment
echoed by Juarez and Sobolewska in the article quoted at the beginning
of this section.

The colors used in the designs for "Kokoszka” connect with the
natural world, with one exception that will be discussed later. The
color schemes of the animal characters align closely with their natural
prototypes, maintaining a tint or shade that is related to their unique
DNA coloration. There are no drastic transformations that would alter
the meaning of the creatively depicted characters (for instance, we won't
encounter pink bears or celadon squirrels in the interiors). Similarly,
the vegetation has its proper color — green — directly referencing the
regenerative power of nature®.

The color scheme of the project is expressive yet calming. During
the implementation stage, attention was given to ensuring that the

5 C.Noica, Szesc chordb ducha wspdtczesnego, transl. |. Kania, Krakéw 1997, p.17.
6 B.Sieradzan, Kolory, ktdre lecza, Warszawa 2021, p. 24.



visualizations are properly saturated and maintain good contrast.
This was achieved through the precise selection of paints and other
materials used in the project.

Only one animal figure — the one essential to the project’s content,
communication, and artistic vision, features a different color scheme
and does not mirror the natural world. This animal is the mother hen/
moorhen, which is included in the logo of the Respite Care Home. The
hen is visualized as blue, symbolizing the color scheme used by the
Foundation "Wroctaw Hospice for Children” and reflecting the facility’s
medical nature, which fosters a sense of safety and trust’.

Throughout the entirety of the design and implementation stages, the
creative team ensured a proper balance between the natural elements
and the artistically framed final result. It is important to emphasize
that this balance and sensitivity to nature are also related to the proper
consideration of the project’s target group — sick children — who have
the right to experience the natural environment in its full richness, and
that includes colors that reflect the beauty of the world.

4. The issue of memory
Undoubtedly, the issue of memory and questions related to it is key
here. How does the recipient remember "Kokoszka"? Is the Respite

Care Home, to put it plainly in colloquial terms, merely a “"decorated”

variant of a hospice? Just like a simple room adorned with whimsical
graphics of beloved children’s fairy tale and fable characters can
temporarily serve as a kindergarten, only to later be transformed
into a standard office after changing its decor and applying neutral
paints or pictures in a contrasting style?

Of course, the architecture of the building that houses "Kokoszka”

adheres to the standards required for a healthcare facility. From
the initial design stage, the layout and inclusion of medical solutions
and equipment, such as doctors’ offices, have shaped the building
plan. It is a modern structure, adequately illuminated by both natural
light and a lighting system, with additional solutions closely tied
to the artistic aspects of the project, as mentioned earlier. At this
stage, it still remains a building associated with the "hospital” world:

friendly, comfortable, and modern. However, the “respite character”

7 Ibidem.

of "Kokoszka" manifests itself through the interior architecture, visual
design, and unique communication. This is the aspect one hopes to
remember from the "Kokoszka" project — but not only that.

French philosopher Paul Ricoeur, in addressing the phenomenology
of memory, emphasized the importance of beginning with the question

“what?" and progressing to “who?” through "how?"®. In short (because it

is not this article's goal to analyze the philosophy of the phenomenology
of memory it self?), the idea is to start by paying attention to what
is remembered. Additionally, the relationship between memory and
imagination should not be overlooked, as Ricoeur notes that this issue
has been a part of the discourse in Western philosophy for centuries®.

Let us briefly reflect on what the recipient of the visual project at

"Kokoszka" Respite Care Home can remember — and how. The primary

recipients — sick children who stay temporarily at "Kokoszka" — have
already been clearly identified. But we should also include parents
and staff, as these groups are also included at the receiving end;
they interact with the children as family members and caregivers,
as well as professionals involved in the Respite Care Home. The
main image that will linger in memory is the natural world framed
by the art project, which communicates the harmony, richness, and
power of nature.

The goal was to inspire curiosity and gently provoke dreams related
to the human experience as being connected to the natural world.
In response to the question “how?", the implementation strategy
suggests creatively utilizing a variety of materials, arranging graphic
interpretations of the natural world, incorporating lighting solutions,
and employing proposed animal characters for communication
(emotional dynamics: tranquility, stimulation, neutrality). Thus,

"Kokoszka" presents the following narrative: experiencing the natural

world in a welcoming manner that opens up interpretive possibilities,
fosters individual dreams, and builds connections and participation.

In summary, remembering Kokoszka is multidimensional, from
experiencing nature’'s abundance to seeking a sense of support within it.

8 P. Ricoeur, Pamiec, historia, zapomnienie [Memory, History, Forgetting], transl. J. Marganski,
Krakow 2007, pp. 14-15.

9 Ibidem.
10 Ibidem, p.17.
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5. Conclusion

The value of the project undertaken by the creators of the Academy of
Art and Design in Wroctaw for the respite care home goes beyond its
artistic merit; it also seeks to bring pleasure to the children — temporary
patients of “Kokoszka". To achieve this, the creators proposed a visual
approach that maximally broadens perceptual possibilities, enabling
each child to establish an individual connection with the created (and
simultaneously familiar and real) natural world, drawing vitality and
tranquility from its qualities.

6. Project teams

"Kokoszka" Respite Care Home - the design and implementation were
realized by:

Project leaders from the Academy in Wroctaw:

Marta Ptonka, PhD, doctor habilitatus

(visual communication, and implementation of the whole project)
Dominika Sobolewska, PhD, doctor habilitatus

(interior architecture)

Department of Interior Architecture, Design and Stage Design
Design team:

Ada Brozyna, PhD (Kinetic Design Studio)

Magda Kasprzyca, PhD (Furniture Design Studio Il)

Jarostaw Kowalczyk, MFA (Visual Communication Design Studio)
Wiktoria Lenart, PhD (Prosocial Design Studio)

Patrycja Mastej, PhD (Graphic Design in Interiors)

Marta Ptonka, PhD, doctor habilitatus (Visual Communication
Design Studio)

Dominika Sobolewska, PhD, doctor habilitatus (Studio for Designing
Interactive Spaces and Objects)

Aleksandra Sitek, MFA (Studio for Designing Interactive Spaces and
Objects)

Sebastian Sobdtka, MSc (Studio for Designing Interactive Spaces
and Objects)

Jacek Sliwowski, MFA (Modeling Workshop)

Agata Wojtyta-Mtynarczyk, PhD (Multimedia Interior Architecture
Design Studio)

Student groups:

GROUP 1, design scope: “Llama” and “Tiger” rooms; playroom
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Mateusz Fraszczak, Katarzyna Grzeskowiak, Weronika Mitusiak,
Magdalena Paszkowska, Julia Sottysiak, Julia Zwolinska

GROUP 2, design scope: “Cat” and "Squirrel” rooms, two doctors’ offices
Julia Garbowicz, Sara Iwanowska, Julia Kochahska, Zuzanna Mazul,
Jagoda Madrzak, Karolina Parys, Julia Solnica

GROUP 3, design scope: “Penguin” and "Giraffe” rooms, playroom
Wiktoria Biatas, Weronika Eszyk, Joanna Furmanowicz, Justyna
Kazmierska, Gabriela Kordeusz, Magdalena Znamienkiewicz

GROUP 4, design scope: "Bear” and “Seal” rooms, two doctor’s offices
Jagoda Barnak, Nikola Celer, Weronika Madry, Julia Wywiat, Sylwia
Sliwa
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Dunskie spojrzenie na projektowanie

zgodne z zasadami Gospodarki Obiegu Zamknietego
Wybrane case studies projektow, narzedzi i materiatow
prezentowanych na festiwalu 3 Days of Design

Abstrakt

Coroczny festiwal 3 Dni Designu w Kopenhadze skupia sie na prezentacji innowacyjnych projektéw z obszaru wzornictwa i architektury
wnetrz. Wydarzenie gromadzi duhskich i miedzynarodowych projektantédw, producentéw oraz mitosnikéw designu. Poprzez wystawy, pokazy,
prezentacje i wyktady festiwal eksploruje najnowsze trendy i rozwigzania w dziedzinie designu. Obchodzac swoja 10. rocznice, ostatni
festiwal goscit 290 wystawcow, w tym zaréwno znane marki, jak i mniejsze zespoty projektowe, prezentujac réznorodne produkty. Podczas
festiwalu mozna byto zaobserwowacd projekty, narzedzia i materiaty, ktére powstaty jako odpowiedZ na nadchodzace zmiany klimatyczne.
Artykut przedstawia aktualne, zréznicowane podejscia projektantdw oraz znanych dunskich marek w kontekscie projektowania dla zrow-
nowazonej produkcji oraz projektowania zgodnego z zasadami Gospodarki Obiegu Zamknietego. Prezentowane sg rozwigzania z obszaru
projektowego, ktéry obecnie stanowi duze wyzwanie dla projektantéw, wymaga nie tylko zmiany podejscia do procesu projektowego, ale
réwniez obszernej, aktualizowanej na biezaco wiedzy. Tworzenie narzedzi wspomagajacych ten proces, a takze wymiana wiedzy i doswiad-
czeh pomiedzy specjalistami i projektantami jest jednym z istotnych elementdw, pozwalajacych usprawnié procesy projektowania produktdw,
ktérych koszty srodowiskowe beda znaczaco nizsze.

Stowa klucze
3 Days of Design, design, design cyrkularny, projektowanie zréwnowazone, Gospodarka Obiegu Zamknietego

Spis tresci
1. Wstep: 3 Days of Design
2. Projektowanie zgodne z zasadami Gospodarki Obiegu Zamknietego
i Projektowanie Zrownowazone
. Dunskie podejscie do projektowania cyrkularnego na festiwalu designu 3 Days of Design
Ponowne wykorzystanie materiatéw
Narzedzia i ustugi wspierajace cyrkularne podejscie do projektowania
Materiaty i surowce w kontekscie cyrkularnym
Przedtuzenie zycia produktu
. Podsumowanie
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1. Wstep: 3 Days of Design

3 Days of Design to coroczny festiwal designu odbywajacy sie
w Kopenhadze, ktéry skupia sie na prezentowaniu innowacyjnych projek-
téw, mebli, wzornictwa i architektury. Jest to wazne wydarzenie, ktére
gromadzi zaréwno dunhskich, jak i miedzynarodowych projektantéw,
producentdw oraz entuzjastow designu. Podczas trzydniowego festiwalu
odbywaja sie réznorodne wystawy, pokazy, prezentacje i wyktady, ktére
pozwalaja na eksploracje najnowszych trendéw i rozwigzan w dziedzinie
designu. 3 Days of Design stanowi platforme do dzielenia sie wiedza,
gwarantuje morze inspiracji oraz wspiera nawigzywanie kontaktow
w swiecie designu. W 2023 roku wydarzenie obchodzito swoje 10-lecie.

Poniewaz optata za udziat w festiwalu jest proporcjonalna do
dochodoéw prezentujacych sie firm, wsrod wystawcow znalazty sie nie
tylko duze i znane marki, ale rowniez mniejsze zespoty projektowe,
pojedynczy projektanci i projektantki, warsztaty rzemieslnicze a nawet
dom aukcyjny; tacznie 290 wystawcdw miato mozliwos¢ zaprezentowa-
nia swoich produktéow. Wstep na wydarzenia jest darmowy, co sprawia,
ze podczas ostatniego festiwalu kazdy zwiedzajacy miat mozliwosc
postuchaé na zywo brzmienia najnowszego gtosnika luksusowej marki
produktéw audio, Bang & Olufsen, zobaczyc¢ prezentacje tradycyjnego
rzemiosta w Brdr. Krliger Showroom, rozsigs¢ sie w fotelu w jednym
z pokoi wystawy Hotelu Normann Copenhagen, samodzielnie wykonaé
rzezbe z drewna w showroomie House of Craft czy osobiscie poroz-
mawiac z osobami, ktére uczestniczyty w projektowaniu i wdrazaniu
prezentowanych na festiwalu produktow.

Festiwal rozmieszczony byt w réznych czesciach Kopenhagi.
Zobaczenie wszystkich wystaw przez trzy dni stanowito ogromne
wyzwanie dla zwiedzajacych. Bardzo pomocna okazata sie oficjalna
aplikacja mobilna festiwalu, dzieki ktérej nie tylko mozna byto poznaé
lokalizacje wszystkich wydarzen, ale réwniez zaplanowac zwiedzanie,
co umozliwiata interaktywna mapa i opcja zapisywania wybranych
celéw zwiedzania.

Podczas festiwalu 3 Days of Design mozna byto odkry¢ najswiezsze
trendy gtéwnie we wzornictwie dunskim, cho¢ nie brakowato réwniez
wystawcow z innych europejskich krajéw. Niecodziennym doswiadcze-
niem byto zwiedzanie unikalnych, przygotowanych specjalnie na okazje
festiwalu showrooméw i wystaw renomowanych marek, takich jak HAY,
Fredericia, Bolia, Carl Hansen & Sgn czy Louis Poulsen. Mozna byto nie

tylko zobaczy¢ oryginalne, klasyczne ikony designu takie jak krzesto
J39 Bgrge Mogensena, drewniane matpki Kaya Bojesena, ale takze cate
wnetrza, jak apartament w zabytkowej lokalizacji, wyposazony w catosci
w projekty Kristiny Dam czy Hotel Normann Copenhagen.

Zwiedzajac festiwalowe wystawy i uczestniczac w wydarzeniach,
mozna byto zaobserwowaé dwa, szczegoblnie interesujgce obszary tema-
tyczne. Jednym z nich byt hotd dla dunskiego dziedzictwa projektowego,
ktéry przejawia sie nie tylko w nieprzerwanej od dziesiecioleci produkcji
ikonicznych wzoréw, ale réwniez jako nawigzania stylistyczne wspdtcze-
snych projektéw do kultowych styléw i form. Drugim obszarem, na ktérym
skupia sie niniejszy artykut, byty projekty, materiaty i narzedzia stworzone
w odpowiedzi na wyzwania zwigzane ze zmianami klimatycznymi.

Design wystepuje tu jako sztuka negocjacji, pomiedzy potrzebami
rynkowymi, a troska o dobro nadrzedne, jakim jest zdrowe i czyste
srodowisko; pomiedzy projektantami a producentami, jak i pomiedzy
koncowym uzytkownikiem i wytworzonym produktem.

Festiwal 3 Days of Design pozwolit zaobserwowaé, ze troska o $rodo-
wisko naturalne jest istotna dla Dunczykow i od dawna stanowi integralna
czesc tozsamosci dunskiego wzornictwa. Nic wiec dziwnego, ze wiele
projektow, materiatow i narzedzi prezentowanych na festiwalu miato na
celu zminimalizowanie negatywnego wptywu na srodowisko, a firmy dumnie
deklarowaty swoje zaangazowanie w poprawe kondycji naszej planety.

Cho¢ takie podejscie wsrod wielu producentdéw wcigz bywa trakto-
wane jako osobliwa moda, nadchodzace zmiany europejskiego prawa
w zakresie ochrony srodowiska by¢ moze wptyna na poprawe tej sytuacji.
Projektanci prezentujacy swoje realizacje m.in. na wydarzeniu Circular
Furniture Days organizowanego w ramach festiwalu 3 Days of Design
mieli wyrazng $wiadomos¢ nadchodzacych zmian, ktérag mozna byto
zaobserwowaé w ich podejsciu do procesu projektowego.

Przed przystapieniem do omoéwienia poszczegdlnych projektéw
zaprezentowanych na festiwalu, warto dla czytelnosci niniejszego
artykutu przedstawic jasne definicje dwdéch koncepcji: projektowania
zgodnego z zasadami Gospodarki w Obiegu Zamknietym (GOZ) oraz
projektowania na potrzeby zréwnowazonej produkcji. Oczywiscie,
przedstawione w dalszej czesci artykutu pojecia sg w rzeczywisto-
Sci znacznie bardziej rozbudowane, jednak zostaty skrocone do tych
informacji, ktére majg zastosowanie w kontekscie omawianych w arty-
kule projektéow, materiatéow i narzedzi.



2. Projektowanie zgodne z zasadami Gospodarki Obiegu Zamknietego

i Projektowanie Zréwnowazone
Projektowanie zgodne z zasadami GOZ (Gospodarki w Obiegu
Zamknietym) to koncepcja, ktéra zaktada dazenie do zamkniecia
cyklu zycia produktu tak, aby ten nie stat sie odpadem, ale zostat
poddany statemu oraz zréwnowazonemu przetwarzaniu i uzytkowaniu.
Zatozeniem jest takze dazenie do minimalizacji odpadéw i eksploatacji
zasobow naturalnych m.in. poprzez optymalizacje proceséw produk-
cyjnych i towarzyszacych im ustug. Kolejnymi celami sg wydtuzenie
cyklu zycia produktéw oraz maksymalne wykorzystanie wartosci
produktu po zakohczeniu jego uzytkowania.

Zgodnie z tg koncepcja, produkty powinny by¢ projektowane tak,
aby mogty zosta¢ wprowadzone w obieg poprzez np. umozliwienie
tatwego demontazu elementéw w celu naprawy i/lub pozyskania mate-
riatow do recyklingu. Czestym podejsciem w projektowaniu zgodnym
z GOZ jest zamiana produktu na ustuge tam, gdzie jest to mozliwe.
Pozwala to ograniczy¢ wytwarzanie nowych produktédw i skupia sie
na optymalizacji cyrkularnosci dziatania samej ustugi. Przyktadem
takiego podejscia moze by¢ komunikacja miejska, wypozyczalnia
sprzetu narciarskiego czy ustuga konserwacji i naprawy obuwia. Nie
bez znaczenia jest réwniez zmniejszenie kosztéw srodowiskowych
wynikajacych z dziatania samej firmy oraz kontekst gospodarczy,
w jakim miatby funkcjonowac wypuszczony na rynek produkt i to, czy
ma on w ogéle szanse zosta¢ wprowadzony do ponownego obiegu
w danym regionie. Istotne jest takze maksymalne wykorzystanie
wartosci surowcdw i stworzenie obiegu wewnatrz samego zaktadu
produkcyjnego np. wody czy odpaddw poprodukcyjnych’.

Projektowanie produktéw na potrzeby zréwnowazonej produkcji to
podejscie, w ktérym projektanci uwzgledniaja aspekty srodowisko-
we, spoteczne i ekonomiczne. W uzyciu jest takze nazwa skréocona
.Projektowanie Zréwnowazone" (Sustainable Design). Celem takiego
podejscia jest optymalizacja proceséw produkcyjnych i wybranie
korzystniejszego dla srodowiska rozwigzania niz te, ktére sa typowe
dla danego rynku. Przyktadem zastosowania takiego podejscia
w praktyce moze by¢ np. wykorzystanie recyklatu zamiast materiatu

1 W.R. Stahel, The Circular Economy. "Nature” 531(2016), s. 435-438. https://www.nature.com/
articles/531435a.pdf [dostep: 01.02.2024]; Towards the Circular Economy: Economic and business
rationale for an accelerated transition, https://ellenmacarthurfoundation.org/towards-the-circular-
economy-vol-T-an-economic-and-business-rationale-for-an8- [dostep: 01.02.2024].

wytworzonego z surowca pierwotnego (np. plastikowe doniczki) lub
produkty wielorazowego uzytku proponowane w zamian za jedno-
razowe (np. kubeczek menstruacyjny). Produkty te nie zawsze maja
zaplanowany caty cykl zycia, moga natomiast rozwigzywaé wybrane
problemy np. przedtuzenie zycia produktu, wykorzystanie do produk-
cji odpadow problematycznych w danym regionie czy ograniczenie
zuzycia wody. Projektowanie produktéw dla zréwnowazonej produkcji
moze obejmowacé uwzglednienie takich czynnikow jak efektywnosc
energetyczna, zuzycie zasobow, recykling, zdrowie i bezpieczenstwo
uzytkownikéw, etyczne aspekty produkcji itp. Podejscie to moze
przejawiac sie réwniez w projektach, ktére promuja sprawiedliwosc¢
spoteczng (np. produkty Fair trade). Poza sama produkcjg projekt
uwzglednia rowniez sposdb, w jaki produkt bedzie wykorzystywa-
ny przez konsumentéw oraz to, jakie konsekwencje srodowiskowe
zostang poniesione w ramach tych dziatan?.

Projektowanie zgodne z GOZ jest jedna z opcji szeroko pojetego
Projektowania Zréwnowazonego. Jest rowniez rekomendowanym
przez Komisje Europejska modelem dla przysztego dziatania bizneséw
ustugowych i produkcyjnych w Europie. Poza wsparciem przedsie-
biorstw dziatajacych w modelu zgodnym z zatozeniami GOZ, Komisja
bedzie dazy¢ do stworzenia m.in. ,,prawa do naprawy” — istotnego
nie tylko z perspektywy srodowiska, ale takze praw konsumentow,
przepiséw ograniczajacych stosowanie przez producentéw tzw. green-
washingu, czyli niezgodnego z prawda sugerowania konsumentowi,
ze produkt w jakims stopniu jest ekologiczny, oraz innych przepisow,
ktére maja stworzy¢ korzystne warunki do zmiany modeli produkcyj-
nych i ustugowych na takie, ktére powodujg mniejszy niz dotychczas
koszt srodowiskowy. Komisja zapowiada, ze jako jedne z pierwszych
branzy objetych nadchodzacymi zmianami maja by¢é m.in. elektronika,
wyroby wtdkiennicze i meble. Nic wiec dziwnego, ze na tak znaczacym
festiwalu, jakim jest 3 Days of Design, tematy adaptowania sie do
nadchodzacych zmian zréwnowazonego projektowania oraz dazenia
do cyrkularnosci produkcji pojawiaty sie bardzo czesto®.

2 Design for Sustainability: A Multidisciplinary Approach to Creating Sustainable Products and
Services, red. V. Lofthouse, R.E. Horne, Boca Raton 2017.

3 Komunikat Komisji do Parlamentu Europejskiego, Rady, Europejskiego Komitetu Ekonomiczno-
Spotecznego | Komitetu Regionéw: Nowy plan dziatania UE dotyczacy gospodarki o obiegu
zamknietym na rzecz czystszej i bardziej konkurencyjnej Europy, Komisja Europejska (2020),
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/?uri=COM%3A2020%3A98%3AFIN [dostep:
16.05.2024].
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3. Dunskie podejscie do projektowania cyrkularnego na festiwalu

3 Days of Design
Zaprezentowane na festiwalu proby wpisania sie w zatozenia GOZ
byty bardzo rézne. Swoje odpowiedzi na ten niezwykle ztozony temat
prezentowaty nie tylko duze i znane marki, ale réwniez rzemieslnicy,
mate studia projektowe, multidyscyplinarne zespoty, a nawet studen-
ci wzornictwa. Niektérzy z twércow przedstawiali swoje pomysty
w postaci rozwigzan pojedynczych problemow, inni potrafili zapla-
nowac wiele obszaréow z cyklu zycia swoich produktéw. Na festiwalu
mozna byto dowiedzie¢ sie réwniez o nowoczesnych narzedziach,
wspomagajacych podejmowanie decyzji projektowych w obszarze
produkcji i cyklu zycia produktow. Zwiedzajacy mieli réwniez mozli-
wosc¢ postuchaé wystapieh projektantéw i wzigc¢ udziat w dyskusjach
na temat przysztosci zwigzanej z wdrazaniem rozwigzan w kierun-
ku cyrkularnosci. Wystapienia dotyczyty nie tylko samej produkcji,
projektowania i wdrazania produktow, ale réwniez tego, jak w sposdb
odpowiedzialny przekazywac informacje dotyczace gospodarki cyrku-
larnej. Wystagpienie na ten temat przeprowadzili: Jane F. Land (Liga
Advokaterne), Christian M. Pedersen (IKEA), Henrik T. Lorensen (TAKT)
oraz Vibeke M. Jensen (The Danish Consumer Council).

Temat projektowania zgodnego zasadami GOZ uznano za tak znacza-
cy, ze na terenie Muzeum Designu zorganizowano odrebne wydarzenie
o nazwie Circular Furniture Days. Byto to miejsce, w ktéorym zgromadzili
sie projektanci i przedstawiciele firm, ktérzy prezentujac swoje produkty
dzielili sie swoimi doswiadczeniami, a takze trudnosciami, z jakimi mierzyli
sie opracowujac swoje projekty. Kazdego dnia festiwalu, o okreslonej
godzinie mozna byto uczestniczy¢ w zorganizowanym przez Muzeum
Designu oprowadzaniu przez przewodnika, w trakcie ktérego kazdy
z wystawcow Circular Furniture Days miat mozliwos¢ krotko opowiedzied
0 najwazniejszych zatozeniach swojego projektu. Nastepnie zwiedzajacy
mogli, poruszajac sie po terenie muzeum, zadawac bardziej szczegétowe
pytania dotyczace interesujacych ich produktéw.

Zapoznajac sie z poszczegodlnymi projektami, mozna byto zaobser-
wowac bardzo zréznicowane podejscia w kontekscie projektowania
zrownowazonego oraz zgodnego z zasadami GOZ. Jednym z nich byto
deklarowane dazenie do osiggniecia cyrkularnosci w zakresie produkcji.

Ponizej kilka przyktadéw. Firma Takt, zajmujaca sie produkcja mebli,
poza certyfikatami poswiadczajagcymi pozyskiwanie drewna w sposéb

zrownowazony, prezentowata wdrazane rozwigzania na osiggniecie
cyrkularnosci. Aby przedtuzy¢ zycie swoich produktéw, firma posiada
w swojej ofercie czesci zamienne do swoich mebli, takie jak tapicerowane
elementy, stopki meblowe, wypetnienia, a takze srodki do konserwacji
drewna. Zacheca takze do tego, aby konsument, ktéry chce sie pozby¢
ich mebli lub komponentdw odsprzedat je komus$ innemu lub oddat
z powrotem do firmy Takt. Podobne podejscie do przedtuzania zycia
produktéw poprzez ich naprawianie prezentuje firma Wehlers; oferuje
ona odebranie uszkodzonych mebli od klienta i wprowadzenie ich do
ponownego obiegu poprzez naprawianie i ponownga sprzedaz lub ich
recykling. Do produkcji swoich mebli wykorzystuje gtéwnie materiaty
pochodzgce z recyklingu sieci rybackich, odpadéw elektronicznych,
drewna, stali i innych.

Projektant Alexander Hinnerskov zaprezentowat projekt i koncepcje
cyklu zycia produktu, ktére opracowat na podstawie przeprowadzonych
przez siebie badan. Przewidziat w niej konkretne zatozenia m.in. dla
produkcji, pakowania, eksploatacji i zamkniecia obiegu modutowego
mebla Tansu. Aby to osiggna¢, mebel miatby funkcjonowac w systemie
subskrypcyjnym, dzieki czemu odpowiedzialnos¢ za produkt i jego
recykling pozostaje po stronie producenta. Projektant jako materiat do
produkcji mebla zdecydowat sie wybraé polistyren w formie niespienionej,
pozyskany z recyklingu obudéw urzadzen uzytku domowego np. AGD.

4. Ponowne wykorzystanie materiatéw
Wykorzystanie w produkcji odpaddéw lub materiatéw pochodzacych
z recyklingu byto jednym z czesciej pojawiajgcych sie tematéw z obsza-
ru projektowania zréwnowazonego poruszanych przez wystawcow
w ramach festiwalu 3 Days of Design. Takie podejscie prezentowata firma
Houe. Linia mebli o nazwie Falk wykorzystuje m.in. pokonsumpcyjne
odpady z tworzyw sztucznych. Meble objete s3 piecioletnig gwarancja,
w trakcie ktorej firma $wiadczy bezptatna ustuge dostarczenia do klienta
czesci zamiennych. Projekty mebli sg opracowane w taki sposéb, aby
mozliwe byto oddzielenie od siebie poszczegblnych materiatéw, ma
to na celu utatwienie konsumentowi podzielenia produktu na frakcje
i umieszczeniu w odpowiednich pojemnikach na odpady, gdy produkt
zakonczy swoje zycie jako mebel.

Okazje do wykorzystania odpadu post-konsumpcyjnego dostrze-
gta rowniez firma Mater i stworzyta odrebna linie krzeset i stolikow



o nazwie Matek. Firma zdecydowata sie na zmieszanie kompostowalnych
odpadow drewnianych, pozostatosci po produkcji kawy, piwa i Zzywnosci
z tworzywami sztucznymi pozostatymi po procesie produkcji metoda
formowania wtryskowego. Przez potaczenie tych odpadéw uzyskano
szes¢ typow materiatdw o réznych barwach. Jako zamkniecie cyklu zycia
wtasnych produktéw, firma proponuje ustuge odbioru od konsumenta
zuzytego mebla i jego ponowne przetworzenie.

Wsrod wystawcow wykorzystujacych odzyskane materiaty poja-
wita sie réwniez marka bizuterii Kinraden, ktéra oferuje produkty
wykonane ze ztota i srebra pochodzace z recyklingu.

Nieco inne podejscie do wykorzystania odpadu jako surowca
prezentowata marka Dots.Recykling, ktéra wykorzystuje uzywane
pitki do tenisa i padla do produkcji ochronnych podktadek meblowych.
Podobny sposdb na bezposrednie wykorzystanie odpadu prezentowa-
ta marka Folk oferujac pufy wykonane z samochodowych poduszek
powietrznych. WeCycle oferuje meble wykonane w catosci z odpadu
drewnianego oraz skér pozyskanych ze starych mebli, podobnie jak
studio projektowe Better Weather, ktérzy wykonuja proste w konstruk-
cji meble z odzyskanych ptyt wiérowych. Dostrzezenie potencjatu
w odpadzie i wprowadzenie go do obiegu w niemalze niezmienionej
formie pozwolito markom na stworzenie wartosciowych produktéw
bez potrzeby inwestowania w drogie i skomplikowane technologie.

5. Narzedzia i ustugi wspierajace cyrkularne podejscie
do projektowania

Opowiadajac o materiatach nie sposob nie wspomniec¢ o narzedziach
i ustugach, ktére pomagaja dunskim producentom podejmowac
najlepsze decyzje przy wyborze surowca. Firma The Upcycl oferuje
materiaty z drugiej reki — odbiera odpady poprodukcyjne, ale rowniez
te niewykorzystane w procesie produkcji, odzyskuje z rynku drewno,
ptyty z tworzywa, beton, kamieh, skére iinne, i wprowadza je w drugi
obieg. Swoje ustugi oferuje w formie jednorazowej, ale réwniez
w formie subskrypcji, stajac sie posrednikiem pomiedzy firmami,
ktére (w éwietle dunskiego prawa) majg obowigzek zutylizowac swoj
odpad, a tymi, ktére chca pozyskaé materiaty w przystepnych cenach.
Wszystko w mysl sentencji One man’s trash is another man'’s treasure®.

4 F.A.Bebel, ttum: .Smieci jednego cztowieka sa dla innego skarbem".

Cyfrowe narzedzie, jakie zdaje sie w niedalekiej przysztosci zrewolu-
cjonizowac swiadomos¢ producentow i projektantéw odnosnie doboru
surowcow do produktéw, oferuje firma Malbar. Oprogramowanie to ma
za zadanie zmierzy¢ slad weglowy, jaki pozostawia po sobie produk-
cja danej rzeczy, oraz pomaga go obnizy¢ proponujac alternatywne
sciezki. Baza danych, na ktdérej pracuje, zawiera informacje dotyczace
surowcow pierwotnych, jak i tych z recyklingu, technologii produkcji,
pakowania i transportu oraz logistyki zwigzanej z catym procesem
produkcyjnym, a takze oczywiscie wygenerowanym odpadem. Edukuje
producentéw i pomaga podejmowac bardziej odpowiedzialne decyzje,
ktéore zasadniczo wptywaja na klimat. Jak deklaruje firma Malbar —
tatwiej mie¢ pod kontrolg co$, co mozna zmierzy¢. Jako przyktad
zastosowania tego narzedzia, podczas Circular Furniture Days zwie-
dzajacym zostata zaprezentowana wystawa ,Stool”, w ktorag byto
zaangazowane 8 firm. Byto to 13 wariacji jednego typu stotka, wsréd
nich znalazty sie m.in. wersje z réznymi rodzajami tapicerek, stotek
w wersji pomalowanej wyposazony w lampe czy siedzisko wykonane
z mieszanki korkowej. Kazdemu z nich towarzyszyta tabliczka z infor-
macja, ile CO, wygenerowat kazdy ze stotkow w procesie wytwarzania.

Kolejna firma prezentujaca swoje narzedzie cyfrowe, a zarazem
ustuge, jaka oferuje, jest MiCollect. Firma znakuje fizyczne produkty, aby
stworzyc ich cyfrowego blizniaka, po to, by moc sledzi¢ losy produktu:
kiedy zostat zakupiony/oddany w leasing, jakie naprawy przeszedt,
a takze, gdzie obecnie sie znajduje. Wszystko po to, aby producent
magt zajac sie produktem po jego zuzyciu i odzyskaé surowiec, badz
w sposdb zrownowazony zarzadzi¢ odpadem, jaki zostat wygenerowany.

Na festiwalu 3 Days of Design nie mogto zabrakng¢ tematu, ktory
w ostatnim czasie porusza wyobraznie wielu ludzi. Pytanie, czy
sztuczna inteligencja zastapi cztowieka, padto tym razem w kontek-
scie projektowania wzorniczego. Poszukiwaniem odpowiedzi zajeto
sie studio SPACE10, ktére dziata na zlecenie IKEA. SPACE 10, we
wspoétpracy z innymi studiami projektowymi, od poczatku roku 2023
prowadzi badania nad potencjatem wykorzystania sztucznej inteligen-
cji jako narzedzia wspierajagcego proces powstawania produktu czy
tez architektury. Zakonczone projekty zebrane zostaty na wystawie

.Design in the age of Al". Obszary badane przy pomocy platform Al

dotyczyty projektowania zréwnowazonego, zaktadajgcego wykorzysta-
nie materiatow wystepujacych lokalnie, nadajacych sie do recyklingu
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i biodegradowalnych. Projektanci moderowali i nadzorowali caty proces
poszukiwan i generowania idei przez algorytmy Al. Na ekspozycji
zobaczy¢ mozna byto m.in. koncepcyjny projekt talerzy wykonanych
z materiatow wystepujacych lokalnie, jednak przedstawiony w skali
catego Swiata. Szczegd6lng uwage przyciggata czesc¢ wystawy pt.
Couch in Envelope, mierzaca sie z tematem tradycyjnego archetypu
kanapy. Finalny projekt przedstawia modutowa sofe dajaca ztozy¢ sie
do ptaskiej, kopertowej formy, wykonang z materiatéw biodegrado-
walnych i wazaca jedynie 10kg.

Twércy SPACE 10 opowiadajg o sztucznej inteligencji jako o narzedziu,
ktore prowadzone przez Swiadomych projektantéw, moze poméc w tworze-
niu lepszej przysztosci i Swiata przyjaznego jego mieszkancom, pomaga-
jacemu przeprowadzi¢ rzetelng analize danych i potrzeb konsumentéw.

6. Materiaty i surowce w kontekscie cyrkularnym

Podczas wydarzenia organizowanego przez Muzeum Designu mozna byto
zaobserwowac réznorakie podejscie do tematu cyrkularnosci. Pojawity
sie m.in.firmy, ktére poza projektem docelowego produktu, projektuja
caty system dookota niego. Pozyskujg materiaty recyklingowane lub
takie, ktére wystepuja lokalnie, wykorzystuja je catkowicie bezstratnie,
a takze dbajg o obnizenie sladu weglowego korzystajac z odnawialnych
zrédet energii przy produkeji. W tym obszarze zwracaty na siebie uwage
firmy, ktére stosujac powyzsze zabiegi, poszukujg réwniez innowacji
materiatowej, schodzac ze sciezki utartych schematéow. Okazuje sie, ze
doniczka moze by¢ wykonana z papieru, torebka ze sznurka, a wytrzy-
mate siedzisko wyttoczone z pulpy papierowej. Na uwage zastuguja tu
marki Libech Living i Paper Paste Living.

Do grupy firm, ktére sukces projektowania zrownowazonego
opieraja na wtasciwie dobranym materiale, mozna zaliczy¢ We
Do Wood, ktéra wspiera gospodarke obiegu zamknietego poprzez
odbieranie nadal bardzo dobrej jakosci, ale jednak, drewnianych
resztek poprodukcyjnych od duzej stolarni i tworzy z nich niskie serie
wysoko jakosciowych produktow. Drewno pozyskiwane jest lokalnie,
wiec slad weglowy zwigzany z transportem surowca jest niewielki.

7. Przedtuzenie zycia produktu
W tej kategorii warto wspomnie¢ o trzech markach prezentujgcych
swoj3a interpretacje cyrkularnosci. Na poczatek Tenksom. Firma oferuje

w sprzedazy system do tworzenia foteli i sof. Myslg przewodnia do
powstania ich oferty byto zaproponowanie produktéw o przedtuzonym
cyklu zycia. Dzieki temu powstat modutowy system, z ktérego mozna
stworzy¢ wariantowe uktady siedzisk, rozbudowywac je i wymieniac
tapicerke, tym samym mebel moze zmienia¢ swoje oblicze przez
dtugie lata uzytkowania i dostosowywac swojg forme i estetyke do
biezacych potrzeb uzytkownika. Firma opiekuje sie produktem po
sprzedazy poprzez bezptatng naprawe zuzytych elementéw. Z mysla
0 obnizeniu kosztéow transportu - finansowego, ale zwtaszcza sladu
weglowego, catos¢ pakowana jest w ptaskie paczki. Zamykajac te
wyliczanke, nalezy na koniec doda¢, ze materiaty, z jakich korzysta
firma, sa recyklatami pozyskanymi z tworzywa i wetny.

Jesli mowa o przedtuzeniu zycia produktu, ciekawg propozycje
swoim klientom sktada marka Keepr. Poprzez swojg internetowa plat-
forme sprzedazowa oferuje zakup mebli i akcesoriéw znanych marek
whnetrzarskich, jednak nie z aktualnych kolekcji, a tych minionych.
Minionych, zatem niemieszczacych sie w nowych trendach, a wiec
czesto przeznaczanych do utylizacji. Firma oferuje réwniez produkty
powystawowe i takie, ktore nie przeszty kontroli jakosci ze wzgledu
na skaze produkcyjna. Keepr, jesli zachodzi taka potrzeba, naprawia
i konserwuje pozyskane nowe rzeczy, po czym puszcza je z powrotem
w obieg rynkowy.

Trzecig marka reprezentujaca zupetnie inne spojrzenie na produkt
0 przedtuzonym zyciu jest Reevein Studios. Oferuje ona w swoim
asortymencie wielorazowa alternatywe jako zamiennik dla posiada-
jacych bardzo krotki zywot ozdobnych kwiatéw cietych oraz sztucz-
nych kwiatow z tworzywa. Produkty wykonywane s3 recznie przy
wykorzystaniu resztek tkanin, skor i recyklingowanego tworzywa.
powstajg w krotkich seriach, takich, na jakie pozwala ilos¢ pozyska-
nego materiatu — odpadu.

8. Podsumowanie

3 Days of Design jest nie tylko przegladem klasyki dunskiego wzornic-
twa i wspotczesnego projektowania, ale patrzy daleko w przysztose,
wskazuje trendy i kierunki, w jakich powinni podaza¢ swiadomi
projektanci, aby zawalczyé¢ z nadkonsumpcjonizmem i pomagac,
a nie szkodzi¢ swiatu. Ten szczegdlny obszar, jakim jest projekto-
wanie zgodne z zasadami Gospodarki Obiegu Zamknietego, mozna



byto przeanalizowa¢, przygladajac sie wielu markom i projektantom,
ktorzy juz teraz aplikuja je do swojej dziatalnosci, dzielac sie swoim
doswiadczeniem i misja.

Projektowanie zréwnowazone moze miec rézne oblicza, co mozna
byto zaobserwowac podczas ostatnich targéw. Marki i projektanci
wdrazaja swoje rozwigzania powoli, jednak konsekwentnie, skupiajac
sie na celu do osiagniecia i budujac caty system dookota projektowa-
nych obiektow. Pozyskiwanie materiatéw, zréwnowazona produkcja,
zarzadzanie odpadem, logistyka, ustugi przedtuzajgce zycie produktu
i zagospodarowanie powstatych po zuzyciu produktu smieci - to tematy
pojemne, ale wydaja sie stanowi¢ tylko wierzchotek géry lodowe;.
Projektowanie Cyrkularne jest obszernym zagadnieniem, trudnym do
zaimplementowania, wymaga szerokiej a zarazem szczego6towej wiedzy
i przetworzenia gigantycznej liczby danych, co moze by¢ karkotomnym
zadaniem dla pojedynczego cztowieka. Na pomoc przychodza marki,
ktére oferujg narzedzia cyfrowe wspomagajace ten proces, przyktadem
moga by¢ firmy Maalbar, czy MiCollect, ktore stuzg pomoca w analizie
i doborze wtasciwych rozwigzan. Jednak narzedzie, ktére czyni rewo-
lucje w sposobie analizowania danych, jest dzietem zbiorowym i daje
nieograniczone mozliwosci, jesli jest wykorzystywane przez kompetentne
osoby. Mowa oczywiscie o sztucznej inteligencji, ktéra na tym etapie
swojego rozwoju wydaje sie by¢ niezastapiong pomoca w sprawnym
zaimplementowaniu cyrkularnosci w swiecie projektowania juz dzis.
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Abstract

The annual 3 Days of Design Festival in Copenhagen explores the latest trends and solutions in design. This time, the Festival celebrated
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1. 3 Days of Design

The focus of the annual 3 Days of Design festival in Copenhagen is
on showcasing innovative designs, furniture, and architecture. This
important event brings together Danish and international designers,
manufacturers, and design enthusiasts alike. Over the course of
three days, the festival features a diverse array of exhibitions,
shows, presentations, and lectures that explore the latest trends and
solutions in design. 3 Days of Design provides an invaluable platform
for knowledge sharing, ensuring an abundance of inspiration and
promoting networking within the design world. In 2023, the event
celebrated its 10th anniversary.

Because the fee for attending the festival is proportional to the
income of the presenting companies, a diverse range of exhibitors
could be present. This time, 290 participants included not only large,
well-known brands but also smaller design teams, individual designers,
craft workshops, and even an auction house. Admission to the events
is free, giving every visitor the chance to experience, for instance, the
latest speaker from luxury audio brand Bang & Olufsen, a presentation
of traditional craftsmanship at the Brdr. Kriger Showroom, and the
opportunity to relax in an armchair at the Normann Copenhagen Hotel's
exhibition rooms. Visitors could also create their own wood sculptures
in the House of Craft showroom or engage directly with those involved
in the design and implementation of the showcased products.

The Festival took place across various locations in Copenhagen
and seeing all the exhibitions within three days was a significant
challenge for visitors. The official mobile app for the festival proved
to be very helpful, allowing users not only to find the locations of all
events but also to plan their visits with an interactive map and the
option to save selected destinations.

During the Festival, attendees had the opportunity to discover the
latest trends primarily in Danish design, alongside exhibitors from
other European countries. It was an extraordinary experience to visit
the unigue showrooms and exhibitions of renowned brands such as
HAY, Fredericia, Bolia, Carl Hansen & Sgn, and Louis Poulsen, all
prepared specifically for the festival. Visitors could admire original
design icons like Barge Mogensen’'s J39 chair and Kay Bojesen’s
wooden monkeys, as well as fully furnished interiors, including an
apartmentin a historic location designed entirely with Kristina Dam'’s
creations and the Normann Copenhagen Hotel.

While visiting the Festival's exhibitions and events, two particularly
intriguing thematic areas were to be observed. The first was a tribute
to Denmark’s design heritage, evident not only in the continuous
production of iconic designs over the decades but also in the stylistic
references contemporary designs make to these classic styles and
forms. The second area of focus for this article was the innovative
designs, materials, and tools developed in response to the challenges
posed by climate change.

Here, design emerges as an art of negotiation between market needs
and the overarching goal of a healthy, clean environment; between
designers and manufacturers; and between the end user and the
manufactured product.

The 3 Days of Design Festival highlighted how significant environmental
concern is to the Danish people and has long been an integral aspect of
Danish design identity. Unsurprisingly, many of the designs, materials, and
tools showcased at the Festival aimed to minimize negative environmental
impact, with companies proudly expressing their commitment to enhancing
the health of our planet.
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Although many manufacturers still regard this approach merely as
a peculiar trend, upcoming changes in European environmental law may
help shift this perception. Designers presenting their projects at the
Circular Furniture Days event, part of the Festival, were clearly aware
of these impending changes, which influenced their design processes.

Before delving into the various projects showcased at the Festival,
itis important to provide clear definitions of two key concepts: design
in accordance with the principles of the Circular Economy and design
for sustainable production. While these concepts are broader in scope,
they have been condensed here to the essential information relevant
to the projects, materials, and tools discussed in this article.

2. Design compliant with the principles of Circular Economy

and Sustainable Design
Design compliant with Circular Economy principles aims to close the
product life cycle, ensuring that items do not become waste; instead,
they undergo continuous and sustainable processing and use. This
approach seeks to minimize waste and the exploitation of natural
resources by optimizing production processes and associated services.

Additional goals include extending the life cycle of products and
maximizing their value at the end of their useful life.
According to this concept, products should be designed for circulation
by e.g., enabling components to be easily disassembled for repair or
recycling. Acommon approach in Circular Economy-compliant design
is to transform the product into a service whenever possible. This shift
reduces the production of new products and focuses on optimizing the
circularity of the service itself. Examples of this approach include public
transportation, ski rentals, and shoe maintenance and repair services.

Equally important is the reduction of environmental costs associated
with the company’s operations, as well as considering the economic context
in which the released product will operate and its possible potential for
recirculation within the region. What is also crucial is maximizing the
value of raw materials and creating circulation within the production
facility itself — for instance, related to water or post-production waste'?.

1 Towards the Circular Economy: Economic and business rationale for an accelerated transition,
https://ellenmacarthurfoundation.org/towards-the-circular-economy-vol-1-an-economic-
and-business-rationale-for-an8- [accessed: 01/02/2024].

2 W.R. Stahel, The Circular Economy, “Nature” 531(2016), s.435-438. https://www.nature.
com/articles/531435a.pdf [accessed: 01/02/2024].

Designing for sustainable production is an approach in which
designers consider environmental, social, and economic aspects,
often referred to as Sustainable Design. The goal of this approach is
to optimize production processes and select more environmentally
favorable solutions than those typically found in the market. For
example, this can involve using recyclates instead of virgin raw materials
(such as plastic flower pots) or offering reusable products in place
of disposable ones (like menstrual cups). While these products may
not always have a fully planned life cycle, they can address specific
issues, such as extending product life, utilizing problematic waste
from a particular region, or reducing water consumption. Designing
products for sustainable production involves considering factors such
as energy efficiency, resource consumption, recycling, user health
and safety, and the ethical aspects of production. This approach can
also manifest in designs that promote social justice, such as fair trade
products. In addition to the production itself, this perspective considers
how the product will be used by consumers and the environmental
consequences that may result from these activities®.

Circular Economy-compliant design is one of the options of
Sustainable Design in a broad sense and is also the European
Commission’s recommended model for the future operation of
service and manufacturing businesses in Europe. In addition to
supporting businesses that operate under a Circular Economy
model, the Commission aims to establish a “right to repair,” which
is significant not only from an environmental perspective but also
in terms of consumer rights. This includes regulations to limit the
use of greenwashing by manufacturers — where companies falsely
imply that a product is environmentally friendly in some way — as
well as other measures designed to create favorable conditions for
transitioning to production and service models that result in lower
environmental costs.

The Commission has announced that industries such as electronics,
textiles, and furniture will be among the first to be impacted by
these upcoming changes. It is no surprise, therefore, that at a major
festival like the 3 Days of Design, discussions around adapting to

3 Design for Sustainability: A Multidisciplinary Approach to Creating Sustainable Products and
Services, red. V. Lofthouse, R.E. Horne, Boca Raton 2017.



these sustainable design changes and moving towards circularity in
production were frequent®.

3. Danish approach to circular design at 3 Days of Design

The attempts to align with Circular Economy principles presented at
the festival were quite diverse. Not only did large, well-known brands
showcase their responses to this complex topic, but craftsmen, small
design studios, multidisciplinary teams, and even design students
participated as well. Some creators focused on providing solutions to
specific problems, while others managed to plan for multiple aspects
of their products’ life cycles. The festival also featured modern tools
aimed at supporting design decisions related to production and product
life cycles. Visitors also had the opportunity to listen to speeches by
designers and participate in discussions about the future implementation
of circularity-oriented solutions. The speeches covered not only the
production, design and implementation of the products themselves,
but also communicating information about the Circular Economy in
a responsible manner. Speakers on this topic included Jane F. Land
(League Advokaterne), Christian M. Pedersen (IKEA), Henrik T. Lorensen
(TAKT), and Vibeke M. Jensen (The Danish Consumer Council).

The topic of Circular Economy-compliant design was considered
so significant that a separate event called Circular Furniture Days
was organized at the Designmuseum. This event brought together
designers and company representatives to present their products, share
experiences, and discuss the challenges they faced in developing their
designs. Each day of the festival, visitors could participate in guided
tours organized by the Design Museum, during which each Circular
Furniture Days exhibitor had the opportunity to briefly present the
main ideas of their project. As visitors moved around the museum
grounds, they could ask more detailed questions about the products
that interested them

Taking a look at the various projects, it was possible to observe
different approaches to sustainable design compliant with Circular
Economy principles. One notable aspect was the expressed desire

4 European Commission. “Communication from the Commission to the European Parliament, the
Council, the European Economic and Social Committee and the Committee of the Regions: A New
Circular Economy Action Plan for a Cleaner and More Competitive Europe.” COM(2020) 98 final, 11 Mar.
2020. Eur-Lex, https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/?uri=COM%3A2020%3A98%3AFIN
laccessed: 16/05/2024]

to achieve circularity in manufacturing. Some examples can be
found below.

Takt, a furniture manufacturing company, showcased solutions
aimed at achieving circularity, along with certifications for sustainable
wood sourcing. To extend the lifespan of its products, the company
provides replacement parts for items such as upholstery, furniture
legs, fillings, and wood preservatives. Additionally, TAKT encourages
consumers to resell or return their furniture or components instead
of discarding them. Similarly, Wehlers adopts a strategy to prolong
product life by offering repair services. They collect damaged furniture
from customers, refurbish it, and either resell or recycle it. Wehlers
primarily uses recycled materials, including fishing nets, electronic
waste, wood, and steel, to create its furniture.

Designer Alexander Hinnerskov presented a design and product life
cycle concept based on his research. He outlined specific principles
for the production, packaging, operation, and end-of-life processes
of the TANSU modular furniture system. To achieve this, the furniture
would operate on a subscription model, ensuring that responsibility

for the product and its recycling remains with the manufacturer.

Hinnerskov selected unfoamed polystyrene, sourced from recycled
household appliance casings, as the material for the furniture.

4. Re-using of materials
The use of waste or recycled materials in production was one of the
more prevalent sustainable design topics addressed by exhibitors at the

3 Days of Design Festival. One such example was presented by Houe,

whose Falk furniture line incorporates post-consumer plastic waste
among its materials. The company offers a five-year warranty on its
furniture, during which period they provide a free service (delivery of
replacement parts). The furniture designs are developed to allow the
different materials to be easily separated, enabling consumers to sort
the product into appropriate waste fractions when it reaches the end
of its useful life as furniture.

Mater, a furniture company, also recognized the potential to utilize
post-consumer waste and launched a separate line of chairs and tables
called Matek. They combined compostable wood waste, leftovers from
coffee, beer and food production, with plastics remaining from the
injection molding process. By mixing these, Mater obtained six types
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of materials in different colors. To close the loop of the company'’s
own products, the company offers a take-back service, which entails
collecting used furniture from consumers and reprocessing it.
Among the exhibitors using reclaimed materials was Kinraden,
a jewelry brand that offers products made from recycled gold and silver.
A slightly different approach to using waste as a raw material was
presented by Dots. Recycling. They utilize used tennis and padel balls
to create protective furniture pads. The FOLK brand took a similar
direct approach, offering hassocks made from recycled car airbags.
WeCycle offers furniture entirely composed of wood waste and leather
extracted from old furniture. Design studio Better Weather also creates
simple, easy-to-assemble furniture from reclaimed particleboard. By
recognizing the potential in waste and putting it into circulation with
minimal alteration, these brands have been able to create valuable
products without investing in complex and costly technologies.

5. Tools and services supporting a circular approach to design
When discussing materials, it is important to highlight the tools and
services that assist Danish manufacturers in making informed decisions
about raw materials. The company Upcycl offers second-hand materials
by collecting post-production waste as well as unused waste from the
production process. They recover wood, plastic boards, concrete, stone,
leather, and other materials from the market and reintroduce them for
reuse. Upcycl provides its services on both a one-time and subscription
basis, acting as an intermediary between companies (that, under Danish
law, are required to reprocess their waste) and those seeking affordable
materials. This does align with the saying, “One man's trash is another
man's treasure”s.

The Malbar company offers a digital tool that may be able to transform
how manufacturers and designers approach raw material selection for
their products in the near future. This software measures the carbon
footprint associated with the production of an item and by providing
alternative options, it helps reduce it.

The database the tool works on includes information on both virgin
and recycled raw materials, production technologies, packaging,
transportation, and the logistics involved in the entire production

5 Attributed to the 19th-cent. social reformer and writer, F.A. Bebel.

process, including the waste generated. It educates producers and
aids them in making more responsible decisions that significantly
impact the climate. As Malbar states, it's easier to manage what can
be measured. An example of this tool's application was showcased at
the Circular Furniture Days, where a Stool exhibit (that involved eight
companies) presented 13 variations of a single stool design.

Among the variations were stools featuring different types of
upholstery, a painted version equipped with a lamp, and a seat made
from a cork composite. Each stool came with a plague detailing the
amount of CO, generated during its manufacturing process. This
allowed visitors to compare the environmental impact of each design.

Another company, MiCollect, showcased its digital tool and service
offering. By marking physical products, they create their digital twins,
enabling tracking of the product’s journey — when it was purchased or
leased, what repairs it has undergone, and where it is located at the
moment. The reason for that is enabling manufacturers to manage the
product after its initial use, facilitating the recovery of raw materials
or the sustainable management of the generated waste.

At the 3 Days of Design Festival, the topic that has been captivating
many people lately could not be overlooked. Indeed, the question "will
artificial intelligence replace humans?” was asked, in terms of design
this time, and was tackled by SPACE10, the studio working on behalf
of IKEA. Since early 2023, SPACE10 has been collaborating with other
design studios to research the potential of using artificial intelligence
as a tool to support product and architectural design processes. The
completed projects have been collected in the exhibition “Design in the
Age of Al". Various areas were explored using Al platforms, including
sustainable design that incorporates locally sourced, recyclable and
biodegradable materials. The designers moderated and supervised
the entire process of exploration and idea generation by Al algorithms.
The exhibition featured a conceptual design of plates made from locally
sourced materials, presented on a global scale. What proved particularly
eye-catching was the exhibition section titled "Couch in Envelope”, which
challenged the traditional archetype of a couch. The final design showcases
a modular sofa that can be folded into a flat, envelope-shaped form; it's
made from biodegradable materials and weighs only 10kg.

The creators of SPACE10 view artificial intelligence as a tool that,
when guided by conscious designers, has the potential to help create



a better future and a world that is more sustainable, beneficial for its
inhabitants, and assist in conducting reliable analyses of data and
consumer needs to inform design decisions.

6. Materials and raw materials in a circular context

During the event organized by the Design Museum, a variety of approaches
to the topic of circularity were showcased. Among the exhibitors were
companies that not only design the final product but also create the
entire system that surrounds it. They source recycled materials or those
found locally, utilize them in a completely waste-free manner, and strive
to reduce their carbon footprint by using renewable energy sources in
production. This area has drawn the attention of companies that, while
implementing these practices, are also pursuing material innovations
and choosing “the road less traveled by". For instance, it has been
demonstrated that a flowerpot can be made from paper, a bag from string,
and a durable seat can be extruded from paper pulp. Notable brands in
this area include Libech Living and Paper Paste Living.

Among the companies that base their success in sustainable design
on carefully selected materials is We Do Wood, which supports the
circular economy by utilizing good-quality post-production wood
scraps from a large local carpentry shop to create low-volume, high-
qguality products. Because the wood is sourced locally, the carbon
footprint associated with transporting raw materials isn't significant.

7. Product life extension
In this category, three brands presenting their unique interpretations
of circularity are worth highlighting.

First up is Tenksom, a company that offers a system for creating
armchairs and sofas. Their idea is to provide products with an extended
life cycle, resulting in @ modular system that allows users to create
various seating arrangements, expand them, and replace upholstery.
This adaptability enables the furniture to evolve over years of use,
aligning with the user’s current needs when it comes to form and
aesthetics. After selling, the company supports its products by
repairing worn parts free of charge. To reduce transportation costs —
both in terms of money and carbon footprint — the furniture is packaged
in flat parcels. Lastly, it's important to note that the company uses
recyclates sourced from plastic and wool.

When it comes to the extension of a product’s life, the Keepr
brand has an intriguing proposition to its customers. Through an
online sales platform, Keepr provides furniture and accessories
from well-known interior brands, but not from current collections
— rather, from past ones. And because these are past collections,
they may not align with new trends and are often at risk of disposal.
The company also sells post-sale items and products that did not
pass quality control due to manufacturing flaws. If necessary, Keepr
repairs and maintains these acquired items before reintroducing
them to the market.

In contrast, Reevein Studios presents a different perspective on
extending product life. The brand offers a reusable alternative to
decorative cut flowers (with a typically short lifespan) and plastic
artificial flowers. Their products are handmade from leftover fabrics,
leathers, and recycled materials, created in small batches based on
the amount of available material - in this case: waste.

8. Conclusion

Not only does 3 Days of Design showcase the classics of Danish
design and contemporary styles but it also looks ahead to the future,
highlighting trends and directions that conscious designers should
follow to combat overconsumption and help the world - instead of
doing harm.

This very specific area, namely: design based on the principles of
the Circular Economy, could be analyzed through the many brands
and designers already applying these concepts in their businesses,
sharing their experiences and missions. Sustainable design manifests
in various forms, as was evident at the recent event. Brands and
designers are gradually implementing their solutions, focusing on
their goals and building comprehensive systems surrounding their
designed objects. Material sourcing, sustainable production, waste
management, logistics, services that extend product life, and the
management of waste generated after a product’s use — these are
all extensive issues, yet they seem to be just the tip of the iceberg.

Circular Design is a vast subject that can be challenging to
implement, requiring extensive knowledge and the processing of an
enormous amount of data, which can be a daunting task for a single
person. Fortunately, brands that offer digital tools to assist in this
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process are coming to the rescue. Companies like Malbar and MiCollect
provide valuable supportin analyzing and selecting the right solutions.

However, the tool revolutionizing data analysis is a collective

creation that offers unlimited possibilities when used by competent
individuals. This tool is none other than artificial intelligence that, at
this stage of its development, appears to be an indispensable aid for
the efficient implementation of circularity in today's design world.
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Wdrozenie linii wzorniczej maszyn budowlanych w firmie

Abstrakt

Advanced Robotic Engineering Sp. z o.0.

Artykut zawiera opis wspoétpracy projektanta Piotra Stockiego z przedsiebiorstwem Advanced Robotic Engineering Sp. z 0.0. przy wdrozeniu
serii zdalnie sterowanych maszyn budowlanych. Autor rozwaza istote wspdtpracy na linii projektant-przedsiebiorca pod katem mechani-
zmoOw rozwigzywania zadan projektowych. Omdéwione s3 sposoby oraz narzedzia wspétpracy w zespole interdyscyplinarnym. Autor wyraza
osobiste zdanie na temat recepty na udang wspotprace przy realizacji projektow.
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4. Projektowanie idylliczne?
8. Podsumowanie
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1. Wstep

Branza sprzetu budowlanego to wyjatkowo ciekawy i wymagajacy
obszar dla wspétpracy na linii projektant-przedsiebiorca. Pod poje-
ciem przedsiebiorca autor ma na mysli caty zesp6t ludzi powigzanych
z firma ARE (Advanced Robotic Engineering), wliczajgc w to kadre
zarzadzajaca, pion konstrukcyjny, wykonawczy czy marketingowy.
Z jednej strony maszyny budowlane maja jasno sprecyzowang funkcje
i zatozenia uzytkowe, przez potencjalnych uzytkownikéw lub inwe-
storow sg skrupulatnie oceniane przez pryzmat zaleznosci jakosc¢/
efektywnos¢ do ceny, a z drugiej strony musza sprostac oczekiwaniom
i trendom estetycznym rynku. Zestawienie stéw ,maszyna budow-
lana” i ,estetyka” nie wzbudza obecnie najmniejszego zdziwienia.
Podejscie do projektowania obiektow przemystowych na zasadzie
upiekszania, “pudrowania” juz gotowych opracowan technicznych,

podczas ktérych owoce pracy projektanta wzornictwa sprowadzaja
sie do roli listka figowego, jest coraz rzadziej spotykane. Wspotpraca
z firma Advanced Robotic Engineering to przyktad zupetnie innego
podejscia do tworzenia nowych produktéw. Mechanizm wspoétpracy
zaktadat udziat projektanta od wczesnych koncepcji konstrukcyjnych
i uzytkowych po finalne wersje maszyny, zawierajace rozplanowa-
nie grafiki oraz oznaczen na obudowie. Poczatek prac nad pierwsza
maszyng w gamie ARE siega roku 2016, gdzie jednym z zatozen byto
opracowanie charakteru marki z potencjatem do implementacji
w kolejnych modelach. Wprowadzenie na rynek maszyn budowlanych
atrakcyjnego, konkurencyjnego produktu oraz utrzymanie spéjnosci
i rozpoznawalnosci kolejnych modeli stato sie wspolnym celem nada-
jacym ton wspotpracy projektanta z firma ARE.
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2. Poczatek wspétpracy — poszukiwanie charakteru marki ARE
Wieloletnie doswiadczenie przedstawicieli firmy ARE w obszarze
obstugi i serwisu maszyn budowlanych oraz jej 6wczesne zaplecze
technologiczne byty jednymi z istotniejszych czynnikéw branych pod
uwage we wstepnych pracach koncepcyjnych. Obréobka blach CNC,
ciecie plazmowe oraz giecie krawedziowe to podstawowe technologie
rozwazane pod katem formy maszyny. Wstepne wizje niczym nieskre-
powanych form obudéw z laminatéw czy termoformowanych tworzyw
zostaty szybko zweryfikowane i odrzucone po pierwszych ogledzinach
maszyn uzywanych przez konkurencyjnych producentéow. Warunki
pracy, intensywnoé¢ uzytkowania, uszkodzenia mechaniczne (odtamki
kruszonego materiatu) oraz czesto bezceremonialne obchodzenie sie
uzytkownika ze sprzetem, sktonity do zastosowania blach jako gtéwne-
go tworzywa nie tylko w konstrukcji, ale takze w elementach obudowy,
ktére bezposrednio wptywajg na forme i odbior wizualny maszyny.
Nie bez znaczenia byta takze dostepnosc technologii w firmie, a co za
tym idzie, mozliwosé szybkiej weryfikacji proponowanych rozwigzan
w docelowym materiale i sposobie wytwarzania. Argumentem przema-
wiajacym za wybrang technologia byta réwniez mozliwos¢ stosunko-
wo niskonaktadowych czasowo i finansowo zmian w stosunku do, np.,
elementéw ttoczonych, gdzie inwestycja w narzedzie pochtania spora
czesé budzetu projektu. Biorac pod uwage badawczy i innowacyjny
aspekt projektu ARE 1.0, ktéry jako pierwsza tego typu maszyna na
$wiecie dysponowat technologig hybrydowa (zasilany dwoma uktada-
mi, na prad staty i prad zmienny, co umozliwia samodzielny transport
maszyny po terenie budowy bez koniecznosci podpiecia do kabla zasi-
lajgcego), wykorzystanie dostepnej, szybkiej i taniej technologii okazato
sie ze wszech miar wtasciwe. Zastosowanie dodatkowych uktadéw,
baterii oraz silnikdw wymogto na zespole projektowym niezwykle
kompaktowe potraktowanie struktury maszyny. Réwnolegle dziatania
te musiaty by¢ w zgodzie z zatozeniami gabarytowymi dotyczacymi
masy oraz ergonomii uzytkowania (m.in. szeroko$¢ maszyny maks.
800 mm — umozliwiajgca prace wewnatrz budynkdéw).

Posiadajac wiedze na temat ograniczen, wymogow oraz wstepny
model kinematyczny pozwalajacy zapoznac sie ze strukturg maszyny,
autor mogt rozpocza¢ najciekawszy etap w pracy projektanta, czyli
tworzenie koncepcji. Dzieki intensywnej wspétpracy z zespotem ARE,
m.in., z prezesem Krzysztofem Jakubowskim oraz konstruktorem

Krystianem Smyrka, oraz przedstawicielami Politechniki Wroctawskiej

— Damianem Derlukiewiczem oraz Jakubem Andruszko — udato sie
sprawnie ustali¢ kierunek rozwoju projektu. Specyfikacja najmniej-
szego modelu 1.0 zaktadata zastosowanie obrotowego ramienia na
sztywnym podwoziu, jednak ze wzgledu na kolejne, wieksze maszyny
w gamie produktowej, brany byt pod uwage takze uktad z obrotowym
korpusem. Wybrana koncepcja pozwalata na adaptacje w innych
uktadach maszyn nie tylko dzieki skalowalnosci, lecz poprzez inter-
pretacje uzytych form i detali stylistycznych. Architektura maszyny
juz na pierwszy rzut oka zdradza jej przeznaczenie, a uniwersalne
ramie hydrauliczne z dominujgcym grotem mtota (mozliwoé¢é montazu
innych narzedzi tj. kleszczy, tyzki, pity) wskazuje na roboczy charakter
sprzetu. Nalezy zauwazy¢, iz w obszarze ramienia roboczego wptyw
na kwestie wizualne byt mocno ograniczony ze wzgledu na kinema-
tyke oraz wymogi wytrzymatosciowe, jednak w detalach, takich jak
ostony newralgicznych weztéw hydraulicznych, uchwyt na pulpit
sterowniczy czy elementy spychajgce odtamki gruzu mozliwe byto
szukanie nawigzan stylistycznych.

Poczatkowo technologia wykonania oraz materiat (blacha o rézne;j
grubosci w zaleznosci od obszaru i stopnia narazenia na uszkodze-
nie) wydawaty sie ograniczajgce. Ksztattowanie krawedziowe blach
z oczywistych przyczyn, wynikajacych wprost z narzedzia, eliminuje
szereg zabiegow stylistycznych, jednak okresla wyraznie optymalny
wachlarz rozwigzan mozliwych do wykorzystania w projektowaniu.
Warunki pozornie ograniczajace zdeterminowaty charakter marki
ARE. Wyrazne krawedzie okreslajgce kierunki bryty, zdefiniowanie
linii dominujacych oraz czytelny charakter szty w parze z technolo-
gicznoscia. Forma maszyny musiata sprosta¢ mozliwosciom techno-
logicznym, koniecznosci objecia komponentéw wewnetrznych oraz
zewnetrznych, a takze eliminowac lub przynajmniej minimalizowacd
skutki specyficznej pracy w trudnych warunkach.

Elementy obudowy zostaty tak uksztattowane, aby spadajace
odtamki skuwanego materiatu nie trafiaty w jej ptaszczyzne pod
katem prostym. Wszedzie tam, gdzie byto to mozliwe ze wzgledu na
konstrukcje, blacha zostata pochylona w stosunku do potencjalnych
odtamkdw, umozliwiajac ich odbicie lub zsuniecie. Ogoélna bryta korpu-
su podwozia zostata takze ,okrojona” w naroznikach, aby zminima-
lizowac powierzchnie eksponowana na uszkodzenia. Uzupetnieniem



formy maszyny staty sie drobniejsze detale wykonywane w techno-
logii przyrostowej FDM. Wszedzie, gdzie geometria nie pozwalata
na zastosowanie blach stalowych, a element nie byt bezposrednio
narazony na uszkodzenia mechaniczne, zaprojektowano dedykowa-
ne komponenty. Tego typu elementy zostaty m.in. wkomponowane
w narozniki korpusu i zawierajg oswietlenie otoczenia pracy maszyny
w technologii LED. Detal, o ktérym mowa, zostat cofniety wzgledem
ptaszczyzny blachy, dzieki czemu jest chroniony, a technologia druku
3D zapewnita swobode ksztattowanie wigzki swiatta w taki sposdb,
aby nie oslepiato operatora, a jedynie doswietlato otoczenie pracy
i poprawiato bezpieczenstwo.

Technologia druku 3D przydata sie takze na etapie prac nad pulpi-
tem sterowniczym. Forma pulpitu podyktowana jest nade wszystko
ergonomiag uzytkowania oraz zawartoscia podzespotdow elektronicz-
nych, a geometryczny charakter nawigzuje do formy maszyny ARE
1.0ijest natyle uniwersalny, ze sprawdza sie w przypadku kolejnych,
ciezszych modeli 2.0 oraz 3.0. Obudowa pulpitu od momentu zdefi-
niowania ksztattu zewnetrznego i odpowiedniej ergonomii przeszta
szereg udoskonalen i modyfikacji. Aktualnie jest to element uniwer-
salny dla maszyn ARE, a jego obudowe w catosci wykonuje zaktad
firmy w technologii druku 3D.

Jednym z istotnych, $wiadomie do pewnego momentu omijanych
przez projektanta, elementéw projektu byta kolorystyka maszyn.
Ustalenie odpowiednich kolorow marki zostato odsuniete na dalszy
plan; mozna wrecz zaryzykowac stwierdzenie, ze ten etap poczatko-
wo zostat zbagatelizowany. Powodem byto zatozenie, ze kolor moze
tylko poméc w odbiorze dobrego projektu formy. Jednak w toku prac
zadanie okazato sie bardziej wymagajace niz wstepnie zaktadano.
Przy doborze zestawu koloréw oraz oznaczeh nalezato takze brac
pod uwage skojarzenia z markami konkurencyjnymi, aby unikna¢
negatywnych skutkéw marketingowych. Kolory oczywiste dla branzy,
ostrzegawcze, takie jak pomaranczowy czy zétty, byty jednoznacznie
kojarzone z, odpowiednio, Husqvarna i Brokkiem (wiodacy na rynku
producenci zdalnie sterowanych maszyn budowlanych). Rozwazane
byty rézne warianty, a praca dotyczaca tego zagadnienia okazata sie
zaskakujaco zmudna.

Kluczem do wybranego zestawu kolorystycznego okazato sie
podejscie utylitarne. Podczas obserwacji maszyn o wiekszej liczbie

przepracowanych motogodzin zauwazono wyrazne uszkodzenia obuddw,
otarcia, rysy i ubytki w powtoce lakierniczej. Jest to naturalne i nieuchron-
ne zjawisko. W efekcie w maszynach ARE jako gtéwny kolor obszaréow
najbardziej narazonych na uszkodzenia zostat zastosowany kolor zblizony
do surowej stali, dzieki czemu wszelkie ubytki sg w naturalny sposéb
maskowane. Uzupetnieniem jest kolor antracytowy dodajacy kontrastu
catosci bryty, a takze kilka detali w dominujgcym czerwonym kolorze
zgodnym z logotypem firmy i ksiega znaku. Kolor czerwony jest takze
podkresleniem istotnych fragmentéw maszyny, ktére operator powinien
szybko zlokalizowaé w trakcie pracy, takich jak sprezyna kabla zasilaja-
cego oraz uchwyt na pulpit sterowniczy. Elementy kupowane dodatkowo,
takie jak narzedzia, pozostawiono w oryginalnych kolorach.

Rozpoznawalna sylwetka maszyny, decyzja dotyczaca wykorzystania
konkretnych technologii i zabiegéw formalnych oraz specyficzna kolory-
styka zostaty ustalone w projekcie ARE 1.0. Réwnolegle z pracami nad
usprawnieniem modelu 1.0 trwaty prace nad wiekszymi maszynami,
ktére pomimo innego uktadu, gabarytéw, masy i proporcji stanowia
ciggtosé linii wzorniczej.

3. Design - negocjacje, pertraktacje, rokowania czy dyskusja

Czy projektowanie mozna nazwa¢ sztuka negocjacji? Jesli poda-
zy¢ tropem definicji, negocjacja jest nieodtacznie zwigzana z poje-
ciem konfliktu czyli sytuacja, gdzie co najmniej dwie strony daza
do osiagniecia sprzecznych celdw'. Zrédta takiego konfliktu moga
by¢ rézne i wynika¢ z odmiennych wartosci, przekonan, intereséw
czy pozycji spotecznej. W wypadku projektowania, proces tworze-
nia nowego produktu, a w dalszej perspektywie wprowadzenie go
na rynek, zaktada, ze bedzie on przynosit szeroko rozumiany zysk
w réznych obszarach, spotecznym, ekonomicznym, wizerunkowym,
itd.. W zatozeniu produkt ma by¢ konkurencyjny, funkcjonalny, opta-
calny, atrakcyjny. Analizujac proces projektowania pod tym katem,
cele stron przedsiewziecia s catkowicie zbiezne, a zatem konflikt
nie powinien mie¢ miejsca. Projektant swiadomy swojej roli, napoty-
kajac w trakcie dziatan projektowych réznego rodzaju ograniczenia:
materiatowe, technologiczne, budzetowe, jesli s3 uzasadnione, nie
bedzie ich traktowac jako zarzewie konfliktu. Sg to raczej zadania do

1 E.Roszkowska, Wybrane modele negocjacji, Biatystok 2011, s.64-71.
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wykonania, ktérych rozwigzanie lezy w interesie wszystkich stron.
Nie jest to jednoznaczne z ulegtoscig czy unikaniem, gdyz relacja
w zespole nie jest — lub nie powinna by¢ — nastawiona na rywalizacje.

Z kolei pertraktacje to proces odnoszacy sie do zawierania umow,
proces ciggty i czesto dtugotrwaty, w ktédrym strony maja czesSciowe
wspolne cele, a czesciowo sprzeczne. Proces pertraktacji polega na
wzajemnym oddziatywaniu stron poprzez wymiane istotnych informa-
cji w dazeniu do osiggniecia porozumienia®. W procesie projektowym,
czesto interdyscyplinarnym, kluczowa wydaje sie kwestia zrozumienia
wzajemnych obowigzkéw i kompetencji, a takze ocena etapu projektu,
na ktérym pojawiaja sie kwestie sporne. Jezeli sytuacja sporna pojawia
sie w koncowym etapie, w ktérym zostaty juz poniesione pewne naktady,
np. zwigzane z oprzyrzadowaniem, wykonaniem form czy obliczeh,
to rozwigzanie moze wymagac¢ dodatkowych aktywnosci. Ponadto,
proces pertraktacji moze przebiega¢ w réznym stylu, poczawszy od
dominujacego, w ktorym kazda strona broni i forsuje jedynie swoje
interesy, poprzez proces kompromisowy — gdzie zadna ze stron nie
jest w petni usatysfakcjonowana, po integratywny — gdzie dazy sie
do rozwigzania jednakowo zadowalajgcego wszystkie strony relacji.
Stylintegratywny jest najbardziej optymalny dla sukcesu wspélnego
przedsiewziecia, pozadanego przez wszystkich interesariuszy.
Pertraktacje, rokowania, kapitulacja — to chyba najmniej atrakcyjny
schemat dla procesu wspotpracy projektant-przedsiebiorca, majacy
destrukcyjny wptyw na efekt finalny, czyli produkt. Co prawda pojecie
kapitulacji jest scisle zwigzane z geopolityka i ma wymiar militarny,
co wiecej, wigze sie z pojeciami takimi jak wrég czy nieprzyjaciel, a to
w omawianej relacji nie powinno mie¢ miejsca. Termin ,kapitulacja”
w tym wypadku odnosi sie do sfery etycznej w ramach dziatalnosci
zawodowej. Odpowiednia gaza okreslona w umowie niewatpliwie przy-
ttumi profesjonalny .niedosyt” projektanta zwigzany z jednostronnie
podyktowanymi warunkami rozwigzania sporu. Jednak chwilowa
satysfakcja drugiej strony, zwigzana z postawieniem ,na swoim”
moze okazac sie nie tylko krdtkotrwata, ale i iluzoryczna, a wynik
wspoétpracy bedzie owocem braku zaangazowania i porozumienia.
Taki model nie gwarantuje osiggniecia zatozonych rezultatéow ani nie
zapowiada dalszej wspodtpracy.

2 Pertraktacje, [w:] Encyklopedia Zarzadzania, https://mfiles.pl/pl/index.php/Pertraktacje [dostep:
08.04.2024].

Dyskusja jako forma rozwigzywania problemoéw bez podziatu na

skonfliktowane strony jest w przekonaniu autora najefektywniejsza.
Eliminuje etap .okopywania sie” na stanowiskach, ktéry wyklucza
wspotzawodnictwo wewnatrz zespotu. Pojawiajace sie wyzwania,
trudnosci, potrzeby, ktdore niewatpliwie przy projektowaniu wyste-
puja, sg poddawane analizie i wspdlnie rozwigzywane. Taka metoda
pracy wymaga okreslonych cech osobowych uczestnikdw i przyjecia
pewnych norm wspoétdziatania. Istnieje szereg narzedzi pozwalaja-
cych przyspieszy¢ wdrozenie takiej metody w zespole. Jedna z nich
jest etap generowania pomystow zaczerpniety z metodologii Design
Thinking czy nastepujaca po nim burza moézgoéw, w ktérych to etapach
powstajgce pomysty sg omawiane w sposdb konstruktywny, bez
komentowania osoby autora czy catego zespotu i bez nadmiernego
krytycyzmus.
Jest to oczywiscie tylko jedna z metod, nie zawsze jest tez czas
i mozliwos¢ przeprowadzania grupowych sesji projektowych. Sama
rozmowa wewnatrz zespotu, sktadajacego sie z ludzi o czesto réznych
kompetencjach, stazu pracy, pozycji, czy umiejetnosciach sprawia,
ze przy wsparciu wiedzy i doswiadczenia wspolny cel dziatania staje
sie czytelny, a wzajemne potrzeby zaczynaja by¢ postrzegane jako
srodek prowadzacy do uzyskania lepszego produktu.

3. Projektowanie idylliczne?

Projektowanie idylliczne to nieco prowokacyjne, a jednoczesnie
utopijne sformutowanie. Czy takie okreslenie jest mozliwe do zasto-
sowania wobec procesu projektowego? Wszystko zalezy od tego, jak
postrzegamy sytuacje idealna: czy poprzez pryzmat efektu koncowego,
wynagrodzenia, harmonijnej i niezmaconej réznica zdan wspotpracy,
czy szybkich rezultatow. W przekonaniu autora jest to proces tworze-
nia produktu w dobrym zespole, w ktérym nawet przy problemach
réznej natury, pod warunkiem zachowania pewnych standardéw,
pozytywny efekt jest niemal pewny. Proces, w ktorym kazdy zna swoja
role i kompetencje, a jednoczesnie jest wyrozumiaty w stosunku do
zagadnieh nalezacych do obszaru dziatah wspdtpracownikdw.
Warto tutaj podkreslic, ze taka wtasnie komfortowa i efektywna byta
i jest wspotpraca autora tego tekstu z zespotem Advanced Robotic

3 Co to jest Design Thinking, DesignThinking.pl, https://designthinking.pl/co-to-jest-design-
thinking/ [dostep: 12.04.2024].



Engineering przy wdrazaniu linii maszyn budowlanych. Wspotpraca
ta trwa nieprzerwanie od 2016 roku, a jej efektem jest seria trzech
maszyn budowlanych, pulpitu sterowniczego, elementéw graficznych
interfejsu do pulpitu oraz serii pomniejszych realizacji zwigzanych
z linig produktow marki.

4. Podsumowanie

Firma Advanced Robotic Engineering jest niewielkim przedsiebior-
stwem rodzinnym z Wroctawia, pozbawionym korporacyjnego sznytu
w kontekscie relacji zawodowych, co niewatpliwie przektada sie na
formute wspotpracy. Z perspektywy autora mozna okresli¢ te wspoét-
prace jako wzorcowga na kazdym etapie. W trakcie opracowywania
kolejnych modeli opisana w powyzszym rozdziale dyskusja byta
podstawowym instrumentem wspdtpracy jako narzedzie zaradcze.
Nie znaczy to, ze idealna wspdtpraca oznacza brak problemoéw. To
wtasnie trudnosci i wyzwania najbardziej wptynety na kohcowy efekt
projektu, nadajac mu realnych ksztattow. Gdyby pierwsze szkice
czy modele koncepcyjne okazaty sie w stu procentach trafne, a w
trakcie prac nie zaszty zadne zmiany np. w architekturze uktadow
zasilania czy w istotnych komponentach, byé moze koncowy efekt
okazatby sie mniej atrakcyjny i dopracowany. Z perspektywy czasu
mozna z catg stanowczoscig stwierdzi¢, ze ewolucja projektu poprzez
wspolne rozwigzywanie napotkanych wyzwan data pozytywne efekty.
Nieodzownym elementem dyskusji w trakcie prac nad produktami
marki ARE byty odniesienia do modeli fizycznych, makiet czy proto-
typow. Udostepnienie hali montazowej z mozliwosciag przyjrzenia sie
procesom produkcji elementéw nowych maszyn czy obserwacja czyn-
nosci serwisowych maszyn uzywanych miaty niebagatelny wptyw na
przebieg prac projektowych. Ktopot z rozmieszczeniem oswietlenia
zewnetrznego, kolizja elementéw obudowy ze skrzynka elektryczna,
dobor wielkosci oznaczeh — kazde z tych i wiele innych zagadnien byto
w pierwszej kolejnosci omawiane na zywo, na podstawie realnych
obiektéw na hali montazowe;.

Projektant miat takze mozliwos¢ osobiscie testowaé opracowy-
wane rozwiazania, sterujgc maszyna oraz analizujac zatozenia ergo-
nomiczne i uzytkowe.

Dyskusja i praca opierajace sie nie tylko na wirtualnych modelach
CAD, dazenie do wspdlnego, wyraznie okreslonego celu i duza doza

zrozumienia rozmaitych perspektyw wewnatrz zespotu utatwity
skuteczne wdrozenie linii wzorniczej maszyn budowlanych w firmie
Advanced Robotic Engineering Sp. z o0.0.
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Abstract

This article explores the collaboration between designer Piotr Stocki and Advanced Robotic Engineering company during the development
of a series of remotely controlled construction machines. The author delves into the dynamics of the designer-contractor relationship,
highlighting effective mechanisms for tackling design challenges. Additionally, the article discusses the methods and tools that facilitate
successful collaboration within an interdisciplinary team. The author also shares personal insights on the formula for a successful

partnership in project implementation.
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1. Introduction

The construction equipment industry presents a fascinating and
multifaceted arena for collaboration between designers and
entrepreneurs. In this context, the author uses the term “entrepreneur”
to refer to the entire team at ARE (Advanced Robotic Engineering),
including management, construction, executive, and marketing
divisions. On one hand, construction machines have clearly defined
functions and utility requirements, meticulously evaluated by potential
users or investors through the lens of quality, efficiency, and price.
On the other hand, these machines must also cater to the aesthetic
expectations and trends of the market. The combination of “construction
machinery” and “aesthetics” no longer elicits surprise, as the practice of
beautifying industrial facilities through superficial design interventions
is becoming less common. The partnership with ARE exemplifies

a radically different approach to creating new products. The structure
of cooperation involved the designer’'s participation from the early
conceptual stages of design and usability through to the final versions
of the machine, including the layout of graphics and markings on the
chassis. The initial work on ARE's first machine began in 2016. One key
goal was to create a brand identity that could be applied consistently
across subsequent models. Introducing an attractive, competitive
product to the construction equipment market while maintaining
the consistency and recognition of future models became a shared
goal, setting the tone for the designer’s collaboration with Advanced
Robotic Engineering.



2. The beginning of collaboration — seeking the brand identity of ARE
The extensive experience of ARE's representatives in the service and
maintenance of construction machinery, along with the company'’s
technological capabilities at the time, were critical factors in the
initial conceptualization of their projects. The primary technologies
considered for machine design included CNC sheet metal processing,
plasma cutting, and edge bending. Initial ideas involving unrestricted
laminate or thermoformed plastic enclosures were promptly evaluated
and ultimately set aside after examining the machines used by
competing manufacturers.

The working conditions, intensity of use, mechanical damage
from fragments of crushed material, and the often rough handling
of the equipment by the end user, prompted the use of sheet metal
as the primary material. This choice affected not only the structure
but also the housing elements that influence the machine’s form and
visual perception.

The availability of technology within the company enabled quick
verification of proposed solutions using the target material and
manufacturing methods, which was significant. An argument in
favor of this technology was the potential for relatively low-cost
modifications in terms of time and money, especially compared to
stamped parts, where tooling investments consume a large portion
of the project budget.

Given the research and innovation aspect of the ARE 1.0 project
- recognized as the first machine of its kind in the world to feature
hybrid technology (powered by both DC and AC systems, allowing
for independent transport around the site without being connected
to a power cable) — the use of accessible, efficient, and cost-effective
technology was appropriate.

The design team had to build an extremely compact machine
structure in order to accommodate the extra circuits, batteries, and
motors. These factors had to take weight and ergonomics into account
in addition to meeting dimensional requirements, which included
a maximum width of 800 mm to enable indoor operation.

Having knowledge of the constraints, requirements, and a preliminary
kinematic model that allowed the author to get acquainted with the
machine's structure, it was possible to start the most interesting
stage in the designer’'s work: creating the concept. Thanks to intensive

cooperation with the ARE team, including CEQ Krzysztof Jakubowski and
designer Krystian Smyrek, as well as representatives from the Wroctaw
University of Technology, Damian Derlukiewicz and Jakub Andruszko,
we were able to efficiently establish the direction the project will take.
The specification for the smallest model, version 1.0, assumes the use
of a rotating arm on a rigid chassis, but considering the next larger
machines in the product range, a system with a rotating body was also
taken into account. The chosen concept enabled adaptation to other
machine layouts, not only through scalability but also by reinterpreting
the forms and stylistic details. The architecture of the machine clearly
conveys its purpose; the universal hydraulic arm, featuring a dominant
hammerhead and the capability to mount various tools such as tongs,
a bucket, or a saw, indicates the equipment’s working nature.

It is important to note that in the area of the working arm, visual
design was significantly constrained by kinematics and strength
requirements. However, in details such as covers for sensitive hydraulic
components, a handle for the control panel, and elements for pushing
debris, there was an opportunity to explore references and maintain
consistent design elements.

Production technology and materials (sheet metal of varying
thickness depending on the area and degree of exposure to damage)
initially seemed limiting. The edge shaping of sheet metal, due to
the constraints imposed directly by the tool itself, eliminates many
stylistic treatments but clearly defines the optimal range of design
possibilities. What appeared to be limiting conditions have become
defining elements of the ARE brand identity. Clear edges that establish
solid directions, dominant lines, and a distinct character align with
technological considerations. The machine’'s form had to adhere
to technological capabilities, accommodate internal and external
components, and minimize the impact of specific operations in harsh
conditions. The housing components were designed so that falling
debris from the forged material would not strike the housing surfaces
at right angles. Wherever possible, the sheet metal was tilted to deflect
potential debris, allowing it to bounce or slide off. Additionally, the
overall body of the chassis was “trimmed” at the corners to reduce
the area exposed to damage to a minimum.

What complemented the machine’s form were finer details created
using FDM (Fused Deposition Modeling) technology. Wherever the
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geometry did not allow for the use of steel sheets and the component
was not directly exposed to mechanical damage, dedicated components
were designed. These components were incorporated into the corners
of the body and feature LED ambient lighting for the machine’s working
environment. The detail is set back from the plane of the sheet metal for
protection, and the flexibility afforded by 3D printing technology allows for
shaping the light beam in such a way that it does not blind the operator
but instead illuminates the working environment, enhancing safety.

3D printing technology also became indispensable during the
development of the control panel for ARE machines. The form of the
dashboard is primarily dictated by ergonomic considerations and
the arrangement of electronic components. Its geometric design
references the form of the 1.0 machine and is versatile enough to
work well with the subsequent, heavier 2.0 and 3.0 models. The
housing of the dashboard has undergone numerous improvements
and modifications, demonstrating that the chosen technology was an
excellent choice. Currently, it serves as a universal component for
ARE machines, with the housing entirely produced at the company’s
facility using 3D printing technology.

One crucial element of the design that the designer consciously
avoided until a certain point was the color scheme of the machines.
Initially, determining the appropriate brand colors was relegated
to the background, and this stage was somewhat trivialized, under
the assumption that color would merely enhance the perception of
a well-designed form. But as the work progressed, it became evident
that this task was more difficult than initially anticipated. In order to
prevent negative marketing effects, associations with rival brands
had to be taken into account when choosing colors and markings. The
leading manufacturers of remote-controlled construction equipment,
Husqgvarna and Brokk, were strongly associated with industry-standard
warning colors, like orange and yellow. We looked at a lot of options,
and this part of the design ended up being surprisingly time-consuming.
The color scheme that was selected highlighted a utilitarian approach.
Significant damage to housings, including scuffs, scratches, and
paint loss — an inevitable occurrence — was found in machines with
a high operating hour count. To address this, the most susceptible
areas were painted a color similar to raw steel, which allows flaws
to blend into the background naturally. For contrast and details in the

dominant red, anthracite was used, which matched the company's
logo and brand book. Red also draws attention to important parts
that operators must find fast when operating, like the control panel
holder and the spring in the power cable. Tools and other purchased
elements have been kept in their original colors.

The recognizable silhouette of the machine, the decision to use
specific technologies and formal treatments, and the establishment
of a specific color scheme were reflected in the design of ARE 1.0.
While enhancing the 1.0 model, parallel efforts were made to develop
larger machines that, despite their differing layouts, dimensions,
weights, and proportions, maintain a continuity of the design line.

3. Design: negotiation, bargaining, and discussion
Can designing be called an art of negotiation? As far as definitions
are concerned, negotiation is a necessary component of conflict,
which is defined as a situation in which two or more parties attempt
to accomplish opposing objectives'. Conflicts can have a variety of
causes, including differing values, opinions, pursuits, or social status.
When it comes to design, creating a new product and eventually
releasing it on the market are based on the assumption that it will
be profitable in a number of contexts, such as social, economic,
and image-related ones. It is intended to be competitive, functional,
cost-effective, and attractive. Analyzing the process from this
angle, the goals of all parties involved in the venture are aligned.
So there should be no conflict. A designer who is aware of their
role and responsibilities will encounter various types of material,
technological, and budgetary constraints during the design process,
and if these constraints are justified, the designer should not treat
them as sources of conflict. Rather, they are tasks to be performed,
and solving them is in the interest of all parties involved. This is not
equivalent to submissiveness or avoidance, as the team relationship
should not be oriented towards competition.
Bargaining/negotiating [“pertraktacje” in Polish — translator’s
note] refers to the contracting process, which is often ongoing and
lengthy. In this process, the involved parties share some common
goals while also having conflicting interests. Negotiating takes place

1 Roszkowska E., Wybrane modele negocjacji, Biatystok 2011, pp. 64-71.



as these parties interact and exchange relevant information in an
effort to reach a mutually beneficial agreement?. It appears essential
to comprehend each other's roles and expertise in the frequently
interdisciplinary design process, as well as to identify the project
stage at which disputable matters emerge. Resolution may call for
additional effort if a contentious matter comes up at the end, after
funds have already been spent on things like tooling, mold construction,
or calculations. There are many different ways that a negotiation
can go: from the dominant style, where a party only defends and
promotes their interests, to the compromise process, where neither
party is completely satisfied, to the integrative style, where a solution
that is equally acceptable to all parties is sought after. Given that all
parties desire for the joint venture to succeed, the integrative style
is the most optimal one.

Negotiation, bargaining, capitulation: this is perhaps the least
attractive scheme for the designer-contractor cooperation process,
having a destructive effect on the final result — the product. Admittedly,
the notion of capitulation is closely related to geopolitics and has
a military dimension, involving designations such as enemy and
adversary, which should not apply to the relationship in question.
Here, the term “capitulation” refers specifically to the ethical and
professional sphere.

The appropriate fee specified in the contract will undoubtedly
mitigate the professional dissatisfaction associated with the unilaterally
dictated terms of dispute resolution from the designer's perspective.
However, the momentary satisfaction of the other party, stemming
from "having their way,” may prove not only short-lived but also
illusory. Consequently, the outcome of this cooperation will reflect
a lack of commitment and understanding between the parties. Such
a model of cooperation does not guarantee the desired results, nor
does it forecast future collaboration.

Discussion as a form of addressing problems without dividing into
sides is, in my opinion, the most effective approach. It eliminates the
tendency to “entrench oneself” in specific positions, which reduces
competition within the team. Challenges, difficulties, and needs that
inevitably arise in design are analyzed and resolved collaboratively. This

2 Pertraktacje, lin:] Encyklopedia Zarzadzania, https://mfiles.pl/pl/index.php/Pertraktacje
laccessed: 08/04/2024].

method of working requires certain personal characteristics from the
participants; it also requires adopting specific norms for interaction.
There are several tools available to facilitate the implementation of
this approach within a team. One effective tool is the idea generation
stage, drawn from the Design Thinking methodology, followed by
brainstorming sessions. In these sessions, ideas are generated and
discussed constructively, without reference to the identity of the
author or the team in question, thus avoiding excessive criticism in
the search for a developmental direction®. Naturally, this is just one
method, and there is not always time or opportunity for group project
sessions. But simply having a conversation among team members
who often have different positions, seniorities, competencies, or
skills — helps, along with contact knowledge about technology and
design assumptions, to clarify their shared goal and understand each
other’'s needs in order to produce a better product.

3. Is designing idyllic?

Idyllic design is a somewhat provocative and, at the same time,
utopian formulation. Is such a term applicable to the design process?
It all depends on how we view the perfect situation: whether it be in
terms of the final product, payment, peaceful collaboration devoid of
disagreements, or quick results. Idyllic design, in my opinion, is the
process of developing a product in a competent team where, despite
numerous challenges, success is nearly sure if certain standards are
achieved. Everyone in this process is aware of the issues relevant to
their coworkers' areas of expertise while also understanding their
job and competencies.

An additional point of consideration is the case where the team
consists of the designer alone. This, in my opinion, is a rare and
exceptional situation; more often, collaboration occurs within a larger
team of individuals with diverse specialties.

I would not want the reader to perceive this as a display of idolatry,
but the cooperation with the ARE team in implementing the construction
machinery line has been both comfortable and effective. Since 2016,
the collaboration has been ongoing and resulted in a number of

3 Co to jest Design Thinking, DesignThinking.pl, https://designthinking.pl/co-to-jest-design-
thinking/ [accessed: 12/04/2024].
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building machines, a control panel, graphic interface for the panel,
and minor product line implementations.

4. Conclusion

The ARE company is a small family business from Wroctaw, free
from corporate hype in its professional relations, which undoubtedly
influences the nature of cooperation. From the author’s perspective,
and without unnecessary “sugarcoating,” this collaboration can be
described as exemplary at every stage. During the development of
subsequent models, the discussions outlined in the previous chapter
served as a primary tool for cooperation. Ideal cooperation is often
associated with the absence of problems, but nothing could be further
from the truth. It was these difficulties and challenges that most
significantly influenced the final outcome of the project, shaping it
into reality.

Problems, in themselves, are a positive state, as they provoke
creative action and strengthen team cooperation. If the first sketches
or conceptual models had proven to be one hundred percent accurate,
and no changes had been made during the work — such as in the
architecture of the power systems or essential components — the
final result might have been less attractive and refined. In retrospect,
reflecting on the early machine or dashboard concepts, it can be said
that their evolution through the collaborative resolution of design
challenges encountered has been decidedly positive. References to
physical models, mock-ups, or prototypes were an indispensable
part of the discussions during the development of ARE products.
Providing access to the assembly hall, and allowing observation of the
production processes for new machine components, and witnessing
the service activities of used machines had a significant impact on
the course of design work. Issues such as the placement of external
lighting, the collision of housing elements with the electrical box,
and the selection of marking sizes — each of these, along with many
others, were first discussed in person, based on real objects in the
assembly hall. The designer also had the opportunity to personally
test the developing solutions, controlling the machine and analyzing
the ergonomic and usability assumptions.

Discussion and work that are based not only on virtual CAD models,
the pursuit of a common, clearly defined goal, along with a strong

understanding of the interdependencies within the team - all of these
enabled successful implementation of a construction machinery
design line at Advanced Robotic Engineering Sp. z o0.0.
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Design as a negotiated process

Produkt | Product

Efekty instrumentalne MLC, 2012-2023
Guitar effects MLC, designed: 2012-2023

Projektant | Designer
Tomasz Gacek

Producent | Producer
Mark L Custom Guitar Electronics

Projekt obudowy i szaty graficznej serii efektéw instrumentalnych MLC
powstat w ramach rozszerzenia wspétpracy z Mark L Custom Guitar
Electronics, nawigzanej podczas przewodu doktorskiego projektanta.
Celem byto stworzenie alternatywy dla wczesniej wykorzystywanych
przez producenta gotowych obuddéw z cisnieniowo odlewanego alumi-
nium, zaréwno pod wzgledem estetycznym, jak i uzyskania kosztow
wytwarzania na konkurencyjnym poziomie. Przy projektowaniu duzy
nacisk zostat potozony na ujednolicenie we wszystkich modelach
efektow rozktadu potencjometréw, gniazd, wtacznikéw oraz lampek
kontrolnych. Wynikato to z koniecznosci opracowania schematu,
ktéry postuzy do stworzenia ptytek PCB z kompletnymi obwodami
elektronicznymi. Wyjatkowym modelem w serii jest MLC Blood Omen,
zaprojektowany dla brytyjskiego zespotu The Raven Age. Efekt to
zmodyfikowana wersja modelu MLC Vanilla Sky, ktéry zespét uzywat
podczas sesji nagraniowej ptyty Blood Omen. Sygnowana wersja
powstata jako element promocji nowego wydawnictwa w trakcie
miedzynarodowej trasy koncertowej, ktéra rozpoczeta sie w maju
2023. Wyprodukowano tylko 100 sztuk modelu MLC Blood Omen.

Projektowanie jako negocjowany proces

The case design and layout of the MLC series of instrumental effects
was developed as an extension of a collaboration with Mark L Custom
Guitar Electronics, established during the designer's doctoral
dissertation. The aim was to create an alternative to the manufacturer's
previously used off-the-shelf die-cast aluminium enclosures, both
aesthetically and to achieve manufacturing costs at a competitive level.
In the design, great emphasis was placed on standardising across all
effect models, the layout of potentiometers, sockets, switches and
indicator lights. This was due to the need to develop a schematic
that would be used to create PCBs with complete electronic circuits.
A unigue model in the series is the MLC Blood Omen, designed for
the British band The Raven Age. The effect is a modified version of
the MLC Vanilla Sky model, which the band used during the recording
sessions for the Blood Omen album. The signed version was created
as part of the promotion of the new release during the international
tour, which began in May 2023. Only 100 pieces of the MLC Blood
Omen model were produced.
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Design as a negotiated process

Produkt | Product

Projektowanie jako negocjowany proces

Seria wzmacniaczy MLC S_ZERO, 2010-2024
Series of amplifiers MLC S_ZERO, designed: 2010-2024

Projektant | Designer
Tomasz Gacek

Producent | Producer
Mark L Custom Guitar Electronics

Linia wzornicza serii lampowych wzmacniaczy instrumentalnych
i dedykowanych kolumn gtosnikowych MLC S_ZERO powstata w latach
2010-2014 jako dzieto pracy doktorskiej w dyscyplinie sztuk projek-
towych, ktérej autorem jest Tomasz Gacek. W ramach przewodu
naukowego zostata nawigzana wspotpraca z firma Mark L Custom
Guitar Electronics z Gdahska.

Nieograniczony wybor wzmacniaczy dla gitarzystow powoduje,
ze podlegajg one tym samym prawom wolnego rynku, jakim podle-
ga kazdy inny towar. Z tego wzgledu, producenci zmuszeni s3 do
konkurowania na wielu réznych ptaszczyznach, nie tylko w obsza-
rze parametréw fonicznych. Pomimo ze amplifikacja sygnatu gitary
elektrycznej jest nadrzedna cecha uzytkowa wzmacniacza, to
walory estetyczno-wizualne s3 integralng i réwnie waznga czescia
catego urzadzenia.

Podstawowym celem, zatozonym przez projektanta, byta préba
znalezienia alternatywy dla szablonowego podejscia do stylistyki

tych urzadzen, a co za tym idzie — stworzenie projektu wzorniczego
serii wzmacniaczy instrumentalnych, wyrézniajacych sie od strony
wizualnej na tle oferty rynkowej.

Posrednim efektem wspotpracy stato sie uswiadomienie produ-
centowi, jak istotna role odgrywa projektant w procesie powstawania
i wdrazania nowych produktdéw. Zanim pojawit sie pierwszy dziatajacy
prototyp wzmacniacza, w dosy¢ burzliwy sposéb dostrajaty sie zalez-
nosci: projektant i jego wizja produktu — producent i jego oczekiwania.
Realia jednoosobowego przedsiebiorstwa, dysponujacego w tym czasie
skromnym budzetem, ograniczonymi mozliwosciami realizacyjny-
mi i moca przerobowa, spowodowaty, ze oferta projektowa musiata
elastycznie dostosowac sie do warunkow i potrzeb specjalistycznej
firmy, wspomagajac rozszerzenie zakresu jej dziatalnosci.

Seria lampowych wzmacniaczy instrumentalnych MLC S_ZERO w ciaggu
kolejnych 10 lat wspotpracy poszerzyta sie o kolejne modele urzadzen,
w tym dwa sygnowane nazwiskami uznanych na swiecie gitarzystow.



The design line of the MLC S_ZERO series of instrumental tube amplifiers
and dedicated loudspeakers was created between 2010 and 2014 as
the doctoral project in the design arts discipline, whose author was
Tomasz Gacek. As part of the project, a collaboration was established
with Mark L Custom Guitar Electronics from Gdansk, Poland.

The unlimited choice of amplifiers for guitarists means that they are
subject to the same laws of the free market as any other commodity.
For this reason, manufacturers are forced to compete on many
different levels, not only in the area of phonic parameters. Although
the amplification of the electric guitar signal is the overriding utilitarian
feature of the amplifier, the aesthetic and visual qualities are an integral
and equally important part of the whole device.

The primary objective, set by the designer, was to try to find an
alternative to the schematic approach to the styling of these devices,
and thus to create a design for a series of instrumental amplifiers,
visually distinctive from the market offer.

As an indirect result of the collaboration, it became clear to the
manufacturer how important a role the designer plays in the process
of developing and implementing new products. Before the first working
prototype of the amplifier appeared, the relationship between the
designer and his vision of the product, and the manufacturer and
his expectations was tuned in a rather turbulent way. The realities
of a one-man company, with a modest budget at the time, limited
realisation capabilities and capacity, meant that the design offer had
to flexibly adapt to the conditions and needs of the specialist company,
supporting the expansion of its business.

The MLC S_ZERQO series of instrumental tube amplifiers expanded
over the next 10 years of collaboration to include further models of
equipment, including two signed by internationally renowned guitarists.
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Design as a negotiated process

Produkt | Product
Kolekcja butéw Monarcha, 2020

Projektowanie jako negocjowany proces

Collection of Monarch footwear, designed: 2020

Projektant | Designer
Agata Nartowska

Producent | Producer

Baldowski

Pie¢ réznych form kopyt okreslito funkcje buta. Projektantka musiata
dokonacd ich analizy i odnies¢ sie do pieciu zupetnie réznych form tak,
aby kolekcja byta spdjna. Tylko jedno kopyto miato ptaski spéd — byta
to $ciezka do rozpoczecia analizowania projektéw.

Gtéownym zatozeniem byt komfort uzytkowania i jako$¢ formy
uwzgledniona w konstrukcji, dlatego podstawowym celem stata sie
taka konstrukcja, ktéra stworzy mozliwos¢ ciggtosci formy, w ktorej
skora jest materiatem podstawowym.

Projekt wymagat wielu badan, eksperymentdw, jesli chodzi o techno-
logie ciecia, ale réwniez dostosowania metod tgczenia naturalnych
materiatdéw, na ktére wptywata wysoka temperatura.

Kolejne etapy projektowe przebiegaty we wspdtpracy z konstrukto-
rem, jak rowniez doswiadczonym technikiem — Januszem Bochajczukiem.

> Projektowanie jako negocjowany proces, wiecej informacji: s

24. | Design as a negotiated process,

Five different footwear forms defined the function of the shoe. The
designer had to analyse them and address the five completely different
footwear moulds so that the collection was coherent. Only one mould
had a flat bottom - this was the path to start analysing the designs.
The main consideration was the comfort of the wearer and the quality
of the form incorporated into the design, so the primary goal became
a design that would create the possibility of malleability of the form
with leather as the fundamental material.

The project required a lot of research and experimentation in terms
of the cutting technology, but also the adaptation of joining methods
to natural materials that were affected by high temperatures. The
subsequent design stages were carried out in collaboration with the
designer, as well as an experienced technician — Janusz Bochajczuk.

more information: p. 34
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Design as a negotiated process

Produkt | Product

Projektowanie jako negocjowany proces

Wielozadaniowy robot wyburzeniowy z napedem hybrydowym, 2018
Multi-purpose hybrid drive demolition robot, designed: 2018

Projektant | Designer
Piotr Stocki

Producent | Producer

Advanced Robotic Engineering Sp. z o0.0.

Projektowanie, zwtaszcza ztozonych obiektdéw takich jak maszyny,
wymaga wspotpracy ludzi z wielu dziedzin. Nieodzowna w takim
przedsiewzieciu jest empatia, nie tylko ta zwigzana z uzytkownikiem,
ale takze w odniesieniu do cztonkdw interdyscyplinarnego zespotu
projektowego. Interdyscyplinarne grupy projektowe s3 obiektywnie
podstawowa forma wspotpracy przy projektowaniu i wdrazaniu
produktéw takich, jak m.in. maszyny budowlane. Marginalizowanie
projektanta do roli ,upiekszacza-stylisty”, ktéry w koncowej fazie
projektu ,upakuje” wszystkie komponenty do .tadnej” obudowy jest
w istocie dziataniem na szkode przedsiewziecia. ARE 1.0 jest niezwy-
kle zwinny oraz wytrzymaty. Jest idealnym partnerem do pracy na
niewielkich przestrzeniach oraz na duzych wysokoéciach.

Zdalne sterowanie i przemyslana konstrukcja gwarantujg wysoka
ergonomie podczas pracy. Robot sprawdza sie idealnie w pracach
zbyt ryzykownych i wyczerpujacych fizycznie dla cztowieka. Pozwala
on na znaczace zwiekszenie wydajnoséci pracy przy jednoczesnym
zwiekszeniu bezpieczenstwa operatordw.

> Projektowanie jako negocjowany proces, wiecej informacji: s

24. | Design as a negotiated process,

Design, especially of complex objects such as machines, requires the
collaboration of people from many disciplines. Empathy is indispensable in
such an endeavour, not only that related to the user, but also with regard
to the members of the interdisciplinary design team. Interdisciplinary
design groups are objectively the basic form of collaboration in the
design and implementation of products such as construction machinery,
among others. Marginalising the designer to the role of a “beautifier-
stylist” who will "pack” all the components into a “pretty” case in the
final phase of the project is actually working against the project. The
robot is extremely agile and robust. It is the ideal partner for working
in small spaces and at great heights.

The remote control and clever design guarantee high ergonomics
during work. The robot is ideal for jobs that are too risky and physically
exhausting for humans. It allows a significant increase in productivity
while providing operators’ safety.

more information: p. 34
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Skuteczne negocjacje warunkiem sukcesu wdrozenia

Effective negotiation as a condition for successful implementation

Produkt | Product

Niskoprofilowy system o$wietlenia na hetm Storm 1LP, 2020-2021
Low profile helmet mounted lighting system Storm 1LP, designed: 2020-2021

Projektanci | Designers

Grzegorz Rozwadowski, Patryk Knapczyk

Producent | Producer
Mactronic

Obszerne zatozenia projektowe zaktadaty osiggniecie kompromisu
pomiedzy rozbudowanga funkcjonalnoscig urzadzenia, bezpieczen-
stwem operatora, trwatoscig i niezawodnosciag konstrukcji oraz
cechami wizualnymi wskazujacymi na zaawansowanie techniczne
i technologiczne urzadzenia przy jednoczesnym dostosowaniu ich
do standarddéw urzadzeh o charakterze militarnym.

System oswietlenia Storm 1LP na hetm dla stuzb mundurowych,
z regulacja, wielobarwnym swiattem, trwatoscig IP68 i czasem
pracy do 17,5 h. Wielofunkcyjny system oswietlenia LED, ktory taczy
funkcje taktycznej lampy na hetm oraz sygnalizatora IFF IR + RGB.
Zintegrowany niskoprofilowy uchwyt umozliwia mocowanie latarki
do hetmdw wyposazonych w szyne boczna zgodnie ze standardem
STANAG 2324. Jest skutecznym narzedziem w szeregu dziatan
z uzyciem noktowizji, korzystajgc z podczerwieni (IR). Posiada
zarowno $wiatto przednie, jak i tylne (pozycyjne). Intuicyjne pokretta
pozwalajg na wybdr sposrdod pieciu dostepnych trybow dziatania,
w tym dwoch stroboskopowych. Swiatto kierunkowe (biate/IR/RGB)
i wielokierunkowy sygnalizator IR+RGB mozna aktywowac za pomoca
intuicyjnych przetgcznikédw obrotowych, ktére tacza sie i wspotpracuja
z funkcja blokady systemu, zapobiegajac przypadkowej aktywacji.
Regulowana przednia gtowica pozwala na ukierunkowanie wigzki
Swiatta pod odpowiednim katem. R6znorodnosé¢ konfiguracji kolo-
rystycznych i trybdw pracy umozliwia efektywne wykorzystanie
latarki w szerokim spektrum zréznicowanych sytuacji taktycznych.

Extensive design considerations included a compromise between
the device's extensive functionality, operator’s safety, durability and
reliability of construction, and visual features indicating the device's
technical and technological sophistication while conforming to military-
grade device standards.

Product features: Storm 1LP helmet-mounted lighting system for
uniformed services, with adjustable, multicoloured light, IP68 durability
and up to 17.5 hours running time. It is an effective tool in a range of
night vision operations using infrared (IR). It has both a front and rear
(position) light. Intuitive dials allow to select from five available modes
of operation, including two strobe modes. The directional light (white/IR/
RGB) and the multi-directional IR+RGB beacon, can be activated using
intuitive rotary switches that combine and work with the system'’s lock
function to prevent accidental activation. The adjustable front head
allows the light beam to be directed at the appropriate angle. A variety
of colour configurations and operating modes enable the torch to be
used effectively in a wide range of diverse tactical situations.
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Skuteczne negocjacje warunkiem sukcesu wdrozenia

Effective negotiation as a condition for successful implementation

Produkt | Product
Jacht Legion 360, 2021

Sailing yacht Legion 360, designed: 2021

Projektanci | Designers

Wojciech Wesotek, Tymon Butkiewicz

Producent | Producer

Michat Krawczyk INWESTMAX

Legion 360 zaprojektowany zostat od podstaw na wody srodladowe.
Jako gtéwne miejsce przeznaczenia okreslono jeziora mazurskie.
Wersja srédladowa charakteryzuje sie obnizonym masztem, ktéry
dostosowano do wysokosci linii wysokiego napiecia na srédladziu oraz
mieczem uchylnym o odpowiedniej konstrukcji. Jacht posiada duze,
poprowadzone po catej dtugosci nadbudoéwki okna, ktére zapewniaja
oswietlenie wnetrza naturalnym $swiattem i podkreslajg nowoczesny
wyglad jachtu. Pionowo wyniesiong ponad poktad nadbuddwke na
dziobie mozna kojarzy¢ z grillem samochodowym. Element ten wraz
z kadtubem malowanym w dwa kolory stat sie cecha charaktery-
styczng nowej marki. Wnetrze dostosowano do potrzeb czarterowych.
Charakterystycznym elementem mesy jest skrzynia mieczowa
z podniesionym fragmentem stotu. Detal ten posiada réowniez uchwyt
na telefon czy inne drobiazgi.

Design of a modern inland sailing yacht, executed from scratch for
inland waters. The Masurian lakes were determined as the main
destination. This is why the inland version features a lowered mast,
which has been adapted to the height of the inland high-voltage line,
and atilt daggerboard of appropriate design. The yacht features large
windows running along the top part, providing natural light to the
interior and emphasising the yacht's modern appearance. The bow
cabin vertically elevated above the deck can be associated with a car
grill. This element, together with the hull painted in two colours, has
become a distinctive feature of the new brand. The interior has been
adapted for charter use. The materials used in the construction are
easy to keep clean. A distinctive feature of the mess is the dinghy box
with a raised table section. This detail also has a practical use. It is
a handle useful when moving around in the yacht, but also a place for
the telephone or other small items.
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Skuteczne negocjacje warunkiem sukcesu wdrozenia

Effective negotiation as a condition for successful implementation

Produkt | Product
Pociag Impuls I, 2016
Impuls Il train, designed: 2016

Projektant | Designer
Tomasz Niemiec

Producent | Producer

Newag S.A.

IMPULS Il jest pojazdem przystosowanym do jazdy z prekoscia
160 km/h, podobnie jak jego poprzednik spetnia wymogi Unii
Europejskiej. Ponad 100 Impulséw pierwszej generacji kursuje po
Polsce, osiggajac wspotczynniki niezawodnosci przekraczajace
99 procent. Redesign serii pojazddéw Impuls zmierzat do nadania
im bardziej dynamicznego, nowoczesnego wyrazu. Zmieniono m.in.
wszystkie elementy Sciany czotowej, zachowujac najlepsze cechy
pierwotnego projektu. Jest pojazdem niskopodtogowym, jedno-
przestrzennym, wyposazonym w petny monitoring, klimatyzacje
i nowoczesny system informacji dla podré6znych. Zostat dostoso-
wany do przewozu osdéb o ograniczonej mozliwosci poruszania sie
— w projekcie uwzgledniono m.in. pochylnie i miejsce do przewozu
wozkow, wysuwane stopnie, windy, szerokie przejazdy.

Sylweta: Konrad Nizinski
Whnetrza: Marek Urbanski, Pawet Maslanka
Kabina maszynisty: Kamil Marszatek

[ 120 |

The redesign of the Impuls series of vehicles aimed to give them a more
dynamic, modern expression. Among other things, all elements of the
front wall were changed, retaining the best features of the original
design. Itis a low-floor, single-space vehicle, equipped with full CCTV,
air conditioning and a modern passenger information system. It has
been adapted to transport people with reduced mobility — the design
includes ramps and space for wheelchairs, extendable steps, lifts
and wide passageways. The redesign of the Impuls series of vehicles
aimed to give them a more dynamic, modern expression. Among
other things, all elements of the front wall were changed, retaining
the best features of the original design.

Silhouette design: Konrad Nizinski
Interiors design: Marek Urbanski, Pawet Maslanka
Driver's cab design: Kamil Marszatek
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Skuteczne negocjacje warunkiem sukcesu wdrozenia

Effective negotiation as a condition for successful implementation

Produkt | Product
Gablota, 2022
Showcase, designed: 2022

Projektanci | Designers

Piotr Jedrzejewski, Jacek Sliwowski

Producent | Producer
Metaloplastyka Marian Ostrowski

Prezentowana w ramach wystawy gablota jest trzeciag z kolei.
Prototypowy obiekt byt zrealizowany przez firme RYL Zaktad
Produkcyjno-Ustugowy Ryszard Litwinowicz. Druga z gablot zosta-
ta wykonana przez firme Artplex Sp. z 0.0. Kolejne dwie zostaty
wdrozone przez firme Metaloplastyka Marian Ostrowski. Proces
projektowy dotyczyt zaréwno okreslenia cech wizualnych gablot,
jak i sposobu ich uzytkowania. Projektanci odpowiadali takze za
zagadnienia dotyczace konstrukcji. Za kazdym razem szczegbty
budowy kolejnej gabloty, w ramach nadzoru autorskiego, wymagaty
negocjacji z wykonawca. Najpierw w celu zapewnienia odpowiedniej
wytrzymatosci konstrukcji, potem zeby umozliwi¢ sprawne wdroze-
nie projektu i zapewnié¢ jego skuteczne uzytkowanie. Przy realizacji
kolejnych egzemplarzy nalezato dopasowac sposob realizacji wielu
elementéw, takze tych niewidocznych z zewnatrz, do mozliwosci
technologicznych i parku maszynowego wykonawcy.

The showcase presented as part of the exhibition is the third in
succession. The prototype object was realised by the company RYL
Zaktad Produkcyjno-Ustugowy Ryszard Litwinowicz. The second
showcase was made by the company Artplex Sp. z 0.0. The other two were
produced by the company Metaloplastyka Marian Ostrowski. The design
process involved both defining the visual features of the showcases and
the way they would be used. The designers were also responsible for
structuralissues. Each time, the details of the construction of the next
showcase, as part of the designers’ supervision, required negotiation
with the contractor. Firstly to ensure that the structure was strong
enough, then to enable the design to be implemented smoothly and
to ensure effective use. When constructing successive units, it was
necessary to adapt the way of realizing many elements, including those
that were not visible from the outside, to the technological capabilities
and machinery of the contractor.
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Nadawanie (negocjowanie) indywidualnych znaczen przez uzytkownikow

Assigning (negotiating) individual meanings by users

Produkt | Product
Transporter Elva, 2018-2019
Elva carrier, designed: 2018-2019

Projektanci | Designers

Renata Wites-Krzyzanowska, Ada Brozyna

Producent | Producer
Labbvenn

Gtownym zatozeniem projektu transportera Elva, dla firmy Labbvenn,
byto opracowanie modutowej formy, ktéra bedzie dostosowywata
sie zarowno do potrzeb przenoszonego zwierzaka, jak i jego wtasci-
cielki. Koncepcja miata zaktada¢ modyfikacje transportera do formy
torebki osobiste;.

Rozwigzanie to udato sie osiggnaé¢ poprzez zaprojektowanie
bazy w formie skérzanej torby z rozpinanymi azurowymi bokami
oraz wymiennych modutowych wktadek - jednej dla niesionego psa,
drugiej — organizera torebki. Intuicyjng modyfikacje z jednej funkcji
do drugiej osiggnieto poprzez zastosowanie zatrzaskdw w czesciach
azurowych. Wktadka transportowa wykonana jest ze wzmocnionej
usztywnieniem wodoodpornej tkaniny tatwej w utrzymaniu czystosci.
Dodatkowymi elementami s3: naktadka-ocieplacz montowana na
modut transportowy dla zwierzaka zapewniajaca komfort termiczny
w zimniejsze dni oraz brelok — etui na woreczki.

The main idea behind the design of the Elva transporter for Labbvenn
was to develop a modular form that would adapt to the needs of
both the pet being carried and its female owner. The concept was
to modify the carrier into the form of a personal bag.

This was accomplished by designing a base in the form of a leather
bag with openwork sides and interchangeable modular inserts — one
for the dog to be carried, the other for the bag's organiser. Intuitive
modification from one function to the other was achieved through
the use of snaps in the openwork parts. The insert intended for
carrying is made of strengthened waterproof fabric that is easy to
keep clean. Additional elements include a top warmer fitted to the
pet transport module to ensure thermal comfort on colder days and
a pendant — case for plastic bags.
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Produkt | Product

Nadawanie (negocjowanie) indywidualnych znaczen przez uzytkownikow
Assigning (negotiating) individual meanings by users

Biurko z parawanem z kolekcji Plus, 2016
Desk with a screen, Plus collection, designed: 2016

Projektanci | Designers
Wiktoria Lenart, Piotr Kuchcifski

Producent | Producer

Balma SA

Do wspodtpracy nad projektem zaprosit mnie Piotr Kuchcinski, jeden
z czotowych polskich projektantow. Jako swiezo upieczona absolwentka
wzornictwa bytam przerazona iloscig informacji w briefie, ale i ztozono-
scig zamawianego projektu. Praca okazata sie ekscytujgca, poniewaz
brief byt niezwykle wnikliwy i oparty na badaniach uzytkownikdw.

Wspotpraca z Piotrem data spektakularne efekty, jego doswiadczenie
i moja $wiezos¢ niezmacona jeszcze ograniczeniami ,zagraty” dobrze.

To ta kolekcja nauczyta mnie, ze kazdy piekny i funkcjonalny projekt
zaczyna sie od czesto brzydkich makiet wstepnych wykonanych
z materiatow zastepczych, ze aby doprowadzi¢ swoje pomysty do
finatu nalezy by¢ nieustepliwg, ale i otwarta na negocjacje z konstruk-
torami, dyrektorami, wspoétprojektantami.

[ 126 |

| was invited to work on the project by Piotr Kuchcinski, one of
Poland's leading designers. As a recent graduate of design, | was
intimidated by the amount of information in the brief, but also by the
complexity of the commissioned project. The work turned out to be
exciting because the brief was extremely insightful and based on
user research.

Working with Piotr produced spectacular results, his experience
and my freshness not yet compromised by limitations played well.

It was this collection that taught me that every beautiful and
functional project starts with often ugly initial mock-ups made from
substitute materials, that to take one's ideas to the final stage one
has to be tenacious but also open to negotiations with constructors,
directors, co-designers.
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Nadawanie (negocjowanie) indywidualnych znaczen przez uzytkownikow

Assigning (negotiating) individual meanings by users

Produkt | Product

Seria latarek taktycznych: Night Hunter 02, Defender 02, 2016
Series of tactical flashlights: Night Hunter 02, Defender 02, designed: 2016

Projektanci | Designers

Grzegorz Rozwadowski, Patryk Knapczyk

Producent | Producer
Mactronic

W ramach projektu autorzy mieli zaproponowac projekt wzorniczy serii
latarek taktycznych oraz outdoorowych (turystycznych). Poczatkowo
liczba latarek w serii nie zostata precyzyjnie okreslona. Wiadomym
byto natomiast, ze maja one stanowic¢ rodzine produktéw o wspolnych
cechach formalnych, niezaleznie od ich szczegbélnego zastosowania.

Jedna z latarek miata posiada¢ mozliwosé regulacji szerokosci
wigzki $wiatta (funkcja Focus) przy zastosowaniu pojedynczej diody
emitujgcej Swiatto biate. Mozliwos¢ regulacji szerokosci wigzki Swiatta
miata uczynié latarke bardziej uniwersalng, pozwalajac na jej uzycie
zarowno jako latarki taktycznej mocowanej na bron, jak réwniez jako
latarki patrolowej czy turystycznej.

Ponadto w rodzinie miaty pojawi¢ sie latarki do zastosowan tury-
stycznych, o mniej wysrubowanych parametrach dotyczacych optyki
i jasnosci swiecenia, stanowiagce tansza alternatywe wzgledem latarek
taktycznych czy patrolowych.

As part of the project, the designers were to propose a design for
a series of tactical and outdoor (hiking) flashlights. Initially, the number
of flashlights in the series was not precisely defined. However, it was
known that they were to be a family of products with common formal
features regardless of their specific application.

One of the flashlights was to have the ability to adjust the beam
width (Focus function) using a single white light emitting diode. The
ability to adjust the beam width was to make the flashlight more
versatile, allowing it to be used both as a weapon-mounted tactical
flashlight and as a patrolling or tourist flashlight.

In addition, the family was to include flashlights for tourist use,
with less demanding parameters regarding optics and brightness, as
a cheaper alternative to the tactical or patrol flashlights.
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Nadawanie (negocjowanie) indywidualnych znaczen przez uzytkownikow

Assigning (negotiating) individual meanings by users

Produkt | Product

Projekt przedniego wideleca — rower Kross Esker 6.0, 2023
Front fork — Kross Esker 6.0 bicycle, designed: 2023

Projektant | Designer

Rafat Filipek

Producent | Producer

Kross S.A.

Projekt nastepnej generacji rowerdw gravelowych firmy Kross.
Zleceniodawca chciat, by rower trafiat zaréwno do nowych klientéw,
jak i doswiadczonych jezdZzcéw. Powinien nadawac sie zaréwno do
dojazddw do pracy, jak i w dalekie podréze. Miat nadawac sie réwniez
do amatorskich wyscigow. Wtasciwosci jezdne roweru powinny radzié¢
sobie w ciezkim, gérskim terenie, jak i na asfaltach.

Moja rola w projekcie byto wykonanie designu przedniego widel-
caoraz wsparcie inzyniera w projekcie ramy. Dlaczego taki podziat?
Rower ma by¢ przystepny cenowo, w takim wypadku rama musiata
powstac przy uzyciu rur z aluminium, ktére nie mogty by¢ poddane
skomplikowanym procesom produkcyjnym. Przygotowujac projekt do
wdrozenia, spotykatem sie na cyklicznych walidacjach z firma Kross,
ktéra reprezentowali produkt menadzerowie. Natomiast z inzynie-
rem bytem w statym kontakcie i komunikowalismy sie na biezaco.
W ostatniej fazie projektu pracowalismy przy jednym biurku nanoszac
poprawki w czasie rzeczywistym.

Design for the next generation of Kross gravel bikes. The client wanted
the bike to appeal to both new customers and experienced riders.
It should be suitable for both commuting and long-distance travel.
It was also to be suitable for amateur racing. The bike's handling
characteristics should cope with heavy mountainous terrain as well
as tarmac.

My role in the project was to do the front fork design and to support
the engineer in the frame design. Why this division? The bike is intended
to be affordable, in which case the frame had to be created using
aluminium tubes that could not be subjected to complex manufacturing
processes. When preparing the design for implementation, | met with
Kross, which was represented by product managers, for periodic
validations. On the other hand, | was in constant contact with the engineer
and we communicated on a regular basis. In the final phase of the
project, we worked at the same desk applying corrections in real time.
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Tworzenie tozsamosci produktu (marka, branding)

Creating product identity (brand & branding)

Produkt | Product
Nowy wizerunek firmy Rust, 2017

New identity of the Rust company, designed: 2017

Projektant | Designer

Jacek Kujda

Producent | Producer
Rust / revve

‘rust -

innovative kitchens

Wstepnym zatozeniem projektu Rust byt restyling logo. Piewszy etap
procesu projektowego pokazat nieskutecznosé¢ delikatnych zmian
znaku. Zdecydowano o projekcie nowego logotypu, pozostawiajac
nazwe Rust. Decyzja ta utatwita projektantowi, w nastepnym etapie
projektowania, zrealizowanie idei dopasowanych do dtugofalowych
zatozenh firmy i zaprojektowanie prostego, zrozumiatego logotypu
z metaforycznym, tatwym do zapamietania elementem - charaktery-
styczna literg .r". W rozbudowanym systemie identyfikacji wizualnej
Rust wazna jest zmiana kontekstu znaku (uproszczone logo ,r" zamiast
petnobrzmigcej nazwy). W trakcie zmiany wizerunku zmienita sie
sytuacja w firmie, zarzucono dotychczasowe prace, a projekt identy-
fikacji wizualnej doceniony zostat przez nowo powstate konsorcjum
firm produkujgcych meble kuchenne, zorientowane na rynki swiato-
we, zmieniajgce strategicznie nazwe na ,revve”. Dynamiczny rozwdj
firmy daje nadzieje na szybkie wprowadzenie uproszczonego logo
»,r" innovative kitchens«.

revve 5

innovative kitchens

rinnovative kitchens

The initial premise of the Rust project was restyling of the logo. The
first stage of the design process showed the ineffectiveness of subtle
changes to the logo. It was decided to design a new logotype, abandoning
the name Rust. This decision made it easier for the designer, in the
next design stage, to realise ideas that matched the company's long-
term goals and to design a simple, understandable logotype with
a metaphorical, easy-to-remember element — the distinctive letter r’.
In Rust's extensive visual identity system, the change of the context
of the logo is important (simplified logo 'r' instead of the full-sounding
name). In the course of the image transformation, the situation in the
company changed, so the previous work was abandoned. However,
the visual identity design was appreciated by the newly established
consortium of kitchen furniture companies, oriented towards global
markets. Its name was strategically changed to “revve”. The dynamic
growth of the company gives hope for the rapid introduction of the
simplified »'r" innovative kitchens« logo.



w5y | rust

innovative kitchens innovative kitchens

- Projekty nowego znaku ze sloganem - System identyfikacji wizualnej = =
Ksiega Znaku Podstawowe materiaty poligraficzne Materiaty promocyjne
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Tworzenie tozsamosci produktu (marka, branding)

Creating product identity (brand & branding)

Produkt | Product

Lampy rowerowe: Noise 02 oraz Noise XTR, 2014
Front bicycle lamps: Noise 02 and Noise XTR, designed: 2014

Projektanci | Designers

Grzegorz Rozwadowski, Patryk Knapczyk

Producent | Producer
Mactronic

Projekty nowych modeli lamp rowerowych, majgce zastapi¢ flago-
we produkty marki Mactronic. Nowe modele miaty za zadanie kore-
spondowac ze Swiezo powstata komunikacjg wizualng marki oraz jej
wspodtczesnym wizerunkiem. Marka ma by¢ czyms, z czym konsument
moze sie utozsamiac¢. Nadaje sie jej wiec atrybuty, ktére trzeba brac
pod uwage przy postrzeganiu marki: jaka jest, jakie ma wartosci,
jakie ma przekonania, jakie obietnice sktada, jakie obietnice spetnia?
Utozsamienie sie konsumenta z dang marka ma realny wptyw na
jego decyzje zakupowe. A o utozsamianiu sie decyduje sie¢ powigzan.

DNA marki jest zatem sposobem komponowania kategorii tworza-
cych jej rdzen, inaczej — kod genetyczny.

Nowy model lampy rowerowej Noise 02 stat sie zalgzkiem catkowicie
nowej stylistyki rodziny produktéw z serii Adventure Line. Wptynat
tez znaczaco na finalny wyglad lampy Noise XTR.

A brand is supposed to be something the consumer can identify with.
It is therefore given attributes to take into account when perceiving
the brand: what is it like, what values does it have, what beliefs does
it hold, what promises does it make, what promises does it fulfil?
A consumer's identification with a brand has a real impact on their
purchasing decisions. And identification is determined by a network
of relationships.

A brand’'s DNA is therefore a way of composing the categories that
form its core, in other words, its genetic code.

The new model of the Noise 02 bicycle lamp became the nucleus of
a completely new design of the Adventure Line product family. It also
significantly influenced the final appearance of the Noise XTR lamp.
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Tworzenie tozsamosci produktu (marka, branding)

Creating product identity (brand & branding)

Produkt | Product
Chleby Beak Beak, 2022
Beak Beak Breads, designed: 2022

Projektant | Designer
Jarostaw Kowalczyk

Producent | Producer
Bakery Company

N

Bakery Company opracowata bezglutenowga, oparta na nasionach,
smaczng i zdrowa alternatywe dla chleba.

Pracowatem jako dyrektor kreatywny projektu, odpowiedzialny za
kazdy etap od poczatku — nadanie nazwy, rozwijanie strategii marki,
eksplorowanie jezyka wizualnego marki, tworzenie gamy opakowan,
przektadanie wizualnego stylu na punkty kontaktu z marka, tworzenie
ilustracji oraz wykonanie fotografii produktowe;.

Bycie projektantem marki oznacza przemiane w szwajcarski
scyzoryk — tworzenie marki to nie tylko tworzenie tadnych obraz-
kéw, ale wigze sie z duzg iloscig pracy interdyscyplinarnej i scista
wspdtpraca z klientem. Projekt zakohczyt sie sukcesem rynkowym,
pozwalajac marce Beak Beak na wprowadzenie kolejnych produk-
tow na rynek, adaptowanych dla innych kategorii sprzedazowych.

. Dziub Dlelb '-'-‘:..@‘-'
. Beak Beak

The Bakery Company has developed a gluten-free, seed-based, tasty,
and healthy bread alternative.

| worked as the creative director for the project, responsible for
every step from the beginning — naming, developing the brand strategy,
exploring the design language, creating a range of packaging, translating
the visual style into brand touchpoints, creating illustrations, and
conducting product photography.

Being a brand designer means morphing into a Swiss Army knife —
creating a brand is not just about creating pretty images but involves
a lot of interdisciplinary work and close collaboration with the client.
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Tworzenie tozsamosci produktu (marka, branding)

Creating product identity (brand & branding)

Produkt | Product
Publikacje dla instytucji kultury
Publications for cultural institutions

Projektant | Designer
Marta Ptonka

Producent | Producer
Rézne podmioty

Projektowanie publikacji dla instytucji kultury to wyjatkowe zadanie,
ktore umozliwia wykorzystanie innowacyjnych podejs¢ i nietypowych
rozwigzan. Dzieki temu mozna eksperymentowac¢ z ré6znorodnymi
technikami projektowania, co prowadzi do stworzenia publikacji,
ktéra wyrdznia sie oryginalnoscia i kreatywnoscia.

Publikacje artystyczne czesto cechuje nietypowy uktad i ekspery-
mentalne podejscie do typografii, poprzez niestandardowe rozwiga-
zania w uktadzie stron, dobdr kroju pisma czy samej kompozycji
tekstu. Wybér odpowiedniego papieru i techniki druku moze znaczaco
wptynac na ostateczny wyglad i wrazenia zwigzane z publikacja.

Istotne jest zachowanie réwnowagi miedzy trescig a sztuka
wizualng; wazne jest, aby tekst i elementy wizualne wspdtgraty
ze sobg i wzajemnie sie uzupetniaty. Wspdtczesnie czestym zabie-
giem wykorzystywanym w projektowaniu publikacji jest zadbanie
o elementy interaktywne, takie jak wklejki, naklejki, zaktadki czy
kody QR prowadzace do dodatkowych tresci online. Elementy inte-
raktywne moga sprawic, ze publikacja stanie sie jeszcze bardziej
atrakcyjna i angazujaca dla czytelnika, nadajac jej unikalny charakter.

BD
B

Designing publications for cultural institutions is a unique task that
allows one to use innovative approaches and unusual solutions.
It allows experimentation with a variety of design technigues, leading
to a publication that stands out for its originality and creativity.

Art publications are often characterised by unusual layouts and
experimental approaches to typography, through non-standard solutions
in page layout, choice of typeface or text composition itself. The choice
of the right paper and printing technique can significantly influence the
final look and impression of the publication.

It is vital to maintain a balance between content and visual art;
it is important for the text and visual elements to work together and
complement each other. Nowadays, a common practice in publication
design is to make sure that interactive elements such as inserts, stickers,
bookmarks or QR codes lead to additional online content. Interactive
elements can make a publication even more attractive and engaging
for the reader, giving it a unique character.
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Kontekst kulturowy, spoteczny i historyczny jako ,negocjator” zmiennych znaczen

Cultural, social, and historical context as a "negotiator” of variable meanings

Produkt | Product
Legowisko Lulu, 2018
Lulu bed, designed: 2018

Projektanci | Designers

Ada Brozyna, Renata Wites-Krzyzanowska

Producent | Producer
Labbvenn

Legowisko Lulu zostato zaprojektowane w jednej linii stylistycznej ze
stolikiem Kikko, flagowym produktem marki Labbvenn. Konstrukcja
obu produktéw, zaprojektowana zostata w taki sposdb, aby utatwic
producentowi wysytke w paczkach o matych gabarytach. Zaplanowany
zostat takze intuicyjny proces sktadania mebli w domu uzytkownika.

Niewatpliwym wyzwaniem w projekcie byto opracowanie konstruk-
cji pokrowca legowiska w taki sposéb, aby sprawiat wrazenie zawie-
szonego na stelazu, a jednoczesnie nie odksztatcat sie w trakcie
uzytkowania. Kluczowym zatozeniem byta réowniez tatwos$¢ zdejmo-
wania tapicerki do czyszczenia i prania. Kanciasty ksztatt legowiska
miat budzi¢ skojarzenia z kartonowym pudetkiem, uwielbianym
przez wiele kotow.

Legowisko Lulu zostato zrealizowane w ramach Dolnoslaskiego
Grantu na Innowacje w 2018 roku.

The Lulu bed has been designed in the same stylistic line as the
Kikko table, Labbvenn's flagship product. Their construction was
designed to make it easy for the manufacturer to ship them in small
parcels. An intuitive process for assembling the furniture at the
user's home was also planned.

Undoubtedly, a challenge in the design was to develop the
construction of the bed cover in such a way that it gives the impression
of being suspended from the frame, while at the same time not getting
deformed during use and allowing the upholstery to be changed and
cleaned. The angular shape of the Lulu bed was intended to evoke
associations with a cardboard box, loved by many cats.

The Lulu bed was realized as part of the 2018 Lower Silesia
Innovation Grant.



[ 141 |



de

| 142 |

Produkt | Product
Stolik kawowy Kikko, 2018
Kikko table, designed: 2018

Projektanci | Designers

Kontekst kulturowy, spoteczny i historyczny jako ,negocjator” zmiennych znaczen
Cultural, social, and historical context as a "negotiator” of variable meanings

Ada Brozyna, Renata Wites-Krzyzanowska

Producent | Producer
Labbvenn

Naszym zadaniem, jako zespotu projektowego, byto opracowanie
konkurencyjnego produktu dedykowanego kotom, ktéry poszerzy
oferte marki Labbvenn, a jednoczesnie wyrézni jg na rynku wsrod
firm produkujacych akcesoria dla zwierzat.

Jednym z gtéwnych zatozen w naszym projekcie byto stworzenie
mebla, ktory, poza cechami uzytkowymi, wpasuje sie w estetyke
marki. Obserwacja kocich zachowah doprowadzita do zaopatrze-
nia przestrzeni pod stolikiem kawowym w hamak, ktéry moze by¢
miejscem do odpoczynku, ukrycia, zabawy czy obserwacji otoczenia.
Dzieki tym funkcjom, mebel staje sie wspotdzielong przestrzenia,
traktujaca z réwnga troska potrzeby opiekuna i kota.

Stolik Kikko zostat zrealizowany w ramach Dolnoslaskiego Grantu
na Innowacje w 2018 roku. Jest on obecnie flagowym produktem,
z ktérym kojarzona jest marka Labbvenn.

Our task as a design team was to develop a competitive product
dedicated to cats that would expand the Labbvenn brand's offering.

One of the main considerations in our design was to create a piece
of furniture that, in addition to its utilitarian qualities, would fit the
aesthetics of the brand. Observation of feline behaviour led us to
adapt the space under the table as a hammock, which can be a place
to rest, play or observe the surroundings. With these functions, the
piece of furniture becomes a shared space, treating the needs of
the carer and the cat with equal consideration.

The Kikko table was realised as part of the Lower Silesia Innovation
Grantin 2018. It is now the flagship product with which the Labbvenn
brand is associated.
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Kontekst kulturowy, spoteczny i historyczny jako ,negocjator” zmiennych znaczen

Cultural, social, and historical context as a "negotiator” of variable meanings

Produkt | Product
Stojak na miski Rico, 2020
Rico feeder, designed: 2020

Projektant | Designer
Ada Brozyna

Producent | Producer
Labbvenn

/wierzeta domowe od dawna sa traktowane przez ludzi jako petno-
prawni domownicy, a stowo ,wtasciciel” ptynnie zostaje zastepo-
wane okresleniem ,,opiekun”, a nawet ,,rodzic adopcyjny”. Zmiany
te stajg sie widoczne nie tylko w obszarze jezyka, mozna je takze
zaobserwowac przygladajac sie wyborom konsumenckim. Jednym
z gtownych zatozen projektu byto opracowanie takiej formy stoja-
ka, ktéra wpasuje sie we wspotczesne wnetrza jako réwnoprawny
element pomieszczenia.

Projekt Rico zostat opracowany z mysla o umozliwieniu uzytkow-
nikowi wydtuzenia zycia produktu. Kazdy z elementéw stojaka mozna
zdja¢, co umozliwia ich tatwa konserwacje i wymiane. Zaréwno
aluminiowy stojak, jak i miski sg wykonane z materiatéow tatwych
do ponownego przetworzenia, same moga by¢ réwniez wykonane
z recyklatéw. Te czynniki sprawiaja, ze Rico ma duzy potencjat,
aby funkcjonowac jako produkt zgodny zatozeniami Gospodarki
Obiegu Zamknietego.

Pets have long been treated by people as fully-fledged family
members, and the word 'owner' is gradually being replaced by

‘guardian’ and even 'adoptive parent’ in the context of the person

responsible for the comfort and safety of the animal with which
they share their living space. These changes are not only becoming
apparent in the area of language, they can also be observed when
looking at consumer choices. One of the main objectives of the project
was to develop a form of feeder that would fit into contemporary
interiors as an equal part of the room. Not only in terms of function,
but also in terms of style and quality.

Rico's design has been developed to allow the user to extend
the life of the product. Each component of the feeder is removable,
allowing for easy maintenance and replacement. Both the aluminium
stand and bowls are made from easily recyclable materials, and
can themselves also be made from recyclates. These factors give
Rico great potential to function as a product that complies with the
principles of the Closed Loop Economy.
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Kontekst kulturowy, spoteczny i historyczny jako ,negocjator” zmiennych znaczen

Cultural, social, and historical context as a "negotiator” of variable meanings

Produkt | Product

Stacja diagnostyczna Flu Sens DX, 2016
Flu SensDx mobile diagnostic station, designed: 2016

Projektant | Designer
Wiktoria Lenart

Producent | Producer

Sens DX

.Klient przyszedt do mnie w 2016 lub 2015 roku, w tym czasie mato
kto styszat o szybkim testowaniu patogendw, to byty czasy przedpan-
demiczne. W czasie pracy nad projektem wielokrotnie zmieniaty sie
poczatkowe zatozenia, jak to bywa przy wspétpracy ze startupami,
praca byta dynamiczna i dos¢ stresujaca.

Gdy wypuscilismy projekt finalny, wybuchta pandemia, a poczat-
kowe przeznaczenie produktu do wykrywania wirusa grypy szybko
ulegto zmianie, gdyz musiat on by¢ dostosowany do nowych wyzwan

- wykrywania koronawirusa.

Przystepujac do projektu nigdy nie spodziewatam sie, ze okaze sie
on niezwykle potrzebny w swoich czasach. Dzieki stacji przebadanych
zostato tysigce ludzi, a ja uswiadomitam sobie, ze pracujac nie zawsze
zdajemy sobie sprawe, jak wazna jest to praca, ze obiekt docelowy
naprawde bedzie stuzyt ludziom, a nawet ratowat zycie, a co za tym

idzie, kazdy btad w projekcie moze mieé¢ powazne konsekwencje”.
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“The client came to me in 2016 or 2015, at that time hardly anyone

had heard of rapid pathogen testing, these were pre-pandemic times.
While working on the project the initial assumptions changed many
times, as it happens when working with startups, the work was
dynamic and quite stressful.

When we released the final project, the pandemic broke out and
the initial purpose of the product to detect the influenza virus quickly
changed as it had to be adapted to the new challenges — detection
of coronavirus.

When joining the project, | never expected that it would turn out to
be extremely important in its day. Thousands of people were screened
thanks to the station, and | realised that while developing the project
we don't always realise how important the work is, that the target
device will really serve people and even save lives, and therefore any
design mistake can have serious consequences”.
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User feedback — partycypacja uzytkownika w procesie projektowym

User feedb ack — user participation in the design process

Produkt | Product

Robot edukacyjny EMYS, 2016-2024

Educational robot EMYS, designed: 2016-2024

Projektant | Designer
Krzysztof Kubasek

Producent | Producer

EMYS sp. z o0.0.

Przed stworzeniem docelowego prototypu robota do nauki jezykdéw

.EMYS for kids", zostat on kilkukrotnie modelowany przy uzyciu réznych

| 148 |

technik. Pierwsze modele byty pogladowymi konstrukcjami, prezentuja-
cymi jedynie skale produktu. Nastepnie stworzono modele z plasteliny
modelarskiej, ktdre miaty na celu odzwierciedlenie ksztattu zblizonego
do rzeczywistosci. Produkt byt poddawany analizom w obecnosci zaréw-
no dzieci, jak i dorostych. Ostateczna forma produktu ulegata wielo-
krotnym zmianom wielkosci. Finalny model byt pierwotnie frezowany
przy uzyciu specjalnych maszyn, aby mozna byto ztozy¢ funkcjonalny
model do sprawdzenia mechaniki i elektroniki.

W kazdym etapie projektowym kluczowe byto modelowanie 3D,
ktére pozwalato szybko uzyskac fizyczny, realny obiekt. Ostateczny
prototyp zostat wyprodukowany za pomocga druku 3D i jest wizualnie
identyczny z produktem ,EMYS for kids" dostepnym dzisiaj na rynku.

Before the final prototype of the "EMYS for kids" language teaching
robot was created, it was modelled several times using different
technigues. The first models were demonstrative constructions,
showing only the scale of the product. Next, the models were created
using modelling plasticine to reflect the shape that would be close
to reality. The product was subjected to analysis in the presence of
both children and adults. The final form of the product underwent
multiple size changes. The final model was initially milled using
special machines so that the functional model could be assembled
to check the mechanics and electronics.

On each design stage, 3D modelling was crucial as it allowed
a physical, real object to be quickly obtained. The final prototype was
produced using 3D printing and is visually identical to the "EMYS for
kids" product available on the market today.
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User feedback — partycypacja uzytkownika w procesie projektowym

User feedback — user participation in the design process

Produkt | Product
Stot Cells, 2022
Cells table, designed: 2022

Projektant | Designer
Wiktoria Lenart

Producent | Producer

Ragaba

.Zabawne, ze projektujgc w obrebie scistych ograniczen, czesto tworzy-

| 150 |

my projekty wyjatkowe. Ograniczenia sg dla mnie jako projektantki
ogromng inspiracjg — projekt »Cells« stanowit najwieksze wyzwa-
nie w kontekscie czasowym i materiatowym. Klient miat zaledwie
miesigc od momentu otrzymania ode mnie projektu do pokazania go
na targach. Nigdy wczesniej nie pracowatam w tak szybkim tempie,
a jednak dzieki Scistej wspotpracy catego zespotu udato nam sie.
Brief w tym projekcie byt wyjatkowy, poniewaz nie chodzito jedynie
o uzytecznosé i estetyke stotu. W produkcji stotu miaty by¢ wykorzy-
stane odpady poprodukcyjne firmy, a konkretny ich wymiar zdefinio-
wat poniekad ramy, w ktérych mogtam poruszac sie tworzac ksztatt
nogi. Projekt stotéw cyrkularnych Cells odpowiada na wyzwania
swoich czasdéw, wykorzystuje to, co niechciane, nadaje odpadom
nowe znaczenie. Co wiecej, zostat doceniony. Projekt zdobyt nagro-
de Must Have! na t6dz Design Festival wtasnie za odpowiedzialne
podejscie do materiatu”.

“It's funny how, when designing within strict constraints, exceptional

designs often emerge. Constraints are a huge inspiration for me as
a designer — the 'Cells’ project was the most challenging in terms
of time and materials. The client had just one month from receiving
the design from me to showing it at the fair. | had never worked at
such a fast pace before and yet, with the whole team working closely
together, we succeeded.

The brief for this project was unique as it was not just about the
usability and aesthetics of the table. The company's post-production
waste was to be used in the production of the table, and the specific
dimension of the table defined, in a way, the framework within which
I could act to create the shape of the leg. The circular Cells table design
responds to the challenges of its time, makes use of the unwanted and
gives a new meaning to waste. What's more, it has been recognised.
The project won the Must Have! award at the £6dZ Design Festival
precisely for its responsible approach to material”.
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User feedback — partycypacja uzytkownika w procesie projektowym

User feedback — user participation in the design process

Produkt | Product

Wnetrza Domu Opieki Wytchnieniowej Kokoszka, 2022-2023
Interior of the "Kokoszka" Respite Care Home, designed: 2022-2023

Projektanci | Designers

Wydziat Architektury Wnetrz, Wzornictwa i Scenografii
Department of Interior Architecture, Design and Stage Design

Producent | Producer

Fundacja Wroctawskie Hospicjum dla Dzieci

Projekt obejmowat opracowanie wnetrz oraz komunikacji wizualnej
dla Domu Opieki Wytchnieniowej na wroctawskich Sottysowicach,
w ramach wspétpracy Akademii Sztuk Pieknych we Wroctawiu
z Fundacja Wroctawskie Hospicjum dla Dzieci.

Dzieki zaprojektowanym wnetrzom i elementom graficznym, pokoje
zyskaty wyjatkowy charakter, a kazdy szczegoét zostat starannie prze-
myslany, przyczyniajac sie do stworzenia przyjaznej i komfortowe;j
przestrzeni dla podopiecznych oraz personelu. Projekt obejmowat
opracowanie: osmiu pokoi dedykowanych dzieciom, sali odpraw, sali
konferencyjnej, dwoch bawialni oraz kompleksowego system komu-
nikacji wizualnej obejmujacej pokoje, klatki schodowe i korytarze.
Projektanci zadbali o kolorystyke, materiaty oraz grafike na scianach,
tworzac przyjazne i bajkowe otoczenie, ktore jest przystosowane dla
dzieci z niepetnosprawnoscia.

The research and implementation project was carried out by a team of
faculty members and students from the Faculty of Interior Architecture,
Design and Scenography between October 2022 and September
2023. The project comprised the development of interiors and visual
communication for the Respite Care Home in Sottysowice district,
Wroctaw, as part of the collaboration between the Academy of Art and
Design in Wroctaw and the Wroctaw Children's Hospice Foundation.

Thanks to the designed interiors and graphic elements, the rooms
gained a unique character, and every detail was carefully considered,
contributing to the creation of a friendly and comfortable space for
the children and staff. The project included the development of: eight
rooms dedicated to children, a briefing room, a conference room,
two playrooms and a comprehensive visual communication system
covering the rooms, staircases and corridors. The designers took
care of the colours, materials and graphics on the walls, creating
a welcoming and fairytale-like environment that is adapted to the
needs of children with disabilities.
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User feedback — partycypacja uzytkownika w procesie projektowym

User feedback — user participation in the design process

Produkt | Product

Parawan dla Domu Opieki Wytchnieniowej Kokoszka, 2023
Screen for the "Kokoszka"” Respite Care Home, designed: 2023

Projektanci | Designers

Ada Brozyna, Mateusz Fraszczak, Sara Iwanowska, Jacek Sliwowski

Producent | Producer

Akademia Sztuk Pieknych im. E. Gepperta we Wroctawiu

Najwazniejszym elementem parawanu sg azurowe ptyty, kompa-
tybilne z popularnym systemem przechowywania IKEA SKADIS.
Dzieki temu taniej, tatwiej i szybciej mozna dostosowac parawan
do nowych rol.

Niespodziewanie, najtrudniejszym i najbardziej czasochtonnym
etapem okazaty sie negocjacje z osobg zlecajaca projekt. Pertraktacje
wynikaty bezposrednio z powstatego .konfliktu” miedzy racjami
i potrzebami obu stron. Spoér dotyczyt wysokosci potprzeZzroczystej
naktadki wienczacej parawan. Mozliwa zmiana w takiej formie, jaka
byta sugerowana przez osobe zlecajaca, byta niemozliwa, ze wzgle-
du na pdzne zgtoszenie, a wiec zbyt duze zaawansowanie projektu.

Negocjacje miedzy zleceniodawca staty sie prawdziwa sztuka
wypracowania kompromisu, w taki sposdb, aby przyszli uzytkownicy
(personel i mieszkancy hospicjum) byli jak najbardziej zadowoleni.

The centrepiece of the screen is the openwork panels, which are
compatible with the popular IKEA SKADIS storage system. This makes
it cheaper, easier and quicker to adapt it to new roles. The materials
and chemistry used in production are safe for the environment and
the health of the users.

Unexpectedly, the most difficult and time-consuming stage turned
out to be the negotiations with the person commissioning the project.
The negotiations stemmed directly from the resulting ‘conflict’ between
the rationale and needs of both parties. The dispute concerned the
height of the transluscent overlay crowning the screen. A possible
change in the form suggested by the commissioning party was
not possible, due to the late notification and therefore excessive
advancement of the project.

Negotiations between the commissioning party became a real art
of working out a compromise in such a way that the future users (staff
and hospice residents) would be as satisfied as possible.
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Biogramy | Bio

Ada Brozyna

Ukonczyta Akademie Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu
na kierunku wzornictwo w Pracowni Projektowania Produktu i uzyskata tytut
magistra w 2016 roku. Od pazdziernika 2016 roku pracuje na macierzystej uczelni
w dyplomujacej Pracowni Projektowania Kinetycznego. Obroniona w roku 2022

praca doktorska .Urzadzenie wspierajace prace cztowieka. Robot z funkcja

transportowa” uzyskata wyrdznienie oraz nagrode Rektora ASP we Wroctawiu.

Rozprawa doktorska zostata réwniez doceniona poza murami uczelni i w 2024
roku uzyskata Nagrode Prezesa Rady Ministréw.

Projektantka od 2018 roku prowadzi dziatalno$¢ skupiona na projektowaniu

przedmiotdw codziennego uzytku, wyposazenia wnetrz, zabawek edukacyjnych,

a takze urzadzen specjalistycznych z obszaru medycyny. Swoja prace wykonuje
zduzym entuzjazmem, a taczac podejscie naukowe z projektowaniem stale poszerza
swojg wiedze o nowe dziedziny. Podczas procesu projektowego przywiazuje duza
wage do uzytkownika, jego komfortu, bezpieczenstwa i ergonomii, jednoczesnie
spetniajac wymagania stawiane przez klienta, rynek oraz uwzgledniajac mozliwosci

technologiczne i materiatowe.

Graduated from the Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw,

where she majored in design in the Product Design Studio and received her master's
degree in 2016. Since October 2016, she has been working at her alma mater in the
diploma-awarding Kinetic Design Studio. Her doctoral thesis ‘Device supporting
human labour. A robot with a transport function’ received an honourable mention
and an award from the Rector of the Academy of Art and Design in Wroctaw. The
PhD dissertation was also recognised outside the academy and received the Prime
Minister's Award in 2024.

The designer has been active since 2018, focusing on the design of everyday
objects, interior furnishings, educational toys, as well as specialised devices in
the medical field. She carries out her work with great enthusiasm, combining

a scientific approach with design and is constantly expanding her knowledge into

new fields. During the design process, she attaches great importance to the user,

their comfort, safety and ergonomics, while meeting the requirements of the client,

the market and taking into account the technological and material possibilities.

Rafat Filipek
Urodzony w 1994 r. w Nowym Saczu. W 2020 r. ukonczyt studia w Akademii Sztuk

Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu. Uzyskat dyplom w Pracowni

Projektowania Srodkéw Transportu pod kierunkiem dr. Wojciecha Wesotka. W 2021 r.
rozpoczat prace w firmie Engineo. W 2022 r. rozpoczat prace w Katedrze Wzornictwa
na stanowisku asystenta. Na co dzien projektuje dla marki rowerowej Kross.
Nagrody: 2020 — Millennium Yacht Design — specjalne wyrdznienie za projekt
wodolotu. 2020 — Dobry Wzdr — wspdtautor zwycieskiego projektu firmy Newag.
Najwazniejsze projekty: 2024 — Kross Esker — seria roweréw szutrowych, 2024
— Kross Moon Boost oraz Soil Boost — elementy zawieszenia.
Born in 1994 in Nowy Sacz. In 2020 he graduated from the Eugeniusz Geppert
Academy of Art and Design in Wroctaw. He obtained his diploma in the Means
of Transport Design Studio under the supervision of Wojciech Wesotek, PhD. In
2021, he started working at Engineo. In 2022, he joined the Department of Design
as an assistant tutor. On a regular basis, he designs for the bicycle brand Kross.
Awards: 2020 - Millennium Yacht Design — special mention for his hydroplane
design. 2020 — Dobry Wzér — co-designer of the winning design by Newag. Key
projects: 2024 — Kross Esker — gravel bike series, 2024 — Kross Moon Boost and

Soil Boost - suspension components.

Tomasz Gacek
Urodzony w 1977 roku w Ktodzku. W latach 1996-2001 studia na Wydziale
Architektury Wnetrz i Wzornictwa Przemystowego w Akademii Sztuk Pieknych
im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu. Dyplom w 2001r. w zakresie wzornictwa
przemystowego, zrealizowany pod kierunkiem prof. Wtodzimierza Dolatowskiego.
Otrzymat wyroéznienie rektora ASP we Wroctawiu za prace dyplomowa. Odbyt
stypendium podyplomowe w Wiedniu w biurze projektowym SM Design. W latach
2003-2005 praktykowat tajniki sztuki ztotniczej pod okiem mistrza mgr inz. Jerzego
Utasiewicza. 0d 2004 roku zatrudniony na stanowisku asystenta w Katedrze
Wzornictwa ASP we Wroctawiu, w Pracowni Projektowania Produktu prowadzonej
przez prof. Wtodzimierza Dolatowskiego. Od 2005 r. prowadzi biuro projektowe
concept_designSTUDIO, zajmujace sie projektowaniem form przemystowych.
Cztonek Stowarzyszenia Projektantéw Form Przemystowych SPFP od 2009
roku. Obrona pracy doktorskiej w 2015 roku. Od 2017 r. zatrudniony na sta-
nowisku adiunkta w Katedrze Wzornictwa ASP Wroctaw. Kierownik Pracowni
Projektowania Produktu. Wspodtpraca z: SM Design (Austria), Axon Design Inc.
(USA), Politechnika Wroctawska (Polska), Mark L Custom Guitar Electronics
(Polska), Zaktad Produkcji Automatyki Sieciowej S.A. (Polska), Szwarc Design
(Polska), Wireless Instruments (Polska), WAGO Elwag (Polska), GTB Systems



(Polska), FAT HACO (Polska), ISS RFID (Polska), Brelecton (Polska), MDM Electronics
(Polska), NeuroLux (USA), Duna (Polska).

Bornin 1977 in Ktodzko. In 1996-2001 studied at the Faculty of Interior Architecture
and Industrial Design at the Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in
Wroctaw. MFA diploma in 2001, major: industrial design, under the supervision of
Professor Wtodzimierz Dolatowski. Received honorary mention from the Rector
of the Academy of Art and Design in Wroctaw for his diploma project. He held
a postgraduate scholarship in Vienna at the SM Design office. Between 2003 and
2005, he practised the secrets of the art of goldsmithing under the supervision of
master goldsmith, eng. Jerzy Utasiewicz. Since 2004, he has been employed as an

assistant tutor in the Department of Design at the Academy of Art and Design in

Wroctaw, in the Product Design Studio run by Professor Wtodzimierz Dolatowski.

Since 2005, he has been running a design office concept_designSTUDIO, which
deals with designing industrial forms. Member of the Association of Designers
of Industrial Forms SPFP since 2009. Defended his doctoral thesis in 2015. Since
2017 employed as an assistant professor in the Department of Design at his alma
mater. Head of the Product Design Studio. Collaboration with: SM Design (Austria),
Axon Design Inc. (USA), Wroctaw University of Technology (Poland), Mark L Custom
Guitar Electronics (Poland), Zaktad Produkcji Automatyki Sieciowej S.A. (Poland),
Szwarc Design (Poland), Wireless Instruments (Poland), WAGO Elwag (Poland), GTB
Systems (Poland), FAT HACO (Poland), ISS RFID (Poland), Brelecton (Poland), MDM
Electronics (Poland), NeuroLux (USA), Duna (Poland).

Piotr Jedrzejewski

Urodzony w 1964 roku we Wroctawiu. Studia w Katedrze Wzornictwa Przemystowego
PWSSP we Wroctawiu. Dyplom z zakresu projektowania form przemystowych
w 1989 roku. Profesor Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we
Wroctawiu. Obecnie prowadzi pracownie dyplomujaca Projektowania Kinetycznego
oraz petni funkcje Kierownika Katedry Wzornictwa.

Zajmuje sie designem. Realizowat projekty dla Polaru — pralki, chtodziarki,
TES Gdansk — maszyny termoformujace, DS Germaz — m.in. pojazd patrolowy
typu MRAP, British American Tobacco - kinetyczne podajniki i prezentery do
papierosow, Tatarek — panele sterownicze, Lena Wilkdw - pojazd gorniczy, Bols
Vodka - kinetyczny podajnik do chtodzenia i nalewania wddki i inne (wymienione
projekty byty realizowane indywidualnie lub zespotowo). Réwnolegle zajmuje

sie tworzeniem przestrzennych obiektéw ruchomych, ktére mozna zaliczy¢

do kategorii rzezby kinetycznej, wystawianych w Polsce oraz, miedzy innymi,

w Rawennie, Wiesbaden, Edynburgu, Londynie, Dzakarcie, Bandung i Stratford.

Prace w zbiorach: Dolnoslaskiego Towarzystwa Zachety Sztuk Pieknych, Centrum
Nauki Kopernik, The MAD Museum Stratford, Edwin's Gallery Dzakarta.

Born in 1964 in Wroctaw. Studied at the Department of Industrial Design of the
State Higher School of Fine Arts in Wroctaw. He obtained his degree in industrial
forms design in 1989. Professor at the Eugeniusz Geppert Academy of Art and
Design in Wroctaw. Currently runs a diploma-awarding Studio of Kinetic Design

and holds the position of Head of the Department of Design.

His passion is design. He has realised projects for Polar — washing machines,

refrigerators, TES Gdansk — thermoforming machines, DS Germaz — e.g. MRAP

patrol vehicle, British American Tobacco - kinetic feeders and cigarette displays,

Tatarek — control panels, Lena Wilkéw - a mining vehicle, Bols Vodka - a kinetic
feeder for cooling and pouring vodka, and others (the aforementioned projects
were realised individually or in teams).

He is also involved in the creation of moving spatial objects that can be classified

as kinetic sculpture, exhibited in Poland and, among others, in Ravenna, Wiesbaden,

Edinburgh, London, Jakarta, Bandung and Stratford. His works are part of the

following collections: the Lower Silesian Society for the Promotion of Fine Arts, the

Copernicus Science Centre, The MAD Museum Stratford, Edwin’s Gallery, Jakarta.

Patryk Knapczyk

Urodzony w 1991 r. w Rabce-Zdroéj. Ukonczyt Akademie Sztuk Pieknych im.

Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu na kierunku wzornictwo w 2016 roku. W 2021
uzyskat tytut doktora. Od roku 2016 prowadzi Pracownie Podstaw Projektowania dla
studentdéw wzornictwa. W dorobku ma zaréwno jednostkowe realizacje jak i projekty
wdrozeniowe. Zajmuje sie gtownie projektowaniem produktéow uzytkowych oraz
obuddéw maszyn, miat jednak réwniez okazje projektowac elementy komunikacji
wizualnej, strony internetowe oraz wystawy.

W pracy projektowej skupia szczegdlng uwage na emocjach wywotywanych

przez projektowane urzadzenia. Waznym aspektem jest tez dla niego ergonomia,

jakos¢ wykorzystanych materiatéw oraz odpowiednio zaprojektowany proces
uzytkowy, wptywajacy na jakos¢ interakcji z produktem. W ramach badan
naukowych ogromna przyjemnos$¢ sprawia mu eksplorowanie niestandardowych
rozwigzan uzytkowych i materiatowych, gtéwnie w dziedzinie zegarmistrzostwa.

Prywatnie kolekcjonuje absurdy codziennosci.
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Born in 1991 in Rabka-Zdrdj. Graduated from the E. Geppert Academy of Art
and Design in Wroctaw with a degree in design in 2016. He obtained his doctoral
degree in 2021. Since 2016, he has been running the Fundamentals of Design
Studio for design students. His body of work includes both individual realisations
and implementation projects. He mainly designs consumer products and machine
housings, but has also had the opportunity to design visual communication elements,
websites and exhibitions. In his design work, he pays particular attention to the
emotions evoked by the devices he designs. Another important aspect for him is
ergonomics, the quality of the materials used and adequately designed process
of use that affects the quality of interaction with the product.

As part of his research, he takes great pleasure in exploring non-standard
functional and material solutions, mainly in the field of watchmaking. Privately,

he collects the absurdities of everyday life.

Krzysztof Kubasek

Urodzony w 1979 r. we Wroctawiu. Ukonczyt Akademie Sztuk Pieknych im.
Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu. Zaraz po studiach rozpoczat prace jako
asystent w Pracowni Projektowania Narzedzi i Srodowiska Pracy u prof. Jana
Kukuty. Od 2009 r. jest projektantem wzornictwa przemystowego i zatozycielem
wtasnego studia projektowego KUBASEK STUDIO (www.kubasekstudio.com).

Jego projekty prezentowane byty m.in. na Arena Design Poznan, w London Science
Museum, Museum of Science and Industry w Chicago, FLASH on Innovations-
Technology-Machines Poland Fair, Technology ISH Exposition Frankfurt, CEBIT
Hannover czy Robots on Tour, Zurych, Szwajcaria.

W projektowaniu koncentruje sie gtownie na zagadnieniach projektowa-
nia uniwersalnego. Gtéwnym celem jego pracy jest projektowanie rozwigzan
inkluzywnych i rozwigzywanie problemow, z ktérymi cztowiek boryka sie na co
dzien. Jest rowniez ekspertem oraz doradca ds. wdrazania produktow i ustug
z uwzglednieniem zasad projektowania uniwersalnego.

W Pracowni Projektowania Prospotecznego podejmuje zagadnienia zycia codzien-
nego cztowieka i jego otoczenia, rozwigzuje problemy 0sdb z niepetnosprawnosciami
i ograniczeniami funkcjonalnymi. W ramach prowadzonej pracowni wspdtpracuje
z Urzedem Miasta Wroctawia przy rozwigzywaniu realnych probleméw zidentyfi-
kowanych w tkance miasta. Wraz z Politechnikg Wroctawska oraz Wroctawskim
Parkiem Technologicznym stworzyt serie robotéw spotecznych, m.in robota Flash
czy Eugenius, ktére byty wielokrotnie prezentowane oraz nagradzane na swiecie.

Wraz z firma Flash Robotics uczestniczyt w najbardziej prestizowym amerykanskim

akceleratorze technologicznym na $wiecie - HAX w Shenzhen. Jego efektem byt
robot spoteczny do nauki jezykéw obcych — EMYS for Kids, ktéry jest sprzedawany
na catym $wiecie.

Dr Kubasek prowadzi rowniez badania naukowe na temat projektowania

zréwnowazonego. Na co dzien interesuje sie modelowaniem 3D oraz technolo-
giami adytywnymi.
Born in 1979 in Wroctaw. Graduated from the Eugeniusz Geppert Academy of
Art and Design in Wroctaw. Immediately after graduation, he started working as
an assistant tutor at the Tools and Work Environment Design Studio run by Prof.
Jan Kukuta. Since 2009, he has been an industrial designer and the founder of his
own design studio, Kubasek Studio (www.kubasekstudio.com).

His designs have been presented at, among others, Arena Design Poznan,
London Science Museum, Museum of Science and Industry in Chicago, FLASH
on Innovations-Technology-Machines Poland Fair, Technology ISH Exposition
Frankfurt, CEBIT Hannover or Robots on Tour, Zurich, Switzerland.

In design, he mainly focuses on universal design issues. The main focus of
his work is designing inclusive solutions and solving problems that people face
every day. He is also an expert and advisor for the implementation of products
and services with universal design principles in mind.

In the Studio of Pro-social Design, he addresses the issues of everyday life of
people and their environment, solving problems of people with disabilities and
functional limitations. As part of his studio, he cooperates with the Wroctaw City
Hall in solving real problems identified in the fabric of the city. Together with
Wroctaw University of Technology and Wroctaw Technology Park, he has created
a series of social robots, including the Flash robot and Eugenius, which have been
presented and awarded many times around the world.

Together with Flash Robotics, he participated in the most prestigious American
technology accelerator in the world - HAX in Shenzhen. His result was a social
robot for language learning — EMYS for Kids, which is sold worldwide.

Dr Kubasek also conducts academic research on sustainable design. His

day-to-day interests include 3D modelling and additive technologies.

Jacek Kujda
Urodzony w 1961 r. w Tomaszowie Maz. Absolwent Wydziatu Grafiki Panstwowej
Wyzszej Szkoty Sztuk Plastycznych we Wroctawiu (obecnie Akademia Sztuk

Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu ). Dyplom w 1986 1. z projektowania



graficznego pod kierunkiem prof. Eugeniusza Smolinskiego. 0d 2000 roku prowa-
dzi zajecia z Projektowania Edytorskiego i Technik Prezentacyjnych na Wydziale
Architektury Wnetrz, Wzornictwa i Scenografii. Autor opracowan graficznych
wielu publikacji ksigzkowych, monografii, wydawnictw artystycznych oraz
kompleksowych projektow wizerunkowych w kraju i za granica.

Born in 1961 in Tomaszéw Maz. Graduate of the Faculty of Graphics of the
State Higher School of Fine Arts in Wroctaw ((currently: The Eugeniusz Geppert
Academy of Art and Design in Wroctaw). Diploma in 1986 in graphic design under
the supervision of prof. Eugeniusz Smolinski. Since 2000 teaches classes
in Editorial Design and Presentation Techniques at the Faculty of Interior
Architecture, Design and Scenography. Author of graphic design of many book
publications, monographs, artistic publications and comprehensive branding

projects in Poland and abroad.

Wiktoria Lenart

Polska projektantka wzornictwa przemystowego. Ukonczyta — uzyskujac stopien
doktora — Akademie Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu
na kierunku wzornictwo. Stypendystka Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego (stypendium dla wybitnych mtodych naukowcow). Cztonkini Polskiego
Stowarzyszenia Projektantow Form Przemystowych.

0d 2013 r. z powodzeniem taczy swoje dwie pasje: dziatalno$¢ dydaktyczna
i naukowa oraz prowadzenie autorskiego studio, gdzie projektuje dla prze-
mystu. W zakresie projektowania dla przemystu projektantka wdraza zasady
zréownowazonego, odpowiedzialnego dizajnu — realnie potrzebnego w swiecie
stojgcym w obliczu wielu wyzwan klimatycznych i spotecznych.

Aktualnie, w obszarze twdrczosci wtasnej, prowadzi badania i projektuje obiekty
na styku dizajnu krytycznego oraz spekulatywnego. Jej gtdwnym obszarem zain-
teresowan sa produkty rozwigzujagce nawet mate problemy bliskie cztowiekowi
i przestrzeni, w ktérej zyje i pracuje. W 2024 r. stworzyta marke Foppa: www.foppa.me

Obszary dziatan: projektowanie produktowe — meble biurowe i domowe,
ceramika, sprzet agd/rtv, sprzet medyczny, oswietlenie oraz wzory dekoracji
i opakowania, etc.

Polish industrial designer. Graduated from the Eugeniusz Geppert Academy of

Art and Design in Wroctaw, obtaining PhD in industrial design. Scholarship holder

of the Ministry of Science and Higher Education (scholarship for outstanding
young scientists). Member of the Polish Association of Industrial Designers.

Since 2013, she has been successfully combining her two passions: teaching
and research activities as well as running her own studio where she designs
for industry. In the area of design for industry, the designer implements the
principles of sustainable, responsible design — a real need in a world facing
many climatic and social challenges.

Currently, in the area of her own work, she researches and designs objects at the
interface of critical and speculative design. Her main area of interest are products
that solve even small problems that are close to the human being and the space
in which they live and work. Since 2024, she is the founder of the FOPPA brand:
www.foppa.me

Areas of activity: product design — office and home furniture, ceramics,
agd/rtv equipment, medical equipment, lighting and patterns set design and

packaging, etc.

Beata Ludwiczak

Adiunkt w Katedrze Wzornictwa Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta
we Wroctawiu. Moje zainteresowania naukowe obejmuja teorie i historie wzornictwa,
a szczegodlnie semantyke w designie i aspekt spoteczny designu. Praktycznym
projektowaniem zajmuje sie realizujgc projekty z zakresu projektowania ustug,
zarowno dla organizacji spotecznych, jak i komercyjnych. Do moich aktywnosci
badawczych zaliczam kuratorstwo, ktére pozwala na pogtebiong analize przed-
stawianych na wystawach projektéw w relacji do tendencji we wspdtczesnym
i historycznym wzornictwie, jak rowniez zjawisk i dylematow towarzyszacych
spoteczenstwu w XXI| wieku. Organizowanie wystaw, wygtaszanie wyktaddéw
i pisanie artykutéw pozwalaja mitez na edukowanie na temat dobrego wzornictwa,
W CO0 angazuje sie z przekonaniem, ze istnieje ku temu wazna spoteczna potrzeba.
Assistant professor in the Department of Design at the Eugeniusz Geppert Academy
of Art and Design in Wroctaw. My academic interests include theory and history
of design, especially semantics in design and the social aspect of design. | am
involved in practical design by carrying out service design projects for both
social and commercial organisations. My research activities include curating,
which allows for an in-depth analysis of the projects presented at exhibitions in
relation to trends in contemporary and historical design, as well as the phenomena

and dilemmas accompanying society in the 21st century. Organising exhibitions,
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giving lectures and writing articles also allow me to educate about good design,

which | engage in with the conviction that it meets an important social need.

Agata Nartowska

Absolwentka Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu.
Dyplom w Pracowni Projektowania Produktu pod kierunkiem prof. Wtodzimierza
Dolatowskiego i prof. Agaty Danielak-Kujdy w Katedrze Wzornictwa. Od roku
2011 zajmuje sie projektowaniem przemystowym.

0d 2015 roku asystentka prof. Agaty Danielak-Kujdy w Pracowni Projektowania

Bizuterii w macierzystej uczelni. W roku 2017 ukonczyta Miedzywydziatowe
Studia Doktoranckie na ASP we Wroctawiu. Bierze czynny udziat w zyciu
artystycznym i dydaktycznym. Realizacje jej projektow eksponowane byty na
wystawach krajowych i miedzynarodowych.
Graduate of the Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw.
Obtained her degree in the Product Design Studio under the supervision of Prof.
Wtodzimierz Dolatowski and Prof. Agata Danielak-Kujda in the Department of
Design. She has been involved in industrial design since 2011.

Since 2015, she has been an assistant tutor to Prof. Agata Danielak-Kujda
in the Jewellery Design Studio at her alma mater. In 2017, she graduated from
the Interdepartmental Doctoral Studies at the Academy of Art and Design in
Wroctaw. She actively participates in artistic and didactic life. Realisations

of her projects have been exhibited at national and international exhibitions.

Tomasz Niemiec

Ukonczyt Akademie Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu na kie-
runku wzornictwo. Uzyskat dyplom w Pracowni Projektowania Srodkéw Transportu
pod kierunkiem prof. Wilhelma Semaniszyna. W latach 2017-2022 pracowat jako
asystent w Pracowni Projektowania Srodkéw Transportu w Katedrze Wzornictwa.
Przekazuje obecnie wiedze jako wyktadowca w Katedrze Wzornictwa.

Projektuje przedmioty codziennego uzytku, jednoczesnie specjalizujac sie w pro-
jektowaniu pojazdéw szynowych, wagondw, elektrycznych zespotéw trakcyjnych,
tramwajow. Finalista konkursow projektowych oraz laureat nagrody Dobry Wzér 2018.
Graduated from the Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw
in the field of design. He obtained his diploma from the Means of Transport

Design Studio under the supervision of Professor Wilhelm Semaniszyn. From

2017 to 2022 worked as an assistant tutor in the Means of Transport Design
Studio in the Department of Design. He is currently disseminating knowledge
as a lecturer in the Department of Design.

He designs everyday objects while specialising in the design of rail vehicles,
carriages, electric multiple units, trams. Finalist of design competitions and

winner of the 2018 Good Design award.

Marta Ptonka

Projektowo-artystyczna aktywnos$c¢ dr hab. Marty Ptonki jest skupiona wokot
szeroko pojmowanego wzornictwa, gtéwnie projektowania komunikacji wizualnej,
opartego na zawodowych relacjach z podmiotami zewnetrznymi, wsrod ktérych
wazne miejsce zajmujg wyzsze uczelnie, oérodki kultury (muzea i galerie) oraz
instytucje, przedsiebiorstwa i centra badawczo-rozwojowe. Podkreslajac istotna
role wzornictwa jako aktywatora innowacyjnosci, Marta Ptonka podejmuje
dialog na linii projektant — przedsiebiorca i prowadzi dziatalnos¢ ekspercka
oraz przeprowadza wzornicze audyty technologiczne w mikro- i matych przed-
siebiorstwach na terenie Dolnego Slaska.

W 2019 r. jej praca habilitacyjna .ldea przekazu tresci dziet wybranych
tworcow. Autorskie opracowanie publikacji albumowych i wydawnictw kata-
logowych dla instytucji kultury i placowek dydaktycznych” zostata wyrdézniona
jako najlepsza praca habilitacyjna w roku akademickim 2018/2019 sposrdd
wszystkich uczelni wyzszych regionu Dolnego Slaska i otrzymata Nagrode
Marszatka za szczegélne osiggniecia dla Dolnego Slaska.

W 2022 otrzymata Nagrode Indywidualng Ministra Kultury i Dziedzictwa

Narodowego w zakresie dziatalno$ci wdrozeniowej.
Marta Ptonka's design-artistic activity is focused on broadly understood design,
mainly visual communication design, based on professional relations with
external entities, among which an important place is occupied by universities,
cultural centres (museums and galleries) and institutions, enterprises and
research and development centres. Emphasizing the important role of design
as an activator of innovation, Marta Ptonka engages in a dialogue between the
designer and entrepreneur and conducts expert activities and design technology
audits in micro- and small enterprises in Lower Silesia.

In 2019, her habilitation thesis “The idea of communicating the content
of works by selected artists. Author's development of album publications

and catalogue publications for cultural institutions and teaching institutions”



was awarded as the best habilitation thesis in the academic year 2018/2019
among all universities in the Lower Silesia region and received the Marshal's
Award for special achievements in Lower Silesia.

In 2022, she received the Individual Award of the Minister of Culture and

National Heritage for her implementation activities.

Grzegorz Rozwadowski

Urodzony 1986 r. w Piszu. Ukonczyt Akademie Sztuk Pieknych im. Eugeniusza
Gepperta we Wroctawiu na kierunku wzornictwo w 2011 roku. Dyplom
w Pracowni Projektowania Srodkéw Transportu pod kierunkiem prof. Wilhelma
Semaniszyna. Od roku 2013 pracowat jako asystent w Pracowni Projektowania
Srodkéw Transportu w Katedrze Wzornictwa macierzystej uczelni i prowadzit
przedmiot Rysunek Prezentacyjny. Od roku 2015 prowadzi Pracownie Podstaw
Projektowania dla studentéow wzornictwa. Laureat stypendium MNiSW dla
wybitnie zdolnych mtodych naukowcdéw w roku 2016.

Précz pracy na rzecz wroctawskiej Akademii Sztuk Pieknych, prowadzi wtasna
pracownie projektowa Twig Studio, ktdérej celem jest projektowanie wysokiej
jakosci produktow, spetniajgcych potrzeby klientow (producentow, klientéw indy-
widualnych), ale, przede wszystkim, dajacych rado$¢ odbiorcom owych produk-
téw. Spora czes¢ czasu i energii przeznacza na tworzenie autorskich projektow.
Eksperymentuje z nowymi technologiami i materiatami. Bawi sie forma i funkcja.

Grzegorz Rozwadowski nie chce sie specjalizowa¢ w waskiej dziedzinie
projektowania, dlatego chetnie podejmuje wspoétprace z architektami wnetrz
czy agencjami reklamowymi. Projektuje przedmioty codziennego uzytku, elek-
tronike, elementy wyposazenia wnetrz, obudowy maszyn czy gry komputerowe.

Laureat licznych konkurséw w kraju i za granica. Otrzymat m.in. Ztoty Medal
Miedzynarodowych Targéw Poznanskich 2014 na targach Gmina 2014 za dre-
zyne turystyczng, nagrode Golden Arrow 2014 w kategorii Marketing mobilny
za gre mobilng Kapsel Run, nagrode Racing Game of the Year 2010 za gre Nail'd
w kategorii Gra Rajdowa.

Born in 1986 in Pisz. Graduated from the Eugeniusz Geppert Academy of
Art and Design in Wroctaw, majoring in design in 2011. Obtained his master
degree in the Studio of Means of Transport Design under the supervision of
Prof. Wilhelm Semaniszyn. Since 2013, he has worked as an assistant tutor in

the Means of Transport Design Studio in the Design Department of his alma

mater and taught the subject Presentation Drawing. Since 2015, he has run
the Fundamentals of Design Studio for design students.

Winner of the 2016 Ministry of Science and Higher Education scholarship for
exceptionally talented young scientists.

In addition to his work for the Academy of Art and Design in Wroctaw, he runs
his own design studio, Twig Studio, which aims to design high-quality products
that meet the needs of customers (manufacturers, individual customers) but,
above all, give joy to the users of these products. He devotes a large part of
his time and energy to creating original projects. He experiments with new
technologies and materials. He plays with form and function.

Grzegorz Rozwadowski does not want to specialise in a narrow field of design,
which is why he willingly cooperates with interior designers or advertising
agencies. He designs objects of everyday use, electronics, interior furnishings,
machine housings or computer games.

Winner of numerous competitions at home and abroad. He received, among
others, the Gold Medal of the Poznan International Fair 2014 at the Gmina
2014 fair for his tourist handcar, the Golden Arrow 2014 award in the Mobile
Marketing category for the mobile game Kapsel Run, the 2010 Racing Game

of the Year award for the game Nail'd in the Rally Game category.

Jacek Sliwowski

Urodzony w 1964 r. we Wroctawiu. Ukonczyt Panstwowa Wyzszg Szkote Sztuk
Plastycznych (obecnie Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we
Wroctawiu). Dyplom w Pracowni Projektowania Narzedzi i Srodowiska Pracy
prof. Wilhelma Semaniszyna w 1989 roku. Od 2012 r. — praca na stanowisku
mistrza w pracowni modelarskiej Katedry Wzornictwa. Od 2016 r. — zatrudniony
na stanowisku asystenta.

Jest autorem wielu instalacji i aranzacji architektonicznych zrealizowanych
w technice wypalanych form ceramicznych, szkta topionego metoda fusingu
i innych. Realizowat projekty dla indywidualnych zleceniodawcéw fontann
ogrodowych, mebli, balustrad, modeli i makiet.

Bornin 1964 in Wroctaw. Graduated from the State Higher School of Fine Arts
(currently: The Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw).
Obtained his degree in the Tools and Work Environment Design Studio of

Prof. Wilhelm Semaniszyn in 1989. From 2012 - he was working as a master
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in the modelling studio of the Department of Design. Since 2016 — has been
employed as an assistant tutor.

He is the author of many installations and architectural arrangements realised in
fired ceramic forms, fused glass and other techniques. He has realised projects of

garden fountains, furniture, balustrades, models and mock-ups, for individual clients.

Piotr Stocki

Urodzony 1983 r. w Odessie. Absolwent Wydziatu Architektury Wnetrz i Wzornictwa
Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu. Dyplom zre-
alizowat w roku 2008 pod kierunkiem prof. Wilhelma Semaniszyna w Pracowni
Projektowania Srodkow Transportu. Od 2009 roku jest zatrudniony w Katedrze
Wzornictwa w Pracowni Projektowania Srodkéw Transportu i od 2013 roku
w Pracowni Projektowania Kinetycznego. Autor i wspdétautor licznych realizacji
z zakresu wzornictwa przemystowego. Laureat stypendium MNiSW dla mtodych
naukowcéw w roku 2014. Udziat w wystawach: wystawa zbiorowa przy okazji targow
motoryzacyjnych w Poznaniu, 2007; wystawa zbiorowa w ASP w Gdansku, 2009;
wystawa zbiorowa w Gifhorn, Niemcy, 2011; pokaz animacji do demo gry Secret
Gallery na targach gier komputerowych Pax Prime w Seattle USA, 2012. Wazniejsze
projekty: projekt zabudowy samochodu campingowego na bazie MB Sprinter dla
firmy Polkamp, 2011; projekt przyczepy transportowej dla firmy Thule Brenderup
seria 1200, 2012; projekt i realizacja prototypu zabudowy dachowej z przeznacze-
niem do Fiata Ducato dla firmy Germaz, 2012; projekt wizualny oraz opracowanie
ergonomii siedziska dla pojazdu militarnego M-ATV G10, Germaz, 2011; projekty
elementow wirtualnych dla gry Suburbian, Secret Gallery, Carnival dla firmy Plata
Games; projekty oraz realizacje w programie 3D Studio Max obiektdw, lokacji,
pojazdow oraz animacji do gier komputerowych, 2012; projekt oraz przygotowanie
do publikacji sklepu internetowego dla firmy Ceral, 2012; projekt, opracowanie
dokumentacji cyfrowej, wykonanie prototypu oraz nadzér nad wdrozeniem etui
ochronnego dla telefonu iPhone 4 z dodatkowa funkcja pamieci zewnetrznej, 2013.
Autor licznych publikacji internetowych oraz wspotautor w publikacjach zwartych.
Born in 1983 in Odessa. Graduate of the Faculty of Interior Architecture and
Industrial Design at the Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw.
He realized his diploma in 2008 under the supervision of Professor Wilhelm
Semaniszyn in the Studio of Means of Transport Design. From 2009, he was
employed in the Department of Design in the Means of Transport Design Studio
and since 2013 - in the Kinetic Design Studio. Author and co-author of numerous

industrial design projects. Winner of the Ministry of Science and Higher Education

scholarship for young scientists in 2014. Participation in exhibitions: group exhibition
on the occasion of the automotive fair in Poznan, 2007; group exhibition at the
Academy of Fine Arts in Gdansk, 2009; group exhibition in Gifhorn, Germany, 2011;
animation show for the Secret Gallery game demo at the Pax Prime computer
games fair in Seattle, USA, 2012. Major projects: Design of a camper van based on
MB Sprinter for Polkamp, 2011; design of a transport trailer for Thule Brenderup
1200 series, 2012; design and realisation of a prototype of a roof for Fiat Ducato
for Germaz, 2012; visual design and development of ergonomics of a seat for
M-ATV G10 military vehicle, Germaz, 2011; Design of virtual elements for the
games Suburbian, Secret Gallery, Carnival for the company Plata Games; designs
and realisations in 3D Studio Max of objects, locations, vehicles and animations
for computer games, 2012; design and preparation for publication of an online
store for the company CERAL, 2012; design, development of digital documentation,
realizing a prototype and supervision of the implementation of a protective case for
iPhone 4 with an additional external memory function, 2013. Author of numerous

online publications and co-author in printed publications.

Wojciech Wesotek

Urodzony 1982 r. w Kepnie. W 2008 r. ukonczyt studia w Akademii Sztuk Pieknych
im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu, uzyskujac dyplom z wyréznieniem.
W tym samym roku rozpoczat prace w katedrze Form Przemystowych na sta-
nowisku asystenta. Nagrody: 2009 — Grand Prix w konkursie Machina Design
2009 za jacht zaglowy WW 60 Net; 2010 — wyrdznienie specjalne w kategorii
profesjonalnej Millennium Yacht Design Awards; 2010 za jacht zaglowy WW 60
Net; 2013 - stypendium dla wybitnie zdolnych naukowcéw przyznawane przez
Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego. Najwazniejsze projekty: 2008 — jacht
zaglowy Huzar 28; 2009 - jacht zaglowy WW 60 Net; 2011 - jacht motorowy
Manuscript, 86; 2014 — jacht motorowy Bravo 36.

Bornin 1982 in Kepno. In 2008, he graduated with honours from the Eugeniusz
Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw. In the same year he started
working in the Department of Industrial Forms as an assistant. Awards: 2009
— Grand Prix in the Machina Design 2009 competition for the WW 60 Net sailing
yacht; 2010 — special mention in the professional category of the Millennium
Yacht Design Awards 2010 for the WW 60 Net sailing yacht; 2013 — scholarship for
outstandingly talented scientists awarded by the Minister of Science and Higher
Education. Key projects: 2008 - sailing yacht Huzar 28; 2009 - sailing yacht
WW 60 Net; 2011 — motor yacht Manuscript 86; 2014 — motor yacht Bravo 36.



Renata Wites-Krzyzanowska

Absolwentka Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu,
dyplom magisterski uzyskata w 2009 roku w Pracowni Projektowania Produktu
pod kierunkiem profesora Wtodzimierza Dolatowskiego.

0d ukonczenia studiéw po dzien dzisiejszy zatrudniona w macierzystej pra-
cowni, obecnie na stanowisku adiunktki. Tytut doktora uzyskata w 2018 roku.
Poza praca naukowo-dydaktyczng zajmuje sie projektowaniem szeroko rozu-
mianego produktu. Sciezka zawodowa szybko pozwolita jej wyspecjalizowaé sie
w obszarze projektowania tekstylnego, wiec z zamitowaniem podejmuje tematy
uwzgledniajace konstrukcje tekstylne i miekkie. W jej dorobku projektowym
znajduja sie m.in. meble, akcesoria sportowe, etui i transportery specjalistyczne,
torebki osobiste, sakwy motocyklowe i rowerowe oraz odziez. Od 2018 roku
Cztonkini Polskiego Stowarzyszenia Projektantéw Form Przemystowych.
Graduate of the Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw, she
obtained her master's degree in 2009 in the Product Design Studio under the
supervision of Professor Wtodzimierz Dolatowski.

From graduation to the present day she has been employed in the Product
Design Studio, currently as an assistant professor. She received her doctoral
degree in 2018. In addition to her research and teaching work, she is involved
in product designin a very broad sense. Her professional path quickly allowed
her to specialise in the area of textile design, so she is passionate about taking
on topics that include textiles and soft structures. Her design portfolio includes
furniture, sports accessories, specialist cases and carriers, personal bags,
motorbike and bicycle pannier bags and clothing. Since 2018, she has been

a member of the Polish Association of Designers of Industrial Forms.
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Advanced Robotic Engineering Sp. z 0.0. oferuje projektowanie maszyn
i urzadzen oraz ich elementéw w oparciu o zaawansowanie oprogramowanie
CAD/CAM. Projektuje produkty w oparciu o proces projektowania design thinking,
stosuje cyfrowe prototypowanie oraz wydruki 3D.

Firma Advanced Robotic Engineering jako pierwsza w kraju podjeta sie zagad-
nienia zaprojektowania i wykonania robota dedykowanego do budownictwa. Robot

ARE 1.0 dedykowany jest do rozbiérki konstrukcji budowlanych.

Advanced Robotic Engineering Sp. z 0.0. offers the design of machines
and equipment as well as their components based on advanced CAD/CAM
software. It designs products based on the design thinking process, uses digital
prototyping and 3D printing.

Advanced Robotic Engineering was the first company in the country to address
the issue of designing and manufacturing a robot dedicated to construction. The

ARE 1.0 robot is dedicated to the demolition of building structures.

Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu
jest uczelnig panstwowa, prowadzaca edukacje w zakresie sztuki i designu na
studiach stacjonarnych i niestacjonarnych. W tej zatozonej w 1946 r. uczelni
studenci zdobywaja wyksztatcenie na pieciu wydziatach, w tym na Wydziale
Architektury Wnetrz, Wzornictwa i Scenografii. Trzy z czterech jednostek
wydziatu, Katedry Wzornictwa, Architektury Wnetrz i Mebla, ksztatca wszech-
stronnie przygotowanych projektantéw. Programy studiow sa réznorodne
i odpowiadaja na wspdtczesne wyzwania projektowe.

Katedry te skupiajg pracownie, przedmioty oraz wtasciwe im warsztaty.
To wtasnie w dobrze wyposazonych i dysponujacych doswiadczona kadra
warsztatach podejmuje sie zadania realizacyjne, takie jak wykonanie parawanu,

potek czy oswietlenia dla Domu Opieki Wytchnieniowej Kokoszka.

The Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw is
a state university providing education in art and design. At this higher education
institution, founded in 1946, students are educated at five faculties, including
the Faculty of Interior Architecture, Design and Scenography. Three of the
faculty's four units, the Departments of Design, Interior Architecture and
Furniture, educate comprehensively trained designers. The study programmes

are diverse and respond to contemporary design challenges.
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These departments bring together studios, subjects and workshops. It isin
the well-equipped workshops with experienced staff that realisation of tasks
such as making the screen, shelves or lighting for "Kokoszka” Respite Care

Home were undertaken.

Baldowski to marka, ktéra od 1973 roku nieprzerwanie kultywuje tradycje
branzy obuwniczej, oferujgc swoim klientom perfekcyjnie wykonane produkty
najwyzszej klasy. Wprowadzajac nowe kolekcje firma stara sie zaspokoic
wcigz rosnace zapotrzebowanie na luksusowe i unikalne buty. Wykonane sa
z materiatow najwyzszej jakosci, ze zwréceniem uwagi na najmniejszy szczegot.

Firma Baldowski nawigzuje wspotprace ze znanymi polskimi projektantami,
m. in. Maciejem Zieniem, Dominika Nowak, Agata Nartowska.

Kolekcje butow Baldowski sa wystawiane w najbardziej prestizowych butikach

i domach handlowych na catym $wiecie, m.in. w Printemps w Paryzu.

Baldowski is a brand that has been continuously cultivating the tradition
of the footwear industry since 1973, offering its customers perfectly made
products of the highest class. By introducing new collections, the company
strives to meet the ever-growing demand for luxurious and unique shoes.
They are made from materials of the highest quality, with attention paid to
the smallest detail.

Baldowski company cooperates with well-known Polish designers, such as
Maciej Zien, Dominika Nowak, Agata Nartowska.

Baldowski shoe collections are exhibited in the most prestigious boutiques

and department stores around the world, including Printemps in Paris.

Balma SA jest znanym w kraju producentem wysokiej klasy mebli biurowych.
Zatozona w 1978 roku firma jest liderem ksztattowania efektywnych przestrzeni
biurowych w Polsce. Od 1995 roku produkty Balmy powstaja w podpoznanskiej
gminie Tarnowo Podgorne. Firma ma dtugoletnie do$wiadczenia w zakresie produkcji,
montazu i serwisu mebli, ktére gwarantuje wysoka jako$¢ i zadowolenie uzytkow-
nikow. Potwierdzeniem jest lista referencyjna odbiorcéw, ktérzy zawsze doceniali
sprawno$c¢ dziatania i kompleksowa obstuge w duzych realizacjach. Meble z fabryki
BALMA sa produktem polskim, wykonanym z surowcow najwyzszej jakosci, ktére

w potgczeniu z najnowszymi technologiami pozwalajg na produkcje mebli o bardzo



wysokiej odpornosci, zaréwno na uderzenia, jak i zabrudzenia, wysokie tempera-
tury czy $rodki chemiczne. O solidnosci i profesjonalnosci firmy Balma $wiadczy
posiadany certyfikat jakos$ci IS0 9001, przyznane Ztote Medale Miedzynarodowych

Targdw Poznanskich oraz liczne $wiadectwa i atesty wytrzymatosciowe.

Balma SA is a nationally renowned manufacturer of high-end office furniture.
Founded in 1978, the company is a leader in the shaping of efficient office spaces
in Poland. Since 1995, Balma's products have been manufactured in the Tarnowo
Podgoérne municipality near Poznan. The company has long-standing experience
in furniture production, assembly and service, which guarantees high quality and
user satisfaction. This is confirmed by the reference list of customers, who have
always appreciated the efficiency and comprehensive service in large-scale projects.
Furniture from the Balma furniture factory is a Polish product, made of the
highest quality materials, which combined with the latest technologies allow
the production of furniture with very high resistance, both to impacts and
dirt, high temperatures or chemicals. The reliability and professionalism
of the Balma company is evidenced by the ISO 9001 quality certificate, the
awarded Gold Medals of the Poznan International Fair and numerous durability

certificates and attestations.

EMYS sp. z 0.0. jest producentem zaawansowanego interaktywnego robota
spotecznego do nauki jezyka angielskiego. Pierwsze prototypy robotéw spotecz-
nych powstawaty we Wroctawiu w 2009 roku dzieki zaangazowaniu pracownikdw
Politechniki Wroctawskiej, dr Janowi Kedzierskiemu oraz dr Michatowi Dziergwie,
we wspotpracy z dr Krzysztofem Kubaskiem z Akademii Sztuk Pieknych im.
E. Gepperta we Wroctawiu. W 2016 roku zespot zatozyt swoj pierwszy start-up
i wziat udziat w amerykanskim programie akceleracyjnym HAX. Prace badaw-
czo-rozwojowe byty prowadzone zaréwno w Polsce, jak i w chinskiej dolinie
krzemowej — miescie Shenzhen. Po 3 latach prototypowania i rozwijania edu-
kacyjnego kontentu, uruchomiono produkcje seryjna i projekt trafit na rynek.
Robot EMYS jest dzi$ obecny w kilkuset przedszkolach w catej Polsce, gdzie
ponad 100 000 dzieci uczy sie jezyka angielskiego z tym interaktywnym robotem
spotecznym. Obecnie zespdt prowadzi dalsze prace nad rozwojem kontentu,
zastosowaniem w nim sztucznej inteligencji, planuje zwiekszenie produkcji

i ekspansje na rynki azjatyckie, w tym kraje Bliskiego Wschodu.

EMYS sp. z 0.0. is the manufacturer of an advanced interactive social robot for
learning English. The first prototypes of social robots were created in Wroctaw
in 2009 thanks to the commitment of faculty members of the Wroctaw University
of Technology, Dr. Jan Kedzierski and Dr. Michat Dziergwa, in cooperation with Dr.
Krzysztof Kubasek from the E. Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw.
In 2016, the team founded its first start-up and participated in the US accelerator
programme HAX. Research and development were carried out both in Poland
and in the Chinese Silicon Valley city of Shenzhen. After 3 years of prototyping
and developing educational content, mass production was launched and the
project hit the market.

Today, EMYS is present in several hundred kindergartens across Poland,
where more than 100 000 children are learning English with this interactive
social robot. Currently, the team is further developing the content, applying
artificial intelligence to it, and plans to increase production and expand into

Asian markets, including Middle Eastern countries.

Kross S.A. to najwiekszy polski producent rowerdw. Firma powstata w 1990
roku, a dzieki pasji, wizji i konsekwencji swojego zatozyciela w 20 lat z matego
sklepu rowerowego przeksztatcita sie w czotowego producenta roweréw
w Europie. Firma ma siedzibe w Przasnyszu, 100 km na pdétnocny-wschod od
Warszawy. Dynamiczny rozwoj firmy nastapit w roku 2000, kiedy w Przasnyszu
powstat nowoczesny zaktad produkcyjny. Rozwigzania informatyczne najnowszej
generacji zapewniaty optymalne zarzadzanie montazem i sktadowaniem row-
erow, co pozwolito na zakotwiczenie produkcji w Polsce i dynamiczny rozwoj
firmy. Nowa jakos$¢, wzory, ramy i komponenty pozwolity przedsiebiorstwu staé
sie konkurencja dla zaawansowanych technologicznie, popularnych na catym
Swiecie firm produkujacych rowery.

Sita marki Kross jest pasja towarzyszaca tworzeniu roweréw wsparta ponad
30-letnig wiedza ekspercka. W naszej firmie stawiamy na progresywnos¢
i nowoczesnos$¢ na réwni z emocjami towarzyszacymi tym, dla ktérych rower
to co$ wiecej niz zabawa raz na miesiac czy rok. To pasja, ktora towarzyszy

nam przez caty czas.

Kross S.A. is the largest Polish manufacturer of bicycles. The company was
established in 1990, and thanks to the passion, vision and consistency of its founder,

in 20 years it has transformed from a small bicycle shop into the leading bicycle
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manufacturerin Europe. The company is based in Przasnysz, 100 km north-east
of Warsaw. The dynamic development of the company took place in 2000, when
a modern production plant was established. State-of-the-art IT solutions ensured
optimum management of bicycle assembly and storage, allowing production to be
anchored in Poland and the company to grow dynamically. New quality, designs,
frames and components allowed KROSS to compete with technologically advanced,
globally popular bicycle manufacturing companies.

The strength of the KROSS brand is the passion accompanying the creation of
bicycles supported by over 30 years of expertise. In our company we focus on
progressiveness and modernity as well as the emotions accompanying those
for whom a bicycle is something more than just fun once a month or a year. It

is a passion that accompanies us all the time.

Firma Labbvenn, zatozona w 2016 r., jest producentem wysokiej jako$ci asorty-
mentu dla psow i kotéw oraz ich wtascicieli. Produkty firmy to przede wszystkim
propozycja dla wtascicieli czworonogdw cenigcych sobie:

1. stonowana nowoczesna stylistyke bazujgca na klasycznych formach, ktéra

doskonale komponuje sie nawet w bardzo wymagajacych wnetrzach,

N

. funkcjonalno$¢ — wszystkie produkty sa wykonane z wysokogatunkowych
materiatéw; oddychajacych i przyjaznych w dotyku tkanin oraz naturalnych
surowcow takich jak drewno, ktére sg wyjatkowo wytrzymate, aby sprostac
uzytkowaniu przez psy i koty. Ponadto wszystkie produkty sa przygotowane
w taki sposdb, zeby mozna byto z tatwoscia utrzymacd czystosé, atym samym

komfort pupila i wtasciciela,

w

.wysoka jako$¢ wykonywanych recznie produktdw z wysokojakos$ciowych tkanin,
tj: wetny, bawetny, naturalnej skory juchtowej oraz drewna z bukdw karpackich.
Nazwa Labbvenn powstata od syntezy dwdch stéw zaczerpnietych z jezyka

nordyckiego. ,Labb" — to tapa, a .Venn" — to przyjaciel. To wtasnie dla zwierzat

domowych firma produkuje swoj stylowy oraz peten elegancji asortyment wypo-
sazenia wnetrz. Pomimo mtodego stazu, Labbvenn z sukcesem zaznacza swoja
obecnoé¢ w Europie, Azji, USA oraz Australii. Produkty firmy dostepne sag w ponad

50 partnerskich sklepach i showroomach na 4 kontynentach.

Jedna z gtéwnych zalet firmy jest to, ze jej produkcja odbywa sie na terenie

Polski — w oparciu o lokalnych poddostawcow materiatow oraz ustug. Czesc

asortymentu powstata we wspotpracy z Akademia Sztuk Pieknych im. Eugeniusza

Gepperta we Wroctawiu.

Labbvenn, founded in 2016, is a manufacturer of high-quality product ranges
for dogs and cats and their owners. The company's products are primarily for
pet owners who appreciate:

1. subdued modern styling based on classic forms, which suits perfectly even

very demanding interiors,

N

. functionality — all products are made of high-quality materials; breathable and
touch-friendly fabrics and natural materials such as wood, which are extremely
durable to withstand their use by dogs and cats. In addition, all products are
prepared in such a way that cleanliness can be easily kept, thus keeping the

pet and owner comfortable,

w

. high quality handmade products from high-quality fabrics, i.e. wool, cotton,
genuine leather and Carpathian beech wood.

The name Labbvenn is derived from a synthesis of two words taken from the
Nordic language. “Labb” — means “paw” and "Venn" means “friend”. It is for pets
that the company produces its stylish and elegant range of home furnishings.
Despite its young age, Labbvenn has successfully established its presence in
Europe, Asia, the USA and Australia. The company's products are available in more
than 50 partner shops and showrooms on four continents. One of the company’s
main advantages is that its production takes place in Poland - based on local sub-
suppliers of materials and services. Part of the product range was developed in

collaboration with the Eugeniusz Geppert Academy of Art and Design in Wroctaw.

Mactronic to polski producent mobilnego o$wietlenia LED, ktory istnieje na rynku
od konca lat 80. XX wieku. Obecnie firma jest najwiekszym w Polsce oraz cenio-
nym w Europie przedsiebiorstwem produkujacym latarki. W jej ofercie znajduja
sie zarowno sprzety dla profesjonalistow, jak i latarki do uzytku codziennego.

Do szerokiego grona klientéw firmy Mactronic zaliczaja sie z pewnoscia wszy-
scy pasjonaci outdooru — turysci, alpinisci, wspinacze, biegacze i rowerzysci.
Grono to wzbogacaja dodatkowo entuzjasci polowan oraz militariéw. Oddzielna
grupa klientéw sg profesjonalisci tacy jak strazacy czy ratownicy, ktérzy rowniez
wykorzystujg oswietlenie przenosne podczas pracy. Jeszcze innym, lecz rowniez
wymagajacym klientem firmy Mactronic, jest wojsko.

Asortyment marki podzielony jest zgodnie z rynkami zbytu na trzy podstawowe
kategorie: Tactical Line, Adventure Line oraz Professional Line.

W utrzymaniu niskich cen finalnego produktu, konkurencyjnych na dzisiej-

szym, nietatwym rynku, pomaga z pewnoscia firmie Mactronic przeniesienie



produkcji na wschod. Przedstawiciele firmy zapewniaja jednak, ze nieustanna
kontrola, wspétpraca z dostawcami materiatow wysokiej jakosci, projektantami
oraz osrodkami badawczymi, sprawiaja, ze jakos¢ produktow Mactronic nie tylko
utrzymuje sie na najwyzszym poziomie, lecz stale wzrasta.

Siedziba firmy mieéci sie we Wroctawiu.

The Mactronic brand is a Polish manufacturer of mobile LED lighting, which has
been on the market since the late 1980s. Today, the company is Poland's largest
and respected in Europe torch manufacturer. Its range includes both equipment
for professionals and torches for everyday use. Mactronic's wide customer base
certainly includes all outdoor enthusiasts — hikers, mountaineers, climbers,
runners and cyclists. This group is further enriched by enthusiasts of hunting
and military equipment. A separate group of customers are professionals such
as firefighters and rescue workers, who also use portable lighting during their
work. Yet another, but also demanding customer of Mactronic, is the military.

The brand’'s product range is divided according to markets into three main
categories: Tactical Line, Adventure Line and Professional Line.

In keeping the prices of the final product low and competitive in today's
challenging market, Mactronic's relocation of production to the East certainly
helps. However, the company's representatives assure that constant control,
cooperation with suppliers of high-quality materials, designers and research
centres, ensure that the quality of Mactronic products not only remains at the
highest level, but is constantly increasing.

The company's headquarters are located in Wroctaw.

Mark L Custom Guitar Electronics (MLC Amps)

MLC Amps to gdanska renomowana marka specjalizujgca sie w produkcji wysokiej
jakosci butikowych wzmacniaczy gitarowych, efektéw, kolumn gto$nikowych
i niestandardowych systemoéw gitarowych. Od momentu powstania w 2002
roku firma zyskata uznanie zaréwno w kraju, jak i za granica dzieki swoim
innowacyjnym rozwigzaniom i wyjatkowej jakosci dzwieku. Wzmacniacze MLC,
zaprojektowane przez Marka Laskowskiego, sa wykonane przy uzyciu najwyz-
szej jakosci komponentéw o najnizszych poziomach tolerancji i przechodza
rygorystyczne testy w celu zapewnienia optymalnej wydajnosci. Sg znane ze
swojej przejrzystoséci, mocy i wszechstronnoséci tonalnej, pozwalajac muzykom

bez wysitku osiagnad pozadane brzmienie. Zaangazowanie MLC Amps w jakos¢

i dbato$¢ o szczegoty uczynito je zaufanym wyborem dla wielu profesjonalnych

muzykow na catym Swiecie.

MLC Amps is a Gdansk-based renowned brand specialising in the production of
high-quality boutique guitar amplifiers, effects, loudspeakers and custom guitar
systems. Since its creation in 2002, the company has gained recognition both
nationally and internationally for its innovative solutions and exceptional sound
quality. MLC amplifiers, designed by Marek Laskowski, are made using the highest
quality components with the lowest tolerances and undergo rigorous testing
to ensure optimum performance. They are renowned for their transparency,
power and tonal versatility, allowing musicians to effortlessly achieve their
desired sound. MLC Amps' commitment to quality and attention to detail has

made them a trusted choice for many professional musicians around the world.

Metaloplastyka Marian Ostrowski jest firma rodzinna. Zatozona w 1981 r.,
ma siedzibe w miejscowosci Btonie. Obecnie firma prowadzi dziatalnos¢
gospodarcza opartg o profil produkcyjno-ustugowy. Posiada bardzo duze
do$wiadczenie w branzy obroébki metalu, produkcji nosnikéw reklamowych,
ram i elementéow pamigtkowych, druku reklamowym (wielkoformatowym)
i systemach wystawienniczych. Przedsiebiorstwo stale poszerza swojg oferte,

odpowiada na potrzeby klientow i dopasowuje realizacje do wymagan odbiorcy.

Metalwork Marian Ostrowski is a family-owned company. Established in 1981,
itis based in Btonie. At present, the company conducts business activities based
on production and service. It has very extensive experience in the field of metal
processing, production of advertising systems, frames and commemorative
elements, advertisement printing (large format) and exhibition systems. The
company is constantly expanding its range of products, responding to customer

needs and tailoring realisations to meet customer requirements.

Newag S.A. to polskie przedsiebiorstwo produkcyjne specjalizujgce sie

w produkcji oraz modernizacji taboru szynowego oraz wagondw pasazerskich.

Jest to wiodacy polski producent elektrycznych i spalinowych pojazdow
pasazerskich, lokomotyw elektrycznych i spalinowych oraz pojazdéw metra

i tramwajow. Newag S.A. jest jedna z najstarszych firm kolejowych w Polsce,
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ma wieloletnie doswiadczenie takze w modernizacji taboru kolejowego. Gtéowna

siedziba spdtki znajduje sie w Nowym Saczu.

Newag S.A. is a Polish production company specialising in the production and
modernisation of rolling stock and passenger carriages. It is a leading Polish
producer of electric and diesel passenger vehicles, electric and diesel locomotives,
as well as underground and tramway vehicles. Newag S.A. is one of the oldest
railway companies in Poland, with many years of experience also in rolling stock

modernisation. The company's head office is located in Nowy Sacz.

Ragaba to marka mebli producenta komponentéw drewnianych obecnego
w Wojcieszowie od 17 lat. Ragaba powstata, by ozywia¢ wnetrza kolorem. Meble
tej firmy charakteryzuja sie odmiennym stylem w poréwnaniu do oferty rynkowe;j.
Ta polska firma produkcyjna z duzym do$wiadczeniem na rynku o jakosci drewna
wie juz chyba wszystko. Produkuje meble z zatozeniem, ze kolor ma znaczenie
- nazwa to rozwiniecie skréotu RGB, modelu przestrzeni barw. Sa to nowoczesne

meble i dodatki do wyposazenia wnetrz.

Ragaba is the furniture brand of a manufacturer of wooden components present
in Wojcieszow for 17 years. Ragaba was established to enliven interiors with colour.
The furniture of this company is characterised by a different style compared to
the market offer. This Polish manufacturing company with extensive experience
on the market probably knows everything about wood quality. It produces
furniture on the premise that colour matters — its name is an extension of the
abbreviation RGB, the colour space model. These are modern furniture and

interior design accessories.

Zatozyciele marki revve (od réve — marzenie, dgzenie) postanowili przez dopra-
cowany design i jako$¢ kuchni podnie$¢ warto$¢ domdw inwestoréw, jednocze-
$nie oczekujac mniej za meble kuchenne niz konkurencja z segmentu premium.
Dzieki pasji do dobrego designu zatozyciele marki wymyslili w latach 90. koncept
wnetrz kuchennych dla wymagajacych. Prestizowe realizacje uzyskiwaty pod
ich przywodztwem wiele sukcesdw i nagrod. Po latach zdecydowali jednak, by
jedynie w gronie wiarygodnych, uznanych profesjonalistow z dziedzin: kreacji,

technologii meblarstwa i zarzadzania jakoscia stworzyc¢ firme oparta na designie
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oraz rozumiejaca potrzeby inwestoréw, ktdrzy maja marzenia i dbaja o swdj

ciezko zapracowany kapitat.

The founders of the revve brand (from the French word “réve”, meaning to

“dream”) have decided to increase the value of investors' houses thanks to

perfect design and the quality of their kitchens, at the same time charging
less for kitchen furniture than their competitors in the premium segment of
the market. Thanks to their passion for good design, the founders of the brand
created the concept of kitchen interiors for demanding customers in the 1990s.
The implemented prestigious projects were very successful and won many prizes.
After some years — together with renowned specialists in the field of creation,
furniture technology and quality management — they decided to create their
own company, based on design and an understanding of the needs of investors,

who have dreams and care for their hard-earned capital.

Firma SensDx zajmuje sie opracowywaniem oraz wdrazaniem testéw opartych
o biosensory, ktére w kilka minut pomagaja zdiagnozowac rézne choroby naich
wczesnym etapie rozwoju. Wizjg SensDx jest zrewolucjonizowanie diagnostyki
medycznej na Swiecie poprzez dostarczanie skutecznych, szybkich i prostych
w obstudze testéw do wykrywania patogenow, wywotujacych okreslone choroby.
Nowatorstwo rozwigzania polega na potaczeniu prostego w obstudze urzadzenia
oraz ultraczutego, szybkiego testu diagnostycznego wraz z aplikacjg na urzadzenia
mobilne do tatwego i wygodnego odczytywania wynikow diagnozy. Wroctawski
oddziat SensDx zajmuje sie rozwijaniem autorskich urzadzen elektronicznych,
maszyn i procesow chemicznych oraz prowadzi produkcje jednorazowych testéw

wykrywajacych patogeny.

SensDX company develops and implements biosensor-based tests that help
diagnose various diseases at their early stages in minutes. SensDx’s vision is
to revolutionise medical diagnostics worldwide by providing effective, rapid and
easy-to-use tests for the detection of pathogens that cause specific diseases.
The novelty of the solution lies in the combination of an easy-to-use device and
an ultra-sensitive, fast diagnostic test, together with an application for mobile
devices allowing easy and convenient reading of diagnostic results. The Wroctaw
branch of SensDx develops original electronic devices, machines and chemical

processes, and manufactures disposable pathogen detection tests.



