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6 Design jako praktyka poznawcza.
Metody badawcze w wytwarzaniu
wiedzy projektowej

Projektant przestaje funkcjonowac jako ekspert
interpretujacy ludzkie zachowania, a zaczyna opiekowac
si¢ procesami, w ktérych wiedza wylania si¢ z relacji

i wspéltworzenia. Design, ujmowany jako gleboka praktyka
poznawcza, wykracza poza ramy analityczne w strong
ucielesnionego doswiadczenia i refleksji badawczej.

Wprowadzenie

Metody projektowe mozna rozumiec jako zestaw dzialan wspierajacych
designera w zdobywaniu wiedzy potrzebnej do podejmowania decyzji.
Klasyczne narzedzia, takie jak szkic, rysunek techniczny, model czy prototyp,
a takze metody badan jakos$ciowych - obserwacja i wywiad — pomagaja
rozpoznawac otoczenie i interpretowac pojawiajace si¢ w nim zjawiska.

Czesto proces projektowy konczy si¢ refleksja: ,,GdybySmy na poczatku
wiedzieli to, co wiemy teraz, nigdy nie zaprojektowalibySmy tego w ten
sposob”’. Dlatego jednym z gléwnych powodéw poszukiwania nowych metod
jest potrzeba uchwycenia i rozwijania wiedzy juz na wczesnych etapach
procesu projektowego, tak aby mogla ona prowadzi¢ przedsigwzigcie

w bardziej $wiadomy sposéb - zaréwno jako koncepcje, jak i kolejno
podejmowane decyzje.

W tym sensie metody designu nie sa neutralnymi narzedziami. Wyznaczaja
ramy epistemologiczne, wplywajac na to, co w procesie projektowym jest si¢
w stanie dostrzec, poczu¢, nazwac i uznac za istotne. Poprzez wybor narzedzi
designer niejako stwarza to, co poddaje analizie”. Narzedzia badawcze

nie tylko dokumentujg swiat, lecz takze wydobywaja wiedze¢ — widziang

w obrazach, obecna w materii, opowiadang w narracjach, a jednocze$nie
przezywana w doswiadczeniu i budowang w systemach. Projektowanie w tym
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znaczeniu mozna rozumiec¢ jako praktyke poznawcza - sposéb tworzenia
wiedzy.

Artykul przedstawia metody wykorzystywane w praktyce projektowej

i dydaktyce designu: mobilng etnografi¢, sonde¢ kulturowg oraz list

z przyszlosci. Wszystkie te trzy narzedzia wywodza si¢ z Wydzialu
Wzornictwa Akademii Sztuki w Szczecinie, gdzie praktyka dydaktyczno-
naukowa laczy podejscie projektowe z refleksja badawcza i eksperymentem.
Kazda metoda odslania odmienny wymiar rzeczywistosci projektowe;.
Mobilna etnografia pokazuje potrzebe doswiadczania otoczenia, dla

ktdrego projektant projektuje rozwigzanie, a ktore nie istnieje na rynku.
Designer poznaje rzeczywisto$¢ przez bycie w niej, obserwacje, ruch, zmysly
i doswiadczenie otoczenia. Sonda kulturowa pozwala konfrontowaé wlasna
intuicje i odczucia w relacji z innymi ludzmi. List z przyszlosci jest
¢wiczeniem z wyobrazni. Pozwala na eksplorowanie przyszlosci poprzez
zanurzenie si¢ w analizie danych lub udzial w warsztatach pisania listow.
Opisane przyklady wskazuja, ze design research ksztaltuje si¢ w dzialaniu -
w przestrzeni do$wiadczania wspéltworzonej przez rozumienie i wyobraznie.

Mobilna etnografia - badanie doswiadczen w przestrzeni muzealnej

Mobilna etnografia jest metoda jako$ciowa wywodzaca si¢ z etnografii,
koncentrujaca si¢ na badaniu doswiadczen i praktyk spolecznych w ruchu
oraz w naturalnym kontekscie funkcjonowania uczestnikéw. Laczy
obserwacje uczestniczaca z wykorzystaniem technologii mobilnych
umozliwiajacych rejestrowanie doswiadczen w czasie rzeczywistym-.

Mobilna etnografia pozwala designerowi na zanurzenie si¢ w do§wiadczeniu
uzytkownika i obserwowanie jego interakcji w naturalnym kontekscie
czasowym i przestrzennym. Metoda ta zostala wykorzystana w pracy
licencjackiej Kacpra Lendeckiego Rozszerzona rzeczywistos$¢ przestrzeni
muzealnej w Polsce, powstalej w Pracowni Projektowania Interakcji i Aplikacji
Mobilnych".

Przedmiotem badania byly interakcje zachodzace na wystawach muzealnych.
Analizie poddano pig¢ instytucji uznawanych za interaktywne’: Muzeum
Powstania Warszawskiego, Rynek Podziemny w Krakowie, Muzeum Historii
Zydéw Polskich Polin w Warszawie, Muzeum Slaskie w Katowicach (il. 1)
oraz Centrum Dialogu Przelomy w Szczecinie. Badanie przeprowadzono

z wykorzystaniem narzedzia Experience Fellow”, ktére umozliwia mapowanie
Sciezek doswiadczen uzytkownika (customer journey map).
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Il. 2. Interfejs wirtualny aplikacji
rzeczywistosci rozszerzonej,
proj. Kacper Lendecki, Pracownia
Projektowania Interakcji

i Aplikacji Mobilnych, Wydziat
Wzornictwa, Akademia Sztuki
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Interakcje definiowano zgodnie z podejsciem Jodi Forlizzi i Ricka Battarbee’
jako relacje¢ uzytkownik - obiekt/doswiadczenie, wyrézniajac trzy ich typy:
plynne, kognitywne oraz ekspresyjne (il. 2). Interakcje plynne w muzeum
oddzialuja na zmysly i prowadzg uzytkownika przez przestrzen wystawy

za pomoca scenografii, dzwigku lub projekcji. Interakcje kognitywne
wspieraja zdobywanie wiedzy poprzez panele dotykowe, interaktywne modele
i symulacje. Najrzadsze okazaly si¢ interakcje ekspresyjne, ktére pozwalaja
uzytkownikowi wspoltworzy¢ tres¢ wystawy, na przyklad poprzez dzialania
tworcze lub personalizacje do$wiadczenia.
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Analiza pokazala, Ze wspolczesne wystawy muzealne w Polsce najczesciej
opieraja si¢ na immersyjnej narracji audiowizualnej, ktéra oddzialuje

na zmysly odbiorcéw poprzez scenografi¢, dzwigk i obraz. Jednocze$nie

to wlasnie interakcje ekspresyjne generuja najwyzszy poziom zaangazowania
emocjonalnego.

W ramach pracy licencjackiej dyplomant odwiedzil pig¢ muzedw, co oznacza,
ze w wyniku przeprowadzonego badania powstalo pig¢ Sciezek doswiadczenia
uzytkownika odnoszacych si¢ do pigciu réznych instytucji. Zebrany material
obejmowal zatem fakty, odczucia i emocje jednej osoby, a nie nakladajace sie
na siebie $ciezki kilku lub kilkunastu uzytkownikdéw, co jest czesciej
praktykowane w badaniach na potrzeby projektowania ustug i doswiadczen.

W tym projekcie celem badania nie bylo jednak poréwnanie wielu
doswiadczen uzytkownikdéw, lecz rozpoznanie interakcji pojawiajacych si¢
W przestrzeni wystaw. Szczegolng uwage zwrdcono na momenty kontaktu
odbiorcy z ekspozycja, ktére moglyby zosta¢ poszerzone o elementy
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Il. 3. Uproszczony schemat
dziatania rzeczywistosci
rozszerzonej dla wystawy stafej
Pomorza Zachodniego w Muzeum
Narodowym w Szczecinie, proj.
Kacper Lendecki, Pracownia
Projektowania Interakcji

i Aplikacji Mobilnych, Wydziat
Wzornictwa, Akademia Sztuki
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technologii wowczas wylaniajacych si¢ w przestrzeni muzealnej, takich jak
rzeczywisto$¢ wirtualna czy rozszerzona (il. 3).

10:47
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Brak uporzadkowania teoretycznego w zakresie wiedzy o rodzajach interakcji
na wystawie sklonil projektanta do systematyzacji zebranych danych. Material
empiryczny zostal zestawiony z literaturg naukows, co pozwolilo

na zbudowanie wstepnej taksonomii typéw interakcji oraz wyznaczenie
kryteriow projektowych dla dalszych dzialan projektowych. Ten poznawczy
proces wskazuje potrzebe projektowania doswiadczen, ktdre

nie tylko angazujg zmysly, lecz takze umozliwiaja uzytkownikom aktywne
wspoltworzenie znaczen. Z perspektywy epistemologicznej oznacza

to przesuniecie od odbioru tresci ku ich wspoltworzeniu jako formie
poznania.

Sonda kulturowa - badanie emocji i doswiadczen konfliktu

Drugim narzedziem jest sonda kulturowa. Jest to zestaw twérczych

i refleksyjnych zadan angazujacych uczestnikéw w dokumentowanie
wlasnych do$wiadczen, pozwalajacy uchwyci¢ ich emocjonalny i ucielesniony
wymiar, ktéry czesto pozostaje niewidoczny w klasycznych badaniach
deklaratywnych®. W klasycznym ujeciu definiowana jest jako zestaw
artefaktow i zadan uruchamiajacych autorefleksje oraz pozwalajacych
uchwyci¢ doswiadczenia’. W projekcie wykorzystano dzienniki sytuacji
gniewu, mapy ciala oraz zapisy doswiadczen emocjonalnych.

Przykladem zastosowania tej metody w praktyce jest dyplom magisterski
Joanny Miler O konflikcie, ktéry powstal w Pracowni Wydawnictw i Publikacji
Multimedialnych Akademii Sztuki w Szczecinie'”. Badanie przeprowadzono
w Szczecinie z udzialem o$miorga dorostych uczestnikéw reprezentujacych
rozne profesje. Respondenci dokumentowali sytuacje wywolujace zlos¢
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oraz sposoby reagowania na zdarzenia konfliktowe w zyciu codziennym (il.
4).
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Analiza zebranych danych pozwolila wyrézni¢ cztery wymiary gniewu:
ucieles$nienie, interpretacje, regulacje spoleczng oraz kontekst sytuacyjny.
Respondenci opisywali gniew jako doswiadczenie ucielesnione, ujawniajace
si¢ w napieciu mie$ni, przyspieszonym oddechu czy uczuciu ci¢zaru w klatce
piersiowej. Jednoczesnie emocja ta byla interpretowana jako reakcja

na naruszenie granic lub brak szacunku.

Korzystajac z triangulacji metod'', sonde kulturowg oraz kwerendg
biblioteczng projektantka uzupelila semistrukturyzowanymi wywiadami
poglebionymi z ekspertami: biologiem, socjologiem i psychologiem.
Wyzwaniem w procesie dyplomowym bylo laczenie procesu tworczego

z procesem badawczym, ktory z jednej strony spowalnial dzialania
projektowe, z drugiej za$ uruchamial réwnolegle procesy zwigkszajace liczbe
iteracji prowadzacych do ostatecznej formy publikacji (il. 51 6).
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Sonda kulturowa umozliwila projektantce skonfrontowanie wlasnych intuicji
z ucielesnionym doswiadczeniem respondentéw oraz uchwycenie emocji
trudnych do opisania w klasycznych badaniach deklaratywnych. Dzigki
polaczeniu réznych metod - kwerendy tekstéw, wywiadéw z ekspertami

oraz sondy kulturowej — projekt badawczy stopniowo przeksztalcil sie

w publikacje projektowa, w ktérej warstwa wizualna i jezykowa tworza spdjna
narracje o naturze konfliktu.

List z przyszlosci - narracyjne narzedzie badawcze

Trzecim przykladem jest metoda listu z przyszlosci zastosowana w projekcie
Circotronic'”, dotyczacym transformacji sektora elektryczno-elektronicznego.
List z przyszlosci to narracyjne narzedzie badawcze rozwijane w ramach
badan inspirujacych si¢ sztuka (art-based research)', polegajace na opisie
hipotetycznych doswiadczen z perspektywy przysziosci. Wykorzystujac fikcje
projektowsa, uruchamia refleksj¢ nad mozliwymi scenariuszami i ich
konsekwencjami.

Podczas zaje¢ z metodyki projektowania studenci pierwszego roku
wzornictwa prowadzili kwerende obejmujacg raporty, wystawy, trendy

oraz sygnaly zmian zwigzane z rozwojem technologii i zréwnowazonego
projektowania. Kolejnym etapem bylo napisanie listu z przyszlosci -
zrelacjonowania hipotetycznych doswiadczen w plynnej rzeczywistosci
ksztaltowanej przez wspodlczesne przemiany technologiczne i sSrodowiskowe.

List pelnil podwdjna funkcje: byl zaréwno narzedziem badawczym, jak
i elementem wystawy Unplugged . Forma pisemna obnizala prog
uczestnictwa w projekcie, umozliwiajac wlgczenie w proces tworczy zaréwno
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studentow, jak i partnerow projektu oraz odbiorcéw wystawy. W sumie
zgromadzono 33 listy z krajow partnerskich projektu (il. 7).
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Analiza listéw ujawnila powtarzajace si¢ motywy zwigzane z przyszloscia
technologii i energii. Obok obaw o bezpieczenstwo energetyczne i stabilnos¢
systemoéw pojawiala si¢ nadzieja na bardziej zrownowazone rozwigzania
oparte na wspOlpracy i relacjach. W wielu wypowiedziach wracalo pytanie

o to, jak w obliczu transformacji technologicznej zmieniaja si¢ relacje
spoleczne i znaczenie wspdlnego dzialania, w tym takze przyjazn.

Jednoczesnie zadanie to okazalo si¢ dla uczestnikéw wymagajace.
Przeniesienie perspektywy z terazniejszosci do hipotetycznej przysziosci
wymaga nie tylko uruchomienia wyobrazni, lecz takze wyjscia poza utrwalone
schematy poznawcze. Proces ten czgsto wiaze si¢ z dyskomfortem

i niepewnoscia, a czasem lgkiem. Jednoczesnie wymaga czasu i przestrzeni
do refleks;ji, ktére rzadko sa dostgpne w krétkich formatach warsztatowych
lub semestralnych procesach dydaktycznych.

Doswiadczenia z pracy ze studentami wskazuja, ze mlodsze pokolenie,
bardziej otwarte na eksperyment i proces twérczy, stosunkowo latwo
podejmuje probe spekulacji o przyszlosci. Jednoczesnie zaproszeni

do refleksji uczestnicy czgsto pozostaja na poziomie narracji opartych

na deficytach — obawach, kryzysach czy zagrozeniach. Transformacja tych
opowiesci w scenariusze oparte na zasobach wymaga dluzszego procesu
refleksji i kolejnych iteracji projektowych.

Z tej perspektywy list z przyszlosci mozna rozumie¢ nie tyle jako narzedzie
konstruowania scenariuszy, lecz jako metode¢ uruchamiajaca proces poznania
uciele$nionego (embodied knowledge). Pisanie listu zmusza autora

do chwilowego ,,zamieszkania w przyszlosci” i opisania jej z perspektywy
osobistego doswiadczenia. Dzigki temu spekulatywne scenariusze przestaja
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by¢ abstrakcyjnymi prognozami, a staja si¢ narracjami osadzonymi
w codziennym zyciu, relacjach spolecznych i emocjach, pelniac funkcje
narzedzia wytwarzania wiedzy projektowe;.

Podsumowanie

Aby uchwyci¢ role opisanych metod w wytwarzaniu wspoélczesnej wiedzy,
zastosuj¢ mape badan projektowych opisana przez Liz Sanders (il. 8). Mapa
obejmuje metody rozwijane od drugiej polowy XX wieku do wspdlczesnosci,
pokazujac nie tyle ich chronologiczny progres, ile zmiang¢ sposobu rozumienia
projektowania - od praktyki eksperckiej (expert mindset) do procesu
wspoltworzenia wiedzy (participatory mindset). Ujawnia tym samym
przesuniecia od podejs¢ opartych na gromadzeniu danych (research-led),
opartych na analizie i kontroli, do metod bazujacych na projektowaniu
(design-led), w ktorych wiedza wylania si¢ w dzialaniu i relacji. Zmienia si¢
rowniez rola projektanta - z eksperta interpretujacego zachowania
uzytkownikéw w opiekuna procesu i mediatora w nim, a uczestnicy stajg si¢
wspoltwdrcami efektu. Opisane w artykule metody stanowig konkretne
przejawy tej zmiany, pokazujac, jak nowe rozumienie projektowania
materializuje si¢ w praktyce.
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Mobilna etnografia reprezentuje podejscie analityczne, sonda kulturowa
wprowadza wymiar interpretacji doswiadczen, natomiast list z przyszlosci
otwiera przestrzen narracyjnego wspoéltworzenia scenariuszy. Kazda z tych
metod odslania inny wymiar rzeczywistosci projektowej — od obserwacji
doswiadczen w konkretnym kontekscie, przez ucielesnione i emocjonalne

aspekty przezywania, po refleksje nad mozliwymi przyszio$ciami. W tym
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sensie projektowanie nie ogranicza si¢ do tworzenia form czy produktéw,
lecz ujawnia si¢ jako praktyka poznawcza.

Jednoczes$nie wszystkie opisane metody maja charakter eksploracyjny -
wymagaja czasu, by moglo wyloni¢ si¢ to, co nieoczywiste. Analizowane
projekty, realizowane przez kilkanascie lub kilkadziesiat miesi¢cy, pokazuja
wyrazny dysonans pomigdzy tempem wspolczesnego zycia zawodowego

a powolnym rytmem proceséw poznawczych. Praca projektowa rzadko
zamyka si¢ w ramach jednego dzialania - cze¢Sciej rozwija si¢ jako ciag
doswiadczen, ktére stopniowo buduja refleksje i nowe sposoby rozumienia
zjawisk.

Z tej perspektywy wybor metod projektowych staje si¢ decyzja
epistemologiczng i etyczng, poniewaz wplywa na to, jakie do§wiadczenia
zostang ujawnione i jakie formy wiedzy beda mogly si¢ pojawi¢. Metody
projektowe przestaja by¢ jedynie narzedziami kontroli procesu tworczego,
a staja si¢ przestrzeniami (polami dzialania), w ktérych projektowanie
spotyka si¢ z doswiadczeniem, wyobraznia i niepewnoscia - i to wlasnie

w tym napieciu powstaje wiedza projektowa, ktoéra laczy wiedz¢ naukowa,
doswiadczenie zmyslowe i emocjonalne, intuicj¢, wyobrazni¢ oraz praktyke
dzialania. Opisane w tym artykule metody dostarczaja wiedz¢ nie tylko o tym,
jaki swiat jest, lecz takze o tym, jaki moze si¢ sta¢. To wlasnie polaczenie
doswiadczenia, eksperymentu, wyobrazni i ukierunkowania na zmiane
stanowi jeden z wyréznikéw wiedzy projektowe;.
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Artykul przedstawia projektowanie jako praktyke poznawcza, w ktérej wiedza
powstaje poprzez dzialanie, obserwacj¢ oraz interpretacj¢ doswiadczen
uzytkownikow i projektantéw. Punktem wyijscia jest zalozenie, Ze metody
projektowe nie sa neutralnymi narzedziami wspierajacymi proces tworczy,
lecz wyznaczaja ramy poznania, wplywajac na to, co projektant jest w stanie
dostrzec, nazwac i uznac za istotne. W tym ujeciu zbieranie danych

przez projektanta (design research) staje si¢ sposobem wytwarzania wiedzy,
laczac analize, praktyke i kreatywnos¢.

Celem artykulu jest ukazanie, w jaki sposéb rézne metody badawcze
stosowane w designie ujawniajg odmienne wymiary rzeczywistosci
projektowej. Analiza opiera si¢ na trzech studiach przypadkéw ze Srodowiska
akademickiego: mobilnej etnografii wykorzystanej do badania doswiadczen
uzytkownikéw w przestrzeni muzealnej, sondy kulturowej sluzacej eksploracji
emocjonalnego wymiaru konfliktu oraz metody listu z przyszlosci —
narracyjnej metodzie projektowania. Kazda z metod pozwala uchwyci¢ inny
typ wiedzy - od obserwacji doswiadczen w kontekscie przestrzennym,

przez ucielesnione i narracyjne opisy emocji, po refleksj¢ nad mozliwymi
scenariuszami przyszlosci.

W artykule odwolano si¢ rowniez do mapy badan projektowych Liz Sanders,
ktora obrazuje przesunigcie od podej$¢ opartych na gromadzeniu danych
(research-led), opartych na analizie i kontroli, do metod bazujacych

na projektowaniu (design-led) oraz zmiang roli projektanta - z eksperta
interpretujacego zachowania uzytkownikéw w opiekuna procesu
wspoltworzenia wiedzy i mediatora w nim. Przedstawione przyklady
pokazuja, Ze wybdér metod projektowych ma charakter epistemologiczny

i etyczny, poniewaz wplywa na to, jakie doswiadczenia, perspektywy i formy
wiedzy zostana ujawnione w procesie projektowym.

dostep: 03.06.2026
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6 Design as a Cognitive Practice.
Research Methods in Generating
Design Knowledge

The article presents design as a cognitive practice, in which knowledge is
generated by action, observation, and interpretation of users’ and designers’
experiences. Its starting point is the assumption that design methods are not
neutral tools facilitating the creative process, but they determine the
framework of cognition, affecting what a designer is able to notice, name, and
think as important. From this perspective, design research becomes a manner
of knowledge generation, which combines analysis, practice, and creativity.

The article aims to demonstrate how different research methods applied

in design reveal another dimensions of design reality. The analysis is based

on three case studies from the academic environment: mobile ethnography
used for user experience study in museum space, cultural survey for
exploration of the emotional dimension of conflict, and the letter from the
future - a narrative design method. Each of the methods allows to capture

a different type of knowledge - from observing experiences in spatial context,
through embodied and narrative descriptions of emotions, to the reflection
on the possible future scenarios.

The article also refers to Liz Sanders’ design research map, which visualises
the shift from research-led approach, based on analysis and control, to design-
led methods, and the change of the designer’s role — from an expert
interpreting the users’ behaviour to a supervisor of the knowledge co-
generative process and its mediator. The presented examples show that the
selection of design methods is both epistemological and ethical, as it affects
which experiences, perspectives, and forms of knowledge are revealed in the
design process.

Keywords: design research, design methods, art-based research, design
epistemology



