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1 Po co dzisiaj badac i opisywac proces
projektowy

proces projektowy
metodyka projektowania
projektowanie przemysfowe
projektowanie graficzne
projektowanie ustug

projektowanie UX

Jak przebiega proces projektowy w XXI wieku? Jak
rewolucja technologiczna wplynela na dizajn? Co zmienilo
si¢ w procesie projektowym od konca lat 60. XX wieku

i jakie sg prognozy na przyszios§c?

Projektowanie, a wraz z nim rola dizajnera, ewoluowalo na przestrzeni
ostatniego wieku. Od rzemiosta i rzemieslnika w kofcéwce XIX wieku',
przez masowgq produkcje i projektanta kreslarza, do stylizacji i managera

w XXI wieku. Rozwdj technologii informatycznych wplynal na potrzebe
projektowania interfejséw uzytkownika i jego doswiadczen (interaction
design, user experience design). Serwityzacja gospodarek krajow
rozwinigtych, czyli przejscie z modelu produktowego do modelu uslugowego,
przyniosla rozwdj projektowania ustug (service design). Ewolucja dziedziny
sprzezona jest z rozwojem technologicznym i gospodarczym krajéw wysoko
rozwinigtych. Metody i procesy stosowane w dizajnie dojrzewaja i znajduja
zastosowanie w réznych obszarach ludzkiej dzialalnosci.

1908 1920 1948 1966 1980 2008 2028
industrial design
graphic design
user experience design

serive design

Troche historii (od kiedy méwimy o procesie projektowym)

Pierwsze opisy procesu projektowego oraz dyskusje nad jego przebiegiem
rozpoczely si¢ po II wojnie swiatowej. Gléwnym powodem byla
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industrializacja i rozwdj masowej produkcji, ktoéra zmienila role projektanta.
Przemys! wojenny napedzil Swiatowe gospodarki i stalo sie jasne,

ze inZynieryjne procesy badawczo-rozwojowe wymagaja nowego podejscia

i metod. Lata 60. XX wieku przyniosly wiele koncepcji i opiséw procesu
projektowego. Po konferencji na temat Systematycznych i intuicyjnych metod
w ingynierii, wzornictwie przemystowym, architekturze i komunikacyi,

ktéra odbyla si¢ w Londynie w 1962 roku, powstal ruch rozwoju metod
projektowych (Design Methods Movement, 1962-1972). Rozpoczely sie prace,
ktorych celem bylo uporzadkowanie i zracjonalizowanie procesu
projektowego.

Doswiadczony porazka po prébie wprowadzenia zasad ergonomii w zakladach
elektrycznych (AIE w Wielkiej Brytanii) J. Chris Jones podjal badania

nad metodami wspierajacymi projektowanie na Uniwersytecie

w Manchesterze. Owocem jego prac jest znana do dzisiaj publikacja Design
Methods (Metody projektowania) z 1970 roku, ktéra byla préba wyposazenia
projektantéw w nowe narzedzia do kreatywnego analizowania,
charakteryzowania i rozwigzywania probleméw projektowych. Autor zebral
i przedstawil przeglad dawnych i nowoczesnych, jak na owe czasy, metod
dizajnu. Znajdziemy wsrod nich procedury logiczne: systematycznego
poszukiwania i inzynierii systemdw; 2bierania danych: badania literaturowe
i kwestionariusze; procedury innowacyjne, takie jak burza mézgéw

czy synektyka; az po oceng, czyli selekcje kryteriéw czy sporzadzanie
specyfikacji. Wybdr ten byl dla wielu kontrowersyjny i spotkal si¢ z krytyka,
mimo to stal si¢ fundamentem dalszego rozwoju dziedziny.

Porzadkowaniem procesu projektowego zajmowal si¢ réwniez L. Bruce
Archer, takze po ,,porazce”?, ktéra ponidst w zleceniu dla Fundacji Nuffielda.
Napisal A Systematic Method for Designers (1964), w Polsce wydana

pod tytulem Systematyczna metoda projektowania przemystowego (1968). W 9
fazach i 229 krokach opisal proces, ktory prowadzi projektanta od zapytania
ofertowego, przez spotkanie z klientem, programowanie, zbieranie danych,
analize, synteze, rozwigzanie, az po komunikacje.

Hochschule fiir Gestaltung w Ulm bylo waznym o$rodkiem,

w ktérym rozwijalo si¢ podejscie do projektowania wlgczajace nauki Scisle

i spoleczne, w tym dziedziny takie jak: cybernetyka, teoria systemow

i semiotyka. Jaskrawym przejawem porzadkowania metody projektowe;j
(design metod) byla préba podniesienia jej do rangi metody naukowej
(science of design)*. Istotne dla dalszego rozwoju metodyki jest pojecie
sformulowane przez Horsta Rittela (1972): wicked problem. To trudny lub
niemozliwy do rozwigzania ze wzgledu na swoja zlozono$¢ problem. Owocem
tych wszystkich rozwazan i pdzniejszej ich krytyki, a nawet samokrytyki
Jonesa, stalo si¢ upublicznienie i upowszechnienie wiedzy o procesie
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projektowym, ktdre przyczynilo si¢ do rozwoju metod wlaczajacych
wszystkich uczestnikéw projektu.

Systematyczne i racjonalne metody projektowania byly rozwijane

w projektowaniu inzynierskim i doprowadzily do powstania nauki

o projektowaniu (design science) i metodologii projektowania w inZynierii

i informatyce. Buckminster Fuller tworzyl w Stanach Zjednoczonych zespoly
projektowe, skladajace si¢ z najlepszych uniwersyteckich specjalistow

z réznych dziedzin. Angazowal dost¢pna wiedzg i technologie

do rozwigzywania problemo6w projektowych oraz wypracowal systematyczne
metody oceny projektowania i problemow projektowych. Zupelie inaczej
rzecz miala si¢ w Skandynawii, gdzie projektanci zaprosili wszystkich

do dyskusji o projektowaniu. Zrodzily si¢ z tego podejscia skoncentrowane
na uzytkowniku: dizajn partycypacyjny czy co-design.

Kolejnymi istotnymi dla rozwoju dziedziny badaczami procesu projektowego
byli Nigel Cross i Donald Schén. Ich uwaga skupila si¢ na optymalnych
warunkach, indywidualnych i zbiorowych nawykach projektanta

oraz sposobach myslenia (mindset) wykorzystywanych do tworzenia
kreatywnych rozwiazan. Nigel Cross w ksiazce Designerly Ways of Knowing
(1982) dal podwaliny do rozwoju design thinking jako niezaleznej dyscypliny
oraz postulowal wprowadzenie projektowania do powszechnej edukacji obok
nauk $cistych i humanistycznych’. To wlasnie Cross jest autorem
stwierdzenia, ze kazdy moze projektowac i kazdy to robi’.

Donald Schén z kolei podwazal argumenty stojace za racjonalnym

i naukowym podejéciem do projektowania, ktére bylo domeng lat 60. XX
wieku. W ksiazce The Reflective Practictioner stormulowal swoja teorig

o refleksyjnej aktywnosci, poznaniu w dzialaniu i refleksji w dzialaniu.
Scharakteryzowal myslenie projektowe (design thinking) jako proces
nadawania sensu sytuacji, ktéra z pozoru wydaje si¢ go pozbawiona.
Zauwazyl, Ze projektanci zwykle maja do czynienia z nieuporzadkowanymi,
zlozonymi tematami i na ich podstawie formuluja problemy projektowe.
W przeciwienstwie do nauki, ktéra staje przed jasnymi, jednoznacznymi
problemami’. Jego postulaty o wlaczeniu artystycznych i intuicyjnych
komponentéw do procesu projektowego pomogly stworzy¢ rdzen design
thinking.

W opublikowanym w 1992 roku artykule Wicked Problem in Design Thinking®
Richard Buchanan przywrocit do dyskusji pojecie Rittela wicked problem

i potencjal projektowania w radzeniu sobie z nim. Wytyczyl Sciezke

do zastosowania design thinking w projektowaniu innowacji. W kolejnym
artykule Design as a New Liberal Art” okre§lil projektowanie jako posiadajace
potencjal do integrowania réznych dyscyplin.
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Rozwdj design thinking - zestawu heurystyk do kierowania pracg zespolowa
oraz jej sukces wplynely na powstanie narzedzi projektowych oraz ich
rozpowszechnienie wsréd oséb niebedacych projektantami. Ogromny wplyw
na popularyzacj¢ design thinking miala firma IDEO, zalozona przez Davida
Kelley’a, Billa Moggridge’a i Mike Nuttalla. Stosujac sposéb myslenia i pracy
oparty na eksperymentowaniu i testowaniu hipotez, IDEO wypracowalo
swoja metodyke human centered design (HCD) i udostepnilo

ja do powszechnego uzytku za posrednictwem strony designkit.org —.
Projektanci wlaczyli do procesu psychologéw, socjologdw i antropologdw,
ktorzy prowadzili systematyczne badania. Pionierka tego typu podejscia byla
Jane Fulton Suri. Jej wkladem w dziedzing jest rozwoj technik empatyczne;j
obserwacji i prototypowania doswiadczen. Metody te sa dzisiaj nieodzowne
w projektowaniu innowacji i produktéw, uslug i srodowisk czy systemow
organizacji i ich strategii. Suri jest réwniez wspolautorka ikonicznych IDEO’s
Method Cards oraz autorka Thoughtless Acts? Observations on Intuitive Design
(2005).

discover define develop deliver

emphatize ideate
define prototype

test

Kolejnym waznym pojeciem, sformulowanym juz w polowie lat 8o. XX
przez Billa Moggridge’a i Billa Verplanka, bylo projektowanie interakcji
(interaction design). Musialo odczekac 10 lat, zeby zacza¢ funkcjonowac
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w powszechnej $wiadomosci jako projektowanie systemdéw informatycznych
oparte na rozumieniu mozliwosci poznawczych czlowieka. Pierwotnie
podejscie skupialo si¢ na projektowaniu interfejséw uzytkownika

w kontekscie interakcji czlowiek — komputer, a potem rozszerzylo si¢ na inne
aspekty zwigzane z: ludZmi, instytucjami, kultura, uslugami i systemami.
Tym, co szczegolnie interesowalo Moggridge’a, bylo to, co odczuwaja osoby
w kontakcie z przedmiotami, interfejsami, co powoduje, Ze przedmioty moga
si¢ podobac¢ lub nie i co mozna uzyskac¢ dzieki interakcji z nimi.

Innym poje¢ciem zwigzanym z projektowaniem jest user experience (UX),
ktore zostalo ukute przez Dona Normana w 1993 roku. Dotyczy wszystkich
aspektow interakcji uzytkownika z firma i jej produktami'’. Proces
projektowania doswiadczen ma swoje korzenie w badaniach nad czynnikiem
ludzkim (ergonomia), prowadzonych od lat 40. XX wieku, przelozonych

na projektowanie srodowisk interakcji czlowiek — maszyna. Wprowadzenie
komputerow do biur wyzwolilo potrzebe projektowania interakcji czlowiek —
komputer (human-computer interaction, HCI) i koniecznos¢ projektowania
interfejsow uzytkownika (user interface design, UID) z uwzglednieniem jego
mozliwosci i ograniczen poznawczych. W 1994 roku Jakob Nielsen
opublikowal 10 heurystyk wspierajacych projektowanie interakcji'”.

Sa to ogdlne zasady dotyczace uzytecznosci w projektowaniu systemow, stron
i serwiséw internetowych, aplikacji mobilnych itp. Norman i Nielsen w 1998
roku polaczyli swoje sily i zalozyli Nielsen Norman Group. Kolejne publikacje
Designing Web Usability Nielsena (1999) czy The Design of Everyday Things
Normana (2002) to klasyki dla wspdlczesnych projektantek i projektantow.
Wilasnie im zawdzi¢czamy popularyzacj¢ testéw uzytecznosci z docelowymi
uzytkownikami systemow, proste papierowe makiety, architektur¢ informacji
czy badania okulograficzne.

Poczatek XXI wieku przynidst rozwoj projektowania uslug (service design),
metodyki wspierajacej tworzenie innowacji poprzez stosowanie metod
projektowych do rozwigzywania probleméw biznesowych. Projektowanie
ustug skupia si¢ na planowaniu i organizowaniu: ludzi, infrastruktury,
komunikacji oraz materialnych komponentéw serwisu. Poprawia jakos¢
uslugi i interakcji pomigdzy uslugodawca a klientem. Opiera si¢ na design
thinking oraz podejsciach zorientowanych na czlowieka (HCD) i uzytkownika
(UCD). Wykorzystuje wizualne metody gromadzenia danych, takie jak:
bussines model canvas, persony, value proposition canvas. Na stronie
servicedesigntools.org — mozna zapoznac si¢ z kolekcja narzedzi i tutoriali

do wspomagania procesu projektowania ustug, ktéry juz na dobre zagoscil
w dzisiejszych studiach i firmach projektowych.

Powyzsza syntetyczna historia projektowania miala na celu przytoczenie

najwazniejszych zjawisk i pojec¢, ktére wplynely na ogdlny rozwdj dziedziny.
Zrezygnowalam z opisywania i poréwnywania proceséw projektowych,
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poszczegolnych etapow, skladnikéw, przebiegu wodospadowego

czy zwinnego. Pominelam réwniez rozwazania nad pojeciami dywergencji

i konwergencji na rzecz wybranych faktéw, ktére moim zdaniem skladajg si¢
na genez¢ dzisiejszych praktyk projektowych.

Osoby zainteresowane teoretycznymi opisami procesow projektowych
odsylam do kompendium Huga Dubberly’ego How Do You Design?,

w ktérym zebrano ponad 100 przykladow z dziedziny dizajnu, architektury
i programowania. Obrazuja definiowanie procesu projektowego, jego
elementy i przebieg. Pokazuja, jak zmienialo si¢ myslenie praktykow

i teoretykdw oraz podobienstwo mi¢dzydziedzinowe.

Proces projektowy dzisiaj

Zeby dowiedzie¢ sie, jak wyglada proces projektowy w praktyce,
przeprowadzilam wywiady i ankiety z osobami reprezentujacymi rézne firmy.
Chcialam sprawdzi¢, czy stosowane procesy projektowe réznia si¢ od siebie
oraz jakie narzedzia i metody sg stosowane w ich trakcie. Wybralam
specjalnosci od projektowania produktu i strategii wzorniczej (3D),

przez branding i projektowanie strategii marki (2D), doswiadczenie
uzytkownika i produkt cyfrowy (UX/UI), po projektowanie uslug (service

design).

Na pytanie ,,Jak wyglada proces projektowy w Panstwa firmie?” najczesciej
slyszalam odpowiedz: ,,To zalezy...”. ,Relatywno$¢”, to slowo, ktdre najlepiej
opisuje proces projektowy, ze wzgledu na zmiennos¢ wielu czynnikow, ktore
wplywaja na jego przebieg. Za najistotniejsze zmienne mozemy przyjac
problem projektowy oraz zakres wspolpracy, na jaki decyduje si¢ klient.
Kolejne zmienne wynikaja z ustalenia tych pierwszych, a s3 to: osoba
projektanta (sklad zespolu) - ich doswiadczenie i kompetencje, zamawiajacy
- jego $wiadomos$¢ i mozliwosci, czas, budzet, technologia”, ale tez charakter
wspolpracy projektanta z zamawiajacym - pierwsze zlecenie czy kolejne.
Rozmdwcy wskazywali, ze wyznaczajacym etapy (fazy) procesu jest zakres
opracowania, na jaki umawiaja si¢ z klientem. To w tym momencie
podejmowane sg decyzje o tym, jak gleboko problem bedzie badany, jakie
metody zostang zastosowane i jak dlugo projektant (zespdl) bedzie
zaangazowany w proces. Pomimo braku jednoznacznego wzorca, procesy
projektowe skladaja si¢ z podobnych etapéw, a te z podobnych skladnikéw.
Na podstawie przeprowadzonych wywiadéw i ankiet moge scharakteryzowac
procesy dla czterech powszechnie uprawianych dyscyplin projektowania.

Projektowanie przemystowe (industrial design)

Kazdy proces zaczyna si¢ od rozmowy projektanta (managera projektu)
z zamawiajacym (klientem). Klient zglasza si¢ do studia z konkretnym
tematem, potrzeba lub problemem do rozwigzania. Wstepne zalozenia
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i oczekiwania zostajg wpisane w brief, ktory formulowany jest czesto jeszcze
przed spotkaniem. Nastepnie powoluje si¢ zespd! projektowy, skladajacy sie
z réznej liczby oséb, o podobnych lub odmiennych kompetencjach. W sklad
zespolu wchodzi projektant lub projektantka wzornictwa, inzynier lub
inzynierka, konstruktor lub konstruktorka, opiekunowie projektu ze strony
biura i ze strony zamawiajacego. Etap analizy rozpoczyna si¢ od debiriefingu,
czyli zapoznania zespolu z problemem oraz doprecyzowania oczekiwan
klienta. Nastgpnym krokiem jest analiza dostepnych informacji, desk
research, uzupelnienie danych z zasobow klienta, zlecenie konkretnych badan
i analiza wynikéw. Okreslone zostaja: problem projektowy, zaloZenia
(funkcjonalne, uzytkowe, ergonomiczne, sprzedazowe) oraz uzytkownik: jego
oczekiwania, preferencje, mozliwosci i ograniczenia. Na podstawie zalozen
generowane s koncepcje projektowe. Czg¢sto powstaje ich duzo wigcej, niz
wskazano w umowie. Po tym etapie nast¢puje ocena i weryfikacja poprzez
prototypowanie w materialach zast¢pczych i testowanie zaproponowanych
rozwigzan. W tym miejscu zostaja dookreslone cechy produktu, niektére
parametry ulegaja zmianie, zapadaja decyzje o materialach i technologii
wytwarzania. W zaleznosci od przyjetego modelu wspolpracy z klientem

i jego reprezentacji w zespole projektowym decyzje zapadaja plynnie (jesli
czynnie uczestniczy w procesie) lub sg dyskutowane po konkretnych etapach
i na odpowiedz nalezy czekad. Jesli wypracowane wczesniej efekty

sa satysfakcjonujace, otwiera si¢ kolejny etap opracowania dokumentacji
wzorniczej, a potem nastepuje przekazanie jej zamawiajacemu. Cz¢s$¢
zespolow uczestniczy we wdrozeniu poprzez nadzor autorski, cz¢s¢ oddaje
projekt do realizacji wykonawcy.

Co jest wynikiem takiego procesu projektowego? Jeden z rozmdéwcow
odpowiedzial bardzo precyzyjnie na to pytanie: ,,Projekt wzoru
przemyslowego - zewnetrzny wyraz produktu”. Z pozostalych rozmow
wynika, ze moze by¢ to produkt, strategia, ustuga lub marka. Oprocz
»zewnetrznego wyrazu produktu” projektuje si¢ rowniez jego konstrukcje
i wlasciwosci techniczne. Koncepcja moze by¢ jeden produkt, seria lub
kolekcja. Strategia natomiast dotyczy konsekwencji we wprowadzaniu
kolejnych wzoréw, a tym samym kreowania marki. Projektowanie
przemyslowe nie jest juz oderwane od marketingu i sprzedazy. W procesie
projektowym kluczowy jest potencjal sprzedazowy, odpowiedz na potrzeby
uzytkownikow czy kreowanie potrzeb.

wzornictwo przemystowe

etap 2

generowar
koncepc]i

witgpne ustalenia

brief
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Projektowanie graficzne (graphic design)

Mialam $wiadomo$¢, ze studia graficzne nie zajmujag si¢ juz

tylko projektowaniem identyfikacji wizualnej na bazie znaku. W $wiecie,

w ktérym kazdy ma swoje logo, zmienily si¢ zasady. Studia specjalizuja si¢
W opracowywaniu strategii marki i na jej podstawie projektuja komunikacje.

Tak jak w wyzZej opisywanym przypadku proces projektowy rozpoczyna si¢
od kontaktu klienta ze studiem. W rozmowie okreslone zostaja wstgpne
zalozenia, potrzeby i oczekiwania, ktére s3 wpisywane w brief projektowy.
Niektdre zespoly organizuja warsztaty, w ktorych trakcie doprecyzowane
zostaja zalozenia. W zaleznosci od liczebnosci zespolu zadania przydzielane
sa konkretnym osobom, albo angazowany jest caly zespél. Nastepuje
gromadzenie danych z réznych Zrddel na temat, ktérego dotyczy projekt.
Najczesciej wykorzystywanym narzedziem sg internet i jego zasoby. Korzysta
si¢ réwniez z informacji udzielonych przez klienta, z réznego rodzaju
raportéw i zestawien. Analizie zostaja poddane trendy, otoczenie klienta,
konkurencyjne marki i inne wazne czynniki. Po tym etapie jest czas

na ,,myslenie o projekcie”. Przemyslenie zgromadzonych informacji,
wypracowanych wnioskéw i zalozen oraz przelozenie ich na jezyk
komunikacji wizualnej. To w tym momencie powstajg koncepcje, ktore
zostang przeniesione na wybrane w pierwszym etapie nosniki. Opracowania
w formie szkicéw czy makiet poddawane sg ocenie klienta. Najczesciej
wybiera si¢ jedna do dalszego rozwoju. Potem koncepcja zostaje szczegdlowo
opracowana i wdrozona. Po wdrozeniu nastepuje przekazanie czg¢sci praw
do projektu.

Niektore z zespolow deklarujg prace zgodnga z podejsciem design thinking lub
stosuja jego elementy. O ile procesy projektowe w wybranych studiach

nie réznig si¢ zasadniczo, o tyle zaobserwowalam réznice w podejéciu
wynikajace z kompetencji poszczegolnych czlonkéw zespoldw. W studiach,
w ktérych dominujg projektanci z wyksztalceniem projektowym lub
artystycznym po akademiach sztuk pieknych, jest wigkszy nacisk na kreacje

i stosuje si¢ mniej metod systematyzujacych proces, przez co jego przebieg
obarczony jest niepewnoscia, a sam projektant lub projektantka mierzy sie

z ocena, ktéra nie podlega obiektywnym kryteriom. W zespolach tworzonych
przez osoby o roznym wyksztalceniu i kompetencjach (projektanci, filolodzy,
socjolodzy, architekci, marketingowcy itp.) proces jest usystematyzowany

i w miare przewidywalny. Odpowiedzialno$¢ za wynik spoczywa na zespole,
a koncepcje oceniane sa wedlug wypracowanych kryteriéw, na ktére zgodzily
si¢ strony.
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Projektowanie ustug (service design)

Kolejnym z obszaréw projektowania, ktéry opiera si¢ na podej$ciach design
thinking, user centered design i human centered design, jest projektowanie
uslug. Proces projektowy przebiega w Scislej wspolpracy z klientem
i uzytkownikami docelowymi. Proces jest iteracyjny, zaklada petle.

Tak jak w powyzej opisywanych specjalnosciach projektowania produktu (3D)
i komunikacji wizualnej (2D) przebieg procesu zalezy od problemu
projektowego i oczekiwan klienta. Wszystko rozpoczyna si¢ od analizy
zagadnienia, w ktdrej bierze udzial badacz lub badaczka, strateg lub stratezka,
service designer i inni specjaliSci. Nast¢pnie zespo} przechodzi do serii
warsztatow majacych na celu okreslenie probleméw i zbadanie potrzeb
uzytkownikéw. W warsztatach biora udzial wszyscy uczestnicy projektu.

W ich trakcie wykorzystuje si¢ narzedzia do opisywania drogi uzytkownika
(user journey map, customer journey, service blueprints), ktore wizualizuja
zalezno$ci pomiedzy réznymi komponentami uslugi (ludzmi, rekwizytami
fizycznymi czy cyfrowymi) prowadzace do wykrycia momentéw styku
uzytkownika z usluga (touch points). Metody warsztatowe stosowane

sa do etapu prototypowania wilgcznie. Wynikiem koncowym jest
dokumentacja zawierajaca podsumowanie procesu, wyniki badan,
opracowane persony i opis ustugi w formie komiksowe;.

Ze wzgledu na czynny udzial klienta (uzytkownika) w calym procesie

nie wyst¢puja momenty prezentacji i oceny koncepcji. Rozwiazania
wypracowywane sg systematycznie, wigc decyzje zapadaja plynnie w trakcie
prac. Jesli zaloZenia zostang podwazone przez wyniki badan, zesp6l powraca
do zalozen i weryfikuje je na podstawie kolejnego badania. Proces mozna
opisa¢ jako zwinny, reagujacy na biezaco. Branie pod uwage wszystkich
zainteresowanych daje gwarancje¢ zaprojektowania rozwigzania
odpowiadajacego potrzebom docelowych uzytkownikdéw.
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projektowanie ustug

etap 4

warsztaty zalodenia
2 uibytinwniany projektowe

Projektowanie doswiadczen uzytkownika (user experience design)

Wraz z rozwojem technologii informatycznych i powszechna komputeryzacja
usprawniajacg prace w roznych dziedzinach zycia powstala konieczno$¢
dostosowywania interfejsow oprogramowania lub urzadzen komputerowych
do potrzeb ich uzytkownikéw. Projektowanie doswiadczen (user experience)
wspiera wzbogacanie produktéw lub uslug o pozadane przez uzytkownikéw
cechy. Uwzglednia funkcjonalnos¢, prostote, zrozumialosé, ale takze emocje.
Ze wzgledu na malg liczbe przeprowadzonych wywiadéw z projektantami
doswiadczen opisuj¢ ten proces ogdlnie i uzupelniam o informacje
teoretyczne.

Studia zajmujace si¢ projektowaniem doswiadczen deklaruja, Ze opieraja si¢
na podejsciu design thinkig, UCD i HCD. Proces sklada si¢ z czterech etapow:
odkrywania, okreslania, testowania, dostarczania. Biora w nim udzial osoby

o zroznicowanych kompetencjach: od badacza lub badaczki UX, projektanta
lub projektantki UX, przez projektanta graficznego lub projektantke
graficzng, po dewelopera lub deweloperke, odpowiedzialnych za kodowanie

i programowanie dostarczanych rozwiazan.

Etapy odkrywania, okreslania i testowania odbywaja si¢ przy udziale
uzytkownikow, dla ktérych projektowane jest rozwigzanie. Odkrywanie

to inaczej zdobywanie wiedzy na temat uzytkownikéw i ich srodowiska. Etap
ten wspieraja warsztaty, ktore pozwalaja zebra¢ potrzebne informacje.
Zalozenia budowane sg na podstawie specjalnych badan jakos$ciowych.

W trakcie okre$lania powstaje nieograniczona liczba koncepcji,

z ktérych wybiera si¢ jedna, najlepiej odpowiadajaca potrzebom
uzytkownikéw. Makieta rozwigzania zostaje poddana kilku testom
uzytecznosci. Kolejne iteracje maja na celu eliminacje bledow i jej rozwd;.
Nad przebiegiem procesu czuwa manager lub menagerka projektu, mentor
lub mentorka albo lider lub liderka (zajmujacy si¢ doradztwem

i uczestniczacy w dyskusjach). Produktem takiego procesu moze by¢: audyt
uzytecznosci, badanie potrzeb uzytkownikdw, koncepcja innowacji, makieta
strony internetowej, aplikacji czy interfejsu uzytkownika, aplikacja mobilna
lub jej komponenty, intranet, komponenty, interaktywna makieta,
rekomendacje i zalecenia do budowy systemu. Wynik dostarczony zostaje
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w formie dokumentacji procesu, wytycznych, makiet. Wdrozenie
przeprowadza zamawiajacy.

Tym, co wyrdznia proces projektowania doswiadczen, jest stala obecno$¢
badacza lub badaczki UX w zespole. Badacze to osoby majace rézne
kompetencje i ré6znorodne wyksztalcenie z dziedziny nauk spolecznych,

ale nie tylko. Prowadza warsztaty, w ktorych trakcie zdobywaja wiedze

na temat otoczenia, umiej¢tnosci, mozliwosci oraz ograniczen docelowego
uzytkownika. Korzystajg z powszechnie dostepnych metod i narzedzi, takich
jak: wywiady, ankiety, sortowanie kart, user journey map itp. Stosowane
metody zapewniaja wlasciwe rezultaty, stanowiace podstawe dla kolejnych
etapOw procesu, a w konsekwencji dostarczenie produktu skrojonego

na miar¢ odbiorcy. Zapobiegajacego bledom tam, gdzie nie ma na nie miejsca.
Satysfakcjonujacego nie tylko pod wzgledem wizualnym, ale i uzytkowym.

projektowanie dodwiadezed uiytkownika
stap 1 etap 2 etap 3 [etap 4 e

inicjowanie procesy | odkrywanie definiowarie testowanie dostarczanie waratenie

dzy | koncepce testy uzytecznodel | opracowame
dokumentac)i

makieta rowigzania | weioski perscny. makieta
Intertefsu

Podsumowanie

Przytoczone powyzej opisy proceséw projektowych powstaly na bazie wielu
rozmoOw i z koniecznosci zostaly uproszczone. Analiza calego materialu
badawczego potwierdzila moje hipotezy i pozwolila na sformulowanie kilku
wnioskow.

Procesy projektowe skladajg si¢ z podobnych etapéw, w ktérych trakcie
wypracowywane s3 podobne rezultaty. Na poczatku kazdego procesu
stosowane sg analogiczne metody i narzedzia pozwalajace na doprecyzowanie
oczekiwan zamawiajacego i zdobycie jak najszerszej wiedzy o problemie.
Nieznacznie réznia si¢ w sposobie pozyskiwania danych o uzytkownikach.
Podejscia zorientowane na czlowieka pozyskuja te dane bezposrednio

od interesariuszy. Podejscia zorientowane na kreacj¢ bazuja na wrazliwosci

i intuicji projektanta lub projektantki. Znaczne réznice ujawniaja si¢ po etapie
koncepcyjnym, gdy dochodzi do makietowania i prototypowania rozwigzania.
Wynikajg bezposrednio z przedmiotu zaméwienia, w ktdrym specjalizuje si¢
dana firma. Wynik kazdego procesu projektowego zostaje udokumentowany

i przekazany do wdrozenia.

W procesach wzorniczych pojawiaja si¢ specjalne badania, prowadzone

przez firmy zewnetrzne, pozwalajace na lepsze zrozumienie podejmowanego
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problemu, srodowiska czy potrzeb uzytkownika. Projektanci produktu
odnajdujg si¢ w projektowaniu strategii wzorniczych czy towarzyszacych
im uslug. Wynika to z odchodzenia od sprzedazy produktu jako takiego.
Produkt - obiekt materialny - zyskuje znaczenie w obrebie calego systemu.

Projektowanie strategii marki, wizerunku oraz wspierajacych ja elementéw
wymaga zaangazowania réznych kompetencji. Dzisiejsze studia graficzne

nie opieraja si¢ wylacznie na sprawnych dizajnerach. Oprécz elementéw
wizualnych projektowana jest rowniez merytoryczna zawarto$¢ strategii.
Zespoly bazujace na popularnych podejsciach, metodach i narzedziach
projektowych wypracowuja efekty zespolowo. Taki sposéb pracy odcigza
projektanta graficznego od odpowiedzialno$ci za cala kreacjeg, a tym samym
za sukces przedsiewzigcia. Rozklada t¢ odpowiedzialno$¢, poprawia dobrostan
psychiczny czlonkow zespolu i chroni przed wypaleniem zawodowym.

Podejscie design thinking zyskalo popularnos¢ i jest stosowane w zespolach
projektowych skladajgcych si¢ z 0séb o réznych kompetencjach. Usprawnia
wlaczanie do zespolu oséb niebedacych dizajnerami, ktérych wiedza

i doswiadczenie sa nieodzowne. Wspiera komunikacje i wypracowywanie
satysfakcjonujacych efektéw. Mozna zaryzykowac twierdzenie, Ze w krajach
rozwinigtych myslenie projektowe weszlo do powszechnego uzytku.

W takim razie po co dzisiaj bada¢ i opisywac proces projektowy? Tak jak
zauwazyli prekursorzy metodyki projektowania, nowe czasy wymagaja
nowych metod i podejs¢. Dzisiaj zmagamy si¢ z innymi problemami i mamy
dostep do innych technologii. Stoimy w obliczu kryzysu klimatycznego,
topniejacych zasobéw naturalnych, nadprodukeji i powszechnego
konsumpcjonizmu. Wiemy, ze tak dluzej nie mozna. Mamy do dyspozycji
technologie cyfrowe i rozszerzony umys! wpiety w sie¢ internetu. Analiza
tego, w jaki sposob projektujemy, pozwala nam wyciaga¢ wnioski i prowadzi¢
do ulepszania procesow projektowych, cho¢by przez wlaczanie metod
specyficznych dla innych specjalnosci. Reagowanie na zmiany i uwzglednianie
aktualnej wiedzy o czlowieku i $wiecie moze prowadzi¢ do rozwoju nowych
metod i narze¢dzi, a nawet nowego podejscia zorientowanego na planete.
Earth (environment) centered design?

Metodologia

Opisy proceséw projektowych powstaly na podstawie odpowiedzi uzyskanych
na pierwsze z pytan w wywiadzie i w kwestionariuszu:

Jak wyglada proces projektowy w Panistwa firmie?
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e kto bierze w nim udzial
o czy sklada si¢ z jakich$ charakterystycznych etapow
o jaki jest wynik koncowy

Wywiady i ankieta s elementem przeprowadzonych przeze mnie badan
do pracy doktorskiej pod tytulem Zastosowanie metod wizualizacji danych
do wspomagania podejmowania decyzji w procesie projektowym.

Wywiady

W badaniu ,,wywiad jeden na jeden” wziglo udzial 16 przedstawicieli firm
zajmujacych si¢ projektowaniem produktu (3D) z uwzglednieniem
projektowania konstrukcyjnego i architektonicznego, projektowaniem
identyfikacji i komunikacji wizualnej (2D), projektowaniem produktu
cyfrowego (UI/UX) oraz projektowaniem uslug (service design).

Wywiad skladal si¢ z dziewigciu pytan otwartych na temat procesu
projektowego, pozyskiwania i obrébki danych, swiadomosci wartosci

i stosunku projektantow do danych. Na koncu pytano o liczebno$¢ zespolu
oraz jego kompetencje. Rozmowy byly prowadzone od 9 wrzesnia 2019 do 19
sierpnia 2020 roku, ostatnie dwa wywiady ze wzgledu na pandemi¢ wirusa
SARS-CoV-2 zostaly przeprowadzone telefonicznie i online.

Ankieta

Kwestionariusz ankiety skladal si¢ z 16 pytan zamknigtych i otwartych
dotyczacych problemu badawczego i 4 pytan pozwalajacych scharakteryzowac
firme¢. Powstal na bazie pytan z wywiadéw. Uzyskalam 5 wypelnien.

Celem ankiety bylo uzupelnienie wywiadéw dzieki wigkszej reprezentacji firm
zajmujacych si¢ dizajnem graficznym, projektowaniem uslug
czy doswiadczen.

Rekrutacja do badania

Sporzadzilam list¢ firm projektowych o réznej specyfice majacych siedzibe

w Krakowie, nast¢pnie poprzez kontakt telefoniczny lub mailowy umawialam
si¢ na spotkanie z respondentami chcacymi wzia¢ udzial w badaniu. Dla
unikniecia regionalizacji przeprowadzilam rozmowy z wybranymi firmami

z Gdanska i Warszawy oraz ankiete internetowa z wybranymi zespolami

z Wroclawia, Poznania, Warszawy oraz Krakowa.

Celem wywiad6w bylo: poznanie proceséw projektowych specyficznych dla
roznych branz projektowych; weryfikacja nazewnictwa elementow procesu
oraz kompetencji zespoldw; okreslenie rodzajéw danych gromadzonych
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i przetwarzanych na poszczegdlnych etapach prac; poznanie Zrédel, metod

i narzedzi do pozyskiwania i obrébki danych; ustalenie $wiadomosci

i stosunku do wykorzystywania danych ilo$ciowych i jako$ciowych w praktyce
zawodowe;j.
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Abstrakt

Jak przebiega proces projektowy w XXI wieku? Jak rewolucja technologiczna
wplynela na dizajn? Co zmienilo si¢ w procesie projektowym od konca lat 60.
XX wieku i jakie sg prognozy na przyszlo§¢?

Pytania o proces projektowy w réznych dziedzinach dizajnu sklonily autorke
do przeprowadzenia badan weryfikujacych deklaracje firm, studiéw, zespoléw
projektowych o stosowanych procesach, metodach i narze¢dziach.
Przeprowadzono kilkanascie wywiadéw z projektantkami i projektantami,

a dla potwierdzenia tez z nich wynikajacych uzupehliono je o odpowiedzi
zgromadzone za posrednictwem kwestionariusza online. Pytania dotyczyly
elementdow procesu, a takze metod i narzedzi stosowanych w jego trakcie.
Uzyskane informacje pozwolily scharakteryzowac proces projektowy

w czterech dziedzinach: projektowania produktu lub strategii wzorniczej (3D),
projektowania identyfikacji wizualnej i grafiki uzytkowej (2D), produktu lub
uslugi cyfrowej (UX/UI) oraz projektowania ustug (service design). Pozwolilo
to opisaé gléwne etapy i skladniki, a takZe zaobserwowaé zmiany wynikajace
z rozwoju technologii informatycznych i przemyslowych, dostepu

do internetu oraz wplywu nauk spolecznych (antropologii, psychologii,
socjologii) na jego przebieg.

Artykut dostepny online:

https://formy.xyz/artykul/po-co-dzisiaj-badac-i-opisywac-proces-projektowy/

dostep: 10.04.2026
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1 Why study and describe the design
process today

Abstract EN

What is the course of a design process in the 21st century? How does
technological revolution affect design? What has changed in the design
process since the late 1960s and what is the prognosis for the future?

Inquiries about the design process in various disciplines had urged the author
to carry out research verifying declarations made by companies, studios and
design teams regarding the processes, methods and tools they used. Several
interviews with designers were conducted, and in order to confirm the
resulting theses, additional responses were gathered by means of an online
questionnaire. The questions referred to elements of the process as well

as applied methods and tools. The obtained information allowed

to characterize the design process in four disciplines: industrial design

or strategy (3D), visual identity design and graphic design (2D), digital product
or service (UX/UI) and service design. This served to describe the main stages
and components of the process as well as observe changes resulting from the
development of information and industrial technologies, access to the
Internet and the influence of social sciences (anthropology, psychology,
sociology) on its course.

Keywords: design process, design methodology, industrial design, graphic
design, service design, UX design
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