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zajmuje sie teorig i praktyka
projektowania komunikagiji, ze
szczegolnym uwzglednieniem
inkluzyjnych, partycypacyjnych i
zrownowazonych podejs¢ do
projektowania. Redaktor serii
wydawniczej Manual i
Communication design oraz autor
ksigzek i artykutow z zakresu
reklamy, pracy projektowej i
zréwnowazonego projektowania.
Prodziekan ds. studenckich i
dydaktycznych na Wydziale Prawa i
Komunikaciji Spotecznej oraz
zastepca Dyrektora Instytutu
Projektowania Uniwersytetu SWPS.
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kreaciji oraz polityki komunikacyjnej
firm i instytuciji; zawodowo
wspotpracowat m.in. z NEONET, PDG,
MNiSW, Uniwersytetem Wroctawskim,
Grupg Kapitatowg Domar, Media
Markt.

6 Empiria w projektowaniu
(komunikaciji)

Empirii w projektowaniu nie mozna sprowadzi¢ do metod
i narzedzi, gdyz w dizajnie bez ciekawosci, otwartosci i
gotowosci metodologiczne ujecie pracy badawczej
doprowadzi do jej automatyzacji, co w rezultacie moze si¢
przelozy¢ na brak plynnego przejscia miedzy postawa
naukows a postawa kreatywna, czyli miedzy rozumem a
intuicja.

Czgsto powtarzam moim studentom, ze projektowanie (komunikacji)
niewiele si¢ rézni od pracy naukowej, ktora zaczyna si¢ od postawienia
problemu' i jego zrozumienia przy wykorzystaniu odpowiednich metod.
Literatura przedmiotu takze wskazuje, Ze problem jest punktem wyj$cia w
praktyce projektowania, o czym $wiadczy charakter takich doktryn jak
human-centered design, transformation design, communication design,
design for all, interaction design czy universal design”. Problemy projektowe
nalezy rozwigzywac¢ na drodze empirii, samo rozwigzanie powinno by¢ za$
latwe w uzyciu dla konicowego uzytkownika w okreslonej roli spolecznej i
mozliwe do sprawdzenia - réwniez doswiadczalnie — pod wzgledem
osiagnietego rezultatu; miedzy innymi to czyni proces projektowy iteracyjnym
i cyrkularnym?. Cho¢ cel pracy naukowej jest nieco inny niz cel
projektowania, to punktem wspdlnym jest wlasnie kategoria problemu.
Zaréwno odkrycie naukowe, jak i rozwigzanie problemu projektowego osiaga
si¢ na drodze wyznaczonej konkretna metoda dzialan, a poczatek tej drogi
mozna sprowadzi¢ do empirii. To wlasnie empiria w projektowaniu jest
przedmiotem niniejszego artykulu. ,,Postep naukowy nie bierze si¢ z faktu, ze
w miar¢ uplywu czasu gromadzimy coraz wigcej doswiadczen percepcyjnych.
[...] Smiale idee [...] to nasze jedyne $rodki do interpretacji natury [...]. Ci z
nas, ktérzy nie sg sklonni wystawia¢ swoich idei na ryzyko odrzucenia, nie
biora udzialu w grze naukowej”. Na temat metodologii badan napisano na
tyle duzo, ze kazda proba dolozenia swojej cegielki w zakresie metod i
narzedzi badawczych zwykle konczy si¢ na powielaniu dawno odkrytych
prawidel pracy empirycznej. W zakresie socjologii kanoniczng pozycje
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stanowig prace Earla Babbiego”, w psychologii metodologia badan Jerzego
Brzezinskiego’, natomiast wspolczesng metodologi¢ badan marketingowych
calo$ciowo przedstawia Dominika Maison" i wielu innych badaczy, ktérych w
naukach spolecznych interesuje ich precyzyjny aparat badawczy’. Michael
Fleischer i Annette Siemes dowodza istotno$ci empirii w nauce o komunikacji
spolecznej ', stawiajac podstawowe pytania o mozliwosci i ograniczenia
procesu badawczego mi¢dzy innymi w projektowaniu komunikacji. Zdaje
sobie sprawg, ze dokonuj¢ bardzo duzego uogélnienia, jednak posuwam si¢ do
niego, gdyz przedmiotem niniejszego artykulu nie jest przeglad literatury
przedmiotu w zakresie metod i narzedzi badawczych wlasciwych
poszczegolnym paradygmatom, ale proba operacjonalizacji tego, czym jest
empiria w praktyce projektowania komunikacji. Samo pojecie rozumiem
podobnie jak Fleischer, ktéry zauwaza, ze ,,0og6lnie empirycznos$¢ oznacza —
sprawdzalno$¢ wypowiedzi w rzeczywisto$ci/realnosci oraz mozliwo$¢
poniesienia porazki w konfrontacji z nia. Postulat ten jest oczywiscie wigzacy
nie tylko dla pracy empirycznej, lecz generalnie dla nauki”"'. Z tez tych
wynika, Ze empiria nie moze zosta¢ sprowadzona do metodologii, czyli do
opisu okreslonych metod i narzedzi badawczych - istotna jest postawa
naukowa i gotowos$¢ do odkrywania, ktorg Karl Jaspers charakteryzuje jako
pierwotng wole wiedzy “. Jaspers w ksiazce Idea uniwersytetu, definiujac
postawe naukowa, daje kierunkowskaz nie tylko akademikom, lecz takze
projektantom, dla ktérych postawa naukowa powinna oznaczac ,,ustawiczne
rozroznianie miedzy tym, co z koniecznos$ci wiem, a czego z koniecznosci nie
wiem”". Jaspers przekonuje do postawy naukowej nie w opozycji do
tworczosci, ale umiejscawiajac ja w komplementarnym systemie talentéw, na
ktory skladajg sie¢ duchowos$¢, przeslanki uzdolnien, wlasciwa inteligencja,
zdolnosci tworcze; badacz przedstawia jednoczesnie ich nieobiektywny —
nienaukowy i niepoliczalny - aczkolwiek kluczowy charakter. Proponowane
przez Jaspersa wnioskowanie pozwala stwierdzi¢, ze projektowanie wymaga
chlodnej glowy i gorgcego serca, czyli balansu miedzy postawa naukowa a
postawg kreatywna. Te pierwsza rozumiem tutaj wlasnie za Jaspersem jako
che¢ odkrywania, gotowo$¢ do przyjmowania krytyki i ciekawo$é. O postawie
kreatywnej moéwie jako o gotowosci do rozwigzywania probleméw. Jedna bez
drugiej nie istnieje. Cho¢ praktyka projektowania dowodzi na swoja
niekorzy$¢ czegos zupelnie innego, to w niniejszym tekscie pisz¢ o wymiarze
modelowym, w ktérym postawa naukowa wspiera, nape¢dza, buduje okreslone
ramy dla postawy kreatywnej, ta natomiast w takim otoczeniu moze
operowac w sposob zupelnie nieskrepowany — twoérczy, a nie odtworczy. W
projektowaniu empiria zapewnia adekwatne otoczenie dla zmiany zaréwno z
perspektywy samego dizajnera, jak i procesu projektowego oraz jego
rezultatu: projektanta, gdyz daje mu mozliwos$¢ wyjscia z pudelka wlasnego
sposobu patrzenia przez rozszerzenie pola kognitywnego; procesu
projektowego, gdyz stabilizuje jego przebieg w iteracyjnych modelach dzialan;
wreszcie rezultatu, ktéry dzigki niej opiera si¢ nie tylko na osobistych
uzdolnieniach projektanta, lecz takze — a moze przede wszystkim - na braniu



pod uwage kontekstu, w ktérym rezultat procesu bedzie funkcjonowal.
Znaczenie empirii w projektowaniu jest niepodwazalne, cho¢ cze¢sto
przypisuje si¢ mu zbyt duza rolg, szczegdlnie kiedy mylnie utozsamia si¢
uzyskane na drodze eksperymentéw wyniki z kierunkowskazem dzialan
projektowych czy artystycznych i argumentuje za czyms, ze ,,tak mowia
badania”. Celem empirii jest rozszerzenie lub zawezenie ramy interpretacji
rzeczywistosci, z ktérej projektant moze korzysta¢ w sposéb zaréwno
aprobatywny, jak i dezaprobatywny. Kluczowe zadanie dla dizajnera jest
znalezienie sposobu, by wykorzysta¢ uzyskang wiedz¢ do realizacji
postawionego celu projektowego. Tu powstaje lacznik miedzy twardym
systemem nauki a oparta na imponderabiliach sztuka w postaci wrazliwosci
na otoczenie, uwaznosci na nowe (nieznane) i takiej zdrowej przebieglosci,
ktora w trudno$ciach pozwala zobaczy¢ szanse.

Empiria w projektowaniu komunikacji na przykladzie reklamy

W projektowaniu komunikacji praca badawcza zaréwno stanowi punkt
wyjscia - zbieranie danych na okoliczno$¢ wyzwania projektowego, jak i
odpowiada za ewaluacje procesu oraz jego rezultatu: pozwala podejmowac
decyzje o dalszych losach projektu, jego rozwijaniu lub modyfikacji. To nic
innego jak profesjonalizacja dzialan projektowych w obliczu kosztéw
systemowych i bezposrednich. W dizajnie empiria jest kwestig sporu o status
sztuki projektowania, czego dowodza zupelnie rozne podejscia do kwestii
badan w kreacji reklamowej w przypadku pragmatyzmu i policzalnosci decyzji
(réwniez kreacyjnych) u Davida Ogilvy’ego i subwersji twérczej
amerykanskiego projektanta greckiego pochodzenia George’a Loisa. Obaj
projektanci osiagneli w branzy reklamowej wystarczajaco duzo, Zeby okresli¢
ich mianem ikon swoich czaséw, obaj réwniez mieli zupelnie odmienne
podejscie do reklamy ze szczegdlnym uwzglednieniem roli badan w praktyce
jej projektowania. Ogilvy’ego wyréznia w obszarze kreacji zasadniczy zwrot w
strone badai marketingowych i rynku. Jak sam pisak: ,,Slepa §winia trafi
czasem na trufle, ale lepiej, Zeby wiedziala, ze ma ich szuka¢ w dgbowym
lesie”**. Ogilvy nie jest, rzecz jasna, bezkrytyczny, jesli chodzi o kwesti¢ badan
marketingowych w projektowaniu przekazu reklamowego, zaznacza, ze
badania nie zastapia procesu tworczego praktyki reklamowej, ale pozwalaja
na wyznaczenie okreslonych ram, w ktdérych kreatywno$¢ moze
funkcjonowaé. Wedlug niego badania nie sa po to, Zeby zastapic¢ proces
kreacyjny, ale maja go wesprze¢, dostarczajac wiedzy z kontekstow, w ktérych
sa wykorzystywane: spolecznego (jak przedmiot badan funkcjonuje w
spoleczenstwie), ekonomicznego (jakimi zasobami dysponujemy),
historycznego (jak co$ bylo robione w przeszlosci) czy kulturowego (co to
oznacza dla danej formacji kulturowej). Ogilvy wskazuje na dwa zasadnicze
atuty badan w procesie projektowym: know-how na okoliczno$¢ konkretnego
wyzwania projektowego oraz warto$¢ negocjacyjng w sytuacjach spornych.
Stanowi to jednak raczej o strategii biznesowej, a nie samej wartosci badan



dla procesu projektowego. Najzupelniej odmienng postawe w kwestii badan
empirycznych w procesie projektowym reprezentowal George Lois, ktory, jak
sam pisal, nigdy nie byl fanem szkoly reklamy wedlug Davida Ogilvy’ego, co
podkreslal skrzydlatym sformulowaniem: ,W reklamie obowiazuje tylko jedna
zasada: brak zasad”". Podejscie Loisa do projektowania to rodzaj kulturowe;j
prowokacji - dla niego tylko te reklamy majg racje bytu, ktére wyrdzniajg si¢
na tle konkurencji, nie tylko trescia, ale réwniez forma. Lois, podazajac
wlasnymi Sciezkami, deklarowal odrzucenie badan w praktyce projektowe;.
Blisko mu w tym ujeciu do Billa Bernbacha (wspdélzalozyciela agencji Doyle
Dane Bernbach - DDB). Badania sg dla Loisa pulapka, w ktéra wpadaja
projektanci niepotrafigcy mysle¢ samodzielnie lub obawiajacy si¢ takiego
myslenia. Okresla on taka sytuacje mianem analitycznego paralizu'”,
zachgcajac przy tym do zaufania wlasnej intuicji i wrazliwosci. ,,W krytyce
badan rynkowych w praktyce reklamowej Lois posuwa si¢ nawet do
stwierdzenia, ze reklama to sztuka, a nie nauka, stagd badania naukowe nie sg
adekwatnym $rodkiem weryfikacji produktu sztuki. Badania dla Loisa
zatrzymuja proces kreatywny w tabelach, statystyce i niekonczacych si¢
dyskusjach o efektywnosci sprzedazy produktu za pomoca reklamy”"’.
Nietrudno zreszta nie zgodzi¢ si¢ z wnioskowaniem Loisa, gdyz dokladnie w
taki sposéb badania moga zaburza¢ prace kreacyjna, zatrzymujac ja w
zestawach danych statystycznych, ktére w jakims stopniu pozwalaja opisac¢
przeszlos¢, ale nie pozwalajg zobaczy¢ przyszlosci. Przytoczone rozréznienie
dyskursow stosowanych w opisie kreacji reklamowej pokazuje nie tyle dwa
wykluczajace si¢ sposoby postrzegania empirii w praktyce projektowej, ile
rozne sposoby ich stosowania - w sensie metod i narzedzi badawczych. O ile
perspektywa Ogilvy’ego jest tutaj mozliwie jasna w sensie metodologicznym,
o tyle Lois, ktéry na kazdym kroku podkresla konieczno$¢ budowania
kontroli kontekstu poprzez partycypacje w kulturze, nauce i sztuce,
paradoksalnie opowiada si¢ za postawa naukowa w formie pierwotnej woli
wiedzy'”, ktdéra to pozwala przyjac szeroka perspektywe na to, co ,,za
rogiem”"”. Lois byl takim samym entuzjasta empirii w projektowaniu co
Ogilvy, ale nie ufal zestandaryzowanym metodom badan, ktére w jego
przekonaniu sprowadzaja si¢ do strategii argumentacyjnych i w rezultacie
odpowiadaja za znieksztalcanie procesu projektowego. Punktow wspdlnych
dla Loisa i Ogilvy’ego nalezy szuka¢ przede wszystkim w znaczeniu empirii
dla praktyki projektowania; to prosta tranzycja migdzy miejscem, w ktérym
jesteSmy (sytuacja zastana), a miejscem, do ktérego dazymy (sytuacja
postulowana), z uwagi na wyzwanie projektowe. O ile empiria nie zapewni
nam przejsécia z A do B, o tyle pozwoli zrozumie¢, czym jest A i w ktdra
strong¢ nalezy si¢ uda¢, szukajac B. Wydawac by si¢ moglo, Ze to nic trudnego,
ale jest to jedno z wigkszych wyzwan, jakie stoja przed projektantem -
umiejetne zarzadzanie analitycznym etapem procesu projektowego jako
zastosowanie postawy naukowej w dizajnie. Na nic zdadza si¢ skomplikowane
metody i narzedzia badawcze, jesli postawa naukowa nie bedzie nap¢dzana
ciekawoscia, ktéra Hans Rosling definiowal jako ,,otwarcie si¢ na nowe



informacje oraz aktywne ich poszukiwanie. To takze przyjmowanie faktow,
ktdre nie pasuja do twojego obrazu swiata, i proba zrozumienia ich
implikacji”““. Jaspers podkresla zas, Ze ciekawo$¢ to ,,prymitywne pragnienie
zobaczenia tego, co obce, nieznane, uslyszenia o doswiadczeniach i
rezultatach””'. Trafnie konkluduje Michael Fleischer, twierdzac, ze ,,bez
ciekawosci wcale si¢ nie da, a w tym zawodzie juz na pewno nie [nauce i
projektowaniu - przypis MW]”““. Bez ciekawosci nie ma postawy naukowej,
bez postawy naukowej trudno méwi¢ o empirii w projektowaniu, bez empirii
trudno o rozumienie, bez ktérego trudno o refleksyjne projektowanie, a tylko
takie przyjmuj¢ jako modelowy punkt wyjscia do rozwigzywania probleméw.
Ze swojej strony moge jedynie doda¢, ze w projektowaniu kluczowa jest
ciekawos¢ i to uczucie, kiedy nie wiadomo, co jest za drzwiami. Warto tez
zauwazy¢, ze znaczacym naduzyciem bylaby ekstrapolacja charakterystyki
pracy empirycznej w reklamie na wszystkie programy projektowania
komunikacji*?. Empiria z calym metodologicznym zapleczem ma szczegdlne
znaczenie na przyklad w strategicznym planowaniu, projektowaniu,
urzeczywistnianiu i kontroli wizerunku organizacji (corporate identity),
proksemicznej analizie przestrzeni i ciagéw komunikacyjnych przy
projektowaniu systemOw orientacyjnych (information design), ergonomii i
efektywnosci produktéw oraz ustug (product design) czy eksperymentalnych
metod badan nad opakowaniami. Pracy badawczej nie sposéb poming¢ w
refleksyjnym projektowaniu™*, w ktérego centrum zainteresowania lezy
zrozumienie, a nast¢pnie rozwigzanie problemu projektowego. Tego nie
sposob czyni¢ bez empirii.

Znaczenie empirii w projektowaniu komunikacji

Celem empirii w projektowaniu komunikacji jest - co juz wyzej zostalo
zaznaczone — konstrukcja wiedzy i adekwatne rozszerzanie ramy
interpretacji, ktéra im szersza, tym wigkszych mozliwosci dostarcza>. Im
wezsza rama, tym mniejsze mozliwosci zobaczenia tego, czego nie widza inni,
a co mozna okresli¢ w kategoriach okazji do znalezienia wlasciwego
rozwigzania - to réwniez sytuacja ograniczenia mozliwosci, ale nigdy
kreatywnosci: postawa kreatywna w zaloZeniu ma funkcjonowa¢ niezaleznie
od warunkéw zewnetrznych. W tym ujeciu wazna staje si¢ uwaznosé
(mindfulness) - zoperacjonalizowana miedzy innymi przez Ellen Langer.
Stanowi ona adekwatng rame teoretyczng dla pracy empirycznej w
projektowaniu (komunikacji). ,,Mindfulness to aktywne ukierunkowanie si¢
na to, co nowe, nieznane, to bycie otwartym na sytuacj¢ uczenia sie, to
patrzenie na stany rzeczy z ciagle nowych, innych perspektyw, tworzenie
wlasnych strategii uczenia si¢, widzenia otaczajacego $wiata i rozumienia go
tuiteraz”””. Na kanwie charakterystyki mindfulness mozna wyprowadzi¢
kilka zasad, ktdre sg kluczowe zaréwno w pracy naukowej, jak i pracy
empirycznej w projektowaniu. W pierwszej kolejnosci chodzi o ten typ
wrazliwosci, ktory pozwala by¢ otwartym na to, co nowe, i o niepoleganie na



wlasnych doswiadczeniach - uzywanie wlasnego doswiadczenia w prébie
przekonania kogos$ jest zgubng strategia argumentacyjna w projektowaniu,
gdzie fakt, ze dane rozwigzanie sprawdzilo si¢ w przeszlosci, nie oznacza, ze
mozna je ciagle stosowa¢ w kolejnych rozdaniach; szczegdlnie w tak
niedookreslonym i dynamicznym obszarze dizajnu jak projektowanie
komunikacji. Po drugie, chodzi o dysponowanie wiecej niz jednym punktem
widzenia, co sprowadza si¢ do kultury feedbacku i umiej¢tnego zarzadzania
zewnetrzng perspektywa — w gruncie rzeczy kluczowa staje si¢ perspektywa,
dla ktorej wartoscig jest to, ze ,,tam na zewnatrz” moze by¢ inaczej. Trzeci
postulat, ktdry jest zasadniczy dla empirii, to koncentracja na terazniejszosci,
na tu i teraz. ,Wynik kazdej komunikacji, kazdego dzialania poprzedzony jest
jakims$ okreslonym procesem, ktory do tego wyniku doprowadzil. Z takiego
podejscia wynika postulat, aby w trakcie robienia czego$, w trakcie dzialania i
komunikacji, zauwazy¢ i orientowac si¢ na poszczegélne kroki, a nie na
intendowany, zamierzony wynik”*’. Uwazno$¢ pozwala stosowac¢ aparat
badawczy w praktyce projektowania w sposéb swiadomy i lokowac cele,
metody i narze¢dzia badawcze w logice procesu projektowego, oraz jako
kompetencyjne przygotowanie do roli dizajnera, ktérego dzialalno$¢ ma
nierzadko daleko idace skutki spoleczne, ekonomiczne i kulturowe.

Podstawowg aparatura badawcza w procesie projektowym jest obserwacja,
ktora rozumiem tutaj nie jako metod¢ badawcza, ale jako zastosowanie
postawy naukowej w okreslonym miejscu i czasie. Obserwacja to umiej¢tne
kondensowanie powtarzalnosci postrzegan lub wychwytywanie fluktuacji
tychze - to réwniez umiejetno$¢ wnioskowania z uwzglednieniem obserwacji,
a nie tego, co juz wiem. Chodzi wi¢c o wnikliwe, uwazne obserwowanie i
unikanie opisu jezykowego przedmiotow obserwacji, gdyz semantyka zdradza
nas, oferujac dane z dotychczasowego repozytorium wiedzy o §wiecie. Zeby
natomiast moc tworzy¢ nowe semantyki, niezbedna jest nieuprzedzona
obserwacja, ktéra zwyczajnie pozwala zobaczy¢ wigcej. Nieuprzedzona
obserwacje¢ mozna opisa¢ prostym przykladem. Zalézmy, Ze wybieramy si¢ do
lasu z zamiarem znalezienia grzybow. Przy odrobinie szczg¢$cia mozemy
poszukiwane grzyby znalez¢ i zrobi¢ z nimi porzadek. Poszukiwanie grzybdéw
wymaga obserwacji z zaangazowaniem z gory okreslonej kategorii: ,,grzyby”.
Jest wysoce prawdopodobne, ze tak zoperacjonalizowany mechanizm
poszukiwania nie pozwoli znalez¢ nic innego, jak tylko grzyby wlasnie. Kiedy
jednak zmieni¢ kategori¢ poszukiwan na ,jagody”, wtedy rosnie
prawdopodobienstwo znalezienia jagdd, a jednocze$nie maleje
prawdopodobienstwo znalezienia grzybdw, gdyz aparat kognitywny jest teraz
tak zorientowany. Pocieszajacy jest fakt, Ze znamy juz co najmniej dwie
kategorie: ,,grzyby” i ,,jagody” - istnieja co najmniej dwa swiaty! Kiedy jednak
porzucg obie kategorie poszukiwan i nie przyjme zadnej nowej, wtedy po
prostu pojde do lasu i moge da¢ si¢ zaskoczy¢, obserwujac uwaznie,
wnikliwie, tu i teraz. W praktyce projektowania nieuprzedzona obserwacja
jest wykorzystaniem aparatu badawczego do rozpoznania problemu na



podstawie symptomow - w projektowaniu wyrézniamy bowiem problem
(symptom) i problem projektowy (przyczyna). Ten pierwszy jest zjawiskiem,
ktore poprzez swoje manifestacje, pozwala na poszukiwanie przyczyn w celu
ich usunigcia; innymi slowy: zeby méc rozwigza¢ problem, musze wiedzie¢,
co go stworzylo. Jako przyklad przywolam algorytm.

Organizacja X notuje na koniec roku kalendarzowego spadek obrotéw o 20%.
Jest to dla niej niewatpliwie klopot, ktéry moze wplyna¢ na plynnos¢
finansowa, a co za tym idzie, na polityke zatrudnienia, strategi¢ rozwoju i
sama mozliwos¢ utrzymania si¢ na rynku itp. Z punktu widzenia logiki
projektowania spadek obrotéw organizacji X nie jest problemem, a jedynie
skutkiem ,,czegos$, co t¢ sytuacje stworzylo”. Zadaniem projektowania w
drodze empirii jest odnalezienie ,,tego, co wyprodukowalo trudnos¢” w
postaci spadku obrotéw o 20%, czyli diagnoza problemu projektowego,
pozwalajaca podejmowac adekwatne dzialania naprawcze (strategia) i dalej
projektowe (kreacja).

Do rozwigzania problemu symptomu i problemu projektowego adekwatny
moze by¢ nast¢pujacy scenariusz: 1) co jest problemem? 2) kogo ten problem
dotyczy? 3) z czego problem wynika? 4) jaki jest kontekst problemu? 5) jak
ten problem rozwigzac? 6) jakie inne problemy moga powstac? 7) jak ich
uniknacé? Nietrudno nie zauwazy¢, ze we wskazaniu problemu projektowego
kluczowa staje si¢ praca analityczno-diagnostyczna, ktora pozwala
odnajdywac nieoczywistosci, zadawa¢ pytania w miejsce bezrefleksyjnych
odpowiedzi, wykorzystywac¢ zdziwienie jako Zrédlo dyferencji i wreszcie
pozwala bada¢ w modusie odkrycia, czego dowodzi kolejny przyklad.

Na Uniwersytecie SWPS podczas zaje¢ zrobiliSmy dos¢ ciekawy eksperyment.
Poprosilem studentéw, zeby przeszli si¢ po budynku uczelni i obserwowali
problemy (symptomy), z ktérymi powinni$my si¢ zmierzy¢. Najczesciej
wskazywana byla sprawa przepelnionych kubléw na $mieci. W zwigzku z ta
obserwacja poprosilem studentéw o zaproponowanie konkretnych rozwiazan,
specjalnie wykluczajac jeden wazny etap procesu - diagnoze. Zaproponowane
przez studentdéw rozwiazania byly albo bardzo pragmatyczne (dostawi¢ nowe
kubly na $mieci lub przestawi¢ je w bardziej uzasadnione komunikacyjnie
miejsca), albo do$¢ ekstrawaganckie (aplikacja pozwalajaca odnalez¢é pusty
kubel na $mieci, licznik miejsca w kuble lub caly system odprowadzania
Smieci w budynku). ,,Ciekawe” — pomyslalem sobie i poprosilem studentéw,
zeby raz jeszcze przeanalizowali to zjawisko, koncentrujac swoja uwage na
obiekcie badan (kubel na $mieci), nie wyposazajac go przedtem w ich wilasne
interpretacje swiata (semantyka) - studenci sprawdzali, co jest w tych
kublach, obserwowali, jak ludzie z nich korzystaja, ,,by weszli do lasu
wyposazeni w ciekawos§¢”. Wyniki mieliSmy przedyskutowac¢ na kolejnych
zajeciach. Po tygodniu obserwacji, rozméw i analiz tego trywialnego zjawiska
studenci doszli do innych wnioskéw — problem, ich zdaniem, juz nie lezal w



samych $mieciach lub w niewystarczajacej liczbie kubléw w budynku uczelni.
Obserwacja sposobu korzystania z tego cywilizacyjnego dokonania
doprowadzila studentéw do nowego wniosku: to sposob korzystania z kubla
na $mieci (wrzucanie duzych $mieci, niezgniecionych butelek plastikowych
czy niechlujne obchodzenie si¢ z przepelnionym kublem - malo kto szukal
pustego kubla, cho¢ takich bylo zwykle kilka) stanowil gléwny problem
projektowy (przyczyna). A zatem w procesie projektowym, w ktérym
punktem wyjscia (problem - symptom) byly przepelnione kubly na $mieci,
szybko (po tygodniu) doszlismy do wniosku, ze problem lezy zupehie gdzie
indziej. Zatem rozwigzaniem nie beda nowe kubly lub aplikacje mobilne,
tylko dzialania majace na celu uswiadamianie, uwrazliwianie i wyjasnianie
dotyczacego tego, jak efektywnie korzystac z... kubla na smieci. Ten do$¢
prosty i humorystyczny przyklad pokazuje, jak wazna staje si¢ nieuprzedzona
obserwacja w projektowaniu - to nie tylko wydluzenie procesu projektowego
i, co za tym nierzadko idzie, podniesienie bezposrednich kosztéw z nim
zwigzanych, ale przede wszystkim refleksja w projektowaniu oraz precyzyjne
odpowiadanie na wyzwania stawiane w uzytecznie i uzytkowo
zorientowanym dzialaniu tworczym i wytworczym.

Empiria w procesie projektowym

Operacyjnie rzecz biorac, procedura badawcza jest wykorzystywana w
procesie projektowym w trzech sytuacjach: 1) jako element weryfikacji
sytuacji zastanej, operacjonalizacji problemu projektowego, okreslenia
zlozonosci wyzwania, z jakim przychodzi si¢ mierzy¢ projektantowi (lub
zespolowi projektowemu); 2) jako element weryfikacji rezultatu kreacyjnej
czesci procesu projektowego — w tym sensie proces badawczy pozwala
zredukowac koszty bezrefleksyjnego wdrozenia projektu, poddajac go analizie
w warunkach laboratoryjnych w odniesieniu do zalozen strategicznych,; 3)
jako element ewaluacji calego procesu, przez poréwnanie osiagnietego efektu
z zalozeniami projektowymi. Najszersza i w moim przekonaniu
najsprawniejsza obecnie rama wyznaczajaca proces projektowy jest ta
zaproponowana przez British Design Council w formie rozbiezno-zbieznego
modelu projektowania (double diamond - il. 1)*".

analiza - strategia kreacja wdrozenie
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Jest to nie tylko opis logiki nastepujacych po sobie dzialan projektowych, lecz
takze charakterystyka postaw istotnych dla danego etapu projektowego, co
mozna sprowadzi¢ do eksploracji i syntezy. Metoda podwojnego diamentu
opisuje dwie fazy procesu projektowego, zestawiajac je z niezb¢dna
perspektywa projektowania. Po pierwsze, chodzi o jasne i klarowne ujecie
problemu projektowego; po drugie, o dostarczenie rozwiazania, ktére bedzie
zaspokajalo potrzeby koncowych uzytkownikéw. Taka konstatacja w zasadzie
nie wprowadza do procesu projektowego niczego nowego, ale wlasnie idea
projektowania rozbieznego i zbieznego stanowi o unikalnosci tego modelu,
ktoéra mozna obserwowa¢ na poziomie wizualizacji samego procesu.
Projektowanie rozbiezne bedzie odnosilo si¢ do mozliwie szerokich
kontekstéw poznawczych w fazie analitycznej oraz rownie otwartym
nastawieniu na prace kreacyjng w fazie realizacyjnej. Projektowanie zbiezne
rowniez zachodzi w dwdch kluczowych fazach projektowania i bedzie raczej
operowalo kategoria syntezy jako konsekwencji pracy analitycznej w
wymiarze: kategoryzacji danych, wnioskowania i w zwigzku z nim tworzenia
strategii pracy kreacyjnej. W czg¢éci realizacyjnej procesu projektowego
zbiezna koncepcja pracy projektowej dotyczy wyboru najlepszych rozwiazan z
etapu kreacji i ich rozwijania w formie prototypu, ktdry z reguly powstaje na
trzech poziomach zlozonosci (niskiej, Sredniej i wysokiej zlozonosci). W
konsekwencji cztery etapy pracy projektowej (odkrycie, okreslenie, rozwdj,
dostarczenie) w ramach podwojnego diamentu mozna podzieli¢ na dwie
kategorie sposobow dzialan (dywergencja i konwergencja) w iteracyjnej
kulturze pracy . ,,Te cztery dzialania s3 powtarzane; to znaczy wykonuje si¢
je raz za razem, w kazdy cyklu siggajac po kolejne wglady i zblizajac si¢
bardziej do pozadanego rozwiazania”’”. W gruncie rzeczy dla niniejszych
rozwazan interesujaca wydaje si¢ pierwsza cz¢$¢ diagramu (pierwszy
diament), ktérego charakterystyka pozwala zrozumie¢ natur¢ empirii w
projektowaniu. Gdyby zastosowa¢ charakterystyke double diamond do
uszczegdlowienia zagadnienia empirii w projektowaniu, wyrdzniajac analize,
diagnoze i wnioskowanie, mozna by uzyska¢ nast¢pujacy diagram (il. 2).
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Empiri¢ (niezaleznie od jej zakresu i celu) w pierwszym etapie procesu
projektowego nalezy podzieli¢ na trzy cze¢sci: analiza (zbieranie danych),
diagnoza (kategoryzacja danych), wnioskowanie (definicja problemu).
Narzedzia pozwalajg jedynie ulozy¢ sekwencje dzialan, zadan - stabilizuja
proces, ale nie zast¢puja projektanta; jego wiedzy, kompetencji i umiejetnosci.
Proces badawczy, ktéry pozwala na refleksyjne projektowanie, dotyczy
zbierania mozliwie duzej ilosci danych na temat $wiata, ktéry stanowi
przedmiot projektu. W tym sensie szukamy mozliwie szeroko, zadajac sobie
pytania: czego powinienem si¢ dowiedzie¢? Co jest tu i teraz wazne? Co jest
przedmiotem zadania (projektu)? Do tego dobieramy metody i narzedzia
badawcze, ktére pomoga w sprawnym i otwartym poszukiwaniu odpowiedzi.
Uszczegolawiajac:

1. Analiza - etap, ktdry polega na gromadzeniu danych - proces
nastepujacych po sobie dzialant mozna rozpoczaé od obserwaci,
umozliwiajacej rozeznanie si¢ w zakresie problemu i jego zloZonosci;
analiza pozwala odpowiedzie¢ na pytania: Czego musz¢ si¢ dowiedzie¢?
Czego nie wiem? Czego nie rozumiem? Uszczegdlowieniem tego etapu
powinny by¢ wszelkie formy kwerendalne (desk research), ktére pozwalajg
zobaczy¢, co w dziedzinie problemu juz osiagnieto (na przyklad w sensie
naukowym lub projektowym), zeby nie wywaza¢ otwartych drzwi. Kolejny
krok to partycypacja, czyli wlaczanie do procesu poszukiwan ekspertow i
koncowych uzytkownikéw, ktorych wiedza i doswiadczenie moga stanowic
zasadnicze wsparcie projektu. Ostatnim krokiem sa metody naukowe,
pozwalajace zweryfikowaé postawione hipotezy oraz projektowac
eksperymenty w celu uszczegdlowienia cze¢sci analityczne;j.

2. Diagnoza - modelowo przeprowadzona cze¢$¢ analityczna prowadzi do
sporej ilosci danych, ktérymi trudno w sensie kognitywnym sprawnie
zarzadzaé. W czesci diagnostycznej kluczowa staje si¢ synteza,
wymagajaca usystematyzowania pozyskanych w drodze analizy informacji.
Ten proces nalezy rozpocza¢ od kategoryzacji danych, udzielajac
odpowiedzi na pytanie, ktére dane sg do siebie podobne, ktdre si¢
wykluczajg, a ktére s3 komplementarne. W gruncie rzeczy chodzi o
tworzenie wigkszych kategorii, pozwalajacych na redukcje¢ zlozonosci
informacji. W drugiej cze¢$ci diagnozy szukamy wszelkich zaleznosci z
uwagi na obszary analizy - jakie relacje miedzy danymi jesteSmy w stanie
opisa¢ w kategoriach szans i zagrozen, mocnych i slabych stron,
mozliwosci i ograniczen - pomocnym narzedziem moze by¢ tutaj matryca
SWOT" lub diagram Venna’. Na kanwie tego procesu przechodzimy do
mapowania z uwagi na postawione zagadnienia strategiczne - dla
przykladu: przedmiotem mapowania moze by¢ definicja problemu
gléwnego i probleméw pobocznych lub konstrukcja uzytkownika.
Mapowanie to tworzenie mapy drogowej dla projektu, mozna je
przeprowadzi¢ za pomocg prostych metod i narze¢dzi: persony, business
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model canvas’, mapa empatii’’, customer journey map™ itp. Ten etap
powinien zakonczy¢ si¢ klarownym podsumowaniem projektu w postaci
jasnego i precyzyjnego okreslenia sytuacji zastanej (gdzie jesteSmy) i
sytuacji postulowanej (dokad zmierzamy).

3. Wnioskowanie — ostatnim etapem pracy badawczej procesu projektowego,
ktory réwniez charakteryzuje si¢ syntetycznym ujeciem pracy
dizajnerskiej, jest etap wnioskowania. Jak sama nazwa wskazuje, celem
projektu jest wyciagniecie wnioskéw dla czesci strategicznej w postaci
problemow i celéw projektowych, ktére latwo (trudno) lub szybko
(wolno) mozna osiagnac¢. Tak przeprowadzony proces badawczy pozwala
precyzyjnie przesledzi¢ oblicza problemu w drodze do jego
scharakteryzowania i w konsekwencji zapewnia warunki do komfortowej
pracy strategicznej i kreacyjne;.

Empirii w projektowaniu nie mozna sprowadzi¢ do metod i narzedzi, gdyz w
dizajnie bez ciekawosci, otwartosci i gotowosci metodologiczne ujecie pracy
badawczej doprowadzi do jej automatyzacji, co w rezultacie moze si¢
przelozy¢ na brak plynnego przejScia miedzy postawa naukowa a postawa
kreatywng, czyli migedzy rozumem a intuicja. Nietrudno w takim otoczeniu o
sugerowanie si¢ danymi statystycznymi, podczas kiedy $wiat i jego mozliwosci
sa duzo szersze — w projektowaniu nikt nie wymaga powtarzalnych
eksperymentéw w celu falsyfikowania hipotez czy obalania teorii; chodzi o
rozwigzywanie probleméw w mys$l zasady projektowania dla ludzi (human-
centered design), z ludZmi (participatory design), o ludziach (communication
design), z uwzglednieniem, Ze ci potrzebujg Srodowiska do Zycia i przezycia
(sustainable design). Wydawaloby si¢ proste, a jest wybitnie skomplikowane,
szczegblnie w bezrefleksyjnym otoczeniu.
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Abstrakt

This article describes the meaning of the analysis process for the
communication designer’s practice. Its main aim is presenting the difference
between the creative and scientific attitudes. Both of those seem to be crucial
for reflexive design focussed on problem solving. The scientific attitude is the
disposition to analyse problems thoroughly, while the creative one refers to
the readiness to find creative solutions.
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6 Empiria w projektowaniu
(komunikaciji)

W artykule opisano znaczenie procesu analizy dla praktyki projektowania
komunikacji. Gléwnym celem tekstu jest ukazanie réznicy migedzy postawa
tworcza a postawa naukowa. Obie te postawy wydaja si¢ kluczowe dla
projektowania refleksyjnego, w ktérym nacisk kladziony jest na
rozwiagzywanie probleméw. Postawa naukowa to che¢ zglebiania problemdéw,
postawa tworcza odpowiada za chec ich kreatywnego rozwigzywania.



