dr Katarzyna Wala

Absolwentka etnologii oraz studiow
doktoranckich nauk o kulturze

na Uniwersytecie Wroctawskim.

W latach 2017-2018 metodyczka
do spraw badan i ewaluacji

w projekcie Generator Innowag;ji
Sieci Wsparcia, ktory byt realizowany
w ramach Programu Operacyjnego
Wiedza, Edukacja, Rozwdj. 0d 2018
roku pracuje jako Qualitative Design
Researcher w hub:raumie -
Inkubatorze Technologicznym
Deutsche Telecom. Autorka

i wspotautorka publikacii
naukowych i raportéw z badan.

Marcin Maciejewski

Foresight Leader w hub:raum -
Inkubatorze Technologicznym
Deutsche Telecom. Absolwent
Gornoslaskiej Wyzszej Szkoty
Handlowej. Kierowat strategicznie
projektami badawczo-rozwojowymi
w dziedzinach przemystu
kreatywnego, w tym wzornictwa,

z silnym umocowaniem ich

w biznesie. Prowadgzit zajecia

na Akademii Gérniczo-Hutniczej

w Krakowie (kierunek: informatyka
spoteczna) z zakresu projektowania
ustug oraz studiuje podyplomowo
kierunek Trendwatching & Future
Studies na Uniwersytecie
Ekonomicznym w Krakowie,
prowadzit zajecia z innowacji
bazujgcej na trendach.

W hub:raumie odpowiada

za sprawnosé realizacji procesow

5 Na pograniczu danych, kreacji
i decyzji projektowych. Wprowadzenie
do warsztatow badawczo-
projektowych

Czy mozna powigzac ze soba proces badawczy

i projektowanie? Czy nie sa to zbyt odmienne, a nawet
przeciwstawne sobie tryby myslenia i dzialania - pierwszy
oparty na podej$ciu naukowo-uzytkowym, drugi natomiast
bazujacy na indywidualnej i autorskiej wypowiedz
projektanta lub zespolu projektantéw?

W rzeczywistosci ani praca projektowa nie jest czystg kreacja, ani tez badania
nie sprowadzajg si¢ do produkeji ,,suchych” danych ilo$ciowych,
gromadzonych wylacznie przy uzyciu narze¢dzi statystycznych. Otwarcie si¢
projektantéw na réznego rodzaju badania - a zwlaszcza jako$ciowe

i eksperymentalne metody badawcze — pozwala spojrze¢ na pomysly, projekty
i prototypy z wielu réznych, czgsto zupelnie nieuwzglednianych wcezesniej
stron. Im wiecej dojrzanych szczegdldéw, pulapek, ograniczen i kontekstéw
zwigzanych z zyciem potencjalnych uzytkownikéw, tym bardziej kreatywny

i spekulatywny moze by¢ projekt'.

Warto jednak pamigtad, ze sekret tego podejscia nie polega jedynie

na wilgczeniu do procesu projektowego wynikéw dotychczasowych badan,

ale na szczegdlnej synergii, ktéra moze powsta¢ w wyniku polaczenia
perspektywy badacza, dizajnera, uzytkownika i innych partneréw. Powigzanie
tych - czesto bardzo odmiennych - perspektyw umozliwia tworzenie
rozwigzan, ktére od samego poczatku koncentruja si¢ na uzytkownikach
projektowanego artefaktu czy uslugi: ich nawykach, potrzebach, problemach,
pragnieniach i obawach. Jednoczesnie pozwala to wykroczy¢ poza waskie
perspektywy kazdej ze stron, wzajemnie skonfrontowac swoje skojarzenia,
pomysly i zalozenia. Co jednak istotne, taka synergia nie zachodzi w sposéb
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projektowania i innowaciji

z uwzglednianiem badan (design
research), trendow oraz sit

i czynnikéw zmian (mega, makro,
mikro).

naturalny - wymaga pracy i uruchomienia dodatkowych narzedzi, ktére stuza
do otwierania, moderowania i ,,nasycania” badawczo-projektowych spotkan,
rozmoOw, wspolnej pracy i kreacji, a ostatecznie — wspierania procesu dalszych
decyzji projektowych.

Rola tego tekstu jest wprowadzenie do koncepcji warsztatéw badawczo-
projektowych, ktore pozwalaja na tworcze laczenie pracy badaczy

i projektantow, uzytkownikow i innych podmiotéw. Opowiadamy o podejsciu
- zaréwno do proceséw projektowych, jak i samych badan - ktére jest
niezbedne do zaistnienia tego rodzaju kooperacji. Probujemy tez uchwycic¢
mozliwosci, korzysci i ograniczenia podobnej propozycji.

Badania projektowe

Wedlug najprostszej definicji badania projektowe (design research) to badania
osadzone w procesach projektowych. Oznacza to, Ze na wielu poziomach
dzialania badawcze splatajg si¢ z konkretnymi metodologiami projektowymi,
w tym myslenie projektowe (design thinking), design sprint, projektowanie
uslug i produktéw”. Joanna Rutkowska® twierdzi nawet, ze design research
nalezy traktowac raczej jako dzialania o charakterze badawczo-projektowym,
nie za$ badania sensu stricto. Abstrahujac od tego rodzaju klasyfikacji, mozna
wskazad, ze badania tego typu sa uruchamiane przede wszystkim

w kontekscie tworzenia nowych produktéw lub uslug, ich redizajnu, ewolucji
lub budowy rozwiazan innowacyjnych. Ich podstawe¢ stanowi zaloZenie,
zgodnie z ktérym dokladne zrozumienie subtelnosci zycia, nawykow,
motywacji i problemoéw ludzi moze prowadzi¢ do tworzenia lepszych
produktéw i ustug*® (Thackara 2005).

Poczatek badan projektowych przypada na lata 40. XX wieku i wigze si¢

z profesjonalizacja projektowania i zawodu dizajnera’, wynikajacej z rozwoju
technologicznego i wzrostu masowej produkcji’. Badania projektowe jako
rozpoznawalny kierunek zaistnialy w latach 60. XX wieku’. Cho¢ badania
tego rodzaju pierwotnie stanowily namys! nad procesami i metodami
projektowania, ich koncepcje rozszerzono z czasem o dzialania badawcze,
zaréwno wilaczane do samego procesu projektowania, jak i stajace si¢
niekiedy jego podstawa’.

Pojawienie si¢ badan i perspektywy humanistycznej w polu uwagi
projektantéw poczatkowo poskutkowalo wigkszym zainteresowaniem idea
ergonomii — poznanie fizycznych wlasciwosci uzytkownikow

oraz wypracowanie zwigzanych z tym standardéw umozliwilo dokladniejsze
dopasowanie projektow do cielesnych mozliwosci i ograniczen
uzytkownikéw”. Pojawienie si¢ nauk kognitywnych pod koniec lat 60. XX
wieku zachecilo z kolei do zwrocenia wigkszej uwagi na ich psychologiczne
i poznawcze uwarunkowania. Odkrycia w temacie mechanizméw
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i schematéw ludzkiej percepcji postuzyly do tworzenia nowych wytycznych
dla projektéw (na przyklad heurystyki)'“.

Badania odwolujace si¢ do zdolnosci poznawczych uzytkownikow staly si¢
impulsem do powstania dziedziny zajmujacej si¢ interakcja czlowiek —
komputer (human-computer interaction) oraz projektowani zorientowanego
na uzytkownika (user-centered design). Oba kierunki rozwijaly si¢
intensywnie do konca lat 9o. XX wieku, gdy okazalo si¢, ze badania tego typu
wspieraja, co prawda, wykrywanie problemoéw projektowych i bledéw,

nie daja jednak wiedzy o kontekscie (u)zycia — o Srodowisku, w ktérym maja
funkcjonowaé projektowane artefakty i ushugi. Krytyce poddano przede
wszystkim zalozenie, zgodnie z ktérym ludzie dzialaja jak proces
informacyjny - a zatem niezaleznie od otoczenia''. Podobne watpliwosci
doprowadzily do stworzenia alternatywnych podej$¢ badawczo-projektowych,
uwzgledniajacych kontekst i Srodowisko dzialania uzytkownikéw. W krajach
anglojezycznych nastapil rozwdj ,,generatywnych” metod badawczych,
laczacych podejscie badawcze i projektowe. Zaowocowalo to lista metod

i podej$¢ badawczych wykraczajacych poza tradycyjne metodologie

oraz zainspirowanych sztuka, dizajnem i procesami kreatywnymi

(na przyklad prototypy, gry, storyboardy, persony) .

W krajach skandynawskich pojawilo si¢ podejscie oparte na partycypacji
(participatory design research), ktérego celem bylo angazowanie
uzytkownikow w proces projektowy, tak aby rozwigzania odzwierciedlaly ich
potrzeby i interesy “. Podobnie we Francji rozwingla si¢ subdyscyplina
ergonomii nazwana Analyse de ’Activité (activity analysis), oferujaca
jakosciowe podejscie do projektowania srodowisk pracowniczych™. Wszystko
to wigzalo si¢ z wyrazna zmiang podej$cia w obszarze projektowania,
uwzgledniajaca szeroka perspektywe uzytkownikow i kontekst ich dzialania™.

Wspolczesnie badania projektowe nie sa jednorodnym podejSciem
badawczym. Antropolozka Liz Sanders' stworzyla wciaz aktualizowana mape
design research, ktéra moze stuzy¢ jako nawigator w poruszaniu si¢

po koncepcjach laczenia pracy badaczy i projektantéw. Jest ona
skonstruowana wokol dwaéch osi - 0§ pionowa pokazuje stopienl, w jakim
dane podejscie jest zorientowane na korzystanie z metodologii badawczych
(research-led) i projektowych (design-led). OS pozioma odnosi si¢ do roli
0sob zaproszonych do udzialu w badaniach, ktore z jednej strony moga by¢
traktowane jako uzytkownicy, konsumenci (podejscie eksperckie), z drugiej
zas$ faktyczni eksperci w dziedzinie doswiadczenia oraz wspoltworey procesu
projektowego (podejscie partycypacyjne)'’.

Jesli zatem projektanci mysla o wlaczeniu badan do swojej pracy,

bez watpienia maja z czego wybiera¢ - mozliwosci rozciagaja si¢ od podejscia
klasycznego (eksperckiego, zorientowanego na badania) az do rozwiazan
eksperymentalnego, hybrydowego i efemerycznego (partycypacja
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Il. 1. Mapa design research (za:
E.B.N. Sanders, PJ. Stappers, Co-
Creation and the new
Landscapes of Design, ,,Co-
Design: International Journal of
CoCreation in Design and the
Arts” 2008, no. 4, s. 6)
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i projektowanie). Proponowane i omawiane przez nas wykorzystanie design

research plasuje si¢ po prawej stronie ponizszej mapy.

PODEJSCIE
EKSPERCKIE

Juzytkownik” jake podmiot
(bierny informator)

ZORIENTOWANY
NA DIZAJN

Dizajn krytycany

Generative
Design Research

Dizajn
+
Emocje

Projektowanie zorientowane Projektowanie
na uzytkownika partycypacyjne
Testy n.m.. %
’ Metody .
Czynnik ludzki
bgonaz

ZORIENTOWANY
NA BADANIA

Projektowanie procesow badawczo-projektowych

PODEJSCIE
PARYCYPACYJNE

uzythownik” jako partner
(aktywny wspéltwérea)

Przyjete przez nas rozumienie i praktyka design research opierajg si¢
na bardzo konkretnych zalozeniach dotyczacych roli uzytkownikéw,

umiejscowienia badan w procesie projektowym, rodzaju wytwarzanych
danych oraz sposobu ich opracowania. W naszej ocenie ich przyjecie

i konsekwentna realizacja s3 niezbednym warunkiem stworzenia

i prowadzenia warsztatow badawczo-projektowych, o ile majg przynies¢ one

wiecej niz potwierdzenie przypuszczen i wyobrazen zaréwno projektantow,

jak i badaczy.

Rola uzytkownikéw. Przyjmujemy za Johnem Heronem i Peterem Reasonem ',
ze kazdy czlowiek posiada unikatowa wiedze, ktora wyraza si¢ w czterech

porzadkach: pojeciowym (slowa, opowiesci), praktycznym (umiejetnosci,
dzialania), prezentacyjnym (obrazy, wyobrazenia, sny) i do$wiadczalnym

(stany cielesne). Uznajemy takze, ze kazdy z nas — niezaleznie

od kompetencji kulturowych i spolecznych — jest istotg kreatywna'”.

Tak rozumiany wielowymiarowy podmiot jest na rézne sposoby osadzony

w konkretnym $wiecie oraz wplatany w sieci relacji z innymi aktorami

ludzkimi i nieludzkimi*®. W zwigzku z tym na szczegdlna uwage badaczy
i projektantéw zasluguje kontekst dzialania, odpoczynku i pracy oséb

zaproszonych do badania - przy czym nie sprowadzony jedynie

do przestrzeni fizycznej, ale uwzgledniajacy takze sensoryczny, kognitywny,
spoleczny, kulturowy i emocjonalny wymiar ich zycia®'. Oznacza to,

ze badania realizowane w duchu design research nie moga poprzestawac
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Il. 2. Model poziomow wiedzy
zaproponowany przez zespot
Froukje Sleeswijk Visser (FS.
Visser, PJ. Stappers, R. van der
Lugt, E.B.l. Sanders,
Contextmapping: Experiences
from Practice, ,,CoDesign” 2005,
1:2,s. 119-149, DOI:

10.1080/15710880500135987, s.

123) zostat uzupetniony

przez nas o koncepcje
epistemologiczne zaczerpnigte
z prac Johna Herona i Petera
Reasona?? oraz rozwazania
Ranjita Kumara?3 na temat
kontekstu, w jakim realizowane
sq ludzkie dziatania
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na wywiadach (wiedza pojeciowa) i obserwacjach (wiedza praktyczna).
Zamiast tego powinny otwiera¢ si¢ na metody i narzedzia badawcze, ktore
nawiazuja do pozostalych, bardziej ukrytych pozioméw wiedzy i relacji

z otoczeniem, z szacunkiem odnoszac si¢ do mozliwosci twérczych
poszczegdlnych uczestnikéw procesu (przedmiotéw i podmiotow)

oraz przestrzeni ich dzialania.

RODZAJ
WIEDZY:

powierzchnia TECHNIKI:

Umiejscowienie badan w procesie projektowym. Przyjelo si¢ dzieli¢ badania

na jako$ciowe i ilosciowe. W kontekscie design research duzo wazniejszy
okazuje si¢ jednak podzial na badania eksploracyjne, generatywne

i ewaluacyjne”’. W tym wypadku kryterium réznicujacym jest nie tyle
charakter gromadzonych danych, ile cel i rola badait w procesie projektowym.
Mozna je zatem wlaczy¢ na samym poczatku tegoz procesu — w takim
przypadku zadaniem zespolu badawczego jest eksplorowanie nowych

i nieoczywistych danych, pozwalajacych zrozumie¢ ludzi, dla

ktorych realizowany jest projekt. Takie rozwigzanie wyraznie akcentuje
potrzebe dokladnego poznania konkretnych osob, a takze kontekstow ich
dzialan, pracy, odpoczynku. Oprécz tego badacze i uzytkownicy mogg zostac¢
zaproszeni do wspolpracy w kreatywnej fazie procesu. W tym wypadku istota
spotkania jest generowanie nowych, nieoczywistych funkcji i zastosowan
wokol danego prototypu na podstawie swobodnych skojarzen, marzen,
wyobrazen i tworczych mozliwosci uczestnikéw badania™. Celem tego
rodzaju wspdldzialania i wspéimyslenia jest poglebienie wiedzy na temat ich
motywacji, potrzeb i pragnien zwigzanych z projektowanym rozwigzaniem.
Tym samym analiza danych dostarczonych w ramach sesji generatywnych
nie koncentruje si¢ na quasi-prototypach i technicznych pomyslach
uczestnikdw, ale na ich emocjach, wrazeniach i skojarzeniach, ktére

nie ujawnilyby sie przy zastosowaniu innych metod badawczych. W koncu
badania moga zosta¢ uruchomione na etapie powstania prototypow i stuzy¢
ich ewaluacji, w ramach ktorej potencjalni uzytkownicy testujg i oceniaja
zaprojektowane rozwiazania. W razie potrzeby podobne badanie mozna
przeprowadzi¢ osobno dla kazdej wersji prototypu.
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Il. 3. Schemat przedstawia
amplitude procesu
projektowego wraz

z zaznaczeniem etapow
wigczania odpowiednich badarn

i narzedzi badawczych (Convivial
Toolbox: Generative Research for
the frond End of Design, BIS
Publisher, Amsterdam 2018, s.
22)
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EKSPLORACJA GENERACJR EWALUACGJA

Cultural Probes : Participatory Design User Tests
2 Generative Focus Groups in Natural Context
Co-design

Guerilla Etnography : Experience Reflection User Experience (UX)
Modelling User Interface (UI)
Generative Toolkits

Wilaczanie odpowiednich badan na danym etapie projektowania powinno by¢
swiadoma decyzja calego zespolu. Jednoczesnie mozliwe jest wspodlgranie
powyzszych rozwigzan w ramach jednego procesu badawczego, co wymaga
przemyslanego laczenia kazdego z nich z innym wyzwaniem projektowym.

Rodzaj wytwarzanych danych. Badania typu design research powinny by¢
realizowane w taki sposob, aby generowaly dane jak najwyzszej wartosci -
nie w sensie iloSciowym, lecz jakosciowym. Chodzi o zebranie informacji
i tropéw, ktére odslaniajg ludzkie emocje, historie, marzenia, wrazenia

*, Dodatkowo wazne jest

i niewypowiedziane, symboliczne modele $wiata
»hasycenie” danych dzigki zastosowaniu pomystowych metod badawczych
inspirowanych sztukg i dizajnem, wykorzystujacych rysunek, poezje, dzwiek,
ruch czy tez innego rodzaju gry i zadania kreatywne (patrz: Design-Led -
goérna cze¢$¢ mapy Sanders)”’. Dane moga by¢ tworzone zaréwno

przez badaczy (nagrania dzwigkowe i wideo, fotografie, mapy), jak

i uczestnikow badan (rysunki, wiersze, pamietniki, mapy mysli i szlaki

wedréwek, prototypy rozwiazan).
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Il. 4. Prototypy urzqdzen

do zabawy stworzone podczas
cyklu warsztatow badawczych
Mali Projektanci, realizowanego
przez dizajnerke Karoline Perrin
i Katarzyne Wale w ramach
Gdynia Design Days w 2016 roku
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Zdobyte w ten sposob informacje, odnoszace si¢ do kilku precyzyjnie
wybranych przypadkow, pozwalaja odkry¢ sensy, ktére czesto nie s3 widoczne
w duzych zbiorach danych ilo$ciowych.

Sposéb opracowywania danych. Projektanci i inni odbiorcy majg do czynienia
z danymi nie w ich surowej, lecz w przetworzonej postaci — w formie
raportow, wykreséw, schematéw i rekomendacji. Nierzadko jednak proces
destylacji wynikéw polega na wyciaganiu przez badaczy najczesciej
powtarzajacych si¢ danych i ,,przykrawaniu” ich do formatu kilku slajdéw

w programie PowerPoint. W ten sposéb odrzucane s3 cz¢sto oryginalne dane
i informacje, ktére moga wskazywa¢ na nowe zjawiska i tendencje. Stad

w ramach badan projektowych proponuje si¢ zwrot w strong czystych danych,
a zatem otwieranie ich na bardziej partycypacyjne sposoby analizy

oraz budowania wiedzy.

W tym kontekscie wazne jest zwrdcenie uwagi na bogactwo danych
zrodlowych, a takze potrzebg ich uporzadkowania przy jednoczesnej dbalosci
o $cinane zazwyczaj detale, inspiracje i tropy projektowe. Kazdy, kto mial

do czynienia z takimi materialami jak transkrypcja wywiadu czy zapis
obserwacji, wie o ich nielinearnej, zloZonej i gestej strukturze. Praca nad nimi
jest czasochlonna i zwykle angazuje tylko badaczy. Dlatego w przyjetym
przez nas podejsciu sugeruje si¢ cze¢éciowe przetworzenie danych (stan
posredni pomiedzy surowymi i wysokoprzetworzonymi danymi)

oraz opracowywanie ich za pomoca narzedzi zaczerpnietych z jezyka
projektowego, takich jak: persony, mock-ups, storyboards, Sciezki
uzytkownikoéw, blueprints. Opracowane w ten sposéb dane mogg by¢
uruchamiane w ramach warsztatéw i proceséw projektowych. Dzigki temu
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Il. 5. Schemat przedstawia
podziat na dane wysoko-

i niskoprzetworzone. Réznica
pomiedzy typami danych polega
na stopniu ich opracowania

i obrobki analitycznej dokonanej
przez zespdt badawcezy. Dane
niskoprzetworzone sq zwykle
bogate w detale oraz bliskie
procesowi badawczemu
(wypowiedzi, nagrania,
fotografie konkretnych
respondentow), tym samym

sqg one otwarte na interpretacje
zespotu projektowego. Na dane
wysokoprzetworzone sktadajg
sie materialy przygotowane
przez badaczy (raporty,
wykresy). Te dane

sg kompleksowe,
zgeneralizowane i zamkniete,

a tym samym w mniejszym
stopniu podatne na dodatkowe
interpretacje zespofow
projektowych
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kazdy z uczestnikdw ma mozliwo$¢ doglebnego zapoznania si¢ z badaniami
(bez koniecznosci czytania dziesigtek stron transkrypcji) oraz udzialu

w procesie budowania wnioskéw istotnych dla projektu.

PRACA Z DANYMI
© WYSOKO NISKO
. PRZETWORZONE PRZETWORZONE
. DANE DANE
rapo agawcze etnografia
OPRACOWANE - r2porty bed rograf
. statystyki opisy
:::Enzcz" . diagramy karty obserwacji
: fotografia . .
wideo !dogq bye dalej
transkrypcje wywiadéw interpretowane
w ramach pracy
5 zespolowej /
OPRACOWRNE | Prototypy gut'“"a'ﬁprobes design / service /
: racowane otografie N
PRZEZ . :):':mach warsztatow widego future(s) thlnklng
RESPONDENTOW badawczych wraz pamigtniki
. zkomentarzami kolaze
respondentow mapy mysli
: rysunki
komiksy, mapy
prototypy

Tak skonstruowane badania przynosza wyrazne korzysci. Po pierwsze,

pozwalaja na poznanie §wiata uzytkownikdéw, dostrzezenie wielu

niewidocznych wczesniej elementéw ich zwyczajow czy wyobrazen, a takze
ich glebsze zaangazowanie we wspolprace z badaczami i projektantami.

Po drugie, daja mozliwo$¢ zbierania informacji oraz weryfikacji zalozen
i pomysléw na réznych etapach procesu projektowego. Po trzecie,

umozliwiaja generowanie jako$ciowych ukontekstowionych wnioskéw

oraz opracowanie ich w formie czytelnej dla projektantéw. Spelnienie

powyzszych zaloZen pozwala na projektowanie warsztatéw badawczo-

projektowych.

Warsztaty badawczo-projektowe

Warsztaty rozumiane jako kreatywne spotkanie malej liczby oséb
skoncentrowane wokoé! konkretnego tematu, nastawione na dzielenie si¢

oraz wytwarzanie wiedzy i umiejetnosci, stanowia jedno z podstawowych
narzedzi wykorzystywanych w procesach projektowych. Pelnig funkcje

lacznika pomiedzy réznymi perspektywami — uzytkownika, stratega,
projektanta, badacza, pozwalajac na wspdélne wypracowywanie danych -
sugestii, wyobrazen, hipotez, interpretacji, wnioskéw - istotnych z punktu
widzenia projektu.

Osobom, ktére checg wlgczy¢ tego rodzaju dzialania w proces projektowy,
proponujemy przyjecie i konsekwentne trzymanie si¢ kilku zasad i zalozen.
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Warsztaty powinny byé wpisane w proces projektowy — nie dodane do niego
jako zewnetrzny, obcy element — a takze zaplanowane w konsultacji

2 cxlonkami zespolu projektowego. Wlasnie ze wzgledu na to wazne jest
mozliwie pelne zrozumienie przez innych aktoréw roli badan i formy
samych warsztatéw. Zadaniem badaczy jest zarzadzanie wynikami badan
oraz umiejetne wplatanie ich w procesy warsztatowe i projektowe, w tym
wykorzystanie Srednioprzetworzonych danych i wlaczenie ich w kanwy.

Nalezy odpowiednio uporzqdkowaé relacje miedzy danymi, kreacjq

i decyzjami projektowymi. Jako Ze poszczegdlne elementy procesu

sa ze sobg Scisle powigzane, wazna jest rola stratega lub lidera,

ktory powinien zadba¢ o ich odpowiednie ulozenie i wspolgranie. Pozwoli
to odpowiednio przygotowac warsztaty badawczo, a nastgpnie
wykorzysta¢ zebrane materialy z pozytkiem dla projektu.

Warsztaty powinny faktycznie wigczaé rone osoby i perspektywy, a tym
samym zapewniac wieloglosowosé oraz plynnosé, czy wymiennosé, rol
poszczegolnych uczestnikéw. W tym kontekscie funkcja badaczy jest
moderacja spotkania, a takze translacja i posredniczenie miedzy zespolem
projektowym i uczestnikami badania. Jednoczes$nie warsztaty powinny
uruchamia¢ dzialania partycypacyjne, polegajace na wiaczeniu
uczestnikdéw nie tylko w proces generowania wiedzy, ale rowniez
projektowania — poprzez zastosowanie metod skandynawskich i co-
design””. W ekstremalnej wersji pelna partycypacja oznacza wyjscie poza
jasno okreslone role poszczegolnych oséb, dzigki czemu uzytkownik moze
stac si¢ projektantem i badaczem swojego swiata, zas interesariusze

biznesowi maja szanse ,,wejs¢ w buty” odbiorcéw danego projektu.

Metody realizacji warsztatow (narzedzia i dane) sq zaleine od poszczegdlnych
etapoéw procesu projektowego. Warsztaty moga by¢ przeprowadzane
wielokrotnie w ramach konkretnego procesu i realizowac rézne cele

i zadania (zob. tabela). Wazne jest jednak zachowanie odpowiednich
proporcji i relacji pomiedzy poszczegdlnymi elementami.
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Dziatania Kazdy czlonek projektu Starmulowanie Realizacja badan przez
poprzedzajace prowadzi badania wyzwania projektowego  badacza. Projektanci
warsztaty zgodnie z instrukeig dla uzytkownikiw dostarczajg do badan
zaprojeklowang preez oraz stworzenie im prototyp rozwigzania
badacza warunkdw do kreacji
(proste narzedzia
do prototypowania)
SN AL
N\ A/ \ v/
Cel badania Zbudowanie wiedzy Wiaczenie perspektywy  Uzytkownicy
na temat uzytkownikdw,  uzytkownikow w namysl  oceniajg uzytecznosé
ich awyczajow nad projektowanym rozwigzania
| okolicznodel dzialania;  rozwigzaniem - SIWOrZONego przez
pogiebienie rozumienia  rozpoznanie ich projektanttw, Badania
obszaru, w ktdrym nigwypowiedziamych pozwalajg sprawdzic, jak
madzialac projektowane  potrzeb uzytkownicy oceniajg
rozwiazanie; poziom gotowoscl
mapowarnie rozwigzan projektowanego
konkurencyjnych rozwigzania do uzycia
O
Cel warsztatow Uporzadkowanie Tworzenie grup Prezentacia wynikow
zebranych informacii Zozonych z badaczy, badania, wypracowanie
i ich interpretacja - projektantow, insightaw | wnioskiw
dookreslenie grupy decydentow 2wigzanych z rozwojem
docelowe, okreslenie biznesowych, projektowanego
wyzwarl projektowych uzytkownikéw rozwiazania
| wzajemna synergia;
interakcie | gtebokie
poznanie perspeklywy
uzytkownikaw w ramach
wspblne] kreacji
| prototypowania;
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Narzedzia Obserwacje zebrane Uzytkownicy otrzymuja Ustrukturyzowane,
warsziatowe w Gzasie badania zestaw do budowania opracowane
opracowywane w formie  prototypdw. Badacze i zinterpretowane
kart, person, map moderujg proces, wyriiki badaria.
emipatii, nagran wideo projektanci | decydenci Zespol projektowy
itp. Zespot projektowy biznesowi wchodzg omawia materiaty
omawia materiaty w role badaczy i zadajg Z wykorzystaniem
z wykorzystaniem pytania dotyczace réznego typu technik
rdznego typu technik projektowanych warsztatowych
warsztatowych rozwigzar | kreatywnych
| kreatywnych
Wynik warsztatow Opracowanie Prototypy stworzane Ocena gotowosci
szczegolowego przez uzytkownikow do wdrozenia
wyzwania oraz zwigzane 2 nimi projektowanego
projektowego, inspiracie | insighty rozwiazania | zakresu
uporzadkowanie wiedzy projektowe; alebsze zmian w projekcie
na temat kontekstu, poznanie perspektywy
w jakim dziatac uzytkownikow
bedzie projeklowans iich potrzeb; decyzje
rozwigzanie projektowe
as s e
L .
* - . -
. . o —
- - - .
. . - .
el . w
LR N
.
Podsumowanie

Zaprezentowane przez nas podejscie do badan, a takze jego konkretyzacja
W postaci warsztatow badawczo-projektowych stanowia pomost mi¢dzy

réznymi perspektywami, celami i stylami myslenia — badaczy, projektantéw,
uzytkownikéw, interesariuszy, innych podmiotéw zaangazowanych w projekt.

Tego rodzaju spotkanie pozwala uruchomic i sples¢ ze sobg rézne rodzaje
wiedzy, praktyk i intuicji, co w konsekwencji moze nie tylko poméc

w doskonaleniu danego projektu, ale tez stanowi¢ wzbogacajace

doswiadczenie dla kazdej ze stron, negocjowa¢ wnioski, rekomendacje.
Potraktowanie badan jako organicznego elementu procesu projektowego
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umozliwia dokladniejsze poznanie potrzeb, pragnien, obaw uzytkownikow,
a takze $rodowiska ich dzialania, co ma bezposrednie przelozenie

na konkretne decyzje projektowe. Jednoczesnie bliska wspdlpraca
projektantéw z badaczami pozwala tym ostatnim lepiej zrozumie¢ reguly
rzadzace procesami projektowymi, a tym samym - przy odpowiednie;j
otwartodci i elastyczno$ci — na biezaco dostosowywac¢ do nich metody

i narzedzia badawcze oraz sposoby prezentacji danych.
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Abstrakt

Artykul prezentuje podstawowe zaloZenia teoretyczne i metodologiczne, ktére
pozwalajg wigza¢ prace projektantdw, badaczy, uzytkownikéw i innych
podmiotéw. Podstawa proponowanego podejscia jest przekroczenie
klasycznego pojmowania badan jako dzialania opartego na Scistych
procedurach naukowych, osobnego wobec proceséw projektowych,
skoncentrowanego na danych ilo§ciowych. Zamiast tego opisane rozwiazania
elastycznie dopasowuja si¢ do proceséw projektowych i na réznych etapach
pozwalaja wlaczaé perspektywe uzytkownikéw — posrednio (badacze
dostarczajg Srednio przetworzone dane) lub bezposrednio (procesy
partycypacyjne sa moderowane przez badaczy lub projektantow). Autorzy
przyblizaja jeden ze sposobdw realizacji tego rodzaju badan, a mianowicie
warsztaty badawczo-projektowe, ktére mozna wlaczy¢ na kazdym etapie
procesu projektowego w zaleznosci od przyjetych zalozen, potrzeb i celéw
danego przedsiewzigcia.

Artykut dostepny online:

https://formy.xyz/artykul/na-pograniczu-danych-kreacji-i-decyzji-projektowych-
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dostep: 18.11.2025

17/18


https://formy.xyz/artykul/na-pograniczu-danych-kreacji-i-decyzji-projektowych-wprowadzenie-do-warsztatow-badawczo-projektowych/

5 On the border of data, creation and
design decisions. Introduction
to research and design workshops

The article presents the theoretical and methodological foundations
connecting the work of designers, researchers, users and other entities. The
proposed approach rests upon exceeding the traditionally perceived research
as activity based on rigorous scientific procedures and separate from design
processes, focused on quantitative data. Instead, the described solutions
flexibly adjust to design processes and allow for including the user’s
perspective at various stages - indirectly (researchers provide moderately
processed data) or directly (participatory processes are moderated

by researchers or designers). The authors present one of the manners of
execution of such studies, namely: research and design workshops, which can
be included at every stage of a design process following from objectives, needs
and goals of a given enterprise.
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