Design workshop ,(Prze)mysle¢ przestrzer” to merytoryczne przedsiewziecie Instytutu Grafiki Uniwersytetu SVWPS
i wroctawskiej Galerii Whetrz DOMAR, skupione na odrzuceniu formuty muzealno-galeriowych festiwali, na rzecz
realnej pracy projekiowej. Design workshop to przede wszystkim proba przesuniecia idei festiwali designu, wystaw
sziuki i konferencji biznesowych w sfrone merytorycznej pracy nad rozwigzywaniem probleméw projektowych i
spotecznym, zrbwnowazonym projekiowaniem. To zaangozowanie projektantéw z réznych dziedzin, specjalistéw
od biznesu, konsumentéw w jeden interdyscyplinarny zespét projektowy. Warsziaty po raz pierwszy odbyty sie w
czerweu 2013 1. w ramach konferencji ,Design nie ma sensu”.

Zesp&t projekiowy zostat zaproszony do rozwigzania problemu projekiowego o charakterze spofecznym. Jako
problem  projektowy zaproponowano wspéfczesng przestrzeri mieszkalng, a konkretniej: brak kompetenci
zarzqdzania przestrizeniq, powielanie ufartych schematéw aranzacyinych, btedne kompozycje kolorystyczne,
wizualne i techniczne. Jako problem wskazano gtéwnie brak umiejetnosci projektowania/aranzowania mieszkar
czy domoéw. Tym samym poproszono zespdt projekiowy o probe wypracowania rozwigzarn, kidre mogg wesprzed
konsumenta w urzqdzaniu przestrzeni mieszkalnej. Projekianci zostali wyposazeni w materiaty analityczne, kiore

koncentrowaty sie na dwaoch przestrzeniach:

. konsument / zdjecia mieszkan / wyniki badan preferencii mieszkalnych

»  biznes / katalogi reklomowe / materiaty promocyine / zdjecia ekspozycii

Dodatkowo interdyscyplinarno$¢ zespotu, w kidrego sktad wchodzili projektanci i architekci wnetrz dawata
mozliwos¢ szerszej analizy problematyki, ze wzgledu na dos$wiadczenia zawodowe i wiedze merytoryczng z
zakresu  projekfowania i komunikacji. Jako mefode pracy wybrano strategic design, kidra to metoda jest
zorienfowana na rozwigzywanie zaproponowanych probleméw, niezaleznie od przestrzeni  projekiowe;.
W strategic design punktem wyijscia jest publiczno$¢, do kidrej kieruje sie rozwiqzania (produkt designu). Sama
metodologia jest oparta o interdyscypliname fowarzystwo wiedzy i kompetencii i scisle okreslony algorytm pracy
projekiowej, ktéry rozpoczyna faza analityczna, nostepnie dochodzi do wypracowania probleméw i ich
rozwigzan, zaproponowania konstrukiu publicznosci designu i samego rozwoju projekiu, koriczge na wdrozeniu.
Ze wzgledu na ograniczony charakter warsziatu (gtéwnie czas i logistyka) projekt przybrat forme raportu, kiéry jest
dostepny dla wszystkich  zainteresowanych. Ideq design workshopu w tym kontekscie jest dostarczenie
zainteresowanym podmiotom gospodarczym stosownego know how.

Projekfanci przez dwa dni wypracowali gtowne konteksty problemow i ogolng idee rozwigzania, kiére w mato-
inwazyjny sposdb moze wesprzeé konsumenta decydujgcego sie na zmiane aranzacii pokoju, kuchni, czy tazienki;
lub takiego konsumenta, kiory chee kupi¢ nowe meble, a nie do korica wie, jak podjg¢ $wiadomy wybér. Zanim
rozwigzanie, projektanci wskazali dwa problemy wynikajace z braku skomunikowania dwoéch  relewantnych

punkiow odniesieri: biznes i konsument.

Perspektywa konsumenta

Problemy, kiére posiada konsument to przede wszystkim fakt, ze przy wyborze mebli jest pozostawiony sam sobie,
nie posiada know how, ani zadnego wsparcia merytorycznego (wybor stotu do jadalni to nie tylko estetyka czy
wymiar, ale réwniez funkcja czy ergonomia). Konsument, do kidrego kierowane jest rozwigzanie jest nieufny wobec
projektantéw, czy szeroko rozumianych doradcéw, przez co trahie realizuje utarte schematy urzqdzania wnetrz

wyniesione z domu ,rodzinnego”.

Perspektywa Biznesu

Biznes nafomiast, zamiast ksztattowad postawy i $wiadomoéé swoich konsumentow, sprzedaje pojedyncze
produkty, nastawiajgc sie na krotkofalowe cele sprzedazowe. Z perspekiywy marki brakuje na polskim rynku
odréznialnych tozsamosci organizacyjnych - w przemysle meblarskim albo sprzedaije sie tylko meble, albo tzw.



,design”. Majqc do czynienia z ekspozyciq mebli, mozna mie¢ wrazenie, ze kazdy mebel zostat zaprojektowany
do salonu czy kuchni o powierzchni kilkuset metréw kwadratowych. Polska rzeczywistos¢ jest duzo bardzie
brutalna — typowe mieszkanie miesci sie obecnie w przedziale 36-56m2. Osfainim wyrdznionym problemem z
perspekiywy biznesu jest zrzucenie odpowiedzialnosci za projektowanie na konsumenta. Coraz czeiciej
dostarczane sq rozwiqzania z pogranicza $wiodomego projektowania, w kiérych konsument dzieki nowym
fechnologiom moze sam zaprojektowad swojq przestrzeri, najpierw bezkosztowo na ekranie komputera, a péznie;
w  salonie meblowym, kupujgc gofowq aranzacje. Nikt jednak nie wyposazyt konsumenta w kompetencje

projekfowania wnetrz, a to chyba do$¢ wazna kwestia, kiéra zostata tutaj pominieta.

Zespét projektowy po analizie wszystkich kontekstow i wyréznieniu istotnej dla pracy projekiowe] publicznosci
wypracowat rozwigzanie, kidre miato by¢ nieinwazyine i subtelne z perspektywy konsumenta. Nie chodzi bowiem
o to, zeby nauczad i nies¢ dobrq nowine, ale diugofalowo wesprze¢ proces decyzyiny i tym samym aranzacyjny
przy wyborze mebli. Do tego wykorzystano dostepne narzedzia, z kiérych korzystajg profesjonalisci, a kidre sq
mozliwe do wdrozenia bez koniecznej wiedzy z zakresu np. architekiury wnetrz. Zespét projekiowy przygotowat
koncept kwestionariusza, kiéry bedzie definiowat potrzeby konsumenta. To proste narzedzie online, kidre za
pomocq stosownej listy pytai, bedzie wskazywato na co konsument musi zwrécic uwage przy wyborze mebli.
Narzedzie bedzie zorganizowane wokét gtownych kategorii: funkcja pomieszezenia, stylistyka, profil konsumenta
(lifestyle) i sam produkt. Obecnie takie kwestionariusze sq stosowane przez architekiow wnetrz. Co jedli z tego
procesu usunie sie architekia? Osoby, do kidrych kierujemy nasze rozwigzanie nie korzystajg z ustug fachowcdw.
Moze wiec takie narzedzie uswiadomi im, czym jest $wiadome zarzqdzanie przestrzenig mieszkalng®

Design workshop to przede wszystkim préba zejscia do poziomu pracy projekiowe], kidra nie jest zorienfowana na
biznes, czy koleing nagrode red dot. To przede wszystkim préba zerwania formutq muzealno-galeriowych festiwali
na rzecz realnej pracy projekiowej. To fakie myslenie o projektowaniu, o kiérym wielu designerdw dawno juz
zapomniato, u$miechajgc sie do kolejnych statuetek w biurach projekiowych. To projekiowanie zorienfowane na
czlowieka i na proces, w kiérym podstawowq wartoécig jest rozwigzywanie probleméw i zmienianie $wiafa.
Zaczynamy od matych rzeczy — od przestrzeni mieszkalnych i dostarczaniu kwestionariuszy, kidre majg utatwic¢
decyzje przy wyborze stolika nocnego, ale wiasnie takie mate rozwigzania sprawiajqg, ze ,design ma sens”.

Zespot projektowy:

»  Magda Radomska — architekt wnetrz

»  Michat Grech - projektant komunikacj

= Mikofaj Wierszyftowski — architekt

] Szymon Hanczar - projekiant

»  Mariusz Wszotek — projekiant komunikacji

s Krzysziof Moszczyriski — web designer/web developer



