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Nie ma projektowania graficznego bez komunikacji spotecznej - jest na-

tomiast komunikacja spoteczna bez projektowania graficznego.

Podstawowy kfopot ze szkofami projektowania polega na tym, ze
uczq za duzo samego designu, a poswiecajq za mato uwagi ekolo-
gicznemu, spofecznemu, ekonomicznemu i politycznemu srodowisku,

w ktérym ono funkcjonuje.
Victor Papanek (2012: 275)

PO CO TO WSZYSTKO®

Wspdlczesna praktyka projektowa, co wynika zaréwno z punktu widzenia
literatury przedmiotu, jak i z prostej obserwacii rynku sektora kreatywnego,
coraz czeiciej staje sig obiektem krytyki, gtéwnie w kontekscie braku jed-
noznacznych odpowiedzi na rysujgce sie problemy spoteczne i wyzwania
cywilizacyjne. W miejscu catosciowego i kompleksowego podejécia do
rozwigzywania probleméw zaczynajg dominowaé stuzebnie zorientowa-
ne praktyki rynkowe (Rand 2014), ktére charakteryzuje fragmentaryczne
i akcjonistyczne podgzanie za kolejnymi nowinkami, zaréwno na poziomie
narzedzi projektowych (np. virtual reality, augmented reality, rapid coding
itp.), jak i catych metod oraz metodologii (np. user experience, design
thinking, service design, community design itp.). Projektowanie stato sie
modnym zajeciem, ktére mozna ubieraé w sezonowe szaty i wystawiaéd
w formie ustugi dla zwigkszania zyskéw, a nie podejmowania trudnych
wyzwanh — przede wszystkim tych cywilizacyjnych, ktérych w czasach
przedpandemicznych moze nie do$wiadczyliSmy bezposrednio, ale sty-
szeli$my: o problemach nieréwnosci spotecznej, spotecznego rozwarstwie-
nia, mowie nienawisci. Nie jest sekretem, ze we wspétczesnym $wiecie
projektant nie funkcjonuje w relacji problem-rozwigzanie, lecz w relaciji
kupno-sprzedaz (Rand 2014). O wybitnie rynkowej orientacji w projekto-
waniu pisat w swoim stylu Otl Aicher, ktéry zauwazyt, ze ,juz nie wystarczy
co$ tylko pokazaé. opakowanie jest ktamstwem. dzi§ wszystko wyglgda
dobrze. wiemy, co znaczy dobry wyglqd. przede wszystkim dla tego, kto

chce kogo$ nabra¢. mamy potrzebe, zeby przejrzeé przez stréj, klient takze
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staje sie ciekawy” (Aicher 2016: 65). Za kazdq spoteczng manifestaciq
stoi dfugofalowo, intencjonalnie lub nieintencjonalnie projektowana, wdra-
zana i moderowana praktyka biznesowa. Jesli wiec zakres obowigzywa-
nia teorii i praktyki projektowania sprowadzimy do zdywersyfikowanych
i krétkofalowych podejsé majgcych na celu przekonanie odbiorcéw do
naszych produktéw i ustug, wtedy nietrudno domysli¢ sie konsekwenciji,
ktére w miejsce refleksyjnie zorientowanego spoteczenstwa oferujg odbior-
ce roli spotecznej klienta. Poniewaz aktualny styl zycia trzeba umiejetnie
sprzedaé, a wczeéniej odpowiednio zakomunikowaé, potrzebne jest do
tego stosowne modus operandi, sprowadzajqce si¢ (w momencie pisania
niniejszego tekstu) do designu doswiadczen, czyli projektowania narracji
w sposéb dostosowany do danych grup spofecznych lub taki, ktéry jest
w stanie wyabstrahowaé nowe grupy spofeczne. W miejsce tych wszyst-
kich fragmentarycznych, krétkofalowych i sprzedazowo zorientowanych
praktyk projektowych potrzebujemy ujecia systemowego, ktére pozwoli
budowaé jasny, klarowny i wolny od sprzecznoéci obraz dziatan, gdzie
w centrum zainteresowania stoi czfowiek i jego spofeczne i naturalne oto-
czenie. Charles Eames zapytany w jednym z wywiadéw, jakie sq granice
projektowania, odpowiedziat, ze wyznaczajq je problemy do rozwigza-
nia — i ta konstatacja stanowi dobry punkt wyjécia do zdefiniowania tego,
o czym — miedzy wierszami — jest ta ksigzka: o projektowaniu komunikagiji
(wizualnej). Niezaleznie wigc od tego, czy przedmiotem projektowania
jest produkt cyfrowy, plakat propagandowy, identyfikacja wizualna czy
fotografia na koniec dnia zajmujemy sie — w sposéb $wiadomy lub nie -
komunikacjq. Projektowanie komunikacji jest bowiem nadrzednq dokiryng,
ktéra zaréwno w sposéb dyskretny, jak i otwarty znajduje zastosowanie
w kazdym obszarze zycia spofecznego. To rozwigzywanie wczeéniej po-
wstatych w komunikacjach probleméw przez projektowanie i w nastepstwie
umozliwienie komunikaciji o rezultacie projektowania. W tym miejscu ujaw-
nia sie cyrkularny charakter problemu projektowania, ktéry wynika z komu-
nikacji, a rozwigzanie postawionego w procesie problemu projektowego
daje podstawe do utrzymania komunikaciji majgcych na celu eliminacje
wczeéniej zaobserwowanego problemu. Przyjmujgc inng perspektywe,
mozna przytoczy¢ nastepujqce twierdzenie: ,Udany design przedmio-
téw i komunikacji w rozumieniu procesowo-komunikacyjnym moze nas
uratowaé przed utknieciem w codziennej normalnosci, w ramach ktérej
raczej poddajemy sie podziwianiu coraz to piekniejszych opakowar dla
rozwigzan problemdw, kiérych przedtem nie mielismy” (Wszotek, Siemes
2016: 9, cyt. za: Aicher 2016). W wymiarze praktyczno-projektowym nie
bedzie naduzyciem, jeéli powiemy, ze projektowanie komunikacji to przede



wszystkim pewien sposéb projektowego mysélenia w celu organizacji

otaczajgcej nas spofecznej rzeczywistoéci — nierzadko przez jej irytacje.

Dla dalszej lektury postulujemy przyjecie perspektywy, w ktérej projek-
towanie komunikacji jest polem dziatarn w obszarze projektowania gra-
ficznego czy komunikacji wizualnej: nie ma projektowania graficznego
bez komunikacji spofecznej - jest natomiast komunikacja spoteczna

bez projektowania graficznego.

PO CO JEST TA KSIAZKA®?

Idea ksiqzki zrodzita sie z nowej koncepciji ksztalcenia projektantéw gra-
ficznych na Uniwersytecie SWPS. Powstata, zeby pokazaé, czego i jak
uczymy w formie przeglgdowych tekstéw dla naszych studentéw i studen-
tek. Jak sama nazwa wskazuje, jest to manual, ktéry w zatozeniv ma by¢
uzyteczny i uzywalny w ramach procesu dydaktycznego. Poniewaz uwa-
zamy, ze nie ma nic bardziej praktycznego od porzqdnej teorii (zgodnie
z propozycjq Kurta Lewina), punktem wyijécia jest wtasnie teoria projekto-
wania, w ramach ktérej skupiamy sie na logice i charakterystyce procesu
projektowego, organizacji zespotu projektowego czy wiodgcych metod
projektowych i edukaciji projektowania. W drugiej czesci przyglgdamy sie
projektowaniu w wymiarze eksperymentalnym, poszukujemy relacji miedzy
komunikacjq, obrazowaniem i sztukq w procesie ksztatcenia projektantéw
i projektantek. Trzecia cze$¢ to prezentacja najistotniejszych obszaréw
projektowania komunikacji wizualnej wraz z praktycznym i metodycznym
ich ujgeciem: identyfikacja wizualna, informacja i orientacja, opakowania,
kreacja reklamowa czy innowacije spoteczne. Ksigzke zamyka studium
przypadku - to tutaj staramy sie dowieéé, ze projektowanie to rozwig-
zywanie probleméw na drodze ich diagnozy i dostarczanie mozliwie

adekwatnych rozwigzan dla koAcowych uzytkownikéw.

KIM JESTESMY?

W tym miejscu zwykle pojawia sie pytanie, kim jestesmy. Z tym jest pewien
problem, bo co znaczy - my2 Moze zatem tak: jeste$my zespofem dydak-
tykéw, naukowcdw, projektantéw i artystéw. Jesteémy mozliwie rézni, ale
tqczq nas wiedza, ciekawo$é, dociekliwoéé, parinerskie relacje i niecheé
do tego, co méwiq wszyscy (zwlaszcza chérem). Aha - lubimy zwie-
rzeta (jedni takie, drudzy inne). Tym, co nas chyba najlepiej okreéla, jest

otwarto$¢ na innosé, bo wyznajemy regute, ze ,tam, na zewngtrz, moze
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by¢ inaczej - nie lepiej lub gorzej, ale zawsze inacze|”. Zespdt jest dla
nas kategoriq kluczowq - kiedy wszyscy méwiq o interdyscyplinarnosci,
my dzielimy sie wiedzq, umiejetnosciami i kompetencjami z mozliwie réz-
nych obszaréw. Wéréd nas mozna spotkaé artystéw, architektéw, grafi-
kéw, wzornikéw, fotograféw, komunikologdw, jezykoznawcéw, biologdw,
filmowcéw, graczy, przedstawicieli biznesu, prawnikéw czy socjologéw.
No tak - réznorodnosé zobowiqzuje. Drugie pytanie, ktére sie z reguty
pojawia, dotyczy tego, czym sig zajmujemy. Co robimy?2 Tu tez jest pewien
problem, bo jak opisa¢ dziatalno$é tak réznych ludzi, zeby nie wyszto
przydiugawo lub kabotyrisko (niewtasciwe skresli¢)2 George Lois mawiat:
mysl dtugo, pisz krétko; wiec tak: naukowo i dydaktycznie zajmujemy sie
projektowaniem komunikaciji i grafikq uzytkowq, czyli tym obszarem pracy
projektowej, w ktérym chodzi o rozwigzywanie probleméw dla innych
i dla siebie (bo my tez jesteémy tymi innymi), a nastepnie o stosowanie
tych rozwigzah w sposdb prosty i zrozumiaty. Zajmujemy sie komunika-
cjq spofeczng i komunikacjg wizualng, czyli tym, jak wszyscy ze sobq
rozmawiamy i oczywiscie po co. Powdd, dla ktérego to robimy, jest jasny
i oczywisty: jest to zwyczajnie ciekawe. Szukanie probleméw, stawianie
pytari, dyskutowanie, budowanie, projektowanie, rozwigzywanie proble-

mdw to trudny, ale przynoszqcy duzo satysfakeii fach!

Wiegcej mozna dowiedzie¢ sie z informacji zamieszczonych na stronie:

grafika.swps.pl.

CO ROBIMY?

Ksztafcimy przede wszystkim projektantéw i twércéw w zakresie uzytecz-
nego, uzywalnego i uzytkowego projektowania graficznego - komuni-
kacji wizualnej. Interesujq nas dziatania wizualne obejmujqce refleksyijne,
innowacyijne, funkcjonalne zastosowania technologii, metod, srodkéw
zorientowanych na cztowieka w dowolnej roli spotecznej. Niezaleznie
od tego, czy projektujemy dla goscia w restauracii, dla ktérego wystrdj
wnetrza lub dobrze zaprojektowane menu sq czynnikami pozwalajgcy-
mi przyjemnie spedzi¢ czas; pacjenta w szpitalu poszukujgcego jasnego
i klarownego systemu orientacji wizualnej; przechodnia, ktérego wyréz-
nialna kreacja reklamowa moze poinformowaé o istnieniu nowego pro-
duktu; internauty potrzebujgcego w szybki i efektywny sposéb dotrzeé do
wlasciwej informacii; wlasciciela firmy szukajgcego wsparcia graficznego
w postaci logo, systemu identyfikacji wizualnej czy wyréznionej reklamy;

producenta chcgecego zapakowaé produkt w taki sposdb, zeby mozna
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go byto znalez¢ na pétce w sklepie - liczq sie potrzeba inicjujgca proces
komunikacii, dobre wzorce rozpoznawane dzieki perspektywie naukowe;j
i duzo praktyki, zeby po stronie uzytkownika mozna byto powiedzieé:
wszystko widaé, kto$ to musiat zaprojektowaé. Wiodgcq charakterystykg
oferowanych studiéw jest tqczenie projektowania graficznego z kontek-
stem komunikacyjno-spotecznym, w ktérym dzieto/projekt petni, z jed-
nej strony, funkcje irytatywnq (zwraca uwage), a z drugiej — odpowiada

za organizacjg i orientacje w rzeczywistoéci spofeczne;.

A KONKRETNIE...

'| Jestedmy zespotem! artystéw/-tek, naukowcédw/-czyh i projektan-

téw/-tek — wierzymy w nieoczywiste pofqczenia. Ciekawo$é i otwartosé
mobilizujq nas do wzajemnego zadawania sobie pytan (czasem niewy-
godnych). Uczymy (sie) zmiany. Do tej prowadzq dwie drogi — design
lub katastrofa. Nie przez przypadek decydujemy sie na pierwszq opcje.
Cenimy réwno$¢ i réznorodnoéé, a ze nie ma nic bardziej demokratycz-

nego od projektowania... wybdr jest oczywisty.

2 Pielegnujemy dwie postawy: naukowq (ciekawos¢ i cheé poszukiwania
odpowiedzi na zadawane pytania) i twérczq (gotowosé do rozwiqzy-
wania probleméw i formutowania nieoczywistych wypowiedzi — prostych,
ale nie banalnych). Jak mawiajq niektérzy: ,Im chtodniejsza gtowa, tym
goretsze serce”. Obojetno$é i projektowanie nie idg w parze. Empatig,
tolerancje i spoteczne zaangazowanie dopisujemy do ogédlnych wartosci

uniwersytetu.

Ciekawo$é tego, co kryje sie za drzwiami, napedza nas do dziatania.
Nie istnieje przepis na dobry projekt — sq rézne sposoby na dobre
projektowanie. Czasem trzeba dodaé gazu. Ogdlnie rzecz biorgc: pro-
jektujemy z ludzmi, dla ludzi i o ludziach, pamiegtajqc, ze ci potrzebujqg

$rodowiska do zycia i przezycia.

1 Funkcja wyznacza nasz sposéb projektowego dziatania - cho¢ nie my
wymyslilismy stynne stwierdzenie form ever follows function, towarzy-

szy nam ono w pracy zaréwno dydaktycznej, jak i projektowe;.

Studentéw/-tek i wykladowcédw/-czyn.
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Swiat jest wystarczajgco pigekny, nie ma sensu zasypywaé go
niepotrzebnymi produktami. Kluczowe pytanie odnosi sie do tego,
czy chcemy mieé¢ zrbwnowazone projektowanie, czy $wiadome w sensie

zréwnowazenia spoteczeristwo.

Srodowisko naszej pracy i wspétpracy wyznaczaijq funkcje spoteczne,
ktére petnimy. Zalezy nam na tym, by byto bezpieczne i przyjazne dla
wszystkich jego cztonkéw /kiA. Nie da sie tego osiggngé bez partnerstwa,

ktére uznajemy za punkt wyijécia wszelkiego rodzaju interakcii.

7 Poniewaz $wiat jest bardziej skomplikowany, niz moze sie wydawaé,
wyrazamy swoje racje za posrednictwem argumentéw - te jednak
muszq staé w zgodzie z aktualng wiedzq naukowq. Sprzeciwiamy sie

przejawom mowy nienawisci, fake newsom czy dezinformaciji.

8 Bierzemy odpowiedzialno$é za nasze sfowa, czyny i gesty, ale nie za

ich interpretacje. Ta zawsze nalezy do interpretujgcych.

Choé moze sig to wydac dosé kontrowersyjne, w naszym $wiecie nie
da sie doswiadczyé niczego piekniejszego od dysonansu poznawcze-
go. Nierzadko (nie§wiadomie) popetniamy btedy, z ktérych ($wiadomie)

wyciggamy wnioski. Wierzymy w potencjat ptyngcy z porazki.

'| OProiektowonie i uczenie (sie) wymagaiq jasnych, klarownych i wol-
nych od sprzecznoici zasad. Raz ustalonych regut nie tamie sie
w trakcie gry. Za kazdy proces (czy to dydaktyczny, czy projektowy) nalezy

wzigé odpowiedzialno$é — bez niej nie ma mowy o rozwoiju.

'| '| Nasz $wiat to rzeczywisto$é kodéw, znakdw, marek, zasadniczo

komunikacji — w koricu wszystko jest komunikacjg e
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