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Mariusz Wszotek, Michat Grech
Uniwersytet Wroctawski

Tim Brown uznawany jest za twérce pojecia design thinking. Cho¢ sama
metoda pracy projektowej, w ktérej centrum stoja analiza oraz wykorzy-
stanie zréznicowanych zasobéw wiedzy, kompetencji i narzedzi, znana
jest od wielu lat, to wtasnie Tim Brown jako pierwszy zoperacjonalizowat
pojecie design thinking i sprawnie wprowadzit je do dyskursu projekto-
wego. Dzieki niemu te metode pracy rozwija sie i wykorzystuje na catym
Swiecie. Design thinking ma zaréwno wielu zwolennikéw, jak i przeciw-
nikéw. Ci pierwsi upatrujg jego zalety przede wszystkim w holistycznym
podejéciu do pracy projektowej i samego designu. Przeciwnicy obawiajg
sie, ze design thinking to jedynie rozdmuchana koncepcja biznesowa,
niemajaca wiele wspblnego z realnym, narzedziowym projektowaniem.
Niezaleznie od tego, kto ma racje, zdecydowalismy sie wydac te ksigzke
gtéwnie ze wzgledu na rozwdj dyskusji nad standardami projektowania
w Polsce, a takze jako oferte wydawniczg w ramach studiéw projekto-
wych zorientowanych na rozwigzywanie probleméw projektowych, prace
zespotowa i projektowanie komunikacji.

Polskie wydanie ksigzki Tima Browna jest efektem wspélnej inicja-
tywy wydawniczej Instytutu Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej
Uniwersytetu Wroctawskiego (w ramach serii ,Projektowanie komuni-
kacji”) oraz wydawnictwa naukowego Libron. Niniejsza publikacja nie
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powstataby, gdyby nie zaangazowanie pracownikéw naukowo-dydaktycz-
nych i przychylnos¢ wtadz Instytutu Dziennikarstwa i Komunikacji Spo-
tecznej, za ktére dziekujemy.
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Mariusz Wszotek, Michat Grech
Uniwersytet Wroctawski

Polskie wydanie ksigzki Tima Browna jest efektem wspélnej inicjatywy
wydawniczej Instytutu Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej Uni-
wersytetu Wroctawskiego (w ramach serii ,Projektowanie Komunikacji”)
oraz wydawnictwa naukowego Libron. Obecng publikacje opatrzylismy
dwoma komentarzami — niniejszym, dotyczagcym operacjonalizacji po-
jecia design thinking, oraz komentarzem Michaela Fleischera, w kt6-
rym autor dokonuje oméwienia pojecia problemu w projektowaniu. Ko-
mentarz Fleischera ma dla nas znaczenie fundamentalne ze wzgledu
na centralizacje zagadnien zwigzanych z pojeciem problemu i przyje-
ciem definicji designu jako systemowego mechanizmu rozwigzywania
probleméw projektowych. Naszym celem jest rbwniez rozwiniecie pew-
nych fragmentéw ksigzki, ktére z punktu widzenia metodologii i me-
tody pracy uznajemy za relewantne, tak by niniejsza publikacja mogta
by¢ wykorzystywana zaréwno przez mniej, jak i bardziej zaawansowa-
nych uzytkownikéw.

Design thinking od czasu pierwszego polskiego wydania ksigzki Tima
Browna na dobre zagoscito w dyskursie naukowym i biznesowym jako
czotowe podejicie metodologiczne w nowoczesnych organizacjach. Obec-
nie jednak zauwazamy pewnego rodzaju produkowanie bylejakosci ucze-
nia i praktykowania design thinking, m.in. na podstawie ksigzki Tima
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Browna. Sama publikacja nie jest i nigdy nie byta podrecznikiem z za-
kresu design thinking. Mozna ja raczej potraktowa¢ jako wprowadzenie
nakreslajace ramy paradygmatyczne zjawiska, o ktérym jest obecnie tak
gtodno. Tim Brown, wbrew temu, co sie powszechnie twierdzi, nie jest je-
dynym tworcg metodologii design thinking, ale jedynie wplétt zespét me-
tod i narzedzi w lotng nazwe, ktéra stata sie rynkowym kapitatem firmy
IDEO. Myslenie projektowe, zorientowane na diagnozowanie probleméw
i dostarczanie efektywnych z punktu widzenia uzytkownika (Human Cen-
tered Design) rozwigzan, byto przedmiotem zainteresowania badaczy juz
w latach 60. XX wieku. Na uwage zastugujg dokonania Horsta Rittela
w kontekscie designu partycypacyjnego czy refleksja kognitywna Donalda
Normana. Ponadto szczegdlne zastugi dla wspotczesnego rozumienia de-
sign thinking mieli réwniez Lucy Kimbell, Ezio Manzini, David Kelly, a takze
Alex Osborn, ktéry juz w latach 50. koncentrowat swoje zainteresowania
na mysleniu dywergencyjnym w projektowaniu. Naturalnie nie kwestio-
nujemy autorstwa koncepcji design thinking Tima Browna, ale warto pod-
kresli¢, ze wachlarz elementéw, ktére sktadaja sie na idee myslenia pro-
jektowego, ,pochodzi z réznych okreséw historii designu, poczawszy od
koncepcji burzy mézgéw Alexa Osborne’a czy refleksji kognitywnej Do-
nalda Normana, az po wspétczesng konstrukcje rozwijang w D-School na
Uniwersytecie Stanforda” (Wszotek, Moszczyfiski 2015: 185).

Jak wskazalismy we wstepie do pierwszego wydania ksigzki Tima
Browna, myslenie projektowe to bardziej kultura i metodologia pracy,
niekoniecznie przypisana do Scistego i powtarzalnego algorytmu pracy
projektowej. To przede wszystkim praca diagnostyczna, ktéra ma na celu
zrozumienie problemu projektowego przy jednoczesnej kontroli kontek-
stow: spotecznego, ekonomicznego i kulturowego. Design thinking ma
w rezultacie dostarczy¢ rozwigzania, ktére sg proste w uzyciu dla okre-
Slonej publicznosci designu. Design thinking to rowniez — a moze przede
wszystkim — pobudzanie kreatywnosci przez ciggte prototypowanie po-
tencjalnych rozwigzah w mysl zasad kaizen: ,pomytki koryguj na bieza-
co” i ,ulepszanie nie ma konca”. Nieporozumienia, ktoére pojawiajg sie
w dyskusji nad design thinking, dotycza przede wszystkim operacjonali-
zacji samego pojecia w kontekscie relacji miedzy kulturg, sposobem my-
Slenia (mindset), metodologia, metoda i narzedziami. Rdznice te sprawnie
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zostaty opisane przez Roberta Curedale’a w ksigzce Design Thinking: Pro-
cess and Methods Manual. Z perspektywy procesu projektowego punk-
tem wyjscia jest sposob myslenia czy tez nastawienie (mindset), okreslane
przez autora jako ugruntowane ramy paradygmatyczne i zestaw postaw,
definiujgce sposéb robienia czegos. Curedale widzi metodologie jako ze-
staw metod wykorzystywanych w konkretnym obszarze aktywnosci pro-
jektowych. Metoda jest tu rozumiana jako powtarzalna procedura, stoso-
wana do osiggniecia czego$ w systematyczny sposéb. Na samym koricu
Curedale stawia narzedzia, ktére odpowiadajg za realizacje konkretnych
zadan w okreslonych ramach i sg przyporzgdkowane okreslonym funk-
cjom (zob. Curedale 2013: 173).

Z naszej perspektywy, przyjmujac petng odpowiedzialnos¢ za niniejsza
konstatacje, proponujemy systematyzacje pojecia design thinking jako
metodologii pracy projektowej wynikajacej z pewnego kapitatu nasta-
wien wobec samej praktyki projektowania, za$ stanfordzka procedure pro-
jektowa, ktérg proponuje m.in. Tim Brown i kt6rej forma przedstawia sie
w nastepujacy sposéb: faza empatii <> definicja problemu <> ideacja <>
prototypowanie <> testowanie!, rozumiemy jako metode pracy projek-
towe] w ramach metodologii design thinking. Skad taka systematyzacja
opisu zagadnienia? W swej kompleksowosci design thinking nie realizuje
zadnej powtarzalnej i wyrézniajacej sie na tle innych algorytméw proce-
dury, ale odnosi sie gtéwnie do konwergencyjnego i dywergencyjnego
myslenia w réznych etapach pracy projektowej. Dopiero konkretny opis
design thinking w kontekscie pracy projektowe]j uznajemy za metode, za
ktéra stoi powtarzalna procedura dziatania, bazujgca na pieciu wspét-
zaleznych aspektach projektowania: rozpoznawanie, ksztattowanie, urze-
czywistnianie, posredniczenie, kontrola. Przyjmujac design thinking jako

' W tym miejscu pragniemy zauwazy¢, ze proponowany przez nas zapis procedury
design thinking jest niepoprawny w odniesieniu do wizualnej reprezentacji procedury
stosowanej w D-School na Uniwersytecie Stanforda. Poprawna, heksagonalna forma
zapisu wskazuje na iteratatywny charakter procesu projektowego, w ktérym nie ma mowy
o linearnej zaleznosci miedzy poszczegdlnymi wartosciami procedury. Design thinking
jest w tym kontekscie metodologig, ktéra dopuszcza manipulacje samym algorytmem
pracy projektowe]j w zaleznosci od potrzeby zespotu projektowego. W niniejszym tekscie
przyjmujemy taki zapis ze wzgledu na ograniczenia wydawnicze.

13
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metode bez proponowanego przez nas rozréznienia metodologii i me-
tody wtasnie, nalezatoby wskaza¢ konkretny scenariusz dziatania, a tych
w literaturze przedmiotu znajdujemy wiele. Stad juz blisko do wartoscio-
wania i stratyfikowania waznosci wybranych perspektyw.

Patrzac na design thinking jako na metodologie projektowa, znajdu-
jemy w niej kilka wtasciwosci paradygmatycznych — opisanie ich, cho¢by
skrétowe, uznajemy za stosowne w niniejszym komentarzu.

Gtéwna wiasciwoscig paradygmatyczng design thinking jest orientacja
na cztowieka w procesie projektowym (Human Centered Design: HCD).
,1dee HCD skonceptualizowat w latach 80. Donald Norman (1986), za-
ktadajac, ze punktem centralnym procesu jest uzytkownik (cztowiek), kté6-
remu dedykuje sie rezultat pracy projektowej. Naczelng wartoscig HCD
jest bezproblemowe uzytkowanie produktéw designu przez ostatecznych
uzytkownikéw. HCD ma na tyle silny wptyw na Srodowiska projektanc-
kie, ze jego gtéwne zatoZenia zostaty wtaczone w oficjalng rekomendacje
jednej z norm Miedzynarodowe] Organizacji Normalizacyjnej: SO 9241-
210:2010" (Wszotek, Moszczyniski 2015: 178).

Design thinking odnosi sie rowniez do designu partycypacyjnego (DP),
ktory zrewolucjonizowat catg metodologie projektowa przez wtaczenie do
samego procesu projektowego uzytkownikéw, do ktérych rezultat pro-
jektowy jest kierowany. Wykorzystuje sie wiec perspektywe uzytkownika
w celu efektywnego rozwigzania problemu projektowego, ale nie zrzuca
sie na niego odpowiedzialnosci za rezultat pracy. Design partycypacyj-
ny to wykorzystanie niepoliczalnego kapitatu doswiadczen, wiedzy i per-
spektywy, ktére sktadaja sie na problem projektowy.

Design thinking systematyzuje podejscie HCD i DP pod postacia ze-
spotéw projektowych opartych na interdyscyplinarnosci wiedzy i kom-
petencji. ,Zeby zapewni¢ efektywng prace w ramach tych zespotéw, ich
cztonkowie powinni dzieli¢ pewien wspdélny zaséb kluczowych kompe-
tencji miekkich, m.in. otwartos¢ i elastyczno$¢, dystans w stosunku do
wtasnych idei, krytyczne i analityczne myslenie, kompetencje socjalng
i komunikacyjng oraz ciekawos¢, ktéra pozwala na sprawng kontrole sze-
rokich tematycznie kontekstéw. Zréznicowanie zespotu rysuje sie na po-
ziomie twardych umiejetnosci i posiadanej specjalistycznej wiedzy” (Wszo-
tek, Moszczynski 2015: 178). Relacja miedzy miekkimi kompetencjami
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a twardymi umiejetnosciami jest przez Tima Browna opisywana jako oso-
bowos¢ T-ksztattna (T-shaped personality): ,having skills and knowledge
that are both deep and broad. The vertical bar on the T represents the
depth of related skills in a single field, and the horizontal bar represents
the ability to collaborate across disciplines other than one’s own” (Cu-
redale 2013: 86).

Tym, co przede wszystkim wyréznia design thinking na tle innych meto-
dologii projektowych, jest specyficzne ujecie procesu myslenia dywergen-
cyjnego i konwergencyjnego zaréwno na poziomie analitycznym, jak i na
poziomie kreacyjnym. Donald Norman okresla te relacje jako The Dou-
ble Diamond Model of Design (zob. Norman 2013: 220). W fazie anali-
tycznej procesu projektowego myslenie dywergencyjne dotyczy eksplora-
cji zjawiska problemu — w tym miejscu chodzi o wykorzystanie mozliwie
szerokich kontekstéw poznawczych do operacjonalizacji problemu pro-
jektowego. Myslenie konwergencyjne w tej czesci procesu koncentruje
sie na syntezie opisu problemu projektowego, czyli na jego precyzyjnej
definicji. Jak pisze Norman: ,One of my rules in consulting is simple: ne-
ver solve problem | am asked to solve. Why such a counterintuitive rule?
Because, invariably, the problem | am asked to solve is not the real, fun-
damental, root problem. It is usually a symptom” (Norman 2013: 217).
Analogicznie myslenie dywergencyjne i myslenie konwergencyjne znaj-
duja swoja reprezentacje w fazie kreacji. W pierwszej kolejnosci dochodzi
do generowania mozliwie wielu propozycji rozwigzan (divergent thinking)
po to, aby z szerokiego wachlarza pomystéw wypracowac i rozwing¢ te,
ktére z punktu widzenia zespotu projektowego najbardziej odpowiada-
ja problemom projektowym. ,Designers often start by questioning the
problem given to them: they expand the scope of the problem, diver-
ging to examine all the fundamental issues that underline it. Then they
converge upon a single problem statement. During the solution phase
of their studies, the first expand the space of possible solutions, the di-
vergence phase. Finally, they converge upon a proposed solution” (Nor-
man 2013: 220).

Na koniec wskazujemy na jeszcze jedng wtasciwoé¢ paradygmatycz-
na metodologii design thinking — na cyrkularnos¢ procesu projekto-
wego. O ile gtéwne koncepcje metodologiczne procesu projektowego

15
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koncentrujg sie na linearnym, przyczynowo-skutkowym opisie procesu
projektowego (zob. Best 2009), o tyle wtasciwe wydaje sie podejicie sys-
temowe, ktére wykazuje jego samoreferencyjna strukture. W tym miej-
scu chodzi o perspektywe, ktéra kwestionuje temporalng nature tego
procesu na rzecz ujecia systemowo-cyrkularnego. Jesli punktem wyjscia
w procesie projektowym jest problem projektowy, to pytanie zasadnicze
brzmi: co wyprodukowato problem? A skoro problem jest perspektywa
obserwatora, tzn. istnieje tylko w trzeciej rzeczywistosci (zob. komentarz
Michaela Fleischera do niniejszego wydania), to zostat on wyprodukowa-
ny przez obserwatora, dla ktérego rezultat procesu (rozwigzanie) nie od-
powiada stanowi, jaki obserwator sobie zyczy. Innymi stowy mozna po-
wiedzie¢, Ze rozwigzanie problemu staje sie punktem wyjscia dla procesu
projektowego. A zatem rozwigzanie problemu projektowego, niezaleznie
od jego skutecznodci i efektywnosci, umozliwia podjecie procesu de novo
(zob. Wszotek 2016, w druku).

Wspétczesne podejscie do designu obejmuje przede wszystkim szero-
ki wachlarz mozliwych odniesien projektowych. W centrum projektowa-
nia stoi, jak juz zaznaczaliémy wielokrotnie, zrozumienie problemu projek-
towego i dostarczenie rozwigzania, ktére nie bedzie sprawiato trudnosci
ostatecznemu odbiorcy. Odbiorca staje sie gtéwnym celem w projektowa-
niu, problem projektowy za$ — punktem wyjscia. Tim Brown widzi design
przede wszystkim jako dostarczenie innowacji w kontekscie zaproponowa-
nych probleméw projektowych. Odchodzi tym samym od fragmentarycz-
nego projektowania zorientowanego na realizacje dobrze znanych narze-
dzi projektowych — a zatem istotne sg nie konkretne specjalizacje rynkowe
(np. branding, reklama, public relations czy projektowanie graficzne), ale
szerokie podejscie projektowe i metodologiczne zorientowane na pro-
dukowanie innowacji dla biznesu i spoteczefistwa. Design thinking po-
winien by¢ rozumiany nie tylko jako instrukcja postepowania w procesie
projektowym, ale przede wszystkim jako punkt odniesienia w procesie
rozwigzywania probleméw i dostarczania rozwigzan prostych w uzyciu.
Trudno jest nauczy¢ sie i stosowa¢ w praktyce design thinking, nie ma-
jac do tego przygotowania z innych paradygmatéw nauki o projektowa-
niu, marketingu, komunikacji i spoteczefistwie. To, co obecnie obserwu-
jemy, to orientacja na design thinking jako na zespét modnych metod
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i narzedzi, ktére moga zapewni¢ sukces zespotom projektowym. Widzi-
my, ze design thinking jest bezrefleksyjnie postrzegane jako rozwiniecie
dotychczasowych metod i narzedzi projektowych, w ktérych wyr6znialng
wartoscig sa samoprzylepne karteczki i generowanie idei — co prowadzi
do deprecjonowania tej dziedziny projektowe]. Design thinking wymaga
przede wszystkim refleksji opartej na szerokim kontekscie wiedzy, umie-
jetnosci i kompetencji; procedura projektowa jest tu nie tak istotna, jak
przygotowanie projektanta do jej stosowania.

Jedng z podstawowych umiejetnosci wydaje sie zdolnos¢ do poznawa-
nia wyobrazef, a szczegélnie oczekiwan przysztych odbiorcéw projektu. | tu
zakres metod proponowanych przez Tima Browna jest ograniczony do tych
pozwalajgcych na prace z pojedynczymi osobami, ewentualnie niewielkimi
grupami, a tym samym poznanie i zrozumienie tylko ich. Brown zauwaza
relewancje procesu poznania w ramach design thinking, cho¢ nie w bez-
refleksyjnym odniesieniu do deklaratywnosci grup opinii. Jak sam pisze:

Rozumiat to Henry Ford, o czym Swiadczg jego stowa: ,Gdybym za-
pytat moich klientéw, czego potrzebuja, odpowiedzieliby, ze szyb-
szego konia”. Dlatego wtadnie tradycyjne techniki badawcze, ta-
kie jak grupy fokusowe czy badania surveyowe, podczas ktérych
zwykle pyta sie ludzi, czego chcg, rzadko przynosza jakie$ znaczace
spostrzezenia. Narzedzia konwencjonalnych badan rynku przydaja
sie do wskazywania kierunku inkrementalnych ulepszen, ale nigdy
nie doprowadza do zmieniajgcych zasady gry i obalajacych para-
dygmaty przetomowych odkry¢, ktére sprawiajg, ze drapiemy sie
po gtowie i zastanawiamy, dlaczego nikt wczesniej na to nie wpadt
(s. 68 niniejszego wydania).

Na krytyce Brown koficzy; brak u niego perspektyw pozwalajacych
wykorzysta¢ tradycyjne badania rynku do zdobycia czy wyprodukowa-
nia wiedzy. Szkoda, poniewaz istnieje tez inne podejscie do danych uzy-
skanych od odbiorcéw bezposrednio w komunikacji, czy to w wywiadzie,
czy tez w ankiecie, zbiezne z istotnymi elementami kazdego udanego
programu projektowego proponowanego przez Browna: zrozumieniem —
obserwacjg — empatia, szczeg6lnie za$ z pierwszymi dwoma. W podejsciu
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tym traktuje sie wypowiedzi respondentéw jako cze$¢ komunikacji — za-
rowno procesu, jak i sytuacji komunikacyjnej. Przede wszystkim komu-
nikacja jest niezbywalng czescig przeprowadzania wywiadu czy ankiety,
gdyz zadawanie pytan i udzielanie odpowiedzi to jeden z podstawo-
wych scenariuszy komunikacji, niezaleznie od formy, jakg ona przyjmuje.
Samo przeprowadzanie wywiadu lub ankiety jest specjalng sytuacjg ko-
munikacyjng, raczej niecodzienng dla badanych. Tych dwoch uwarunko-
wan zwykle nie brato sie pod uwage w tradycyjnych badaniach ankieto-
wych, wiec Ford i Brown jako niespecjalisci niekoniecznie musieli o tym
wiedzie¢. Wziecie ich pod uwage zmienia jednak perspektywe obserwa-
¢ji (i analizy), a co za tym idzie — pozwala na ich inne zrozumienie. Jak
wida¢, podkreslamy tu pojecia uzywane przez Browna w nieco szerszym
rozumieniu, niz zaproponowat on sam (zob. s. 68).

Jesli tak do tego podejdziemy, to otwieraja sie nowe mozliwosci, zamy-
kane przez tradycyjne podejicie do badan, opisane w tym akapicie. Tym,
co proponujemy, jest traktowanie komunikacji w bardziej odpowiedni
dla niej sposob, a szczegélnie — wziecie pod uwage znakowego charak-
teru komunikacji wraz z wszystkimi jego konsekwencjami.

Uwazamy, ze uwzglednienie komunikacji jako szerszego tta dla prak-
tycznie wszystkich sytuacji, kontekstéw, a co za tym idzie - projektéw za-
sadniczo zmienia spojrzenie na proces projektowy. Istotne jest to zwtasz-
cza w ramach fazy analitycznej, fundamentalnej dla projektowania
w ogole, a szczegdlnie w ramach design thinking, gdzie cyrkularnos¢ pro-
cesu zmiany rozumienia i rozwoju projektu jest podstawowym zatozeniem.

Przechodzac do rzeczy

Komunikacja operuje znakami (stownymi, obrazowymi, gestami itd.),
a znaki z definicji nie sg jednoznaczne i na zawsze ustalone - ich znacze-
nie zmienia sie wraz z odbiorcg (obserwatorem), czasem i kontekstem wy-
stepowania. Tak wiec nalezy przyja¢, ze kazdy rozumie znaki tak, jak rozu-
mie, czyli do¢ indywidualnie. Z drugiej strony dziatajg tez mechanizmy
zabezpieczajace kontynuowanie komunikacji i — co z tego wynika — relacji
spotecznych i spoteczefistwa jako takiego. Ramy niniejszego tekstu nie po-
zwalajg na opisywanie podstaw poznawczych proceséw komunikacyjnych
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i ich konsekwencji, zainteresowany czytelnik znajdzie jednak na ten te-
mat wiele publikacji, z ktérych polecimy na poczatek dwie: Radykalny
konstruktywizm. Antologia (Balicki, Lewifski, Ryz, Szczerbuk 2010) i Com-
munication design, czyli projektowanie komunikacji (Fleischer 2010). Obie
traktujg — odpowiednio — o podstawach konstruktywizmu jako perspek-
tywy poznawczej oraz o teorii komunikacji zbudowane] na zatozeniach
konstruktywistycznych.

Tak wiec w ramach fazy analitycznej (badawczej) nalezatoby zmienic¢
podejicie do badan ankietowych/fokusowych i zaprojektowa¢ je w taki
sposob, by celem badan stato sie nie tyle uzyskanie odpowiedzi, ktérych
wprost (raczej nie) mozna sie trzymac, ile raczej poznanie schematéw ko-
gnitywnych i komunikacyjnych przysztych odbiorcéw, a zwtaszcza zwia-
zanych z tymi schematami oczekiwan.

Tim Brown do$¢ dobrze scharakteryzowat metody inne niz skrytykowa-
ne powyzej badania ankietowe, a zatem na ten temat warto dodac tyl-
ko kilka wazniejszych uwag teoretycznych i metodologicznych, uzupet-
niajacych czy tez rozszerzajgcych tradycyjne podejécia. Za najistotniejszg
réznice uwazamy nastawienie czy tez nakierowanie na poznawanie per-
spektywy odbiorcéw. By wyjasni¢ to obrazowo na przytoczonym przez
Browna cytacie z Forda (zob. wyzej) — ludziom chodzito o to, by poru-
szaC sie szybciej, poniewaz jednak nie mieli innych punktéw odniesienia,
to uzywali tych sobie znanych (konie).

Aby méc poznac istniejgce schematy, potrzebne sg wypowiedzi je zawie-
rajgce. W ten sposéb dochodzimy do kolejnego problemu tradycyjnych ba-
dan ankietowych — pytan zamknietych, zawierajgcych ,wszystkie mozliwe
odpowiedzi”. Uzywajac takich pytan, sami zamykamy sobie mozliwos¢ po-
znania innych perspektyw, bo juz na starcie wttaczamy ludzi w schematy
odpowiedzi zaproponowane przez badacza/projektanta. W rezultacie mo-
zemy sie najwyzej dowiedzie¢, ilu ludzi zgadza sie z takim czy innym sche-
matem odpowiedzi oferowanym w badaniu. Nie dowiemy sie natomiast,
jak sam respondent patrzy na dane pytanie czy sytuacje opisang w bada-
niu. Tak wiec wskazanym wyjsciem, szczegblnie w poczatkowych etapach
rozwoju projektu i badan, jest zadawanie pytan logicznie i technicznie
otwartych. One nie tylko pozwalaja, lecz takze zachecajg respondentow
do wyrazania wtasnych opinii, przedstawienia swojego punktu widzenia,
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a w konsekwencji — umozliwiajg ich poznanie zainteresowanym badaczom
i projektantom. | dopiero wtedy mozna przejs¢ do kolejnego etapu, czyli
rozpoznawania perspektyw i schematéw odbiorcow.

Aby jednak je zauwazy¢, konieczne jest wyjscie poza zatozenia i ramy za-
warte w wypowiedziach, a zeby je przekroczy¢, trzeba wczedniej je dostrzec.
| tu lezy pierwsza trudnos¢ — bez wyksztatcenia odpowiedniej perspekty-
wy, uwaznosci i wrazliwosci ciggle bedziemy ,hodowa¢ konie”. Dopiero
kolejnym krokiem jest Swiadome przekraczanie rozpoznanych wybranych
schematéw (konie) z zachowaniem innych (szybkos¢). Do projektanta na-
lezy wtedy odpowiedz, ktére oczekiwania chce spetni¢, a ktére przekroczyc.

W dalszych etapach projektowania fundamentalne wydaje sie state
uwrazliwienie projektantéw na fakt istnienia komunikacji i sensownos¢
jej uzywania, szczegélnie na indywidualnos¢ rozumienia sytuacji i przy-
pisywania znaczef, co pocigga za sobg konieczno$¢ szerszego sprawdze-
nia (zbadania) proponowanych rozwigzan projektowych przed ich wdro-
Zeniem. Tu tez istotne wydaje sie przygotowanie projektanta do celowego
i Swiadomego uwzgledniania w pracy projektowe] szerszego tta spotecz-
nego (kulturowego), w ktérego ramach odbywaja sie komunikacje od-
biorcéw i operuja badani. Z racji socjalizacji ramy te sg czesto rozbiezne,
tak wiec konieczne staje sie uwzglednienie w projektowaniu réznych spo-
sobéw stratyfikowania komunikacji i styléw zycia.
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Problem problemu w designie
i nie tylko

Michael Fleischer
Uniwersytet Wroctawski

Wstep

Co ma wspélnego design z problemami? Tym zagadnieniem chce sie tu
zaja¢, spojrzawszy na nie od strony komunikacji. O designie rozprawiamy
bowiem najczesciej w kontekscie wizualnym, debatujac o tym, co wida,
kiedy uzywamy jakiego$ przedmiotu juz, jak to sie zwykle méwi, wypo-
sazonego w design. Z czego wynika, ze design to (jakoby) jaki$ dodatek,
jakis aspekt przypisany do gotowego produktu, a nierzadko jakies ,wy-
dziwienie”, majgce zwréci¢ na 6w przedmiot uwage. Mnie za$ uwage na
to zwrécita swego czasu pewna starsza pani w sklepie AGD, domagajaca
sie od sprzedawcy pokazania oraz sprzedania jej ,zelazka z designem”;
nie jakiegos zwyktego Zelazka, ktérych wszedzie petno, lecz takiego z de-
signem witasnie. Na co sprzedawca sprzedat owej pani trzecie Zelazko z le-
wej, zapewniajac, ze doktadnie to posiada rzeczony design.

O problemach natomiast debatujemy zazwyczaj w kontekscie filozofii,
ktéra to filozofia od tysigcleci zajmuje sie wtasnie problemami. Co praw-
da nie ich rozwigzywaniem, lecz, wrecz przeciwnie, ich tworzeniem. | tak
kazda szkofa filozoficzna tworzyta na przestrzeni dziejow swoje proble-
my, o nich nastepnie debatujgc. To niezupetnie tak, ale o tym za chwile.

Ani pierwszy, ani drugi kontekst w sensie naukowym nas oczywiscie
zadowoli¢ nie moga, gdyz to pierwsze to brak wiedzy, a to drugie perpe-
tuum mobile, ktére, jak wiadomo, nie istnieje. Rzu¢my zatem okiem na
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interesujacy nas tutaj problem z punktu widzenia komunikacji spotecz-
nej i jej wyznacznikéw.

Na poczatek (1) zdefiniujmy sobie ,problem” i ,design”, a nastepnie
(2) zobaczmy, jak problemy dziatajg, na zakonczenie zas (3) rzuémy okiem
na kilka przyktadéw z zycia tak zwanego codziennego. Przy czym juz teraz
chce zwréci¢ uwage na to, ze ani w przypadku problemu, ani designu nie
mamy do czynienia z pojeciami czy konceptami komunikacyjnymi, lecz ze
zjawiskami. Nie chodzi wiec o stowa, ale o realnie dziatajgce mechanizmy.

Definicje

Problem jest tym, co powstaje, kiedy cos nie jest dla kogos takie, jakie by¢
powinno. Juz z definicji wida¢, ze mamy do czynienia ze zjawiskiem wta-
Snie oraz ze zjawiskiem relatywnym i relacjonalnym. Co$ bowiem moze
dla kogos stanowi¢ problem, a dla kogo$ innego nie. Co$ moze funkcjo-
nowac jako problem przez jakis czas, a w innym czasie moze przestac byé
problemem. Problem jako taki funkcjonuje zawsze na tle jakiegos ocze-
kiwania, czyli oczekiwanego stanu rzeczy. Z tego z kolei wynika, ze kie-
dy sie niczego nie oczekuje, nie ma sie probleméw oraz ze problemy za-
wsze mamy tylko my, a bez nas one nie istniejg. Z tego znowu wynika, ze
w naturze nie ma probleméw, lecz tylko i wytgcznie rozwigzania. Rozwia-
zania powstate bez posrednictwa stojgcego przed nimi problemu. Z takiej
perspektywy wida¢ wyraznie, ze problemy filozoficzne nie s3 problema-
mi', lecz jedynie pytaniami, z jednej strony cyrkularnymi (i dlatego filo-
zofia ich nie rozwiazuje), a z drugiej — pozbawionymi realnosci. Bo kaz-
de filozoficzne pytanie (np. czy istnieje/co to jest byt/niebyt?) najpierw
zaktada istnienie tego, o co sie pyta, a nastepnie za pomoca logiki do-
wodzi, ze to istnieje badz nie; przy czym logika jest sposobem naszego
myslenia, a nie jest cechg realnosci. W naturze nic nie jest logiczne (ani
nielogiczne), natura po prostu jest i dziata tak, a nie inaczej. Kiedy nato-
miast w owej naturze pojawiajg sie oczekiwania, a precyzyjniej — my pro-
dukujacy oczekiwania, pojawiaja sie problemy w sytuacjach, kiedy owa

' Mowiac ,filozofia”, mam na mysli to, co my wszyscy robimy, filozofujac, a niekoniecznie
stosowng nauke.
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natura czy realnos¢ naszych oczekiwan nie spetnia. Kiedy wiec zimg jest
zimno, to jest zimno tylko dlatego, ze istnieje ktos, komu jest zimno, czyli
ktos, kto oczekuje, ze powinno by¢ cieplej; w naturze nie ma zimna, ale
jest tylko, kiedy to mierzymy, pewien zakres temperatur, ktory dla niekt6-
rych gatunkéw jest sprzyjajacy dla ich przetrwania, a dla innych nie, i od-
wrotnie. Problemy zatem to niespetnione oczekiwania, zawsze i w kaz-
dym wypadku - kogos.

Stawiajac zagadnienie w ten sposéb, nietrudno dostrzec, ze rozwigzy-
wanie probleméw jest zajeciem jatowym, gdyz to nie problemy sg pro-
blemem, lecz oczekiwania. Rozsuptaniem tego stanu rzeczy zajme sie ni-
zej. Teraz czas na spojrzenie na design.

WyjdZzmy w tym wypadku od pewnego algorytmu, ktéremu kazdy
z nas podlega, a mianowicie nastepujgcego:

— Ciagle cos widac.

— Wiec kto$ to musiat zaprojektowac?.

- Kiedy juz jest zaprojektowane, wtedy powinno to tez dziatac.

- A kiedy dziata, wtedy to widac.

- A widac to, co rzuca sie w oczy.

— A rzuca sie w oczy to, co jest inne, nowe, nieoczekiwane.

- A kiedy to wida¢, wtedy zagospodarowana zostata nasza uwaga.

Jak wida¢, wymagane sg w tym procesie: odpowiednia przestrzen ko-
munikacyjna, oferty postrzeganiowe i komunikacyjne, aktywizacja pew-
nych kompetencji kognitywnych oraz, oczywiscie, wykorzystanie mecha-
nizmu uwaznosci®. Aktywizowany ten proces jest zas przez adekwatng
realizacje innosci na tle zastanych ofert postrzeganiowych i komunika-
cyjnych w danym kontekscie przestrzennym i kognitywno-emocjonalnym.
Z jednej strony zatem aktywizowany jest mechanizm postrzegania, z dru-
giej — dokonywane jest to przez stosujgcego uwaznos¢ aktanta.

To wszystko jednak jest juz dos¢ kompleksowym procesem, w ktérym
zawsze udziat wzigé muszg dwie strony — projektanci i uzytkownicy. O ile
problem jest jeszcze (dualistycznym) zjawiskiem jednowymiarowym (jest

2 A kiedy nikt nie zaprojektowat, wtedy projektujemy to sami, gdyz nie mozna niczego
zobaczy¢, kiedy to nie ma znaczen.
3 Mowa tutaj o uwaznosci, a nie o uwadze. Szerzej na ten temat — zob. Fleischer 2010a.
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drugoscig)*, tzn. kto$ ma oczekiwania, ktére sie nie spetniajg (kiedy sie
spetniaja, wtedy nie ma w ogdle oczekiwan! oczekiwania zatem zawsze s3
niespetnione), o tyle zjawisko designu jest juz dwuwymiarowe (jest trze-
cioscig), wymaga: a) projektanta, ktéry projektuje dla uzytkownika, oraz
b) uzytkownika, ktory nastepnie tego, co zaprojektowane, uzywa i (w wy-
padku kiedy projekt jest adekwatny) nie zauwaza, ze mogtoby to by¢
inne, oraz oczywiscie c) samego zaprojektowanego przedmiotu. W rezul-
tacie dany design uzyskuje wartos¢, znaczenie i sens. Uzyskuje to jednak
nie jego wyglad, lecz jego funkcja. Obiektem designu nie jest bowiem
jakis przedmiot (to tylko nosnik), lecz funkcja wtasnie; w tym sensie te
samg funkcje w réwnym stopniu spetniaé mogga rézne przedmioty o réz-
nym wygladzie czy ksztatcie>. Mozemy teraz sformutowac definicje desi-
gnu oparta ma podejsciu komunikacyjnym:

Design to rezultat projektowania wspétgry aspektéw komunikacyj-
nych i uzytkowych komunikacyjnie uzywalnych obiektéw (= przed-
miotéw, zjawisk, wydarzen, proceséw itp.).

Poniewaz definicja ta jest dos¢ skomplikowana, mozna tez wyjs¢ od
prostszej:

Design to rozpoznawanie probleméw, ich kreatywne rozwigzywa-
nie, a nastepnie bezproblemowe uzywanie rezultatéw tego procesu.

Podchodzac do zagadnienia w ten sposéb, widzimy od razu (nie tylko po-
niewaz pojawia sie w niej stosowne stowo), ze design i problemy sg ze
sobg nierozerwalnie zwigzane oraz wzajemnie sie warunkuja.

Z uwagi na rzetelno$¢ naukowg wspomnie¢ jednak trzeba o tym, ze
proponowana tu perspektywa nie jest (oczywiscie) jedyna, w rzeczy sa-
mej bowiem mamy do czynienia z dwoma paradygmatami rozumienia

4 Pojec ,pierwszos¢” i ,drugodc” (firstness i secondness) uzywam tu w sensie, w jakim
wprowadzit je do semiotyki Charles S. Peirce — zob. Peirce 1931-1960 i 1986.

5 Kiedy mowa tutaj o przedmiotach, mam, ma sie rozumiec¢, na mysli nie tylko przedmioty
fizyczne, lecz takze ustugi (fizyczne badz niefizyczne, np. oferty bankéw itp.), projekty
komunikacji, zjawiska itp.
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i podejscia do designu w aktualnej rzeczywistosci projektowej (oraz z jed-
ng moda w ramach designu), ktére nie daja sie co prawda sprowadzi¢
do jakichs konkretnych krajéw, gdzie bytyby stosowane, ale dla ich opi-
su oraz scharakteryzowania miejsca ich powstania nie bedzie naduzyciem,
jesli powiemy, ze wystepuje w przyrodzie paradygmat amerykanski (USA)
oraz... paradygmat reszty Swiata. Co jednakowoz nie ma oznacza¢, ze mo-
del amerykanski stosowany jest tylko w USA (patrz Philippe Starck czy
Oskar Zieta), a 6w reszty Swiata nie jest stosowany w USA (patrz Charles
i Ray Eames czy Eero Saarinnen) i odwrotnie. W sumie to tylko dwa okre-
§lenia dla dwéch roznych perspektyw pracy, ktore réwnie dobrze mozna
by, dla ich wyréznienia, ponumerowac. Jesli za$ chodzi o szczegbty, rzecz
ma sie (moim, ale nie tylko moim, zdaniem) nastepujgco.

W owej reszcie Swiata stosuje sie podejscie globalne, traktujac jako de-
sign wszystko to, co nas w kontekscie komunikacyjnym, gospodarczym,
spotecznym, technicznym i ekologicznym otacza; w centrum uwagi pro-
jektantéw sytuuje sie zaleznos¢ miedzy funkcjonalnoscia, estetyka a po-
strzeganiem, z czego wynikajg pytania o to, jakie co$ powinno by¢, aby
mogto by¢ uzywane i postrzegane tak, a nie inaczej, oraz analiza tego,
co ukierunkowuje postrzeganie, wychowanie, spoteczefistwo, doswiad-
czenie. Design dazy do uwrazliwienia cztowieka na okreslone jakosci (ta-
kie jak estetyka, funkcjonalnos¢, irytacja) oraz do odpowiedzi na pytanie,
dlaczego co$ sie podoba, a cos innego nie, dlaczego sie czyms$ zachwy-
camy, a czym$ innym nie; ponadto oczywiscie design rozwigzuje proble-
my. Generalnie za$ ten model designu wychodzi od koncepcji Bauhausu
form follows function oraz od programu Hochschule flir Gestaltung i ich
tradycji. W USA natomiast design widziany jest jako sposéb na polepsze-
nie produktéw przemystowych, stuzacy ich lepszemu urynkowieniu, przez
wyposazanie przedmiotéw w liczne i zaskakujgce klienta elementy orna-
mentalne, majgce wptyna¢ na wzrost sprzedazy produktu. W tym sen-
sie design stanowi element marketingu i tegoz obszaru zabiegi stosuje.

Nie oceniam tu oczywiscie tych podejs¢, wynikajg one z odmiennych
tradycji, nastawien rynkowych, organizacji rynku, form spoteczefstwa, roli
marketingu itp. Majac na uwadze owe odmienne podejscia do designu,
wyr6zni¢ mozemy w aktualnej sytuacji na rynku komunikacji oraz rynku
gospodarczym trzy podstawowe modele projektowania:
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— design rozumiany jako rozwigzywanie probleméw - jak reprezen-
towane jest to w podanej wyzej definicji oraz realizowane w tak
zwanej reszcie Swiata;

- projektowanie jako ,dekoracja wnetrz”, czyli czynnos¢, ktéra uma-
ja nam otoczenie i/lub umila czas i pozwala tatwiej sprzedac¢ pro-
dukt — jak reprezentowane jest to w USA i co okresli¢ mozna tez,
jak wyrazit to ostatnio pewien ztodliwy osobnik, zwrotem ,design
jako choinkarstwo";

- design jako ornamentyka, czyli podejicie stanowigce wizualizacje
bezradnosci — jak reprezentowane jest to w wytworach projektan-
téw, ktérzy przenosza reguty generowania sztuki na to, co oni uwa-
Zaja za design (ze zrozumiatych powodéw nie podam tu nazwisk’).

Dla nas istotne jest jedynie pierwsze podejscie, czyli design jako roz-

wigzywanie probleméw, gdyz o problemy w designie chodzi, a zatem po-
dejscie wyroste z Bauhausu, Hochschule fiir Gestaltung, pracy matzen-
stwa Eameséw, Marcela Breuera, Dietera Ramsa... Poniewaz mamy juz
niejaka jasnos¢ co do okolicznosci natury zjawiska problemu i designu,
przejdzmy do opisu sposobu dziatania probleméw.

Problem problemu

W analizowanym tu zjawisku ,problem problemu” mamy do czynienia
z bardzo ciekawym obiektem, zaréwno o duzej kompleksowosci, jak
i 0 duzym skomplikowaniu, posiadajgcym odniesienia do teorii syste-
moéw, zwtaszcza z uwagi na zastosowanie perspektywy obserwatora oraz
koncepcje trzech rzeczywistosci. Postaram sie to zjawisko przeanalizowaé
krok po kroku i przedstawi¢ w formie algorytmu.

Na poczatku powstaje oczywiscie pytanie: skad w ogdle biorg sie pro-
blemy oraz gdzie sg usytuowane? Nie ulega kwestii, ze w pierwszej rze-
czywistosci, czyli w realnosci, problemy, jak juz wspomniatem, w ogéle
nie wystepuja, tutaj mamy do czynienia ze zbiorem rozwigzan. To znaczy

5 To ja tak powiedziatem.
7 Bo wtedy nalezatoby wymieni¢ na przyktad takie jak: Fernando i Humberto Campana,
Zaha Hadid, Karim Rashid, Konstantin Grcic.



problem problemu

z dostosowaniem sie systeméw do aktualnych warunkéw ramowych $ro-
dowiska, do warunkéw funkcjonowania samego systemu oraz do jego
mozliwosci rozwojowych. Kiedy wiec jakies, dajmy na to, drzewo stoi
w takim, a nie w innym miejscu, w ktérym z uwagi na warunki glebowe
korzysta¢ moze z takich, a nie innych substancji odzywczych, a z uwagi
na nastonecznienie i opady deszczu panujg tam takie, a nie inne warun-
ki atmosferyczne, wtedy drzewo to w ramach swoich mozliwosci dosto-
sowuje sie do tych warunkéw i rosnie w taki, a nie inny sposéb. Jesli do-
stosowac sie nie moze, to wtedy obumiera®. Obserwowac zatem mozemy
w naturze zawsze tylko drzewa (i wszystko inne oczywiscie) dostosowa-
ne do Srodowiska, czyli takie, ktérym w danych warunkach sie powiodto;
tych, ktérym sie nie powiodto, nie ma. W jednym i drugim wypadku nie
ma miejsca na problemy.

To samo dotyczy drugiej rzeczywistosci, czyli Swiata postrzegan. Kazdy
system postrzega w sposob, na jaki go sta¢, i z tych oraz takich postrze-
gan konstruuje sobie postrzegany $wiat, pozwalajagcy mu na operowa-
nie w realnym Swiecie. Kiedy jego wersja (postrzeganego) Swiata nie od-
powiada wymogom realnosci w tym sensie, ze im przeczy lub Ze nie jest
mozliwe przetrwanie ze swojg wersjg Swiata w realnosci, wtedy system
ponosi porazke lub modyfikuje swoje postrzeganie. Réwniez tutaj nie po-
jawiaja sie problemy, lecz jedynie zadania do rozwigzania.

Nietrudno sie wiec domysli¢, ze problemy powstajg tylko w trzeciej
rzeczywistosci, czyli w sferze komunikacji. Tylko systemy stosujgce komu-
nikacje majg problemy. Zjawisko problemu powstaje zatem zawsze tylko
wtedy, kiedy stan zastany systemu czy otoczenia nie odpowiada stano-
wi, ktéry system sobie zyczy, czyli ktérego oczekuje (drzewa niczego so-
bie nie zycza, lecz operujg w systemie, ktérego sg elementem). Problemy
to zawsze dyskrepancja miedzy ,jest” a ,ma by¢”, a to znaczy — miedzy
konceptami komunikacyjnymi. Przy czym zaréwno ,jest”, jak i ,ma by¢”
s3 rezultatami wewnetrznych diagnoz samego systemu, a nie warunkami
ramowymi realnosci. Innymi stowy — w sytuacji, kiedy jest ktos, kto widzi

8 Dla uwyraznienia zagadnienia przedstawiam to tutaj w sposéb bardzo uproszczony,
w rzeczywistosci procesy ewolucyjne i procesy dostosowawcze sg, ma sie rozumiec,
znacznie bardziej skomplikowane.
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co$ jako problem, poniewaz to, co widzi, nie odpowiada temu, co éw kto$
widzie¢ by chciat lub uwaza za stosowne, wymagane, konieczne itp., po-
wstaje problem. Bez ,ktosia” operujacego wewnatrzsystemowo zyczenia-
mi i oczekiwaniami nie ma probleméw. Mozna wiec probleméw nie mie¢,
kiedy sie niczego nie chce; kiedy nie chce sie, zeby cos byto jakies, w sy-
tuacji, kiedy takie nie jest. Kiedy za$ cos jest takie, jakie ma by¢, wtedy
nie widzimy probleméw, a wiec ich nie ma. Mimo Ze z perspektywy ob-
serwatora moga by¢. Ale to dla systemu nieistotne; on funkcjonuje wte-
dy w warunkach problemu, jego samego nie dostrzegajac.

Trudnos¢ tylko w tym, ze my (i wszystkie inne zwierzeta spoteczne,
czyli operujace komunikacjg), komunikujac, stale tworzymy problemy
i z nich czerpiemy (miedzy innymi) powody, cele i sensy komunikacji. Po-
przez komunikacje projektujemy Swiat lub Swiaty o takich, a nie innych
parametrach, Swiaty, ktére nastepnie nie sprawdzajg nam sie: a) w komu-
nikacjach (gdyz inni méwig cos innego w ramach innych Swiatéw) lub/
i b) w pierwszej czy drugiej rzeczywistosci. W sytuacji za$, kiedy nasz pro-
jekt sie sprawdza, problemy nie powstajg, wiec ten aspekt pomijam, acz-
kolwiek to réwniez ciekawe zagadnienie.

Interesuje nas tu tylko wypadek, kiedy nasz projekt nie sprawdza sie
w realnosci i ta ostatnia w zaden sposéb nie przystaje do naszego pro-
jektu (wiec sie najczesciej obrazamy na realnos¢) lub nasz projekt nie
sprawdza sie w postrzeganiu, gdyz postrzegamy Srodowisko i inne sys-
temy jako nieprzystajgce do naszego projektu (wiec po raz kolejny sie
obrazamy, tym razem na postrzeganie). A kiedy sie nie obrazamy, stara-
my sie dostosowac nasz model do realnosci badz do postrzegan lub nie
przyjmujemy tych ostatnich do wiadomosci. | zyjemy w swoim Swiecie.
Jedli takich jak my i posiadajacych taki jak my projekt Swiata jest duzo,
realno$¢ nam nie przeszkadza, podobnie jak nie przeszkadzajg nam nie-
przystajace do naszego modelu postrzegania. Zaleta trzeciej rzeczywi-
stosci jest to, ze zwierzeta spoteczne, czyli stosujgce komunikacje, nie-
koniecznie musza trzymac sie realnosci lub postrzegan, poniewaz ich
model Swiata walidowany jest przez komunikacje, a nie przez fizyke lub
chemie, o biologii nie wspominajgc. Do czasu oczywiscie, kiedy dany
model jaskrawo ktéci sie z realnoscia i ta nas eliminuje, ale to juz nie
na poziomie komunikacji, lecz biologii. Jesli wszyscy jestedmy zdania,
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ze Polacy sg wspaniali, to sg oni wspaniali, poniewaz wtasnie wszyscy
jestedmy tego zdania. Obserwujac za$ niewspaniatych Polakéw, mamy
komunikacyjnie, jak zwykle, dwa sensowne wyjicia: albo obserwowane
osoby nie sg Polakami (wiec trzeba ich przedefiniowa¢, np. za pomoca
normatywu, ze nie sg ,prawdziwymi” Polakami), albo nasza obserwa-
cja jest wadliwa (bo zbyt powierzchownie postrzegamy, podczas kiedy
w rzeczy samej...). Cokolwiek realnos¢ i postrzegania nam oferuja, to
my decydujemy o tym, co widzimy, a nie realno$¢ (tym bardziej Ze ona
nie widzi). Wiec komunikujemy siebie miedzy sobg dla siebie i wszyst-
ko jest w porzadku.

Zabiegi te s3 oczywiscie zupetnie wystarczajace i zadowalajace, poki
stosujemy perspektywe wewnatrzsystemowa, czyli perspektywe uczest-
nika systemu. Dla niego tego rodzaju metody brania udziatu w systemie
i w tego systemu komunikacjach sg adekwatne.

Co jednak, kiedy zachodzi koniecznos¢ przyjecia perspektywy zewngatrz-
systemowej i kiedy, na przyktad z racji naszego zawodu i naszej w nim
fachowosci, zmuszeni jesteSmy do analizowania i rozwigzywania proble-
moéw, gdyz, dajmy na to, projektujemy komunikacje dla innych, a oni
wtasnie maja problem, z ktérym sobie nie radzg, bo nie da sie on ani
ignorowa¢, ani przedefiniowac i przeszkadza im spokojnie zy¢? Wte-
dy zastosowa¢ musimy procedure, ktérg chciatbym tutaj algorytmowo
rozsuptac.

Na poczatku Swiat wyglada tak — wszystko jest w porzadku, zyje-
my sobie, niczego problematycznego nie wida¢, wszystkie mozliwosci sg
otwarte, mozemy sobie gadaé. Az tu jednak pojawia sie problem. Sytu-
acja jest dramatyczna, gdyz odkrywamy nagle problem, z ktérym sobie
nie radzimy, jako Ze ani nie udaje nam sie go ignorowa¢, ani przedefi-
niowac w nie-problem; wrecz przeciwnie — on coraz bardziej nam do-
skwiera. Zaczynamy wiec z nim walczy¢ lub mu sie poddajemy w mysl
zasady ,tu sie, panie, nic nie da zrobi¢”; problem przez to nie znika, ale
robi sie znosniej. To perspektywa wewnatrzsystemowa. Zewnatrzsyste-
mowo natomiast (z uwagi na funkcjonowanie komunikacji, gdyz proble-
my s3 wytgcznie komunikacyjne, co nie oznacza, ze jego konsekwen-
cje tez sa tylko komunikacyjne, moga one takimi by¢, ale moga réwniez
by¢ jak najbardziej realnosciowe) rozpoczynamy prace od wyizolowania
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problemu. To bardzo wazna faza, jako ze problemy majg to do siebie, iz
bardzo tatwo t3czg sie z innymi, same wrecz je wywotujg, oczywiscie
po to, zeby nas zdezorientowa¢ oraz pozwoli¢ nam na jeszcze liczniejsze
komunikacje. My jednak precyzyjnie izolujemy problem, diagnozujemy
jego granice, jego warunki ramowe itp. Wewnatrzsystemowo najczesciej
juz teraz rozpoczyna sie walke z problemem, poprzez szukanie rozwia-
zanh juz w tej fazie. Co, ma sie rozumie¢, do niczego nie prowadzi, skoro
przeciez nawet jeszcze nie wiemy, z czym mamy wiasciwie do czynienia.
Zewnatrzsystemowo zatem izolujemy problem i dokonawszy tego, prze-
chodzimy do kolejnego kroku — do zadania sobie pytania o pochodze-
nie problemu. To znaczy do préby stwierdzenia, w jakim systemie nasz
problem jest w ogoéle problemem. Problemy bowiem nie wystepuja, jak
mawiaja filozofowie, an sich w przestrzeni niechby kosmicznej, lecz za-
wsze w ramach jakiego$ systemu nadrzednego. | tak co§ moze by¢ pro-
blemem w jednym systemie, a w innym problemem nie jest, lub odwrot-
nie. Rekonstrukcja czy odkrycie systemu nadrzednego, w ramach ktérego
co$ jest problemem, jest wiec kluczowym punktem analizy, gdyz dopiero
wtedy dowiemy sie, na tle czego powinnismy kontynuowa¢ nasza ana-
lize. Wewnatrzsystemowo za$ krok ten sie pomija (nie dostrzegajac naj-
czesciej jego koniecznosci), bo wszystko jakoby jest juz jasne — mamy
problem, wiec trzeba z nim walczy¢. | wtedy, dokonujac nastepnego kro-
ku, rzucamy sie do szukania i znajdowania rozwigzania. Mamy wiec pro-
blem i szukamy rozwigzania. To ostatnie od razu sie oczywiscie pojawia,
a wrecz narzuca, a wiec mamy rozwigzanie. Co rozsadniejsi uzytkownicy
perspektywy wewnagtrzsystemowej wpadaja jeszcze na pomyst szukania,
a nastepnie znajdowania innych, dodatkowych jeszcze rozwigzan. W re-
zultacie odnajdujg sie w pewnej przestrzeni rozwigzan, ktére im sie na-
rzucity (z dodwiadczenia, z komunikacji z innymi, z wtasnej kreatywnosci
itp.). | — rozwigzuja problem. Tyle Ze on co$ nie za bardzo daje sie roz-
wigzac. Chociazby z powodu nawatu narzucajacych sie rozwigzan. Wiec
podejmuje sie debate na temat sposobéw rozwigzania problemu; dysku-
tuje i spiera sie o najlepsze z rozwigzah sposréd stojacych do dyspozycji,
czyli produkuje sie narracje trwajace nierzadko catymi latami; z czego
ktos sie cieszy. Jak nietrudno zauwazy¢ - cieszy sie problem. Bo sobie jest,
jak byt. Zewnatrzsystemowo za$, zanalizowawszy juz system, w ramach
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ktérego nasz problem w ogble jest problemem, wiemy, ze nie tedy dro-
ga i ze metoda debat i dyskusji nigdzie nie dojdziemy, jak tylko do per-
petuowania komunikacji i tworzenia ich nawigzywalnosci, do czego de-
baty w kofcu stuza. A wiemy to, zadawszy sobie pytanie: a kto wtasciwie
wyprodukowat owe (widziane réwniez przez nas) rozwigzania, a w kon-
sekwencji — narracje? Odpowiedzi nietrudno sie domysli¢ - to problem
wyprodukowat owe rozwigzania; rozwigzania sg produktem problemu.
Czyimz innym produktem mogtyby by¢? | tu narzuca nam sie od razu cie-
kawy wniosek — skoro to problem wyprodukowat rozwigzania, to dlacze-
go problem miatby produkowa¢ rozwigzania, ktére go rozwigzuja. Ostat-
nig instancjg zainteresowang rozwigzaniem problemu jest sam problem,
a zatem oferowane przez niego rozwigzania na pewno go nie rozwiaza,
lecz pozwola tylko na perpetuowanie komunikacji. Praktycznie nie zna-
my problemu, ktéry bytby tak nierozsgdny, by produkowa¢ cos, co go
likwiduje. A zatem owe liczne rozwigzania wcale nie stuza rozwigzaniu
problemu, lecz jedynie produkgji narracji. Dlatego rozwigzan jest najcze-
Sciej sporo, gdyz to wiasnie umozliwia debaty. Im wiecej zatem rozwia-
zah w przestrzeni problemu, tym dtuzej problem Zyje i tym dtuzej sobie
na jego temat debatujemy (prosze poréwnaé dtugos¢ debat na temat
wadliwych hamulcéw w jakim$ samochodzie z dtugoscia debat na temat
gtodu na naszej planecie; hamulce naprawiamy, o gtodzie debatujemy
setki lat). Cos tu zatem jest nie tak i nie tedy droga, jedli chcemy rozwia-
za¢ problem w ramach naszego zawodu.

A zatem zewnatrzsystemowo koncentrujemy sie ponownie na syste-
mie, w ktérym sytuuje sie problem, oraz analizujemy w zaleznosci od
konkretnej sytuacji: warunki ramowe tego systemu, sposéb jego funk-
cjonowania, miejsce, w ktérym pojawia sie w systemie problem, itp. Ta
faza analizy jest nam potrzebna po to, by uzyska¢ mozliwos¢ zajecia per-
spektywy zewnatrzsystemowej (a unikngé pozostawania wewnatrz sys-
temu), gdyz analizujgc system, analizujemy go oczywiscie wtasnie z ze-
wnetrznej perspektywy. Taka pozycja pozwala nam bowiem na zadanie
jedynego relewantnego w naszej sytuacji pytania, ktére widoczne staje
sie jednak dopiero po opuszczeniu systemu i prowadzonych w nim de-
bat nad rozwigzaniem problemu. Widzimy teraz, Ze rozwigzania w ogéle
nas nie interesujg, wrecz nie obchodza (nic dziwnego, skoro to problem

31



32

problem problemu w designie i nie tylko

je produkuje). Wyszedtszy wiec z systemu, zadajemy proste pytanie ob-
serwatora zewnetrznego — skad problem sie bierze?

Szukamy zatem jego pochodzenia, a nie walczymy z jego skutkami (czyli
rozwigzaniami). To ostatnie produkuje tylko kolejne problemy, gdyz me-
chanizm ten w taki sposob jest wtasnie skonstruowany, by perpetuowat
problemy w celu wzmozZzenia komunikacji. My natomiast pytamy o po-
chodzenie problemu. Z analizy systemu oraz z wyizolowania samego
problemu wiemy juz, w ktérym sektorze systemu i dlaczego problem sie
pojawit. Dokonujemy wiec kolejnego i ostatniego kroku, a mianowicie -
wiedzac to, zapobiegamy powstawaniu problemu. Przy czym procedu-
ra ta posiada dwa warianty: a) konstruujgc cos, mozemy to od razu tak
zrobi¢, by problemy w ogéle sie nie pojawiaty, jako Zze zanalizowalismy
przedtem, skad problem mogt sie wzig¢; lub tez b) konstruujac cos, znaj-
dujemy sie w sytuacji, w ktérej nie da sie przewidzie¢ powstania jakie-
gos problemu, a zatem po jego wystapieniu cofamy sie, by tak rzec, do
tytu i usuwamy jego przyczyne. Czasami nie da sie przewidzie¢ wszyst-
kich warunkéw funkcjonowania jakiego$ projektu, zwtaszcza kiedy jest
on kompleksowy. Ale to nic takiego, gdyz w ten lub tamten sposéb mo-
zemy problem usuna¢, zapobiegajac jego powstaniu lub likwidujac jego
przyczyny, kiedy juz powstat.

A mozemy sie w tej kwestii podeprzet jeszcze sporym autorytetem -
,probleméw nigdy nie da sie rozwigza¢ tym samym sposobem myslenia,
przy uzyciu ktérego one powstaty” (Albert Einstein)°.
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