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Wstep

Projekt ,,Polski Dizajn £aczy. Przedsiebiorczosc do-
brze zaprojektowana” jestkontynuacja dziatanroz-
poczetych przez Stowarzyszenie Projektowe SPFP
w 2023 roku. Program byt eksperymentem - nie
oferowali$my ustugi projektowej, tylko sprawdza-
liSmy, jak mozna przygotowac sie do wspétpracy.

W catym procesie wzieto udziat 8 firm i 16 projektantéw.
SpotykaliSmy sie wirtualnie na warsztatach, na sesjach
mentoringowych, przy wzajemnych prezentacjach i na Busi-
ness Mixerze. Najbardziej zalezato mi na tym, zeby pokazac
projektantom, ze warto otworzy¢ sie na nowe rynki i firmy
z réznych branz. Przedsiebiorcom, ktérzy dotad nie korzystali
z ustug projektantéw, chciatam pokazaéd, ze kreatywno$é
moze by¢ duza szansa na rozwdj ich biznesu, a wspotpraca
przynosi korzy$¢ obu stronom.

W Poradniku nie znajdziesz gotowych projektéw ani obrazu
idealnej wspotpracy. Pokazujemy trudnosci: obawy i ryzyka,
ktére da sie ograniczy¢ jeszcze przed podpisaniem umowy.
Prezentujemy rowniez realne procesy, ktdre zakonczyty sie
sukcesem i wspdlng satysfakcja.

Dziekuje wszystkim, ktérzy dzielili sie doswiadczeniem, takze
tym trudnym: firmom i projektantom z programu, autorom
tekstow, redakcji i catemu zespotowi SPFP.

Matgorzata Ratajczak
koordynatorka merytoryczna projektu

Wstep Poradnik Dobrych Praktyk

Zawarta w poradniku wiedza
oparta zostata o:

Warsztaty z projektantami, dzieki ktérym zebrano:

+ najwazniejsze argumenty przedstawione przez projek-
tantéw, wskazujacych korzysci dla producentéw ze wza-
jemnej wspétpracy,

« gtéwne zasady pracy projektanta,

« informacje o modelowym przebiegu projektu,

* najczestsze przyczyny, z powodu ktérych do wspétpracy
nie dochodzi.

Wywiady z przedsiebiorcami:

+ od firm bez zadnego doSwiadczenia w pracy z projektan-
tem,

« od firm w ktérych wspétpraca nie doszta do skutku,

« od firm z sukcesem wspétpracujacych z zewnetrznym
lub z wtasnym zespotem projektowym.

Sesje mentoringowe z przedsiebiorcami
Business Mixer, ktory zawierat:

prezentacje, podczas ktérych firmy i projektanci wymie-
niali sie zdobytymi doswiadczeniami.

Jak korzystac z poradnika

Kazdy rozdziat podzielony zostat na dwie czesci, umozli-
wiajace poznanie perspektywy obu stron. Warto przeczy-
tac obie, by wyciagna¢ najwazniejsze dla siebie wnioski.

Wstep Praktyczne wskazéwki
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Projektanci i biznes

model efektywnej wspotpracy, bariery,
wymagania i potencjat rozwojowy

Materiat poznawczy uzyskano
na podstawie studiow przy-
padkow i rozméw indywidu-
alnych z firmami oraz spotkan
z projektantami i firmami.
Nie stanowi on materiatu ba-
dawczego per se, ale materiat
wyjsciowy zawierajacy kie-
runkowe uwagi i spostrzeze-
nia majace znaczenie w konty-
nuacji procesu poznawczego
w toku badan i mozliwego pro-
cesu badawczego.

Ponizsze spostrzezenia na-
lezy traktowa¢ jako uwagi
kierunkowe, a nie zasadnicze
wytyczne, oparte na szerokim
i reprezentatywnym procesie
badawczym.

W toku przeprowadzonych roz-
méw wytonit sie obszar wyma-
gajacy gruntownego poznania -
relacja pomiedzy projektantami
a biznesem, ktéra jest jednym
z kluczowych, a jednocze$nie
niedostatecznie wykorzystanym
elementem budowania obsza-
réw przewagi konkurencyjnej
przedsiebiorstw.

Postrzeganie  miejsca, roli,
znaczenia, zakresu i sposobu
implementacji  projektowania
w organizacje to obszar mogacy
wymagaé znaczacych inter-
wencji. Projektowanie to juz
nie tylko forma przestrzenna
produktu, jego warstwa wizual-
na. To réwniez jego ekosystem:
funkcja - przeznaczenie - sposéb
wytworzenia, dystrybucja, zuzy-
wanie, uzytkowanie, starzenie
sie, ewaluacja, modularnosc,
technologia wytwarzania, zasto-
sowanie proceséw, materiatéw,
rozwigzan wraz ze strategiami
komunikacji, sprzedazy, dystry-
bucji, pozycjonowania, marki,
nazwy, wizerunku, ekologii
i dostepnosci, etc.

Problem w relacji pomiedzy
projektantem a przedsiebiorca
nie polega na braku kompeten-
cji po ktorejs ze stron. Znacznie
czesciej wynika z odmiennego
sposobu definiowania sukcesu,
innego jezyka, r6znych horyzon-
téw czasowych oraz réznego po-
dejscia do ryzyka i procesu po-
dejmowania decyzji. Ekonomiki
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decyzji i postrzeganego ryzyka oraz wza-
jemnych oczekiwan.

Warstwa wymagajaca dalszych badan
i proceséw poznawczych to ekonomia
procesu, definiowanie miernikéw i eko-
nomika wdrazania, badania potencjatu
rynkowego, skali dziatania, pojemnosci,
chtonnosci, potencjatu i selektywnosci
rynkéw, segmentédw docelowych. Wio-
dacym wyzwaniem jest, jaki biznes i jaki
impakt rynkowy chcemy wywotac.

Biznes

oczekuje przede wszystkim przewidy-
walnosci, efektywnosci ekonomicznej,
skalowalnosci i mozliwosci wdrozenia
rozwigzania.

Projektant

koncentruje sie na jakosci doswiadcze-
nia, potrzebach uzytkownika, spéjnosci
rozwigzania, funkcjonalnosci i wartosci
dtugoterminowej.

Obie perspektywy sa potrzebne. Kom-
plementarne i synergiczne, wymagaja
jednak procesowego podejsciaidobrego
zarzadzania projektem, a to paradoksal-
nie jawi sie jako najwieksze wyzwanie.

01. Projektanci i biznes Poradnik Dobrych Praktyk
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s»l.-.] Problem
w relacji pomie-
dzy projektan-
tem a przed-
siebiorca nie
polega na braku
kompetencji

po ktorejs ze
stron. Znacznie
czesciej wynika
z odmienne-

go sposobu
definiowania
sukcesu, innego
jezyka, réznych
horyzontow
czasowych
orazroznego
podejscia do
ryzyka i procesu
podejmowania
decyzji.”
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To takze budowanie sposobu
porozumiewania sie, w tym
definiowania i komunikowania
momentéw prawdy. Warto za-
dbac, aby nie jawity sie na po-
czatku jako wyzwalacze braku
wspotpracy. Warto zbudowad
wzorzec podejscia i dialogu w
tym zakresie, zestaw dobrych
praktyk a moze nawet wzorco-
wy dokument, procedure, ktéra
utatwi i przyspieszy proces usta-
lenia wzajemnych oczekiwan,
mogtoby to stanowi¢ kolejny
krok projektu.

Najwiekszy potencjat wspot-
pracy projektantéw i biznesu
nie znajduje sie w samym
projektowaniu. Znajduje sie
przed projektem. Juz tutaj
nalezy definiowa¢ potencjat
wspotpracy i efektu. Jezeli
projektant zostaje zaproszony
dopiero wtedy, gdy problem,
produkt, budzet, technologia
i rozwigzanie zostaty juz
okreslone, jego rola sprowa-
dza sie przede wszystkim do
optymalizacji. | to znaczaco
zaweza potencjat jego dziata-
nia i kompetenc;ji.

Btedem jest angazowanie pro-
jektanta zbyt pdzno. Wyzwa-

niem staje sie zatem dostep do
problemu, a nie wytacznie do
zadania. Znacznie wieksza war-
tos¢ uzyskuje organizacja, anga-
Zujac projektanta juz na etapie
definiowania problemu.

Jezeli projektanci uczestnicza
razem z biznesem w pozna-
waniu klienta, rynku, wartosci
i definiowaniu wyzwania, de-
sign staje sie narzedziem od-
krywania nowych mozliwosci
biznesowych i realng dZwignia
strategiczna.

Przewaga pojawia sie bowiem
nie wtedy, kiedy projektant
realizuje zamowienie biznesu,
lecz wtedy, gdy projektancii biz-
nes wspoélnie definiujg problem,
wyzwanie, szanse, potrzebe, na
ktérg nalezy we wtasciwy spo-
sob odpowiedziec.

Dlatego dojrzata wspoétpraca
nie powinna mie¢ charakteru:

biznes
> brief
- projektant
> projekt
- akceptacja

01. Projektanci i biznes Poradnik Dobrych Praktyk

lecz: ,{ [ p
problem '
- co-creation
- uzytkownik/klient
- koncepcje
- ocena biznesowa
- prototyp
> testy rynkowe
i wewnetrzne
- wdrozenie
pilotazowe
- pomiar
> wdrozenie/
doskonalenie.

Design staje sie w takim mode-
lu nie kosztem/dziataniem ze
sfery estetycznego opakowania
produktu, uzupetnieniem, na-
ktadka, lecz narzedziem budo-
wania przewagi konkurencyjnej
o systemowym, a nie punk-
towym znaczeniu. Ogranicza
ryzyka biznesowe, identyfikuje
potrzeby klientéw, zwieksza
wartosci produktéw i ustug oraz
tworzy nowe mozliwosci wzro-
stu i rozwoju.

Projektanci i biznes funkcjonuja

czesto wedtug réznych logik or-
ganizacyjnych.

Dla biznesu naturalnymi ka-
tegoriami sa: przychdd, koszt,
marza, rentownos¢, czas
wdrozenia, ryzyko, udziat w
rynku, sprzedaz, produktyw-
no$¢ i skalowalnos$¢, procesy
produkcji, technologie, ma-
teriaty,  dostepno$¢,  koszt
i ekonomia dostaw, zarzadzanie
odpadami i ich wykorzystanie w
procesie, konkurencyjnos¢ i od-
porno$¢ na reakcje konkurencji.

Dla projektanta rownie natural-
nymi kategoriami s3: uzytkow-
nik, doSwiadczenie, funkcjonal-
no$é, dostepnos¢, ergonomia,
estetyka, kontekst, spdjnosé,
zachowanie uzytkownika czy
jako$¢ interakcji, intuicyjnosé,
ekologia, cyrkularnos¢.

Zadne z podej$é nie moze byé
dominujace, one musza wspét-
graé, wspottworzy¢ i wspdtde-
finiowa¢ zadanie projektowe.
Konflikt pojawia sie w momen-
cie, gdy jedna ze stron uznaje
sSwojg perspektywe za nadrzed-
na.

01. Projektanci i biznes Poradnik Dobrych Praktyk
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Biznes moze traktowad design
jako ostatni etap procesu -
mamy juz produkt, trzeba go za-
projektowac. Projektant moze
natomiast dazy¢ do stworzenia
rozwigzania niezwykle atrakcyj-
nego z punktu widzenia uzyt-
kownika, ktére okazuje sie zbyt
kosztowne, technologicznie
niewykonalne albo niemozliwe
do skalowania. | tutaj dochodzi
do momentu prawdy i czestego
rozczarowania.

Efektywna wspétpraca wymaga
wiec stworzenia wspélnego ob-
szaru pomiedzy trzema podsta-
wowymi wymiarami: potrzeby
cztowieka - mozliwosci/zasoby/
potencjat organizacji - ekonomi-
ka rozwigzania.

Badania dotyczace zarzadza-
nia designem wskazuja, ze
przedsiebiorstwa coraz czesciej
potrzebuja od projektantéw
czego$ wiecej niz kompetencji
zwigzanych z forma produktu.
Projektowanie sukcesu bizne-
sowego - szerokie spojrzenie
i odpowiedzialno$¢ za projekt,
ale takze za jego efekty ryn-
kowe, strategie wdrozenia na
rynek i zarzadzanie produktem
w petnym cyklu zycia wtacznie
z recyklingiem albo tzw. drugim

zyciem. Projektant powinien
rozumieé, ze projekt jest czescig
wiekszego systemu. Powinien
znaé odpowiedzi przynajmniej
na podstawowe pytania:

Kto jest klientem
i uzytkownikiem?

Jaki problem biznesowy
rozwigzujemy?

Jak przedsiebiorstwo bedzie
na tym zarabiato?

Jakie sg ograniczenia
kosztowe?

Jak rozwigzanie bedzie
produkowane lub
dostarczane?

Jak bedzie sprzedawane?

Jakie sg ograniczenia
technologiczne i prawne?

Jak rozwigzanie wpisuje sie
w strategie marki?

Projektant nie musi by¢ finan-
sistg ani dyrektorem sprzedazy,
ale powinien rozumie¢ ekono-
miczne konsekwencje swoich
decyzji.
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Budzet, technologia, termin,
mozliwosci produkcyjne, regu-
lacje czy wymagania sprzedazy
powinny by¢ traktowane jako
element briefu projektowego.
To zasadnicza réznica w sposo-
bie wspétpracy.

L
$
oo

01. Projektanci i biznes Poradnik Dobrych Praktyk

- Rozwigzanie skraca
proces decyzyjny zakupu.
- Przyspiesza i utatwia
wdrozenie.

- Zmniejsza liczbe btedow
uzytkownika.

- Blokuje ruch konkurencji
i stanowi technologiczna

i produktowa ucieczke.

- Pozwala ograniczy¢
koszt obstugi.

- Zwieksza konwersje.

- Umozliwia wejscie do
nowego segmentu rynku.
- Zmniejsza koszt
produkcji.

- Zwieksza postrzegana
wartos¢ produktu.

- Zwieksza tatwos¢
montazu i dystrybucji.
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Dobry design

jako strategiczne
narzedzie rozwoju

firmy 3

Magda Kochanowska ___\*




Przedsiebiorca

Argumenty przemawiajace za wspétpraca miedzy przedsie-
biorcami i projektantami. Wzajemne obawy i oczekiwania.

Obszar

Dopasowanie Przewaga Sprzedaz
do firmy konkurencyjna
Uzytkownik Trwata wartosc Decyzje
Weryfikacja Kontrola Srodowisko
zatozen procesu
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Co daje wspotpraca z projektantem

*

Rozwigzania oparte Produkty z wtasnym, Zwiekszenie sprzedazy,

o technologie, mozliwosci chronionym prawnie dzieki lepiej zaprojek-
produkcyjne i DNA firmy. wzorem (trudniejsze towanemu lub tylko

do skopiowania). ulepszonemu w wyniku

wspotpracy produktowi.

o 4 ¥

Produkt zaprojektowany Myslenie o catym cyklu Analiza rynku,
ergonomicznie, odpo- zycia produktu - tworzenie konkurencji, audyt
wiadajacy na konkretne  trwatej warto$¢, a nie tylko i strategia.

potrzeby uzytkownika. efektu wizualnego.

= o »

Wstepne makiety Transparentny proces Strategie cyrkularne,
i testy pozwalajace z nadzorem rezultatéw naprawialno$¢, nowe
zweryfikowac btedne oraz z jasng wyceng materiaty - przyjazniejsze
zatozenia, zanim stana kosztéw na kazdym Srodowisku.
sie kosztowne. jego etapie. #

— —

02. Dobry design jako strategiczne narzedzie rozwoju firmy Poradnik Dobrych Praktyk 17



Co daje wspotpraca z przedsiebiorca

00 »

Projekty trafiajace do Dostep do parku maszy-
produkgji i na rynek. nowego, materiatow,
technologéw i wiedzy
o produkgji.

¢ »

Konkretny problem Mozliwo$¢ wspottworzenia
do rozwigzania - strategii produktowe;j
funkcjonalny, i marki.
technologiczny albo
rynkowy.

a4 X

Dtugotrwata relacje, Jasne zasady wynagro-
ktéra usprawnia kolejne dzenia, w tym model
projekty. tantiemowy, w ktérym
obie strony dzielg sie
zyskiem | sukcesem.

02. Dobry design jako strategiczne narzedzie rozwoju firmy Poradnik Dobrych Praktyk
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Co niepokoi projektanta?

1. Wymaganie od
niego natychmiasto-
wej wyceny, przed
poznaniem celu
i zadania.

3. Targowanie sie
0 cene zamiast
konkretnej rozmowy
o zakresie prac l ich
wycenie.

2. Oczekiwanie
darmowej koncep-
cji, ktéra ma by¢
udowodnieniem
jego przydatnosci
i umiejetnosci.

4. Design traktowany

[l @ ey boszt 5. Firma kwestionuje

sens pracy etapami.
6. Oczekiwanie

gotowego projektu

bez zaangazowania

firmy.
Yy

7. Nieodbieranie |

b wll(ad(;)mostcg . 8. Nieszanowanie
rak odpowieaz praw autorskich.
na zadawane

pytania.

-

10. Nieuczciwe
traktowanie.

9. Traktowanie
projektu jako
pretekstu
do uzyskania
dofinansowania.
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1. Briefu albo
przynajmniej
wstepnego
zatozenia przed

rozmowa
o wycenie ustugi.

4. Docenienie facho-
wosci i zrozumienie,
ze dobry design
rozwigzuje tez pro-
blemy biznesowe.

7. Jednej osoby
kontaktowej
i informacji
zwrotnej,
bez wzgledu
na jej tresc.

9. Realnego
ustalenia terminu
wdrozenia projektu
do produkcji.

3. Rozmowy o tym,
czego firma oczeku-
je oraz konkretnego
okreslenia wynagro-

dzenia.
2. Uznania, ze
koncepcja to praca
projektowa, wy-
ceniana jak kazdy
inny etap.

6. Zaangazowania
osoby kontaktowej
i dostepu do
potrzebnych
technologii.

5. Zaufania do
proponowanego
przez niego procesu,
zrozumienia
potrzeby zadawania
pytan.

10. Jasnych zasad
wspotpracy
i partnerstwa.




Co niepokoi przedsiebiorce?

1. Otrzymanie
niewykonalnego
projektu, ktéry tylko
podniesie koszty
produkgji.

3. Koszty zwigzane
z zatrudnieniem
niedoswiadczonego,
nieznajacego branzy

4. Zbyt wysokie

2. Mozliwo$¢ dostania
efektownych wizuali-
zacji zamiast plikéw
produkcyjnych.

5. Narzucanie przez
projektanta wizji
biznesu bez znajo-
mosci rynku.

Czego potrzebuje:

1. Doswiadczonego
projektanta, ktory
dobrze zna mate-
riaty, park maszy-
nowy i ograniczenia
produkcji.

4. Modelu rozliczen
dopasowanego do
mozliwosci firmy,

3. Fachowca

2. Petnej dokumen-
tacji: modele 3D,
rysunki 2D, specyfi-
kacja CMF.

5. Partnera, ktory
stucha i proponuje
rozwigzania,

a ostateczne decyzje
pozostawia firmie.

oczekiwania finanso-
we ze strony projek-
tanta, ktére pochtona
marze.

projektanta.

etapowego rozli-
czania, przewidy-
walnych kosztow.

z doswiadczeniem
rynkowym
i branzowym.

6. Nieuzasadnione
przedtuzania procesu
projektowego
i produkcyjnego.

8. Ujawnienie
wrazliwych danych
i know-how

22

7. Skomplikowania
juz zoptymalizowanej
produkgiji.

9. Produkty, ktére
nie przetozg sie na
sprzedaz.

6. Przejrzystego
harmonogramu,
zawierajacego
kolejne etapy prac
i ich rezultaty.

8. Umowy
o poufnosci

i jasnych zasad

dostepu do
informacji.

9. Celu
biznesowego
i miernikow
sukcesu ustalonych
na starcie.

02. Dobry design jako strategiczne narzedzie rozwoju firmy Poradnik Dobrych Praktyk
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Przed rozpoczeciem
wspotpracy zapytac
o budzet, ustali¢
widetki w jakich
maja zamknac sie
koszty.

v

Zapisa¢ w umowie
termin wdrozenia
i konsekwencje jego
braku.

v

Przygotowad wzo-
rzec umowy
i zrozumiata oferte
wspotpracy
z wyszczegblnieniem
jej etapéw.

v

Wyceni¢ koncepcje

jako osobny, krétk

etap z konkretny
rezultatem.

v

Precyzyjnie zapi
przeniesienie pra
autorskich i pola

eksploatacji.

v

Podkresli¢ swoja
role doradcza
i wptyw na wynik;
nie zanizaé stawek
wynagrodzenia.

v

Zaproponowac
wspolne stworzenie
briefu, ktéry bedzie
pierwszym ptatnym
etapem wspotpracy.

v

Ustali¢ osobe
yntaktowq i termin
decyzji.

v

Prezentowac po-
szczegblne warianty
z uzasadnieniem:
ekonomia, uzytkow-
nik, wartos¢ dodana.

bry design jako strategiczne narzedzie rozwoju firmy Poradnik Dobrych Praktyk
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Przedsiebiorca

Z perspektywy przedsiebiorcy. Ryzyka i ich minimalizowanie.

°
Projekt niewyko-
nalny w technologii
firmy lub drozszy
w produkgji.

Wynagrodzenie
nieadekwatne
do marzy.

o
Zalezno$¢ od poddo-
stawcow: jakosé
i terminy.

02. Dobry design jako strategiczne narzedzie rozwoju firmy Poradnik Dobrych Praktyk

Niepetna dokumen-
tacja - wizualizacje

zamiast plikow
produkcyjnych.

Wyciek wrazliwych

danych i know-how.

Trudna koordynacja

pracy zespotu firmy

z pracownig projek-
towa.

Efekt nie przetozy
sie na sprzedaz.

°
Wysoki lub nieprze-
widywalny koszt
wdrozenia.

Zaktécenie zoptyma-
lizowanej produkgji,
opdznienia.

o
Trudnosci przy
pierwszej wspolnej
realizacji.

v v

Poznac park tech-
nologiczny firmy,
oméwié wykonal-
no$¢é z technologiem
firmy.

v v

Rozwazyé model
tantiemowy lub
mieszany - rozktada

cji: 3D, 2D,
specyfikacja CMF.

Podpisa¢ umowe
o poufnosci przed
przekazaniem

to ryzyko na obie danych.
strony.
Wtaczy¢ poddo- Wyznaczy¢ lidera

stawcoéw w proces,
zaplanowad tzw.
golden sample.

procesu po stronie
firmy; staty rytm
spotkan.

v

Ustali¢ cel i mierniki
sukcesu, wrocic¢ do
nich po wdrozeniu.

v

Whpisa¢ do umowy Ustali¢ etapy z osobna
zakres dokumenta-

wycena, mozliwosé
wczesniejszego
zakonczenia wspot-

pracy po konkretnych

etapach.

v

Przygotowad pilotaz
i prototypy przed
zmiana linii; harmo-
nogram z buforem
bezpieczenstwa.

v

Zacza¢ od mniejsze-
go projektu

lub krétkiego etapu
prébnego.

02. Dobry design jako strategiczne narzedzie rozwoju firmy Poradnik Dobrych Praktyk
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Dobre praktyki zminimalizujqg ryzyko

Wspolne decyzje. Finanse.

Rozwigzania oceniamy razem wedtug Negocjacje finansowe warto prowadzi¢
kryteriow: cel, ekonomia, uzytkownik, poza spotkaniami projektowymi, zeby
wartos¢ dodana. emocje nie wptywaty na prace twércza.
Etapy i transze. Umowa B2B z jasnymi prawami.
Kazdy etap ma czas, koszt i rezultat; Okreslone przeniesienie praw majatko-
konczy sie wnioskami, rekomendacjami wych, model wynagrodzenia (jednora-
i kolejnymi krokami. zowy, tantiemowy lub mieszany)

i wzajemne zobowigzania.
Prawo do wczes$niejszego zakoniczenia

wspotpracy. Kontakt po projekcie.

Obie strony mogg zakonczy¢ wspétprace Konsultacje po przekazaniu dokumen-
po kazdym etapie, jesli proces nie zmie- tacji i kontrolny kontakt np. po p6t

rza w dobrg strone. roku.

28 02. Dobry design jako strategiczne narzedzie rozwoju firmy Poradnik Dobrych Praktyk 02. Dobry design jako strategiczne narzedzie rozwoju firmy Poradnik Dobrych Praktyk 29



03

Wzajemne
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Wzajemne zrozumienie

warunkiem dobrej wspotpracy

Rzetelny research nie tylko
pozwala na zdobycie podsta-
wowej wiedzy o sobie na wza-
jem, ale tez oszczedza czas,
zmniejszajac juz na wstepie
ryzyko nietrafionego wyboru
projektanta/przedsiebiorcy.

1. Wiarygodnos$¢ - warto do-
wiedzie¢ sie jak najwiecej
o firmie:

wdrozeniach, produktach, ryn-
kach dystrybucji, bezposredniej
konkurencji. Taka wiedza to dla
przedsiebiorcy sygnat, ze trak-
tujesz firme powaznie.

2. Przygotowac portfolio. Po-
winno zawiera¢ najwazniejsze
udokumentowane realizacje:
= Oficjalne dane, ewentualnie
zdjecie

= Specjalizacje

= Dwa - trzy zdania pozycjonu-
jace

- Doswiadczenie w liczbach:

+ Udokumentowane lata pracy

na rynku
+ llo$¢ wdrozen

« Nazwy marek, z ktérymi wspot-
pracowates/as.

=> Kontakt:
Link do strony, telefon, adres
mailowy

3. Jak przygotowac sie do spo-
tkania z producentem:

> Jesli to mozliwe, poprosié
o mozliwo$¢ poznania parku
technologicznego firmy. Po-
znanie firmy od $rodka utatwia
poznanie proceséw i mozliwosci
technologicznych.

= Poinformowac o swoim mo-
delu pracy, rozliczen, dostepno-
$ci - etapy, transze, okresli¢ co
firma dostanie na koniec kazde-
go etapu.

-> Dopasowac skale propozycji
do potrzeb i skali firmy. Mata fir-
ma potrzebuje innego podejscia
niz duza.

= Ustali¢, kto podejmuje decy-
zje, kto jest osobg kontaktowa.

03. Wzajemne zrozumienie... Poradnik Dobrych Praktyk

Wskazdéwki
dla projektantow

Warto postugiwac sie faktami
Wynikami sprzedazy, konkret-
nymi, udanymi wdrozeniami

Warto mowi¢ firmie o korzy-
sciach ptyngcych ze wspot-
pracy: podniesieniu jakosci
produktu, wzroscie sprzedazy,
nizszych kosztach wytworzenia.

Nie skupiaé sie na formie, ale
podkresla¢ mozliwosci taczenia
technologii, potrzeb uzytkowni-
ka i biznesu:

- Ograniczeniach ryzyka -
przedstawiaé przejrzysty pro-
ces, ktéry pomoze firmie podej-
mowac najlepsze decyzje.

= Wartosciach dtugotermino-
wych - przedstawic¢ firmie swoj
sposéb projektowania, metody
budowania przewagi trudnej do
skopiowania przez konkurencje.
Zaproponowad rozwigzania
i efekty wspdtpracy w liczbach
(sprzedaz, redukcja kosztéw,
wdrozenie).

Warto unika¢ oceny, wyra-
zen sugerujacych podwaza-
niewiedzy czy kompetenc;ji
przedsiebiorcy, takich jak:

> ,,0dkryjemy wasze rze-
czywiste potrzeby”.

> ,Zadamy pytania, kté-
rych sami sobie nie zadaje-
cie”.

> ,Pomozemy uporzadko-
wac cele biznesowe”.

> ,,Bez designu stracicie
konkurencyjnosc”.

03. Wzajemne zrozumienie... Poradnik Dobrych Praktyk



Wskazowki
dla przedsiebiorcow

Jak przygotowac sie do
spotkania z projektan-
tem?

= Zrobi¢ wstepny przeglad
rynku i zdecydowac sie na spo-
tkanie z tym projektantem, kté-
rego realizacje, kompetencje,
sposéb projektowania sg najle-
piej dopasowane do potrzeb.

= Na spotkaniu opisac¢ doktad-
nie swoj problem: co nie dzia-
ta, czego brakuje, jaka zmiane
chcemy osiagnaé, czego ocze-
kujemy po wspétpracy.

- Okresli¢ co oferujemy, jakie
mozliwosci pracy, technologie,
materiaty.

= Przedstawic¢ wstepny brief
(kolejny rozdziat) - nawet nie-
catkowicie wypetniony jest lep-
szy niz zaden.

> Okresli¢, jakie efekty
uznamy za sukces w realizacji
zadania i jak bedziemy je mie-
rzyé.

- Przygotowad niezbedne na-
rzedzia i materiaty.

= Ustali¢ widetki budzetu na

cate wdrozenie: projekt, tech-
nologdw, prototypy, narzedzia.

2 Wyznaczy¢ osobe kon-
taktowa i ustali¢, kto bedzie
odpowiedzialny za ostateczne
decyzje.

Mozemy w miare po-
trzeb projektanta
udzieli¢ dodatkowych
informacji o firmie:

Jaki mamy model biznesowy,
technologie, skale produkgcji
(jednostkowa, seryjna, masowa).

Kto jest naszym odbiorca: klient
B2B/B2C,segmenty, profilklienta.

Na jakich rynkach - lokalnie, kra-
jowo, eksport; dynamika rynku.

Kogo uwazamy za bezposrednia
konkurencje - czym sie od niej
réznimy lub chcemy sie réznic.

Dlaczego warto z nami pracowac
(ciekawe wyzwanie, realne wdro-
Zenie, uczciwe rozliczenia, wptyw
na strategie, stabilnos¢).
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Brief

krok po kroku

Brief/zatozenia projektu to
zestaw pytan, ktory zlecenio-
dawca przekazuje wykonawcy
przed rozpoczeciem projek-
tu. Okresla cele, porzadkuje
i wyznacza ramy oraz zakresy
poszczegélnych zadan.

Chroni przed btedami, oszcze-
dza czas. Najlepiej, gdy powsta-
je we wspotpracy. Przedsiebior-
ca wnosi wiedze o firmie i rynku,
projektant zadaje pytania, ktére
sg potrzebne do realizacji zada-
nia | jego wyceny. Brief jest do-
kumentem zywym - po etapie
researchu warto go aktualizo-
waé, poniewaz nowe informacje
moga wptynaé na zatozenia.

Powinien zawierac:

= Grupe docelowa - do kogo
skierowany bedzie nowy pro-
dukt.

- Opis oczekiwan - cel klarow-
nie wyjasniony.

= Zapis ograniczehn - budzet,
terminy, technologia moga sta-
wia¢ wymagania, ktére ograni-
czaja rozwoj projektu | warto je
na poczatku wspétpracy omé-
wic.

- Wspblne zatwierdzenie tresci
- podpisany przez obie strony
brief chroni przed sporami o za-
kres zobowigzan.

04. Brief krok po kroku Poradnik Dobrych Praktyk

Brief

przyktadowe pytania

1. Przedmiot projektu

= Co doktadnie ma zosta¢ zaprojektowane: pro-
dukt, linia produktéw, opakowanie, system?

=> Jakiego rodzaju jest to zadanie: nowy produkt,
redesign istniejgcego, rozszerzenie oferty?

2. Tto projektu

= Z czego wynika potrzeba: spadku sprzedazy, luki
w ofercie, zmiany rynku, presji konkurencji, nowej
technologii?

- Jak to wigze sie ze strategia i kierunkiem rozwoju
firmy?

- Jak wyglada obecna sytuacja rynkowa firmy
w danym obszarze?

= Jakie byty juz podjete proby zwigzane z tym kon-
kretnym zadaniem, co sie sprawdzito, a co nie?

3. Klient i rynek docelowy
- Dla kogo ma by¢ produkt: jaki jest profil klienta?

= Do jakiej grupy ma trafi¢: nowego segmentu czy
obecnych klientow?

04. Brief krok po kroku Poradnik Dobrych Praktyk
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Brief

przyktadowe pytania

4. Potrzeby klienta i uzytkownika

> Do czego produkt ma stuzy¢ i jaka potrzebe
zaspokajaé?

= Jaka cecha funkcjonalna jest dla klienta najwaz-
niejsza?

= Czym produkt ma sie wyrdzniaé na tle tych juz
istniejacych na rynku?

5. Pozycjonowanie cenowe

> W jakim segmencie cenowym ma sie znalez¢é:
ekonomicznym, Srednim, premium?

= Jaki jest szacowany koszt jego wytworzenia?
= W jakim kanale sprzedazy i na jakiej pétce ma sie
pojawic?

- Jak jego cena ma sie mie¢ do cen konkurencji?

6. Konkurencja i wyrézniki
= Kto jest konkurencja i czym sie charakteryzuje?

= Czym nowe rozwigzanie ma sie wyrézniac?

7. Formai estetyka

= Na jakich cechach wizualnych firmie najbardziej
zalezy?

= Jaka jest skala zadania: pojedynczy produkt czy
cze$¢ linii lub kolekcji?

= Jesli to linia - ile produktéw i jakie maja istniec
zaleznos$ci miedzy nimi?

str. 2/3
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Brief

przyktadowe pytania

8. Trend wzorniczy

= W jakim trendzie wzorniczym produkt ma sie
lokowad i dlaczego wtasnie w tym?

9. Technologia i wymagania techniczne

= Zjakich materiatéw i w jakiej technologii produkt
ma powstac?

> Jakie s3 mozliwosci produkcyjne firmy: park
maszynowy, dostawcy, ograniczenia?

= Jakie normy, certyfikaty i wymagania bezpie-
czenstwa obowiazuja?

- Jakie oczekiwania ma spetnia¢ wzgledem $rodo-
wiska: materiaty, naprawialnos¢, recykling?

10. Cel biznesowy i kryteria sukcesu

= Jaki cel biznesowy ma zostaé osiggniety: wzrost
sprzedazy, wejscie na nowy rynek, redukcja kosz-
téw, wzmocnienie marki?

= Kiedy i jak zmierzymy, ze cel zostat osiaggniety?

= Jaki budzet i harmonogram przewidywany jest
na cate wdrozenie?

04. Brief krok po kroku Poradnik Dobrych Praktyk
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Znaczenie dopasowania

kompetencji i osobowosci. Dobra wspotpraca

wymaga dopasowania.

| Obszar biznesowy:

Firmy z ktérymi rozmawialismy,
maja bardzo rézne podejscie,
m.in.:

= ,Znajdzcie mi wtasciwego
partnera” - firma rozumie war-
tos$¢ designu, ale szuka uzasad-
nionego ekonomicznie modelu
wspotpracy;

= ,Zrozumcie moja technolo-
gie” - firma ma przewage tech-
nologiczng i chce zamieni¢ ja
we wtasny produkt;

> ,Pomoézcie mi przej$é przez
wdrozenie” - design jest juz
w strategii, wyzwaniem jest ko-
ordynacja, koszty i poddostaw-
cy;

> ,Pombdzicie mi przejs¢ od
koncepcji do produktu” - jest
pomyst, brakuje drogi do proto-
typu, produkgji i rynku;

= ,Rozwigzmy konkretny pro-
blem” - jasno okreslone wyzwa-
nie technologiczno-uzytkowe;

= ,Pomdzcie mi stworzyé nowa
przewage” - nowe modele pro-
duktu i doswiadczenia klienta;

= ,Pomoézcie nam odzyskad in-
nowacyjno$é¢” - wtasny zespét
projektowy wpadt w rutyne;

2> ,Pomézcie nam przej$¢ od
producenta do marki” - trans-
formacja od ,white label” do
wtasnej marki i sprzedazy bez-
posredniej.

Il Obszar kompetenc;ji:
Do kazdej z w/w potrzeb pasuje
inny profil projektanta:

= projektant produktu z grun-
towna wiedza technologiczna,

- strateg marki,

= specjalista od badania uzyt-
kownikdw,

= osoba prowadzaca proces
wdrozeniowy.

04. Brief krok po kroku Poradnik Dobrych Praktyk

Pytania, ktére pomagaja
ocenic skale dopasowania

- Jakie projekty w podob-
nej technologii lub branzy
prowadzites i z jakim skut-
kiem sie zakonczyty?

= Jak wyglada Twaj proces
projektowania i co dosta-
niemy na koniec kazdego
etapu?

= Jak sprawdzisz, ze pro-
jekt da sie wyprodukowac
w naszych warunkach?

= Jak mierzysz efekt swojej
pracy?

= Jak reagujesz, gdy firma
nie zgadza sie z proponowa-
nym kierunkiem?

- Jaki rezultat biznesowy
bedzie sukcesem projektu?

- Jakie wygladata dotych-
czasowa wspétpraca
z projektantami, co powin-
no zostac¢ zmienione?

- Jakie zasoby - ludzie,
czas, budzet - przeznaczono
na wdrozenie?

- Jak wyglada droga od
decyzji do wdrozenia?

- Kto w firmie bedzie
podejmowat decyzje i kto
bedzie osoba kontaktowa?

J
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Design mindset

Badania pokazuja, ze w projek-
towaniu pomagaja konkretne
predyspozycje. Projektanci
i projektantki ksztattuja swoje
procesy poznawcze podczas
studiéow kierunkowych - ucza
sie sposob6w badania potrzeb
uzytkownikéw, formutowa-
nia, rozwigzywania proble-
méw i testowania koncepcji.
Zdobyte umiejetnosci rozwija-
ja w praktyce zawodowej.

W ramach tworzenia poradnika
przedsiebiorcy oraz projektanci
wypetnili indywidualne testy
Design Mindset Detector. Jest
to profesjonalne narzedzie do
mierzenia i rozwijania predys-
pozycji charakterystycznych dla
projektantéw, o ktérych mowa
powyzej. Bada 9 predyspozycji.

1. Koncentracja na ludziach
Inspirowanie dziatan swoich
i zespotu dzieki umiejetnosci
zrozumienia postaw i zachowan
réznych oséb. Twoércze wyko-
rzystywanie réznorodnosci do-
Swiadczen i kompetencji ludzi
wiaczonych w proces projekto-
wania w celu wypracowania
rozwigzania.

2. Empatia projektowa
Doswiadczanie rzeczywistosci
z réznych perspektyw. Wrazli-
wos¢, czyli tatwosc postawienia
sie w sytuacji innych oséb i go-
towos¢ do przyjecia ich punktu
widzenia. Otwarcie na opinie
uzytkownikéw i wspotpracow-
nikbw. Dostrzeganie wartosci
ptynacych ze zrozumienia po-
gladéw odmiennych od wta-
snych.

3. Myslenie holistyczne
Ciekawo$¢, potrzeba kwestio-
nowania zastanej rzeczywisto-
$ci i odkrywania mozliwosci
przez stawianie pytan o nowe
aspekty problemu. Umiejet-
no$¢ holistycznego (catoscio-
wego) spojrzenia na wyzwanie,
uwzgledniania jego mozliwosci
i ograniczen.

4. Inteligencja empiryczna
Preferowanie dziatania w miej-
sce dyskusji i analiz. Dazenie
do przemiany idei i konceptéw
w namacalne modele, ktére
mozna sprawdzi¢ w rzeczywi-
stoéci. Testowanie pomystow,
aby lepiej zrozumied problem.

05. Design mindset Poradnik Dobrych Praktyk

5. Swobodna kreatywnos¢
Wycigganie wnioskéw z niepet-
nych, nawet sprzecznych infor-
macji, traktowanie ich jako pod-
stawy do dziatania. Swoboda
w tworzeniu wielu alternatyw
w niedookre$lonych warunkach
i wyobrazaniu sobie tego, co nie
istnieje. Wiara we wtasng kre-
atywnos¢.

6. Materializowanie idei
Konkretyzowanie = pomystéw,
nadawanie im namacalnego
wymiaru, m.in. poprzez szkice,
rysunki, makiety, prototypy.
Podejmowanie pracy nad wie-
loma rozwigzaniami i potencjal-
nymi scenariuszami jednocze-
$nie. Umiejetno$¢ zobaczenia
i zaprezentowania koricowego
efektu jako konkretnego i kom-
pletnego obrazu zanim jeszcze
powstanie.

7. Nauka przez eksperymenty
Apetyt na nauke i akceptowanie
ryzyka, traktowanie btedéw jako
nieodtagcznych elementéw pro-
cesu uczenia sie. Dostrzeganie
w porazkach szansy na odkrycie
nowych mozliwosci. Naturalna
sktonno$¢ do eksperymento-
wania i testowania rozwigzan,

nastawienie na nauke poprzez
dziatanie.

8. Potrzeba wptywu

Potrzeba wptywu na otaczaja-
cg rzeczywisto$¢, dazenie do
wcielenia w zycie pozytywnych
zmian. Cierpliwe testowanie
wprowadzanych rozwigzah do
chwili uzyskania pewnosci, ze
odpowiadaja one na realne po-
trzeby innych ludzi.

9. Elastyczne dazenie do celu
Traktowanie problemu jako
szansy. Ciaggta gotowos$¢ do
przyjmowania nowych infor-
macji, zmiany podejscia i prze-
formutowania problemu. Wta-
czanie réznych styléw myslenia
w zaleznosci od sytuacji. Wy-
trwato$¢ w pokonywaniu trud-
nosci w celu znalezienia najlep-
Szego rozwigzania.

Wiecej informacji na stronie
www.design-mindset-detector.com

05. Design mindset Poradnik Dobrych Praktyk
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Porownanie profili

przedsiebiorcow i projektantow

Najwieksza réznica dotyczy potrzeby wptywu:
+2 steny po stronie projektantow

Sredni sten (1-10) w 9 predyspozycjach Design Mindset
Detector, uporzadkowane wedtug réznicy

@ projektanci (N = 16) QO przedsiebiorcy (N =7) roéznica
Potrzeba wptywu 60 O @® 30 +2,0
Empatia projektowa 57 O ® 75 +1,8
Myslenie holistyczne 630 ® 79 +1,6
Inteligencja empiryczna 6,1 O ® /2 +1,1
Materializowanie idei 59 O ® 69 +1,0
Koncentracja na ludziach 6,0 O @ 6,7 +0,7
Apetyt na nauke 63 O@ 6,5 +0,2
Elastyczne dazenie do celu @3 0,0
Swobodna kreatywnosé 68 @ 6,9 -0,1

wynik przecietny
(sten 5-6)

Projektanci maja silniejszy i bardziej jednolity design mindset niz przed-
siebiorcy. Obie grupy taczy natomiast kreatywnos$¢ i elastyczne dazenie

do celu.
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1. Wspolny grunt: kreatywnos¢ i elastycznosé

= Swobodna kreatywno$¢ - przedsiebiorcy 6,9, projektanci 6,8. Wy-
soki wynik ma 6 z 7 0séb po stronie firm.

= Elastyczne dazenie do celu - obie grupy po 7,3; to najwyzszy wynik
przedsiebiorcédw. Obie strony sg gotowe zmieniaé podejscie, jesli cel
pozostaje jasny.

= Apetyt na nauke - 6,3 i 6,5; bez istotnej roznicy.

2. Najwieksze réznice: wptyw, empatia, myslenie catosciowe

Prgdyspozng . , Co z tego wynika
(roznica na korzys¢ projektantéw)
Projektanci chcg wspotdecydowac

Potrzeb
otrzeha Wity o kierunku produktu i firmy

Projektanci naturalnie przyjmuja

Empatia projektowa - . S 3
P proj perspektywe uzytkownika i innych oséb
. . Projektanci chcg zrozumiec problem
Myslenie holistyczne - ) . 2 . p’
szeroko, zanim zaczng dziatac¢
Inteligencia empiryczna 5 Projektanci szybciej przechodza
gend pIry do testow i eksperymentow
Projektanci sprawniej zamieniaj
Materializowanie idei - J P ) &

pomyst w makiete i prototyp

05. Design mindset Poradnik Dobrych Praktyk
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Co to oznacza

Dla projektantow

Chcac mie¢ wptyw na decyzje przedsiebiorcow
warto proponowac warianty z uzasadnieniem
(ekonomia, uzytkownik, warto$¢ dodana).

Warto przektada¢ empatie na liczby i zamiast
obiecywaé, ze ,poznamy uzytkownikéw”, méwic

co to da, np. ,mniej reklamac;ji”, ,produkt, za kté-
ry klient zaptaci wiecej”.

Warto pokazywaé przyktady. Przedsiebiorcy
maja naturalnie nizsze wyniki w materializowaniu
idei i eksperymentowaniu.

Warto dawkowac¢ informacje. Holistyczne my-
Slenie jest cenne, bardzo rozszerza perspektywe,
ale wymaga czasu i uwagi, ktoérych czesto brakuje
przedsiebiorcom z uwagi na ich codzienne zada-
nia | odpowiedzialnosci.

05. Design mindset Poradnik Dobrych Praktyk

dla Wspéfpracf

Dla przedsiebiorcow

Warto wykorzystywac to, co projektant robi
lepiej. Szersze spojrzenie na problem i perspek-
tywa uzytkownika to kompetencje, za ktéra firma
ptaci.

Dobrze angazowac wszystkich decydentéw.
Jesli w firmie sg osoby o réznym podejsciu do
zmian, niech uczestnicza w spotkaniach od po-
czatku.

Przy planowaniu wspoétpracy

Przedsiebiorcéw o ostroznym profilu DMD warto
taczyc z projektantami o wysokiej empatii i ela-
stycznosci, a umiarkowane] potrzebie wptywu.

Przedsiebiorcéw o wysokim profilu DMD dobrze
odnajda sie w pracy z projektantem strategiem
o silnej potrzebie wptywu - ta cecha wéwczas
bedzie atutem.

05. Design mindset Poradnik Dobrych Praktyk
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Projektowanie

ekologiczne

Produkt nie powstaje wy-
tacznie na etapie produkgji.
Jego wptyw na Srodowisko
ksztattuje sie znacznie wcze-
$niej — kiedy okreslamy jego
funkcje, wybieramy materia-
ty, projektujemy konstrukcje,
planujemy proces wytwarza-
nia i decydujemy, jak bedzie
dostarczany, uzytkowany oraz
zagospodarowany po zakon-
czeniu uzytkowania.

Dlatego ekologiczne projekto-
wanie nie powinno ograniczaé
sie do zastepowania jednego
materiatu innym ani do poszu-
kiwania surowcow opisywanych
jako  przyjazne $rodowisku.
Wymaga spojrzenia na produkt
jako na cze$¢ wiekszego sys-
temu, ktéry obejmuje zasoby,
technologie, dostawcéw, trans-
port, uzytkownikéw i dalszy
obieg materiatéw.

Nie chodzi o znalezienie jedne-
go uniwersalnego rozwiazania
ani o to, zeby kazda firma wdra-
zata identyczny zestaw dziatan.
Chodzi o rozpoznanie, gdzie

w konkretnej dziatalnosci po-
wstaje wptyw na Srodowisko,
jakie zmiany sa mozliwe i ktére
z nich majg uzasadnienie - za-
rowno Srodowiskowe, jak i biz-
nesowe.

Przedsiebiorstwo, ktére chce
dziata¢ bardziej odpowiedzial-
nie Srodowiskowo, moze szybko
znalez¢ dtugg liste rzeczy do
poprawienia. Nowe materiaty,
mniej odpadéw, inne opakowa-
nia, zmiana transportu, wieksza
trwato$¢ produktéw, naprawy
czy ponowne wykorzystanie
surowcow — kazdy z tych ob-
szar6w moze wymagac osobnej
analizy.

Rozpoczynanie tych wszystkich
dziatan jednoczes$nie nie jest
najlepszym rozwigzaniem. Bez
rozpoznania sytuacji trudno
okresli¢, gdzie zmiana przynie-
sie najwiekszy efekt, ile bedzie
kosztowaé i czy firma ma wa-
runki, zeby jg wdrozy¢. Dlatego
warto zacza¢ od analizy tego, co
juz robimy. Jakich materiatéw
uzywamy i w jakich ilosciach?

06. Projektowanie ekologiczne Poradnik Dobrych Praktyk

Gdzie powstajg odpady? Jak organizu-
jemy produkcje i dostawy? Jak dtugo
stuza nasze produkty? Czy mozna je na-
prawiac¢? Co dzieje sie z nimi po zakoi-
czeniu uzytkowania? Ktére informacje
znamy, a ktérych jeszcze nie mamy?

W projekcie analizowalismy firmy na
podstawie 12 obszaréw oceny $rodowi-
skowej, ktére obejmuja materiaty i zaso-
by, projektowanie i produkcje, pakowa-
nie i dostawy, uzytkowanie oraz dalsze
zycie produktu. Uwzgledniaja takze caty
cykl zycia produktu lub ustugi i cyrku-
larny model biznesowy. Poszczegblne
zagadnienia sg ze soba powiazane, ale
nie sg tozsame. Ograniczenie zuzycia
materiatu to inna decyzja niz zagospo-
darowanie odpaddw, a ponowne wy-
korzystanie produktu to co$ innego niz
recykling materiatu.

Analiza nie ma by¢ lista brakéw, lecz
narzedziem do ustalania priorytetéw.
Pomaga okredli¢, co warto zmienié, co
jest mozliwe do osiggniecia stosunko-
wo niewielkim wysitkiem, a co wymaga
wiekszych naktadéw, dodatkowej wie-
dzy lub zmian w catym procesie.

Nie kazdy obszar musi by¢ réwnie wazny

06. Projektowanie ekologiczne Poradnik Dobrych Praktyk
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»[e..] Przedsie-
biorstwo, ktdre
chce dziatac
bardziej od-
powiedzialnie
srodowiskowo,
moze szybko
znalez¢ dtuga
liste rzeczy do
poprawienia.
Nowe materiaty,
mniej odpadow,
inne opako-
wania, zmiana
transportu,
wieksza trwa-
tosc¢ produktow,
naprawy czy
ponowne wyko-
rzystanie surow-
cowl[...]”
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dla kazdej firmy. Producent
wykorzystujacy duze ilosci su-
rowca moze przede wszystkim
szukaé mozliwosci ograniczenia
jego zuzycia. Inna firma moze
potrzebowac poprawic trwatos¢
produktéw, sposéb pakowania
albo organizacje transportu.
Jeszcze inna moze juz stosowad
rozwigzania Srodowiskowe,
ktére warto lepiej udokumen-
towac i wykorzysta¢ w komu-
nikacji z klientami. Celem jest
wyboér dziatan wynikajacych
z rzeczywistej sytuacji przed-
siebiorstwa, a nie z samej listy
dobrych praktyk.

Brief projektowy nie musi
ograniczac sie do okreslenia
funkcji, wygladu, terminu

i budzetu. Moze by¢ réwniez
miejscem do omdwienia
celéow srodowiskowych,
obecnych ograniczen oraz
mozliwosci poprawy. Pomoc-
ne jest wspodlne ustalenie, jaki
problem chcemy rozwiazac,
jakie dane sa potrzebne, ktore
rozwigzania mozna poréwnac
i jak ocenimy rezultat.

Wspétpraca z projektantem
moze by¢ szczegblnie cenna
wtedy, gdy firma chce wyjsé

poza pojedyncze usprawnienie
i zastanowi¢ sie nad produktem
szerzej: od jego funkcji i mate-
riatéw, przez sposéb wytwarza-
nia, az po uzytkowanie i dalsze
wykorzystanie.

Produkt, ktéry jest uzyteczny,
intuicyjny, wygodny i odpo-
wiednio dopasowany do uzyt-
kownika, ma wieksza szanse
pozosta¢ w uzyciu przez dtugi
czas. Moze by¢ chetniej wy-
korzystywany,  pielegnowany
i naprawiany zamiast szybko
zastepowany kolejnym. Dla-
tego projektowanie z mysla
o Srodowisku powinno zaczynaé
sie réwniez od pytania, komu
i do czego produkt ma stuzyé,
jakie potrzeby ma zaspokajac?
W jakich warunkach bedzie uzyt-
kowany? Czy jest dostepny dla
0séb o réznych mozliwosciach
iograniczeniach? Czy jego forma
i funkcja pozostanag uzyteczne
w dtuzszej perspektywie?

Trwato$¢ nie oznacza wytgcznie
odpornosci materiatu na zuzy-
cie. Wazne s3 takze mozliwo$¢
naprawy, dostepnos¢ czesci
zamiennych, serwisowanie oraz
utrzymywanie funkcjonalnosci
produktu. To potaczenie wta-
Sciwosci technicznych i dobrego
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rozpoznania potrzeb uzytkow-
nika moze sprzyja¢ wydtuzeniu
okresu uzytkowania.

Dla przedsiebiorstwa dziata-
nia srodowiskowe musza miec
sens rowniez w wymiarze eko-
nomicznym. Firma potrzebuje
rentownosci, musi kontrolowac
kosztyiodpowiadac napotrzeby
klientéw. Warto patrzeé szerzej
niz na cene zakupu materiatu
czy koszt pojedynczej operacji.
Materiat, ktory jest tafszy, moze
generowad wieksze straty pod-
czas produkcji. Nieodpowiednie
zaplanowanie konstrukcji moze
utrudniaé montaz. Zle dobrane
opakowanie moze zajmowad
wiecej miejsca w transporcie.
Produkt, ktérego nie da sie na-
prawi¢, moze wymagaé wcze-
$niejszej wymiany.

Sa to potencjalne korzysci, ktére
nalezy sprawdzi¢ w odniesieniu
do konkretnego procesu. Zmia-
na moze wymagaé inwestycji
w nowe narzedzia, technolo-
gie, szkolenia lub wspétprace
z dostawcami. Jej optacalnosé
zalezy wiec nie tylko od kosztu
wdrozenia, lecz takze od skali
produkcji, trwato$ci rozwiagza-
nia przewidywanych oszczedno-
$ci i mozliwosci wykorzystania

Projektowanie z mysla

o srodowisku powinno zaczy-
nac sie réwniez od pytania,
komu i do czego produkt ma
stuzyc. Jakie potrzeby ma za-
spokajac¢? W jakich warunkach
bedzie uzytkowany? Czy jest
dostepny dla os6b o réznych
mozliwosciach i ogranicze-
niach? Czy jego forma i funkcja
pozostang uzyteczne

w dtuzszej perspektywie?

4 Produkt, ktéry jest uzyteczny, intuicyjny,
wygodny i odpowiednio dopasowany do
uzytkownika, ma wieksza szanse pozostad
w uzyciu przez dtugi czas. Moze by¢ chetniej
wykorzystywany, pielegnowany i naprawiany
zamiast szybko zastepowany kolejnym.

06. Projektowanie ekologiczne Poradnik Dobrych Praktyk
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go w dziatalnosci firmy. Warto
zatem analizowac ekologiczne
usprawnienia réwniez jako spo-
séb na lepsze gospodarowanie
zasobami. Ograniczanie strat,
zuzycia materiatéw i niepo-
trzebnych operacji moze przy-
nie$¢ korzysci Srodowiskowe
i ekonomiczne jednoczesnie.

Korzysci nie muszg ograniczac
sie do oszczednosci. Rozwia-
zania  $rodowiskowe moga
rébwniez wptywaé na oferte
przedsiebiorstwa, sposéb pozy-
skiwania klientéw i mozliwosci
wspétpracy z innymi podmiota-
mi.

Nie oznacza to, ze kazda certy-
fikacja automatycznie zwiekszy
sprzedaz. Jej znaczenie zalezy
od branzy, rodzaju klientéw
i wymagan rynku. Warto jednak
sprawdzi¢, czy dziatania $rodo-
wiskowe, dokumentacja pro-
duktu lub okreslone standardy
moga otworzy¢ firmie dostep do
nowych zamoéwien, partneréw
czy grup odbiorcéw.

Podobnie nowe materiaty moga
stal sie podstawg wyrdzniajacej
sie oferty, a wspotpraca z wy-
specjalizowanymi dostawcami
moze umozliwi¢ opracowanie

produktéw, ktérych wczesniej
nie dato sie wytworzy¢. Warun-
kiem jest znalezienie rzeczywi-
stego zastosowania i wartosci
dla klienta.

{:,“‘ iy o

Warto rozpocza¢ od analizy
obecnego sposobu dziatania,
bo jest mozliwe, ze duzo celéw
zostato juz osiagnietych, moz-
na wtedy okresli¢ te obszary,
w ktérym zmiana jest mozliwa
oraz uzasadniona.
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- Gdzie zuzywamy najwiecej materiatow,
energii lub wody?

> W ktorych etapach produkcji powstaja
odpady i straty?

- Czy nasze produkty odpowiadaja na rze-
czywiste potrzeby uzytkownikow i pozo-
staja funkcjonalne przez dtugi czas?

- Czy mozna je naprawiad, serwisowac
lub wykorzystywac¢ ponownie?

- Czy opakowania i transport sa dopaso-
wane do produktu i sposobu dostawy?

- Jakie zmiany mozemy wdrozy¢ przy
obecnych zasobach, a ktére wymagaja
inwestycji?

- Czy okresSlone dziatania moga przynies¢
oszczednosci, poprawic oferte lub zwiek-
szy¢ mozliwosci pozyskiwania zlecen?

Nie kazda firma bedzie miata takie same priorytety. Wazne,
aby decyzje wynikaty z rozpoznania wtasnej dziatalnosci,
a nie tylko z ogélnych deklaracji o odpowiedzialnosci $rodo-
wiskowej.

06. Projektowanie ekologiczne Poradnik Dobrych Praktyk
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Dostepnosc

Dostepnos¢ w projektowa-
niu wzorniczym nie powinna
by¢ traktowana jako osobna,
skomplikowana dyscyplina,
dodawana na koricowym
etapie procesu projektowe-
go. Znacznie wazniejsze jest
podstawowe pytanie: czy
cztowiek rzeczywiscie jest
w stanie skorzysta¢ z produktu
lub ustugi i zrobi¢ to mozliwie
samodzielnie?

Kluczowe znaczenie ma anali-
za konkretnych czynnosci. Czy
uzytkownik moze zobaczy¢ in-
formacje, zrozumie¢ ja, chwycié
element, dosiegnaé go, uzyé
odpowiedniej sity, zmontowad
produkt, zorientowac sie, co zro-
bi¢ dalej i rozpoznad, ze wykonat
czynno$¢ prawidtowo? Istotne
jest réwniez to, jak zmienia sie
sposdb korzystania z produktu
w sytuacji zmeczenia, hatasu,
ograniczonej sprawnosci jednej
reki, stabszego wzroku, mniej-
szej sprawnosci dtoni czy braku
wczedniejszego doswiadczenia
z danym rozwigzaniem.

Takie podejscie znajduje od-
zwierciedlenie w zatozeniach
projektowych programu. Juz na
etapie briefu warto okresli¢, dla
jak réznych grup uzytkownikéw
rozwigzanie ma by¢ dostepne,
jakie bariery powinno usuwaé,
jaki poziom samodzielnosci
zapewniaé, w jakich warun-
kach funkcjonowa¢, jakie nowe
mozliwosci moze tworzyé oraz
w jaki sposéb jego dostepnosé
zostanie zweryfikowana przed
wdrozeniem.

Analiza materiatéw wskazuje na
jeden szczegblnie istotny pro-
blem:

Firmom na ogét nie brakuje
dobrej woli ani otwartosci
na zagadnienia dostepnosci.
Wyzwaniem pozostaje jednak
przejscie od deklaracji do po-
wtarzalnego procesu projekto-
wego.

Niemal kazda z analizowanych
firm dysponuje kompetencjami
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ktére moga stanowi¢ podsta-
we do rozwijania dostepnosci.
Naleza do nich miedzy innymi
ergonomia, indywidualizacja
produktéw, projektowanie
z mys$la o montazu (DFA), modu-
towos¢, akustyka, upraszczanie
montazu, wtasne mozliwosci
prototypowania czy projekto-
wanie cyfrowe. W wiekszosci
przypadkéw brakuje jednak
statego mechanizmu pozwala-
jacego przektada¢ obserwacje
dotyczace uzytkownikéw na
konkretne zmiany projektowe.
Mechanizm ten mozna przed-
stawi¢ jako prosty, powtarzalny
cykl:

réznorodny
uzytkownik
- identyfikacja
bariery
- zmiana
projektu
- prototyp
- ponowny test

* wizualne przedstawieniu cyklu
na nastepnej rozktadowce

Wtasnie w rozwijaniu takiego
sposobu pracy znajduje sie
jedna z najwiekszych szans na
podnoszenie dostepnosci pro-
duktéw i ustug.
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bariery

64 07. Dostepnos$é z perspektywy projektowania... Poradnik Dobrych Praktyk 07. Dostepnos¢ z perspektywy projektowania... Poradnik Dobrych Praktyk 65



66

Prosty model wdrazania dostepnosci

Podstawg wdrazania dostep-
noséci powinien by¢ dobrze
przygotowany brief projektowy,
okreslenie kluczowych zadan
uzytkownika, identyfikacja
potencjalnych barier, przygo-
towanie prostego prototypu,
przeprowadzenie testow z réz-
norodnymi uzytkownikami oraz
ponowna weryfikacja rozwigza-
nia po wprowadzeniu zmian.

Na etapie briefu warto uwzgled-
ni¢ nie tylko charakterystyke
grupy docelowej, ale takze réz-
nice w sile fizycznej, wzroscie,
sprawnosci wzroku i stuchu,
mozliwoséciach  poznawczych,
doswiadczeniu  technicznym
oraz kontekscie uzytkowania.

W procesie testowania nie nale-
zy ograniczad sie do pytania, czy
produkt jest wygodny. Znacznie
wiecej informacji dostarcza ob-
serwacja uzytkownika podczas
wykonywania konkretnego za-
dania.

Moment zawahania lub za-
trzymania sie jest informacja.
Zmiana chwytu jest informacja.
Konieczno$¢ uzycia nadmiernej
sity jest informacja. Btad mon-
tazu jest informacja. Pytanie ,,co
nalezy teraz zrobi¢?” jest infor-
macja. Prosba o pomoc réwniez

jestinformacja.

Kazda z tych sytuacji moze
wskazywal na bariere, ktorej
nie udato sie przewidzie¢ na
etapie projektowania. Dopiero
po obserwacji zachowan war-
to uzupetni¢ badanie o opinie
i subiektywne doswiadczenia
uzytkownikow.

Powtarzanie takich cykli pozwa-
la firmie stopniowo budowad
wtasng checkliste projektowa
i wewnetrzne standardy do-
stepnosci. Dzieki temu nie s3
one jedynie zbiorem teoretycz-
nych zalecen, lecz wynikaja
z rzeczywistych doswiadczen
zwigzanych z produktami, uzyt-
kownikami oraz problemami
zidentyfikowanymi podczas
testéw.

Miarg postepu nie powinna by¢
zatem wytacznie liczba produk-
téw okreslanych w komunikacji
marketingowej jako ,,dostepne”.
Znacznie bardziej warto$ciowy-
mi wskaznikami sg liczba barier
wykrytych przed wdrozeniem,
liczba zmian  projektowych
wynikajacych z testéw, rézno-
rodno$¢ oséb uczestniczacych
w badaniach oraz nowe potrze-
by i zastosowania odkrywane
w trakcie procesu.
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Whnioski

Analiza o$miu firm uczestniczacych
w projekcie wskazuje, ze jednym z naj-
wazniejszych wyzwan nie jest brak kolej-
nych definicji dostepnosci, lecz potrzeba
pokazania, w jaki sposéb przektadad jej
zatozenia na konkretne decyzje projek-
towe.

Najwieksza szansa rozwoju nie polega
na tworzeniu osobnych kategorii pro-
duktéw przeznaczonych wytacznie dla
0s0b z niepetnosprawnos$ciami. W wielu
przypadkach znacznie wiekszg wartosé
moze przynie$¢ udoskonalenie produk-
tu podstawowego, tak aby odpowiadat
na potrzeby mozliwie szerokiej grupy
uzytkownikéw.

Moze to oznaczaé tatwiejszy montaz,
zmniejszenie sity potrzebnej do obstugi,
bardziej jednoznaczng instrukcje, zwiek-
szenie samodzielnoSci uzytkownika,
ograniczenie przecigzenia sensorycz-
nego, bardziej elastyczny sposéb korzy-
stania z produktu lub stworzenie ustugi
cyfrowej dostepnej za pomoca réznych
sposobdw interakgji.

Takie podejscie jest zgodne z zatozenia-
mi programu ,,Polski Dizajn taczy”, kt6-
rego celem nie jest dostarczanie przed-
siebiorstwom gotowych projektéw, ale
rozwijanie kompetencji pozwalajacych
lepiej definiowal problemy, skuteczniej
wspotpracowadé z projektantami oraz
wykorzystywac design jako narzedzie
rozwoju.

i

»l...] MOment
zawahania lub
zatrzymania sie
jest informacja.
Zmiana chwytu
jest informacja.
Koniecznos¢
uzycia nad-
miernej sity jest
informacja. Btad
montazu jest
informacja. Py-
tanie ,,co nalezy
teraz zrobic?”
jest informacja.
Prosba o pomoc
rowniez jest
informacja.

[...]”
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Dostepnosc zyskuje
rzeczywistg wartos¢
dopiero wtedy,

gdy przestaje byc¢
deklaracja, a zaczyna
wptywac na konkretne
decyzje projektowe.

Jezeli zmienia zatozenia briefu, sposéb prototypowania, prze-
bieg testow oraz ostateczna konstrukcje produktu lub sposéb
dziatania ustugi, staje sie integralna czescia procesu projektowa-
nia wzorniczego.

Jezeli natomiast pozostaje wytacznie na poziomie deklaracji, jej

wartos¢ zaréwno dla uzytkownika, jak i dla przedsiebiorstwa jest
niewielka.
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69



08
Studia

przypadku

Krzysztof Kubasek,
tukasz Jaworski,
Ewa Sendecka +
Novitus Point




72

Z laboratorium do produktu.
Moja droga z EMYS-em.
Krzysztof Kubasek

Ten projekt nauczyt mnie, ze najwieksza wartos¢
projektant wnosi nie wtedy, kiedy dostaje gotowa
technologie do ,opakowania”, ale wtedy, kiedy
moze uczestniczy¢ w definiowaniu tego, czym pro-
dukt w ogéle ma byc¢.

Kiedy zaczynatem prace nad EMYS-em, nie byto jeszcze produktu.
Nie byto firmy z oferta, opakowania, procesu sprzedazy ani kon-
kretnego modelu biznesowego. Byt interdyscyplinarny projekt ba-
dawczy zwigzany z robotyka spoteczng i bardzo ciekawe pytanie:
jak powinna wygladaé maszyna, z ktérg cztowiek ma nie tylko wy-
kona¢ zadanie, ale réwniez wej$¢ w pewnego rodzaju relacje?

Z perspektywy czasu wtasnie ten moment uwazam za najwazniej-
szy. Projektant zostat wtaczony wtedy, kiedy technologia nie byta
jeszcze zdefiniowana. Mogtem uczestniczy¢ w poszukiwaniu samej
idei robota, jego sposobu zachowania, komunikowania emocji
i budowania kontaktu z cztowiekiem. Nie dostatem gotowego urza-
dzenia z poleceniem, zeby nada¢ mu atrakcyjna forme.

Dzisiaj bardzo czesto spotykam sie z sytuacja, w ktérej projektant
pojawia sie za pdzno. Konstrukcja jest gotowa, elektronika roz-
mieszczona, gabaryty zamrozone, proces produkcji w duzej mierze
ustalony. Zostaje ,design”, ktéry w praktyce oznacza zmiane po-
wierzchni zewnetrznej, koloru albo detalu. W EMYS-ie byto odwrot-
nie. Wzornictwo mogto wej$¢ znacznie gtebiej i wptywaé na sama
technologie.
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2 Krzysztof Kubasek z jedym pierw-
szych z prototypow, fot. K. Kubasek
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0 Prototyp .
fot. K, Kubas,
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Robot nie musi przypominac cztowieka

Jednym z pierwszych probleméw, jakie sobie postawitem, byto
pytanie, czy robot spoteczny w ogble powinien przypominac czto-
wieka.

Intuicyjnie mozna zatozy¢, ze skoro ma sie z nami komunikowaé,
powinien mieé twarz: nos, usta, policzki, brwi. Im bardziej reali-
stycznie, tym lepiej. Od poczatku nie bytem do tego przekonany.
Uwazatem, ze robot nie musi udawad cztowieka. Moze by¢ zupetnie
nowa, odrebng istota. Powinien mieé wtasny charakter i wtasna
tozsamos$¢. Najwazniejsze jest nie to, czy wyglada jak cztowiek, ale
czy cztowiek potrafi go zrozumied.

Bardzo wazng inspiracja byty dla mnie emotikony. Emotikona jest
niezwykle prostym znakiem. Czasami to wtasciwie tylko dwie krop-
ki i linia, a jednak od razu wiemy, czy przedstawia rado$¢, smutek,
zdziwienie czy zto$C. Nie kopiuje realistycznej twarzy. Redukuje jg
do tych elementéw, ktére wystarczaja, aby przekazaé emocje.

Zastanawiatem sie, jak mato srodkéw potrzeba, zeby maszyna
mogta komunikowaé emocje. W pdzniejszych opisach naukowych
pojawiato sie réwniez skojarzenie EMYS-a z zétwiem i bohaterami
sTeenage Mutant Ninja Turtles”. Rzeczywiscie, forma moze budzi¢
takie skojarzenia. Dla mnie jednak punktem wyjscia nie byto pro-
jektowanie zétwia. Znacznie wazniejsza byta idea redukcji znana
z emotikondéw i przekonanie, ze robot moze by¢ wtasng postacia,
a nie imitacja cztowieka.

Ta réznica jest dla mnie wazna rowniez dzisiaj, bo pokazuje, ze pro-

jektant nie tylko nadaje ksztatt. Projektant definiuje sposéb, w jaki
cztowiek ma rozumieé obiekt.
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Szkic jako poczatek rozmowy

Na pierwszym etapie przygotowatem okoto dwudziestu réznych
propozycji. Bardzo dobrze pamietam reakcje konstruktoréw. Ogla-
dali kolejne szkice i wtasciwie natychmiast zaczynali méwié nie
o estetyce, lecz 0 mechanice.

Pojawiaty sie pytania: jak to wprawi¢ w ruch, gdzie umiesci¢ naped,
czy ten element moze sie obracad, jak zrealizowaé konkretny gest.
To byt dla mnie bardzo ciekawy moment, bo pokazywat, ze szkic
projektanta moze petni¢ zupetnie inng role niz tylko prezentowanie
wygladu. Stat sie impulsem dla konstrukcji.

Ja proponowatem zachowanie i forme, a inzynierowie zastanawiali
sie, jak mozna je zrealizowac technicznie. Ich odpowiedzi wracaty
do mnie nie tylko w postaci ograniczen, ale réwniez nowych mozli-
wosci. W ten spos6b powstata prawdziwa wspotpraca. Nie polegata
na tym, ze ja ,robitem design”, a kto$ inny p6zniej probowat go
skonstruowac. Forma i mechanika rozwijaty sie wspélnie.
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Z tych poszukiwan wytonit sie system trzech ruchomych dyskéw.
Dzisiaj to najbardziej charakterystyczny element EMYS-a, ale wte-
dy nie traktowatem go jako stylistycznego znaku rozpoznawczego.
Dyski miaty bardzo konkretna funkcje. Ich wzajemne przesuniecia
zmieniaty geometrie catej twarzy. Ruch gérnej czesci mégt przypo-
minac unoszenie brwi, dolnej - otwieranie ust lub szczeki. Do tego
dochodzity oczy i powieki.

W pewnym momencie forma przestata by¢ czyms$ naktadanym na
mechanizm. Sama stata sie mechanizmem komunikacji. To jedna
z najwazniejszych rzeczy, jakie wyniostem z tego projektu. W do-
brym produkcie granica miedzy konstrukcja, funkcjg i wzornictwem
czesto jest sztuczna. Jezeli projektant rzeczywiscie bierze udziat
w procesie od poczatku, wszystkie te warstwy zaczynaja na siebie
wptywad.

Projekt trzeba sprawdzac z ludZmi

Mozna zaprojektowac bardzo efektowng ekspresje i by¢ przekona-
nym, ze oznacza smutek. Ale jezeli uzytkownik odczytuje jg jako
zdziwienie, to caty nasz projektowy zamiar nie ma wiekszego zna-
czenia.

Dlatego niezwykle wazne byto dla mnie to, ze EMYS od poczatku
funkcjonowat w Srodowisku badawczym. Nie musieli$my wytgcznie
zgadywac. Mozna byto sprawdzad reakcje ludzi.

W jednym z badani uczestniczyty dzieci w wieku od 8 do 12 lat.
Obserwowaty zachowanie robota, rozpoznawaty jego emocje,
nasladowaty je i wchodzity z nim w krétkie interakcje. Wyniki byty
dla mnie bardzo waznym potwierdzeniem pierwotnego zatozenia
projektowego. Az 96 procent dzieci zadeklarowato, ze chciatoby
ponownie wej$¢ z robotem w interakcje.
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To dla mnie znacznie wazniejsze niz stwierdzenie, ze robot ,,dobrze
wygladat”. Dzieci chciaty do niego wréci¢. To znaczyto, ze udato sie
stworzy¢ co$ wiecej niz atrakcyjny obiekt. Powstata postac.

* Test 2 UZytky q »
ow| 5
fot. K. Ky basek nikami,

Badania pokazaty tez ograniczenia naszego rozwigzania. Nie
wszystkie emocje byty odczytywane jednakowo tatwo. EMYS nie
miat klasycznych ust ani nosa, wiec nie mégt wykorzystywac catego
zestawu sygnatéw znanych z ludzkiej mimiki. Wtasnie dlatego te-
stowanie byto tak wazne. Badania nie powinny stuzy¢ do potwier-
dzania, ze projektant miat racje. Powinny dawa¢ mozliwos¢ odkry-
cia, gdzie projektant sie pomylit albo czego jeszcze nie zauwazyt.
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To doswiadczenie zostato ze mna do dzi$ i bardzo mocno wptywa
na sposob, w jaki prowadze projekty i ucze projektowania. Jesli
badanie nie moze realnie zmienié projektu, czesto staje sie jedynie
dekoracja procesu.

Réznorodny zespot naprawde zmienia projekt

EMYS byt projektem, w ktédrym spotkaty sie bardzo ré6zne kompe-
tencje: robotyka, mechanika, elektronika, programowanie, psycho-
logia, badania interakcji cztowiek-robot, wzornictwo, a na pézniej-
szym etapie réwniez edukacja i metodyka nauczania.

Dzisiaj bardzo tatwo powiedzied, ze projekt byt ,interdyscyplinar-
ny”. W praktyce oznaczato to jednak, ze kazdy patrzyt na ten sam
element zupetnie inaczej. Dla konstruktora dysk byt elementem,
ktéry trzeba napedzié. Dla programisty byt zmienng, ktérg mozna
sterowad. Dla psychologa byt bodZcem. Dla mnie byt gestem. A dla
dziecka miat sta¢ sie emocja.

Wspotpraca nie polegata wiec na tym, ze kazdy robit swoj kawatek,
a pbzniej sktadaliSmy wszystko razem. Najciekawsze momenty
pojawiaty sie wtedy, kiedy jedna dziedzina rzeczywiscie zmieniata
decyzje drugiej. Konstrukcja zmieniata forme, forma wptywata na
mechanizm, badania psychologiczne na sposéb zachowania, a péz-
niej technologia produkcji wymuszata kolejne korekty.

To wtasnie uwazam za prawdziwg interdyscyplinarnosc. Nie liczbe
zawodow przy stole, tylko gotowos$é do tego, zeby wiedza innej oso-
by zmienita nasz wtasny pomyst.

| to bywa trudne. Projektant czasami musi zrezygnowac z rozwigza-

nia, do ktérego jest przywiazany, bo konstruktor pokazuje, ze pro-
wadzi ono do probleméw technicznych. Konstruktor musi czasami
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zaakceptowad bardziej wymagajace rozwigzanie, bo prostsze tech-
nicznie niszczy doswiadczenie uzytkownika. Badacz musi z kolei
zaakceptowad, ze rozwigzanie idealne do eksperymentu moze nie
by¢ wtasciwe dla produktu. Wtasnie w tych negocjacjach powstaje
prawdziwy projekt.

Od laboratorium do produktu

Kolejnym bardzo waznym etapem byto przejScie od EMYS-a jako
platformy badawczej do rozwigzania, ktére mogtoby funkcjonowad
na rynku. To sg dwa zupetnie rézne Swiaty.

Prototyp badawczy moze by¢ drogi. Moze wymagac ciagtej opieki
twércdw. Moze byé skomplikowany w montazu. Moze korzystac
z komponentéw, ktérych nigdy nie zastosowalibySmy w seryjnej
produkcji. W laboratorium wazne jest przede wszystkim, zeby od-
powiedziat na pytanie badawcze.

Produkt musi dziata¢ inaczej. Musi dac sie powtarzalnie wypro-
dukowa(, transportowacd, uruchomié¢ u uzytkownika, serwisowad
i uzywaé bez obecnosci tworcédw.

W kolejnych latach powstata nastepna generacja EMYS-a, a p6Zniej
projekt wszedt w faze startupowa. W 2016 roku wspdlnie z zespo-
tem Flash Robotics uczestniczytem w programie HAX w Shenzhen.
To byto dla mnie kolejne wazne do$wiadczenie projektowe, ponie-
waz tam nie chodzito juz o udowodnienie, ze robot moze dziatac.
MusieliSmy odpowiedzie¢ na pytanie, jak zrobi¢ z niego produkt.

| bardzo szybko okazato sie, ze nie mozna po prostu wzigé proto-
typu z Politechniki i rozpoczac jego seryjnej produkcji. Trzeba byto
zaprojektowad robota wtasciwie od nowa.

Zachowad jego charakter, ale zmienié praktycznie wszystko, co byto
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zwigzane z technologia produkcji, montazem, elektronika, nieza-
wodnoscia, gabarytami i uzytkowaniem.

Dla mnie to byt moment, kiedy bardzo wyraznie zobaczytem rézni-
ce miedzy prototypowaniem a industrializacjg. W prototypie moz-
na powiedzie¢: ,dziata”. W produkcie to dopiero poczatek pytan.
Czy dziata za kazdym razem? Czy da sie go tatwo zmontowacd? Czy
czesci majg odpowiednie tolerancje? Czy przewody mieszcza sie
w Srodku? Czy produkt mozna przewiez¢ bez problemu? Czy uzyt-
kownik poradzi sobie bez pomocy konstruktora?

| jeszcze jedno: czy po wszystkich uproszczeniach robot nadal be-
dzie miat ten sam charakter?

Jak nie zgubic projektu podczas upraszczania

Industrializacja bardzo tatwo moze zniszczyé dobry projekt. Kazdy
element mozna przeciez uprosci¢. Mozna usung¢ ruch. Zmniejszyé
liczbe czesci. Zastgpi¢ mechanizm ekranem. Zmienic proporcje, bo
tatwiej bedzie upakowad elektronike. Kazda z tych decyzji moze
by¢ racjonalna technicznie i jednoczes$nie stopniowo usuwac to, co
byto najwazniejsze w pierwotnym pomysle.

Moim zadaniem jako projektanta byto wiec nie tylko projektowanie
nowych elementéw, ale takze pilnowanie ciggtosci idei.

Co naprawde tworzy EMYS-a? Ktére elementy mozemy zmienic,
a ktérych zmienié nie wolno? Co jest detalem, a co jest tozsamo-
$cig? W naszym przypadku kluczowe pozostaty charakterystyczna
geometria twarzy, system ruchu, oczy oraz abstrakcyjny sposéb
komunikowania emocji.

W Shenzhen pracowali$my bardzo intensywnie z modelami fizycz-
nymi. Powstawaty modele skalowe, modele wykonywane w pla-
stelinie modelarskiej, poézniej konstrukcje frezowane i drukowane
w 3D.
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Bardzo zalezato mi na fizycznym sprawdzaniu skali. Render na mo-
nitorze potrafi byé przekonujacy, ale nie odpowie na bardzo proste
pytanie: jak ten robot wyglada obok czteroletniego dziecka? Czy
jest duzy? Czy maty? Czy dziecko ma ochote podejs¢? Czy stoi zbyt
wysoko? Czy jego gtowa wydaje sie sympatyczna, czy zaczyna do-
minowac przestrzen?

Takich rzeczy nie rozwiazuje sie wytacznie na ekranie.

Dlatego do dzi$ bardzo mocno wierze w prototyp fizyczny. Nie jako
sposéb prezentowania gotowej koncepcji, ale jako narzedzie po-
dejmowania decyzji.

Produkt okazat sie wiekszy niz sam robot

Kiedy projekt zaczat zmierzaé¢ w strone EMYS for Kids, pojawita sie
kolejna wazna zmiana.

Sam robot przestat wystarcza¢, a definicja produktu zaczeta sie roz-
szerzaC. Produkt przestat by¢ obiektem. Stat sie doswiadczeniem.
Jezeli urzadzenie ma by¢ wykorzystywane do nauki jezyka przez
dzieci, potrzebne sa scenariusze, tredci, gry, historie, piosenki, ak-
tywnosci, fizyczne akcesoria i sposéb pracy nauczyciela.

Dzisiaj to wydaje sie oczywiste, ale dla mnie byta to wazna lek-
cja. Projektant bardzo czesto dostaje do zaprojektowania rzecz,
podczas gdy uzytkownik nigdy nie do$wiadcza wytacznie rzeczy.
Doswiadcza zakupu, pierwszego uruchomienia, obstugi, tresci,
btedéw, reakcji produktu, jego obecnosci w przestrzeni i relacji
z innymi osobami.

W przypadku EMYS-a dochodzito jeszcze co$ wiecej. Robot miat sta¢
sie bohaterem. Dziecko nie miato postrzega¢ go jako komputera
z silnikami. Miato widzie¢ EMYS-a. To pozornie niewielka réznica
jezykowa, ale z perspektywy projektowania jest ogromna.
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Efekt

EMYS ostatecznie wyszedt z laboratorium. Byt prezentowany na
CES w Las Vegas, zdobyt nagrody, trafit do placowek edukacyjnych
i przez kolejne lata rozwijat sie jako produkt. Dzi$§ producent méwi
o ponad 200 tysigcach dzieci, ktére miaty kontakt z robotem.

Oczywiscie jako projektant moge patrzeé na efekt przez pryzmat fi-
nalnej formy, ale po latach uwazam, ze znacznie ciekawsze jest co$
innego. Pierwotna decyzja projektowa przetrwata cata droge: ba-
dania, kolejne wersje robota, zmiany konstrukcyjne, startup, HAX,
Shenzhen, industrializacje, nowa grupe docelowa i nowga funkcje
edukacyjna.

A mimo tego robot nadal pozostat odrebna istota zbudowang wo-
két tego samego jezyka ekspresji.

To dla mnie mocniejszy dowéd wartosci wzornictwa niz atrakcyjny
render finalnego produktu. Dobry projekt nie powinien by¢ tylko
warstwa na powierzchni. Powinien tworzy¢ zasade, ktéra pomaga
podejmowac kolejne decyzje. Jezeli ta zasada jest mocna, produkt
moze zmieniac technologie, skale i zastosowanie, a mimo to nadal
pozostaje soba.

Co ten projekt zmienit we mnie jako projektancie

EMYS bardzo mocno wptynat na moje pdzniejsze myslenie o pro-
jektowaniu.

Utwierdzit mnie przede wszystkim w przekonaniu, ze projektant
powinien wej$¢ do procesu mozliwie wczesnie. Nie dlatego, ze ,,de-
sign jest wazny” sam w sobie, ale dlatego, ze na wczesnym etapie
mozna jeszcze zmieniad rzeczy naprawde istotne: sposéb dziatania

08. Studia przypadku Poradnik Dobrych Praktyk

produktu, jego konstrukcje, skale, charakter, relacje z uzytkowni-
kiem czy nawet jego docelowe zastosowanie. Im pézniej projektant
pojawia sie w procesie, tym czesciej zostajg mu juz tylko decyzje
powierzchniowe.

EMYS nauczyt mnie tez, jak duza warto$¢ ma réznorodny zespét.
Taka wspétpraca nie zawsze jest wygodna. Kazdy specjalista ma
inne priorytety, inaczej definiuje problem i inaczej ocenia dobre
rozwigzanie. Ale wtasnie z tych napieé czesto powstaja najciekaw-
sze decyzje projektowe.

Bardzo mocno utwierdzitem sie tez w znaczeniu prototypowania
i badan z uzytkownikami. Nie traktuje ich jako koncowego etapu,
ktéry ma potwierdzi¢ poprawnosc¢ projektu. Dla mnie sg czescia sa-
mego projektowania. Jezeli prototyp albo badanie nie moze zmie-
ni¢ wczedniejszych decyzji, to jego warto$¢ jest bardzo ograniczona.
Zrozumiatem tez jeszcze jedna rzecz: uzytkownik nie musi widzieé
catej pracy projektanta.

Dziecko korzystajace z EMYS-a nie wie, czym jest system sterowa-
nia, nie zna historii kolejnych prototypoéw, nie wie, dlaczego gtowa
sktada sie wtasnie z trzech dyskdéw i ile préb poprzedzito ostateczng
forme. Po prostu patrzy na robota i rozpoznaje, ze EMYS sie cieszy,
jest smutny albo na niego patrzy.

I wtadnie wtedy cata ztozona technologia zaczyna dziataé jako pro-
jekt dla cztowieka.

Najwazniejsza nauka z tego przypadku

Gdybym miat sprowadzi¢ cate to doswiadczenie do jednej rady dla
przedsiebiorcéw, powiedziatbym: jesli rozwijacie nowy produkt
i jego najwazniejsze decyzje nie zostaty jeszcze zamkniete, zapro-
Scie projektanta wtasnie wtedy, a nie dopiero w momencie, kiedy
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kiedy potrzebujecie atrakcyjnej obudowy.

Bo wtedy projektant moze jeszcze zadaé pytanie nie tylko: ,jak to
ma wygladad?”, ale przede wszystkim:

,»czym to wtasciwie ma by¢ dla cztowieka?”

A dla projektantéw moja rada bytaby podobna. Jezeli klient prosi
o forme, warto najpierw zrozumie¢ zachowanie i doSwiadczenie,
ktére produkt ma wywotywac. By¢ moze problemem wcale nie jest
ksztatt. By¢ moze trzeba zmieni¢ mechanizm, interakcje, skale,
sposéb uzytkowania albo nawet sama definicje produktu.

EMYS zaczat sie jako narzedzie badawcze. Pézniej stat sie platforma
do eksperymentéw nad relacja cztowieka z robotem. Nastepnie
przeszedt przez kolejne generacje, etap startupowy, akcelerator
i industrializacje, az w koncu stat sie produktem edukacyjnym uzy-
wanym przez dzieci.

Przez caty ten czas wzornictwo nie byto dodatkiem do tej historii.
Byto jednym z elementdw, ktére jg taczyty.

| wtasnie dlatego po latach nie traktuje EMYS-a przede wszystkim
jako projektu formy robota. Traktuje go jako do$wiadczenie poka-
zujace mi, jak daleko moze siega¢ odpowiedzialnos$¢ projektanta,
jezeli zostanie wtaczony do projektu odpowiednio wczesnie.
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Projektowanie poza forma -
pojemnik na gasnice

tukasz Jaworski

Jak projekt, ktory poczatkowo miat by¢ jedynie
prosta konstrukcja wzbogacona o atrakcyjng for-
me, moze przerodzi¢ sie w wielowymiarowe stu-
dium procesu projektowego i technologiczna lekcje
rozwigzywania probleméw?

Dzieki rekomendacji trafit do mnie przedsiebiorca poszukujacy
projektanta, ktéry oprécz wyczucia formy, znajomosci ergonomii
i dodwiadczenia we wdrazaniu produktéw rozumie réwniez specyfi-
ke technologii formowania rotacyjnego. Nie chodzito o osobe, ktéra
jedynie zna te metode produkcji, lecz o projektanta potrafigcego
uwzgledniad jej ograniczenia i mozliwosci juz na etapie tworzenia
koncepcji.

Temat wydawat sie stosunkowo prosty. Kierowcy samochodéw cie-
zarowych przewoza gasnice, ktére zgodnie z wymaganiami powin-
ny by¢ przechowywane w odpowiednio zabezpieczonych pojemni-
kach. Taki pojemnik musi chroni¢ wyposazenie przed warunkami
atmosferycznymi, umozliwiaé szybki dostep w sytuacji zagrozenia
oraz zapewniac tatwy montaz do pojazdu. Na pierwszy rzut oka nie
wydawato sie to szczegblnie skomplikowanym zadaniem.

Jak nauczytem sie zadawac pytania
Od poczatku swojej kariery projektowej wiedziatem, ze kazdy pro-
jekt nalezy rozpoczac od rozpoznania tematu. Nie zdawatem sobie

jednak sprawy, jak ogromne znaczenie ma umiejetno$¢ zadawania
wtasciwych pytan. To wtasnie odpowiedzi na nie czesto decyduja
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2 Projekt pojemnika na gasnice,
fot. £. Jaworski
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o kierunku catego procesu projektowego. Pozwalajg odkrywaé kwe-
stie, ktére wydaja sie oczywiste tylko do momentu, gdy zaczynamy
je analizowaé. Wiele zatozen uznawanych poczatkowo za pewnik
okazuje sie jedynie przypuszczeniem.

Pierwotny zakres zlecenia obejmowat wytacznie zaprojektowanie
wygladu pojemnika. Znana technologia produkcji, dostep do eks-
pertéw, mozliwo$¢ konsultacji i wykonywania préb w zaktadzie
produkcyjnym sprawiaty, ze realizacja projektu wydawata sie prze-
widywalna i bezpieczna. Szybko okazato sie jednak, ze ten pozornie
prosty temat nauczy mnie wiecej niz niejeden znacznie bardziej
ztozony projekt.

Zatozenia projektowe

Definiowanie zatozen to jeden z najwazniejszych etapéw procesu
projektowego. To wtasnie wtedy okreslamy cele projektu, identyfi-
kujemy ograniczenia oraz prébujemy przewidzie¢ wyzwania, ktére
moga pojawic sie na dalszych etapach prac.

Dobrze postawione pytania pozwalajg stworzyé mape prowadzaca
do rozwiagzania. Im lepiej rozumiemy problem, tym wieksza szansa
na sprawne i efektywne przeprowadzenie catego procesu.

Zbyt waskie spojrzenie sprawia, ze projekt staje sie ciggiem niespo-
dzianek i koniecznoscig reagowania na kolejne problemy. Szeroka
perspektywa pozwala natomiast rozwazy¢ rézne scenariusze, oce-
ni¢ ich konsekwencje i wybraé rozwigzanie najlepiej odpowiadaja-
ce potrzebom uzytkownika, producenta oraz biznesu.

To wtasnie w tym miejscu rozpoczeta sie wtasciwa historia projektu
pojemnika na gasnice.
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O tym, co miato wydarzyc sie za chwile...

Po przygotowaniu pierwszych szkicow i koncepcji projekt zostat
bardzo dobrze oceniony. Zaréwno ja, jak i przedsiebiorca, dla kté-
rego wspétpraca z projektantem byta nowym doswiadczeniem,
byliSmy przekonani, ze najtrudniejsza cze$¢ pracy jest juz za nami.
Zatozenia wydawaty sie jasno okreslone, forma nabierata charakte-
ru, a projekt zmierzat we wtasciwym kierunku.

Wtedy pojawita sie informacja, ktéra poczatkowo wygladata na
mato istotny szczegét.

Okazato sie, ze jednym z wymagan jest zastosowanie wizjera umoz-
liwiajacego kierowcy sprawdzenie, czy gasnica znajduje sie we-
wnatrz pojemnika. Niewielki przezroczysty element. Prosty otwor
kontrolny. Na pozér detal.

Wtasnie wtedy po raz pierwszy przekonatem sie, jak czesto o po-
wodzeniu produktu nie decyduja gtéwne zatozenia, lecz pozornie
drugorzedne wymagania ujawniajace sie dopiero w trakcie proce-
su. Kazde z nich generuje kolejne pytania, wptywa na konstrukcje,
technologie produkgji, koszty, trwato$¢ produktu oraz sposéb jego
uzytkowania.

Niewielki wizjer szybko okazat sie czym$ znacznie wiecej niz tylko
dodatkowym elementem obudowy. Stat sie poczatkiem serii decy-

zji, ktére stopniowo zamienity prosty projekt pojemnika na gasnice
w ztozone wyzwanie konstrukcyjno-technologiczne.

Technologia rotomouldingu

Formowanie rotacyjne, czyli rotomoulding, jest znang od wielu lat
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metoda wytwarzania elementéw z tworzyw sztucznych. Proces po-
lega na umieszczeniu wewnatrz aluminiowej lub stalowej formy od-
powiedniej ilosci tworzywa, najczesciej polietylenu lub polipropy-
lenu w postaci proszku, a nastepnie podgrzewaniu i jednoczesnym
obracaniu formy wedtug scisle okreSlonych parametréw. W czasie
procesu tworzywo topi sie i rbwnomiernie pokrywa wewnetrzne
powierzchnie formy, tworzac gotowy detal. Nastepnie element jest
chtodzony i wyjmowany z formy. Petny cykl produkcyjny pojedyn-
czego wyrobu trwa okoto 45 minut.

Wizjer, ktory stat sie problemem

Od poczatku zaktadalismy, ze wizjer bedzie integralng czescia po-
jemnika, trwale z nim potaczona. Miat znajdowac sie centralnie
w drzwiach i umozliwia¢ sprawdzenie zawartos$ci bez koniecznosci
ich otwierania. Ze wzgledu na warunki eksploatacji zastosowanie
szkta zostato szybko wykluczone. Materiat ten bytby zbyt podatny
na uszkodzenia mechaniczne wystepujace podczas codziennego
uzytkowania. RozpoczeliSmy wiec poszukiwania materiatu, ktéry
mégtby zastapid szkto, a jednoczednie pozwalat na trwata integra-
cje z elementem wykonywanym metoda formowania rotacyjnego.
Inwestor odrzucit rozwigzania wymagajace p6zniejszego wklejania
lub mechanicznego montazu szybki. Oznaczatoby to dodatkowe
operacje produkcyjne, konieczno$é uszczelniania oraz wiekszy
udziat pracy recznej, a tym samym wzrost kosztéw i ryzyka proble-
moéw jakosciowych.

Jedynym rozwigzaniem spetniajgcym wszystkie zatozenia byto
umieszczenie przezroczystego elementu bezposrednio w formie
jeszcze przed rozpoczeciem procesu i trwate zespolenie go

z korpusem pojemnika podczas formowania.

Sposrdéd analizowanych materiatéw jedynie poliweglan miat od-
powiedni poziom przezroczystosci, odpornosci mechanicznej oraz
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trwatosci wymaganej w tak trudnych warunkach eksploatacji.
I wtadnie wtedy pojawit sie problem.

Kiedy teoria zderza sie z technologia

Poliweglan doskonale sprawdzat sie jako materiat na wizjer, ale nie
byt odporny na temperatury wystepujace podczas procesu rotomo-
uldingu.

Temperatura odksztatcania cieplnego poliweglanu wynosi okoto
120-140°C, a wyrazne miekniecie rozpoczyna sie w zakresie 140-
150°C. Tymczasem temperatura wewnatrz formy podczas procesu
dochodzi do okoto 235°C.

Oznaczato to, ze materiat idealny pod wzgledem uzytkowym nie
byt w stanie bezposrednio wytrzymac¢ warunkéw niezbednych do
wyprodukowania korpusu pojemnika.

W tym momencie moja rola ulegta zmianie. Przestatem by¢ wytacz-
nie projektantem odpowiedzialnym za forme produktu. Statem sie
konstruktorem procesu technologicznego i eksperymentatorem
poszukujacym sposobu realizacji rozwigzania, ktére w teorii nie
miato prawa dziatac.

Po wielu konsultacjach i analizach doszedtem do wniosku, ze jedy-
ng droga jest skuteczne odizolowanie termiczne poliweglanowej
szybki od wysokiej temperatury procesu przy jednoczesnym zacho-
waniu jej wtasciwej pozycji wewnatrz formy.

Do realizacji tego zatozenia wykorzystatem teflon. Dzieki odporno-
Sci temperaturowej siegajacej okoto 260°C materiat ten mégt petnié
jednoczesnie funkcje izolatora termicznego oraz elementu pozycjo-
nujacego wizjer podczas formowania.
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Droga przez proby i btedy

Teoria wymagata jednak potwierdzenia w praktyce. Przygotowano
specjalne formy testowe, w ktérych poliweglanowy wizjer umiesz-
czano pomiedzy ptytami teflonowymi. Kazda kolejna préba do-
starczata nowych informacji dotyczacych zachowania materiatéw,
rozktadu temperatur i jakosci potgczenia z korpusem pojemnika.
Dopiero trzecie podejscie przyniosto oczekiwane rezultaty.

Opracowana metoda pozwolita zachowad petng przejrzystosé
wizjera, unikna¢ jego deformacji oraz trwale zintegrowad go z ele-
mentem formowanym rotacyjnie. Rozwigzanie zostato nastepnie
wdrozone do produkcji i uwzglednione podczas budowy korco-
wych form.

W tamtym czasie byto to podejscie pionierskie. Zaréwno inwestor,
jak i inni znani nam producenci nie spotkali sie wczes$niej z podob-
nym rozwigzaniem.

Najlepszy dowéd skutecznosci

Najwieksza wartoscia projektu okazat sie fakt, ze opracowane roz-
wigzanie zdato egzamin nie tylko w laboratorium czy podczas préb
produkcyjnych, ale przede wszystkim w praktyce.

Pojemnik na gasnice jest produkowany w tej formie do dzi$. Przez
lata nie byto potrzeby zmiany konstrukcji produktu ani technolo-
gii wykonania wizjera. Jedyna modyfikacja wynikajaca ze wzrostu
sprzedazy byto zwiekszenie liczby form wykorzystywanych

w produkgji.

Rozwigzanie, ktére poczatkowo wydawato sie technologicznie nie-
mozliwe do realizacji, stato sie trwatym standardem produkcyjnym.
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Whnioski

Opisane wyzwanie byto jedynie jednym z wielu probleméw, ktére
pojawity sie podczas realizacji projektu. Brak petnego rozpoznania
potrzeb i ograniczen na etapie definiowania zatozer sprawit, ze
wiele kluczowych wymagan odkrywali$my dopiero w trakcie prac.
Patrzac z perspektywy czasu, mozna zastanawiac sie, czy przy pet-
nej $wiadomosci wszystkich nadchodzacych trudnosci ktokolwiek
podjatby sie tego zadania.

By¢ moze wtasnie dlatego czesto mowi sie, ze warto powierzy¢
projekt komus, kto nie wie, Ze czegos$ ,,nie da sie zrobi¢” - taka
osoba po prostu szuka sposobu, aby wykonac zadanie.

Dla mnie byt to pierwszy projekt, w ktérym wzornictwo stanowito
jedynie punkt wyjscia. Rdwnie wazne stato sie eksperymentowanie
z materiatami, rozwigzywanie probleméw technologicznych i two-
rzenie nowych metod produkcyjnych. Projekt wymagat potacze-
nia kilku technologii wytwarzania, miedzy innymi rotomouldingu
oraz wtrysku tworzyw sztucznych, a takze integracji materiatéw
o zupetnie réznych wtasciwosciach. Ostatecznie produkt powstat
z potaczenia polipropylenu, poliweglanu, ABS-u oraz elementéw
gumowych.

Dla inwestora byta to natomiast praktyczna lekcja rozwoju produk-
tu: od identyfikacji potrzeb rynku, przez projektowanie i testowanie
rozwigzan, az po wdrozenie produkcji seryjnej. Projekt pokazat, jak
wiele innowacyjnych rozwigzan rodzi sie na styku kompetencji pro-
jektanta, konstruktora, technologa i producenta.

Najwieksza satysfakcje daje jednak fakt, ze efektem tych dziatan nie

byt prototyp ani technologiczny eksperyment, lecz produkt, ktéry
od wielu lat z powodzeniem funkcjonuje na rynku.
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Novitus Point — jedno urzadzenie,
nowy sposob obstugi sprzedazy.
Ewa Sendecka - z perspektywy projektantki

Obserwacja, ktora zmienia sposob myslenia
o produkcie

Projektowanie zaczyna sie dla mnie od przygladania sie jak ludzie
naprawde pracuja. Nie tylko jak korzystajg z urzadzenia, ale tez, co
znajduje sie wokdt niego, jak organizujg swoje stanowisko i jakie
czynnosci wykonuja kazdego dnia.

W przypadku Novitus Point punktem wyjsScia byta obserwacja
stanowiska pracy sprzedawcy. Drukarka fiskalna nie funkcjonuje
przeciez w oderwaniu od otoczenia. Jest czescig wiekszego uktadu
urzadzen, przewododw i czynnosSci zwigzanych z obstuga klientow.
Przy kilku stanowiskach sprzedazy liczba urzadzen rosnie, a wraz
Z nig zapotrzebowanie na miejsce i sprzet.

Zamiast skupiac sie wytgcznie na udoskonalaniu pojedynczej kasy,
warto byto zadad inne pytanie: czy jedno urzadzenie moze obstuzyé
wiecej niz jedno stanowisko?

Jedno urzadzenie, kilka stanowisk:

Novitus Point powstat jako odpowiedZ na potrzebe bardziej ela-
stycznej organizacji sprzedazy. Urzadzenie moze obstugiwac kilka
stanowisk jednoczesnie, dzieki czemu nie trzeba wyposazac kazde-
go z nich w osobng drukarke fiskalna.

To zmienia nie tylko sposéb organizacji zaplecza technicznego, ale

réwniez sposéb myslenia o samej sprzedazy. Sprzedawca zyskuje
wiekszg swobode w organizowaniu pracy, a urzadzenie przestaje
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by¢ przypisane wytacznie do jednego stanowiska. Technologia le-
piej dopasowuje sie do rzeczywistego rytmu pracy punktu handlo-
wego i odpowiedzialnego zarzadzania zuzyciem energii.

Zmienia sie tez kontekst interakcji sprzedawcy z klientem. Zamiast
podporzadkowywac catg obstuge konkretnemu urzadzeniu, mozna
organizowaé jg wokét potrzeb klienta i przebiegu transakcji. To
istotna zmiana perspektywy: projektujemy nie tylko przedmiot, ale
rowniez warunki, w jakich odbywa sie codzienna praca i kontakt
zdrugim cztowiekiem.

Projektantka jako cze$¢ zespotu producenta

Novitus Point jest przyktadem procesu, w ktérym wzornictwo nie
funkcjonuje obok rozwoju technologicznego, lecz staje sie jego in-
tegralna czescia.

Przy opracowywaniu nowego produktu spotykaja sie rézne per-
spektywy: projektant, zesp6t R&D, inzynierowie, specjalisci sprze-
dazy i handlowcy, marketing, technologia oraz zarzad. Kazdy z tych
obszaréw wnosi inng wiedze i odpowiada na inne pytania. Inzy-
nierowie analizujg mozliwosci techniczne, sprzedaz zna potrzeby
klientéw i realia rynku, marketing buduje pozycjonowanie produk-
tu, technologia uwzglednia warunki produkcji, a zarzad okresla
kierunek biznesowy.

Jako projektantka dotaczam do tego zespotu na czas realizacji
projektu. Nie dziatam w oderwaniu od producenta, przekazujac je-
dynie gotowa koncepcje do wdrozenia. Staje sie czescig wspblnego
procesu, w ktérym konfrontujemy pomysty, wymieniamy sie wie-
dza i szukamy rozwigzan uwzgledniajacych rézne potrzeby.
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To wazna zmiana w rozumieniu roli projektanta. Nie jest on wy-
tacznie autorem formy ani zewnetrznym wykonawca konkretnego
zadania. Wnosi do zespotu perspektywe uzytkownika, umiejetnosé
obserwacji zachowan, myslenie o funkgji i interakcji oraz zdolnosé
przektadania ztozonych wymagan na spdjna koncepcje produktu.

Jednoczesnie projektant uczy sie od pozostatych cztonkéw zespo-
tu. Rozumie lepiej technologie, ograniczenia konstrukcyjne, ocze-
kiwania rynku i cele producenta. Dzieki temu moze podejmowac
bardziej Swiadome decyzje projektowe.

Wtasnie w takim modelu wspétpracy widze najwieksza wartosé
wzornictwa przemystowego: projektant nie zastepuje kompetencji
producenta, lecz je uzupetnia. Efekt powstaje dzieki potaczeniu
wiedzy i odpowiedzialnosci catego zespotu.

Mniej urzadzen, mniej zajetej przestrzeni

Mozliwo$¢ obstugi kilku stanowisk przez jedno urzadzenie ma
réwniez wymiar srodowiskowy. Jesli w danym punkcie sprzedazy
mozna ograniczy¢ liczbe potrzebnych kas, zmniejsza sie zapotrze-
bowanie na sprzet, a takze przestrzer zajmowang przez urzadzenia
na stanowiskach pracy. To praktyczny przyktad tego, jak odpowie-
dzialno$¢ srodowiskowa moze zaczynac sie juz na etapie koncepcji
produktu. Nie zawsze polega na zastosowaniu nowego materiatu
czy zmianie technologii produkcji. Czasem wazniejsze jest prze-
myslenie samego systemu uzytkowania i sprawdzenie, czy te sama
funkcje mozna realizowaé przy uzyciu mniejszej liczby urzadzen.

Mniejsza liczba urzadzeh moze oznaczaé mniejsze zuzycie materia-
téw i zasobdéw zwigzanych z ich wytworzeniem. Rzeczywisty bilans
Srodowiskowy zalezy jednak réwniez od trwatosci sprzetu, jego
serwisowania i cyklu zycia.
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Forma, ktora wspiera idee

Moim zadaniem jako projektantki byto przetozenie zatozen funkcjo-
nalnych na spéjng forme urzadzenia. Novitus Point tgczy kompak-
towa sylwetke z charakterystycznymi bocznymi naktadkami. Duze,
membranowe przyciski podkreslajg uzytkowy charakter produktu
i wspierajag codzienng obstuge.

Zalezato mi na tym, aby urzadzenie miato wtasna tozsamosc,
ale nie dominowato przestrzeni. Forma miata wynikaé z funkgji
i wspétgraé z rzeczywistym Srodowiskiem pracy, a nie by¢ jedynie
dekoracyjna warstwa natozona na technologie.

Whnioski dla dobrych praktyk

1. Obserwuj caty kontekst uzytkowania.

Potrzeby projektowe czesto ujawniaja sie dopiero wtedy, gdy przyj-
rzymy sie otoczeniu produktu i codziennym czynno$ciom uzytkow-
nika.

2. Projektuj system, nie tylko przedmiot.
Czasem najwieksza innowacja polega na zmianie sposobu korzysta-
nia z urzadzenia, a nie na udoskonaleniu jego pojedynczych funkcji.

3. Wtacz projektanta do zespotu rozwoju produktu.

Najwieksza warto$¢ wzornictwa ujawnia sie wtedy, gdy projektant
wspotpracuje z R&D, inzynierami, sprzedaza, marketingiem, tech-
nologia i zarzadem, a nie dopiero na koicowym etapie prac.

4. kacz rozne kompetencje wokét wspolnego celu.

Dobra wspétpraca nie oznacza, ze wszyscy zajmujg sie tym samym.
Oznacza, ze kazda specjalizacja wnosi swoja wiedze do wspdlnego
procesu decyzyjnego.
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5. Szukaj korzysci na kilku poziomach.
Dobrze przemyslana koncepcja moze jednoczesnie usprawniac
prace, zmienia¢ doswiadczenie klienta, oszczedzal przestrzen
i ograniczad zapotrzebowanie na sprzet.

6. Traktuj ekologie jako element decyzji projektowych.
Ograniczenie liczby potrzebnych urzadzeh moze byé waznym kro-
kiem w strone bardziej odpowiedzialnego projektowania.

Podsumowanie

Novitus Point pokazuje, ze projektowanie moze zmieni¢ nie tylko
urzadzenie, ale réwniez sposéb, w jaki ludzie z niego korzystaja.
Punktem wyjscia jest obserwacja rzeczywistych potrzeb, ale droga
do rozwigzania prowadzi przez wspétprace wielu specjalistow.

Dla mnie jako projektantki szczegdlnie istotne jest to, ze na czas re-
alizacji projektu staje sie czedcia zespotu producenta. Moge wniesé
wtasna perspektywe, jednoczesdnie korzystajac z wiedzy oséb, ktére
znaja technologie, rynek i organizacje produkcji od srodka.

Dobry produkt nie powstaje w jednej gtowie ani w jednym dziale.
Powstaje wtedy, gdy rézne kompetencje spotykaja sie wokét wspol-
nego wyzwania, a wzornictwo pomaga przetozyé je na rozwiagzanie,
ktére ma sens dla uzytkownika, producenta i otoczenia.
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Novitus Point — jedno urzadzenie,
nowy sposob obstugi sprzedazy.

z perspektywy Inwestora

Perspektywa inwestora

Czego oczekiwaliscie po wspétpracy przy tym
projekcie?

Projektujac drukarke fiskalng POINT, staneliSmy przed wyzwa-
niem pogodzenia wielu, czesto sprzecznych wymagan: ergonomii,
niezawodno$ci, miniaturyzacji, optymalizacji kosztéw produkgji
i atrakcyjnego wzornictwa. Branza urzadzen fiskalnych jest spe-
cyficzna - stosunkowo krétkie serie produkcyjne, ograniczenia
technologiczne i regulacyjne oraz duza wrazliwo$¢ rynku na cene
sprawiaja, ze kazda decyzja projektowa ma istotne konsekwencje
ekonomiczne.

Naszym celem byto stworzenie urzadzenia kompaktowego, uni-
wersalnego i tatwego w obstudze, ktére jednoczednie bedzie pod-
kreSlato najwazniejsze wartosci marki NOVITUS: innowacyjnos¢,
solidno$¢ i niezawodno$¢. ChcieliSmy udowodnié, ze nawet w tak
pragmatycznej kategorii produktéw przemyslany design moze by¢
zrodtem rzeczywistej przewagi konkurencyjnej, a nie jedynie este-
tycznym dodatkiem.

W jaki sposob doszto do wspotpracy z projektantem,
co byto w niej najtrudniejsze?

Nasza wspétpraca z Ewa Sendecka ma wieloletnig historie, a POINT
jest jednym z kolejnych wspélnie realizowanych projektéw. Dzieki
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wczedniejszym doswiadczeniom nauczyliSmy sie, ze najlepsze re-
zultaty przynosi potaczenie zewnetrznej perspektywy projektanta
z wiedzg technologiczna i rynkowa producenta.

Naturalnym wyzwaniem pozostaje godzenie swobody twoérczej
z ograniczeniami konstrukcyjnymi, kosztowymi i produkcyjnymi.
Zawsze istnieje ryzyko, ze atrakcyjna koncepcja okaze sie zbyt kosz-
towna lub trudna do wdrozenia. Wieloletnia wspétpraca pozwolita
nam jednak wypracowac¢ wzajemne zaufanie i model dziatania,
w ktérym pozornie sprzeczne punkty widzenia stajg sie Zrédtem
lepszych rozwigzan. Dzi$ nie traktujemy projektanta jako zewnetrz-
nego dostawcy pomystéw, lecz jako partnera uczestniczacego
w ksztattowaniu strategii produktowe;.

Na ile udato sie osiggng¢ cel i po czym to widac?

POINT zrealizowat nasze najwazniejsze zatozenia, a jego sukces
wykroczyt poza pierwotne oczekiwania. Powstato kompakto-
we urzadzenie o przemyslanej konstrukcji, umozliwiajgce prace
w dwdch potozeniach, z odchylanym ekranem i rozwigzaniami uta-
twiajacymi organizacje stanowiska sprzedazy. Projekt uwzgledniat
takze potrzeby serwisowe oraz optymalne wykorzystanie przestrze-
ni wewnatrz obudowy. Szczeg6lnie istotnym efektem biznesowym
okazata sie mozliwos$¢ wykorzystania POINT-a jako modutu fiskal-
nego w kolejnych rozwigzaniach, m.in. w urzadzeniach samoobstu-
gowych. Dzieki temu jeden projekt otworzyt nam droge do nowych
segmentéw rynku, pozwalajac jednoczesnie wykorzystac synergie
technologiczna i ograniczac koszty rozwoju kolejnych produktéw.

Waznym zrédtem innowacji byta réwniez wczesniejsza obser-
wacja organizacji miejsc obstugi klienta i réznych scenariuszy
wykorzystania urzadzen fiskalnych. Potaczenie tych doswiadczen
z elastycznoscig konstrukcji POINT-a oraz nowoczesnymi rozwia-
zaniami technologicznymi pozwolito stworzy¢ mozliwo$é obstugi
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kilku stanowisk sprzedazy przy wykorzystaniu jednego urzadze-
nia fiskalnego. To korzy$¢ nie tylko ekonomiczna i organizacyj-
na, ale takze Srodowiskowa. W przypadku elektroniki, ktorej
produkcja wymaga wykorzystania tworzyw sztucznych, metali
i innych surowcéw, szczegblnego znaczenia nabiera bowiem
ograniczanie liczby wytwarzanych urzadzen. Jedno urzadzenie
obstugujace kilka stanowisk oznacza mniejsze zapotrzebowanie
na sprzet, nizsze zuzycie surowcow i energii w procesie produkgji,
a w przysztosci rbwniez mniej elektroodpadéw. Jesli uwzglednimy
wieloletni okres eksploatacji urzadzen fiskalnych, korzysci takiego
podejscia nabieraja dodatkowego znaczenia. Uzupetniaja je kom-
paktowa konstrukcja, optymalizacja opakowan i transportu, ener-
gooszczedna elektronika oraz obstuga e-paragondéw ograniczajaca
Zuzycie papieru.

O sukcesie Swiadcza réwniez pozytywny odbiér rynku oraz wy-
réznienia i nagrody przyznawane zar6wno za wzornictwo, w tym
nagroda European Product Design Award az w 3 kategoriach, jak
i za innowacyjnos¢ technologiczna. Dla nas najwazniejszym po-
twierdzeniem wartosci wspétpracy z projektantka jest jednak fakt,
ze dobry design nie tylko rozwigzat pierwotne problemy, ale stwo-
rzyt podstawe do kolejnych innowacji i nowych mozliwosci bizne-
sowych.

Jakie byty najwieksze wyzwania i co zrobilibyscie
dzisiaj inaczej?

Najwiekszym wyzwaniem byto znalezienie kompromisu pomiedzy
ambitna wizjg projektowa, a realiami technologicznymi i ekono-
micznymi. Szczegb6lnie wymagajace byty rozwigzania umozliwia-
jace prace urzadzenia w dwéch potozeniach, konstrukcja rucho-
mego ekranu, rozmieszczenie ztaczy oraz zapewnienie stabilnosci
i wygody obstugi przy niewielkich rozmiarach i masie urzadzenia.
Proces wymagat wielokrotnej weryfikacji koncepcji, testowania
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testowania prototypéw oraz Scistego wspétdziatania projektantki
z konstruktorami, technologami, marketingiem i sprzedaza. Nie
traktujemy jednak tych iteracji jako niepowodzen, lecz jako natu-
ralny element dojrzewania projektu.

Z dzisiejszej perspektywy najwazniejsza lekcja jest potrzeba moz-
liwie wczesnego zaangazowania wszystkich uczestnikédw procesu
i wspdlnej oceny konsekwencji podejmowanych decyzji. Kazdy ko-
lejny projekt realizujemy sprawniej wtasnie dzieki doswiadczeniu,
wzajemnemu zrozumieniu i lepszej znajomos$ci ograniczer oraz
mozliwosci obu stron.

Co powiedzielibyscie przedsiebiorcy, ktory sie waha,
czy zaprosic projektanta do wspotpracy?

Nie traktujcie wspotpracy z projektantem jako kosztu poprawy
wygladu produktu. Wzornictwo to nie tylko wyglad, ale inwestycja
w rozwoj catego biznesu. Dobry projektant nie tylko nadaje produk-
towi forme, lecz pomaga dostrzec nowe mozliwosci, zoptymalizo-
wacé koszty i znalez¢ rozwigzania, ktérych przedsiebiorca, patrzac
wytacznie z wtasnej perspektywy, moégtby nie zauwazyé. Najwiek-
sza warto$¢ powstaje tam, gdzie kreatywnosc¢ projektanta spotyka
sie z wiedzg technologiczna producenta, a obie strony potrafig so-
bie zaufad.
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2 Ewa Sendecka wraz z prototypem.
fot. E. Sendecka
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Stowniczek dla przedsiebiorcow

A

Audyt wzorniczy - Przeglad obec-
nej oferty pod katem spéjnosci,
jakosci i potencjatu rozwoju

Badania uzytkownikéw (design
research) - Rozmowy, obserwacje
i testy z osobami, ktére beda korzy-
sta¢ z produktu

Benchmark - Analiza konkuren-
cyjnych lub wzorcowych produk-
téw jako punkt odniesienia

Brief projektowy - Dokument
opisujacy, co projektujemy, dla
kogo, po co, w jakich ogranicze-
niach i po czym poznamy sukces

C

CMF (Colour, Material, Finish)
- Specyfikacja koloru, materiatu
i wykonczenia produktu

CX (doswiadczenie uzytkow-
nika) - Cato$¢ wrazen i interakgji
uzytkownika z produktem, od za-
kupu po utylizacje
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D

DNA marki [ produktu - Zestaw
cech, ktore sprawiaja, ze produkty
firmy sa rozpoznawalne

E

Ergonomia - Dopasowanie pro-
duktu do ciata, ruchéw i mozliwo-
Sci uzytkownika

G

Golden sample - Zatwierdzony
wzorzec produktu, wedtug ktérego
rusza produkcja

Iteracja - Kolejne podejscie do
projektu po uwagach i testach;
projekt dojrzewa w kilku kregach

K

Koncept (koncepcja) - Wstepna

propozycja rozwigzania, jeszcze
przed dopracowaniem szczegdtow

Stowniczek dla projektantow

B2B [ B2C - Sprzedaz innym
firmom / sprzedaz klientom
indywidualnym.

Business case - Uzasadnienie
inwestycji: koszty, przychody,
ryzyka i czas zwrotu.

D

D2C, e-commerce - Sprzedaz
bezposrednio do klienta, z po-
minieciem posrednikéw, czesto
przez internet.

EPD - Deklaracja Srodowiskowa
produktu oparta na analizie cyklu
zycia.

ESG - Raportowanie wptywu
firmy na Srodowisko, spoteczen-
stwo i tad korporacyjny.

G

Go-to-market - Plan wprowa-
dzenia produktu na rynek: cena,
kanaty, komunikacja.
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K

Kanal dystrybucji - Droga, ktéra
produkt trafia do klienta: sklepy,
hurtownie, internet.

Konstruktor - Inzynier odpowie-
dzialny za konstrukcje, wytrzy-
matos¢ i mechanike produktu.

Koszt wytworzenia (koszt
jednostkowy) - Koszt wyprodu-
kowania jednej sztuki: materiaty,
praca, energia, narzedzia.

KPI - Wskazniki, ktérymi firma
mierzy realizacje celéw, np.
sprzedaz, udziat w rynku.

L

Logistyka - Magazynowanie,
pakowanie, transport i zwro-
ty - czesto wptywa na forme

produktu.

M
Marza - Rbznica miedzy ceng

sprzedazy a kosztem, wyrazona
zwykle w procentach.
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L

Life cycle map (mapa cyklu zy-
cia) - Schemat zycia produktu od
surowca, przez uzytkowanie, po
utylizacje

M

Makieta (mock up) - Prosty fi-
zyczny lub cyfrowy model do
sprawdzenia formy, skali i uzycia

Moodboard - Plansza z obrazami,
materiatami i kolorami, ktéra po-
kazuje kierunek estetyczny

Nadzor autorski - Kontrola pro-
jektanta nad zgodnoscia wdroze-
nia z projektem

P

Pilot run - Pierwsza, ograniczona
partia produkcyjna

Przeniesienie autorskich praw
majatkowych - Przekazanie fir-
mie prawa do korzystania z projek-
tu na okreslonych polach eksplo-

atacji
Projektowanie cyrkularne - Pro-

jektowanie z mysla o naprawie, po-
nownym uzyciu i recyklingu
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Stowniczek dla przedsiebiorcow c.d.

Projektowanie uniwersalne
- Projektowanie produktow do-
stepnych dla mozliwie wielu 0séb,
w tym starszych i z niepetnospraw-
nosSciami

Prototyp - Dziatajacy model pro-
duktu do testéw technicznych
i uzytkowych

R

Research (discovery) - Pierw-
szy etap projektu: poznanie firmy,
rynku, konkurencji i uzytkownikéw
przed projektowaniem

S

Strategia produktowa - Plan roz-
woju produktéw lub linii produk-
téw powigzany z celami firmy

W

Wynagrodzenie tantiemowe -
Wynagrodzenie projektanta jako
procent od sprzedazy produktu-
utylizacje

Wzor przemystowy - Prawna
ochrona wygladu produktu, zgta-
szana np. w Urzedzie Patentowym

Stowniczek dla projektantow c.d.

NDA - Umowa o zachowaniu
poufnosci.

Normy i certyfikaty - Wymagania
prawne i branzowe, ktére produkt
musi spetni¢, np. znak CE.

(0]

Oprzyrzadowanie (formy,
narzedzia) - Formy i narzedzia
potrzebne do produkgcji: czesto
najwiekszy koszt wdrozenia.

P

Park maszynowy - Maszyny
i urzadzenia, ktérymi firma
dysponuje w produkgji.

Poddostawca - Firma zewnetrzna
dostarczajgca komponenty lub
ustugi produkcyjne.

Pozycjonowanie - Miejsce produktu
w gtowie klienta wzgledem konku-
rencji, w tym segment cenowy.

Produkcja jednostkowa [ seryjna
| masowa - Skala produkgiji, ktéra
decyduje o technologii i koszcie
sztuki.

R&D - Dziat lub proces badan
i rozwoju nowych produktéw.
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Reklamacje i serwis - Zr6dto wie-
dzy o tym, co w produkcie sie psuje
i co przeszkadza uzytkownikom.

Rentownos¢ - Zdolno$¢ produktu
lub firmy do generowania zysku.

ROI (zwrot z inwestycji) - Relacja
zysku do poniesionych naktadéw,
np. na projekt i wdrozenie.

S

Segment cenowy - Poziom cen:
ekonomiczny, $redni, premium.

T

Technolog - Specjalista odpowie-
dzialny za proces produkcji i jego
wykonalnos¢.

Time-to-market - Czas od decyzji o
produkcie do jego wprowadzenia na
rynek.

u

Umowa B2B - Umowa miedzy
przedsiebiorcami, np. firma a projek-
tantem prowadzacym dziatalnos¢.

w

White label - Produkcja wyrobéw
sprzedawanych pod mark3 innej
firmy.

WTP (gotowos¢ do zaptaty) -
Maksymalna cena, jaka klient jest
sktonny zaptacié.
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O projekcie

Poradnik powstat w projekcie ,,Polski Dizajn taczy. Przedsie-
biorczos¢ dobrze zaprojektowana”, realizowanym przez Stowa-
rzyszenie Projektowe SPFP.

Zespot projektu

Projekt zainicjowat Zarzad SPFP.
Program tworzyt na biezgco zespét:

-> Matgorzata Ratajczak: koordynatorka merytoryczna

- Magda Kochanowska: wspéttwérczyni programu, prowadzita
warsztaty i Business Mixer

= Piotr Ratajczyk: wspéttwoérca programu i ekspert biznesowy,
prowadzit sesje mentoringowe dla firm

- Ewa Hiller (ekologia) i Krzysztof Kubasek (dostepnos¢):
prowadzili sesje mentoringowe dla firm

-> Ewa Gotebiowska: redakcja Poradnika
- Matgorzata Szczepaniska: konsultacje
= Maciej Stefanski: koordynacja bazy danych projektantéw

- Karolina Hotdys: projekt graficzny i sktad;
pierwsze grafiki: Ewelina Madaliniska

-> Magda Kutakowska: koordynacja administracyjna
< Aleksandra Zebrowska: media spotecznoéciowe

= Igor Zieliniski: montaz filmu i wideo, scenariusz: Matgorzata
Ratajczak

= Partnerzy: Kancelaria Hasik, Rheims i Partnerzy (wsparcie
prawne).
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Autorzy tekstow i studiow przypadkow

Teksty:
Magda Kochanowska, Piotr Ratajczyk, Krzysztof Kubasek,
Ewa Hiller.

Studia przypadkow:
Ewa Sendecka, Krzysztof Kubasek, tukasz Jaworski.

Firmy uczestniczace w programie:

= Filzbee Poland sp. z 0.0. (Grzegorz Walacik, Aleksandra Walacik)
= Firma Optyczna Wienczystaw Bloch (Michat Aumiler)

- Kacper Lipiec Quality Assurance & Regulatory Affairs

= Marcin Krzyna Seawise Ocean Engineering (Anna Swiergiel,
Marcin Krzyna)

-> Meblobud.pl Mariusz Kornacki

= Modultop sp. z 0.0. (Tomasz Pietrzak, Sylwia Pietrzak)

= MTM Industries Sp. z 0.0. (Marta Karbowiak, Maciej Skurniak)
= TOBO sp. z 0.0. (Bozena Datczuk)

Projektantki i projektanci uczestniczacy w programie

=> Izabela Cichecka = Jakub Pastuszak

> Marta Gebska - Martyna Piasciak
= Radostaw Janowski = Ewa Péttorak

= Dorota Januszek > Tomek Rudkiewicz

=> Ewa Sendecka

> Krzysztof Kubasek - Mateusz Wréblewski
= Paulina Lis-Meldner & pominik Zalewski

=> tukasz Jaworski
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Przemystow 5
Kreatywnych Projektowe

2 Mini Instytut "
£ Ministerstwo Kultury Stowarzyszenie
% i Dziedzictwa Narodowego r Lo g o

Dofinansowano ze srodkéw Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego w ramach programu wtasnego
Instytutu Przemystéw Kreatywnych: Rozwéj Sektoréw Kreatywnych
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