WLASNYMI SLOWAMI




POTOCZNIE UWAZA
SIE, ZE ZADANIEM
DESIGNERA JEST
WYKONANIE LADNYCH
PRZEDMIOTOW.
JEDNAK

W PROJEKTOWANIU
NIE CHODZI

O KREOWANIE
SNOBIZMOW

I TWORZENIE
SZTUCZNYCH
POTRZEB.
WSPOLCZESNI
DESIGNERZY SA
MOCNO OSADZENI
W RZECZYWISTOSCL

Zyjemy w stechnicyzowanym Swiecie,

w ktorym technologie dostarczajq nam
kolejnych mozliwosct przekraczania
naturalnych ograniczen. Jednoczesnie
natura coraz gwattowniej przypomina
nam, jak mocno jestesmy od niej zalezni.
Ta relacja cztowieka i natury jest bardzo
wazna we wspotczesnym designie. Wydaje
ste, ze jestesmy w momencie, w ktorym
zmienia ste myslente o projektowaniu.
Tak, temu sprzyja wlasnie idea designu
zrownowazonego, ktora pojawita sie
jaki§ czas temu, a obecnie stala sie
jedng z dominujgcych idei. Wiedza

o projektowaniu zréwnowazonym jest
coraz powszechniejsza i nie da sie jej
zignorowa¢. Mlodzi ludzie, z ktérymi
stykamy sie na uczelni, sg wrazliwi na
kwestie ekologii.

Czy ta ekologiczna wrazliwosé znajduje
Jakies odzwierciedlenie w ksztatceniu?
Tematem wody na przyklad zajmujemy
sie razem z naszymi studentami od




*

Mamy dzi$ do czynienia z bardzo zrézni-
cowanymi postawami projektantow wobec
natury: od Karima Rashida, ktérego natura
nie interesuje, wrecz nudzi, poprzez zafa-
scynowanego formami organicznymi Torda
Boontje, do Rossa Lovegrove'a i jego pro-
jektowania biomorficznego.

*%*

Od greckiego bios — zycie i mimesis — nasla-
dowag. Interdyscyplinarna dziedzina badan
analizujgca budowe i zasady dziatania orga-
nizmow zywych. Rozwigzania stosowane
przez nature sg wykorzystywane w projek-
towaniu. Prostym przykfadem rozwigzania
bionicznego jest rzep syntetyczny zapro-
jektowany na wzor koszyczkow kwiato-
wych topianu. Najciekawsze pomysty natury
odkrywane i wdrazane przez badaczy to
tzw. patenty biologiczne. Wiele z nich jest
dzietem Instytutu Buckminster Fullera.

Inspirujgca strona: www.biomimicryinstitute.org

dawna. Od kilku lat wspétpracujemy

z firmg Hansgrohe Polska i ASP

w Warszawie. Pracownia Designu
Inspirujgcego w Katedrze Designu

jest wspoélorganizatorem konkurséw,
ktérych tematy ustalane sg wspdlnie
przez obie uczelnie. Zeszloroczny
konkurs ponownie byl po§wiecony
sustainability design, czyli designowi
zréwnowazonemu, choé¢ na ASP (w myél
sugestii naszej ,,wyroczni” — redakeji
kwartalnika projektowego ,,2+3D”)
uzywamy raczej terminu ,,projektowanie
odpowiedzialne”.

Nie jest to dostowne ttumaczenie tego
terminu?

Nie, ale wydaje nam sie, ze lepiej oddaje
sens tego pojecia. Podkreéla to, co
najwazniejsze w tym sposobie projekto-
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1. Aneta Kostanska, ,Opaska na kran” — mierzy i wskazuje zuzycie
wody. Praca powstafa w Pracowni Designu Inspirujacego ASP
w Poznaniu w ramach konkursu organizowanego wspolnie z ASP
w Warszawie dla Hansgrohe Polska. 2. Magdalena Sikorska,
,Grandphone” — telefon komdrkowy zaprojektowany specjalnie
dla osob starszych, z dodatkowa funkcjg zwigzang z bezpie-

czenstwem. Praca dyplomowa nagrodzona w konkursie Fortis
Young Design organizowanym przez IWP w Warszawie w 2008 r.,
zaprezentowana ostatnio na EXPO w Szanghaju.

wania — odpowiedzialno§é za przysztosé
uzytkownika, §rodowiska, efekty wlasnej
pracy. W ramach konkurséw powstajg
koncepcje zwigzane z lazienkg i z wodg
w szerszym kontekScie. Hansgrohe dzieli
sie wiedzg o swoich innowacyjnych pro-
duktach, a studenci dodajg nowe, $wieze
spojrzenie na nasze wspélne przeciez

problemy.

Hastem ostatniego konkursu byto 3 x O:
Oszczedzam, Ograniczam, Odzyskuje.
Studenci mogli spojrzeé na wode jako
bardzo cenny surowiec, ktérego zasoby
malejg. Jest to problem nie tylko w skali
globalnej, ale i lokalnej, np. Wielkopolska
stepowieje 1 wody jest tu coraz mniej.
Mozemy sie spodziewaé, ze tego surowca
bedzie coraz bardziej brakowaé, bedzie
coraz drozszy. Musimy, w naszym

pedzie konsumpcyjnym, przynajmniej
zatrzymacé sie i zastanowié, jak madrzej
gospodarowaé naszymi zasobami. Jesli
tego nie zrobimy, weze$niej czy poézZniej
nastapig ograniczenia i bedziemy musieli
to zrobié. Lepiej przygotowaé sie do tego
w spos6b tagodny niz szokowy. Dlatego
studenci projektowali réznego rodzaju
procesy i przedmioty, ktore pomogg
ograniczaé zuzycie wody lub pokazg jego
stan, jak opaska, ktérg mozna zamontowaé
na dowolng baterie. Dostarcza informacji,
ile zuzyliSmy wody 1 zwieksza §wiadomosé
konsumenta. Zacheca go do oszczedzania.

Design odpowiedzialny to przyktad
wspolpracy z naturg. Niezwykle jest row-
niez obserwowanie, w jaki sposéb natura
inspiryje projektantow™. Bardzo waznym
zrodtem inspiracyt dla designu jest dzis
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fot. materialy prasowe Vitra
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3. Performing Shower by Dornbracht. Nowa generacja dysz imitujgcych deszcz stawia na naturalno$¢. Woda tak jak w naturze spada jedynie wskutek
dziatania grawitacji, a nie w wyniku dziatania cisnienia. 4. Chairless, Vitra. Minimalistyczne ,krzesto”, jakiego od wiekdw uzywali Indianie Ayoreo
z Paragwaju — pas, ktéry pozwala wygodnie siedzie¢, odcigzajgc przy tym kregostup i pozostawiajgc rece wolne.

rowniez biontka™*. Slyszymy o niej coraz
wigcej, choé nie jest nowq dyscypling
badan. Po co wiasciwie designerom
bionika?

Projektanci uczg sie inspirowania
natura, jednak nie w sensie odwzorowa-
nia form, ale rozumienia jej proceséw.
To diametralna réznica. Samo uzycie
tzw. formy organicznej powoluje do
zycia piekny przedmiot, ale mozna
wniknaé dalej, pod powierzchnie
zjawisk. Zrozumieé funkcjonowanie
organizméw zywych oraz procesy
zachodzgce w naturze i na tej podstawie
zaprojektowaé maszyny, urzgdzenia czy
sprzety, ktére bedg lepiej stuzyé czlo-
wiekowi. Poddaé analizie np. budowe
czy ruch liScia i przettumaczy¢ te zja-
wiska na nowg jako§¢ w projektowaniu.
Takie korzystanie z natury jest z jednej

strony trudniejsze, z drugiej bardziej
fascynujgce i madrzejsze.

Ten sposob myslenia o projektowaniu
wydaje sie niezwykle nowatorski,

ale w gruncie rzeczy jego slady
odnajdziemy juz w pracach Leonarda
da Vinct (Kodekstie Leicester). Patrzqc
na szkicownik Leonarda — ktory byl

JednoczeSnie artystq, naukowcem

i wynalazcq, ale przede wszystkim
uwaznym obserwatorem zycia i Swiata
wokdt — 1 obserwujgc sposob pracy
wspotczesnych designerow, dostrzegam
wiele analogii. Zastanawiam sie, kim
w takim razie jest wspolczesny designer?
Wspélczesni projektanci sg mocno
osadzeni w rzeczywisto$ci. Majg te

same problemy i do$§wiadczenia, co
pozostali ludzie. Projektant to nie jest

artysta ,,w szklanej wiezy”... To kto§
wyksztalcony tak, by nawigzywaé dialog.
Bowiem projektant dzisiaj nie jest raczej
wolnym strzelcem, tylko zazwyczaj
elementem bardzo zlozonego procesu,
jakim jest projektowanie, ktore tgczy kilka
réznych $wiatéw. Designer musi powigzaé
swojg wiedze humanistyczng i artystyczng
z wiedzg techniczng oraz znajomo$cig
nowoczesnych technologii.

A co z podejsciem biznesowym?

To konieczny element, bo produkt

po prostu musi byé optacalny

dla producenta. Projektant jest
poérednikiem pomiedzy producentem,
odbiorcg i rynkiem. Jest tez
rzecznikiem uzytkownika wobec
producenta. Musi dobrze rozumieé

te zalezno$ci, by dobrze projektowaé.
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Niezbedna jest oczywiScie kreatywno$é,
a bardzo pozagdana innowacyjno§é.

Dlaczego to tak wazny aspekt designu?
Zyjemy w czasach produkeji masowej,
wytwarzamy mnéstwo nowych
przedmiotéw, czesto tanich i byle jakich,
dlatego tak wazna jest refleksja, po co
to robimy... Kazdy produkt powinien
wnosi¢ co§ nowego, by¢ §wiezym
spojrzeniem na potrzeby, formy,
sposoby uzytkowania czy produkowania
przedmiotéw. Innowacyjnoécig jest
czasem nowe spojrzenie na kontekst,

w jakim uzywane sg przedmioty. Kiedy
na przyktad projektujemy torebke,
trudno wymys§lié jej nowg forme, mozna
jednak zaprojektowaé torebke dla
kogo§, kto nigdy nie wpad!l na pomysl,
by jej w ogdle uzywaé. Innowacyjne
bywa wykorzystanie nowej technologii
lub starej technologii w nowy sposéb.
Mozna tez zmienié proces produkeji tak,
by zaoszczedzié material, energie lub
wykorzystaé odrzuty produkeyjne.

Innowacyjnosé sprawia, ze wzmacnia
sie tez zwiqzek designu i naukt,
poszerza si¢ zakres wiedzy potrzebnej
do projektowania. Jednoczesnie mam
wrazenie, ze przecietny odbiorca patrzy
na design poprzez medialne ,,gwiazdy
i tkony designu”, wyobrazajgc sobie,
ze destgner to kto$ tworzqcy niezwykle
drogte, czasem dziwne przedmioty

i noszqcy ekstrawaganckie okulary.
Musze zaprotestowaé przeciwko
takiemu my§leniu. W projektowaniu
nie chodzi nam o kolejne tadne przed-
mioty, kreowanie snobizméw i tworzenie
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sztucznych potrzeb. Nasz model ksztal-
cenia w Akademii opiera sie na tradycji
Bauhausu, ale takze na ksztattowanej

w latach powojennych w Polsce misji
humanistycznej i prospoleczne;j, ktéra jest
wpisana w etos pracy projektanta. Jest
ona tak dla nas oczywista i naturalna,

ze niewiele o niej méwimy, po prostu
pracujemy wlasnie w taki sposéb. Ta
misja jest elementem wpisanym w model
edukacji we wszystkich akademiach sztuk
pieknych w Polsce, choé istniejg oczywi-
Scie inne modele edukacji projektantéw.
My widzimy design w szerszym kontek-
Scie 1 staramy sie, by projekty naszych
studentéw miaty nie tylko ciekawg, nowa-
torskg forme, ale tez zeby ich tre$é byta,
krétko méwige, madra.

Nie tylko ladny projekt, ale rowniez mqdry?
To jest najwazniejsza cecha bycia
designerem. Najwiekszy blad polega na
tym, ze potocznie uwaza sie, ze designer
to kto§, kogo zadaniem jest wykonanie
fadnych przedmiotéw. Podczas gdy
designer jest kim§, kto projektuje madre
i przemys$lane przedmioty — trwale,
nadajgce sie do utylizacji, bezpieczne
dla érodowiska, odpowiadajgce na
realne potrzeby ludzi. Mamy w Polsce
wielu wyksztatconych w tym duchu
projektantéw, ktérzy pracujg, odnoszg
sukcesy. Projektujg meble, przedmioty
codziennego uzytku, ktére mamy

w domu, nie wiedzgc nawet, kto je
zaprojektowal.

Madrze zaprojektowane rzeczy wymagajg
madrych odbiorcow, ktorzy zrozumiejg
koniecznosé oszczedzania surowcow,

ograniczania liczby nabywanych
przedmiotow, stawiania trwatosct

i jakoSct na pierwszym miejscu. Jak
przekonad uzytkownikow do nowego
sposobu zycia? Jak nauczyé sie sztuki
wyboru w petnym wciqz nowych towaréw,
doznan i przezyé Swiecie?

Dotykamy waznego problemu. Wiasciwie
poczgtkiem i konicem kazdego pro-
blemu jest edukacja. Byé moze to silny
wielkopolski etos powoduje, ze wierze

w konieczno$é spokojnej pracy od
podstaw. Uczymy naszych absolwentéw
umiejetno$ci dialogu z uzytkownikiem.
Uwaznej analizy jego potrzeb.

W jaki sposob projektant wchodzi w Swiat
uzytkownika?

Zanim rozpocznie sie proces
projektowania, punktem wyjscia jest
dobre rozpoznanie sytuacji. Kim

jest ten, dla kogo projektujemy? Jak

i gdzie zyje? Z jakimi problemami czy
ograniczeniami sie zmaga? Inaczej
projektuje sie przeciez przedmioty

dla osoby niepelnosprawnej, inaczej
dla uprawiajgcej sporty ekstremalne,

a jeszeze inaczej dla osoby
niepelnosprawnej uprawiajgcej sporty
ekstremalne — mieli$my ostatnio taki
wlasnie dyplom.

Uczymy projektowaé w taki sposéb,

by w momencie, kiedy uzytkownik
wezmie przedmiot do reki, wiedziat,
czy to jest telefon, czy pistolet. Uczymy,
jak projektant ma prowadzié¢ dialog

z odbiorcg, producentem, osobami
wspolpracujgcymi przy projekcie. MySle,
ze réwniez dzigki temu design jest tak
fascynujgeym i niezwyktym procesem.

prof. zw. Bogumita Jung

Dziekan Wydziatu Architektury i Wzornictwa Akademii Sztuk Pieknych w Poznaniu,
kierownik Pracowni Designu Inspirujgcego na tej uczelni. Profesor w Politechnice
Koszalinskiej na kierunku wzornictwo. Cztonek zarzadu Stowarzyszenia Projektantow
Form Przemystowych. Jurorka wielu konkurséw dla projektantow, m.in. Nowy Folk Design
i Art Of Packaging. Autorka projektoéw wnetrz publicznych i mieszkalnych, szkta uzytko-
wego, drukowanych tkanin, lamp i mebli. Jej prace znajdujg sie m.in. w zbiorach Muzeum
Narodowego w Warszawie.






