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Dyplomy i stopnie naukowe

Stopien doktora sztuki w dyscyplinie sztuki projektowe uzyskatam w 2018
roku na Wydziale Wzornictwa Akademii Sztuk Pieknych im. Eugeniusza
Gepperta we Wroctawiu.

Tytut pracy: ,Analiza formy i funkcji biurka w kontekscie przemian
cywilizacyjnych i rozwoju technologicznego oraz autorska propozycja nowych
rozwigzan w jego projektowaniu”.

Ukonczenie studiéw podyplomowych na kierunku User Experience Design na
Uniwersytecie SWPS (Wyzsza Szkota Psychologii Spotecznej) w Warszawie.

Dyplom magistra sztuki uzyskatam w 2010 roku na Wydziale Wzornictwa
Przemystowego i Architektury Wnetrz (obecnie Wydziat Sztuk Projektowych)
Akademii Sztuk Pieknych im. Wtadystawa Strzeminskiego w todzi.

Temat pracy: ,Ekodesign w kontekscie zréwnowazonego rozwoju”

Zatrudnienie w jednostkach naukowych

Od wrzesnia 2019 roku adiunkt na studiach pierwszego stopnia w Instytucie
Wzornictwa na Wydziale Sztuk Projektowych na Akademii Sztuk Pieknych im.
Wiadystawa Strzeminskiego w todzi.

Od Wrzesnia 2021 do lipca 2022 roku prowadzitam zajecia z projektowania
i druku 3D na wydziale Psychologii na Uniwersytecie SWPS w Warszawie.

W latach 2018 - 2020 prowadzitam zajecia Ergonomii na wydziale Wzornictwa
Akademii Sztuk Pieknych im . Eugeniusza Gepperta we Wroctawiu.



Zatrudnienie w firmach komercyjnych

Od stycznia 2017 roku prowadze autorskg pracownie projektowg Drezner Studio, gdzie
zajmuje sie gtéwnie projektowaniem produktu, grafikg, architekturg wnetrz oraz UXD.
Organizuje wystawy jako kurator, biore udziat w wyktadach i panelach, organizuje szkolenia
tematyczne oraz w ramach swojej pracy petnie funkcje cztonka jury.

Od lutego 2016 do maja 2017 roku pracowatam w Oe Industry w Krakowie, gdzie
zajmowatam sie projektowaniem produktéw, grafiki oraz opracowywaniem komunikacji
wizualnej. Firma zajmujgca sie projektowanie i wdrazaniem komponentéw do przemystu
motoryzacyjnego. Gtdwng dziedzing byty lampy i reflektory.

W latach 2014-2015 bytam cztonkiem zespotu projektowego w Astra Polska. Przede
wszystkim pracowali$my nad rozwojem nowego produktu. Podczas naszej pracy powstato
wiele ciekawych, ambitnych i innowacyjnych produktéw zwigzanych z tematyka firmy
Artra. Ponad to zajmowatam sie grafikg i prototypowaniem zaprojektowanych rzeczy.

Od lutego 2011 do marca 2016 roku pracowatam jako gtéwny projektant w Kaniewski
Design w Warszawie. Poza wtascicielem, Januszem Kaniewskim, bytam jedynym
projektantem w biurze, co pozwolito mi na prace przy szerokim zakresie projektéw — od
projektowania produktéow, mebli, opraw oswietleniowych, architektury wnetrz i grafiki
uzytkowej, po organizacje wystaw i dziatania strategiczne studia. Wspdtpracowatam
z takimi klientami jak Orlen, Koto, Paradyz, Elzab, Empik, Talens, Camerimage, Wyborowa,
Aquaform, Festiwal Gdynia Design Days oraz Festiwal £6dz Art Center.

Réwnolegle, od lutego 2011 do marca 2013 roku, pracowatam w Agencji Reklamowej Fama
w Warszawie, gdzie zajmowatam sie grafikg uzytkowg, strategig reklamowa, analizg
trendéw oraz wstepnym DTP.

Od pazdziernika 2009 do stycznia 2010 roku zdobywatam doswiadczenie w mediolanskim
Progetto Bianco, zajmujgc sie projektowaniem konstrukcji tymczasowych, oswietlenia,
architektury wnetrz, instalacji wystawienniczych oraz komunikacji wizualnej. Prace
podjetam korzystajgc z systemy Erasmus + ktory oferowat wyjazdy stazowe podczas
studiow.

W latach 2006—-2010 pracowatam w firmie Art Reklama, pdzZniej nazwa zostata zmieniona
na DE-WELL w Stupnie pod Warszawa. Projektowatam produkty, grafike uzytkowsa, gtéwnie
zajmowatam sie opracowywaniem projektéw z dziatu materiatdw POS. Wspodtpracowatam
z takimi markami jak Nestle, Coca-Cola, Tesco, Samsung, Sony, Unilever, Nivea, Play,
Wyborowa, Zubréwka, Grupa Zywiec, Kompania Piwowarska oraz Grupa Carlsberg.



Dodatkowo w swojej karierze odbywatam rdéznego rodzaju staze. W czerwcu 2014 roku
Pracowatam w firmie NC Art. Moim gtéwnym zadaniem byto projektowanie rozwigzan dla
branzy motoryzacyjnej. Staz byt prowadzony w charakterze przysposobienia pracy
w zespole NC Art.

W 2013 roku odbytam 2 tygodniowy staz w ramach udziatu w projekcie fundacji li Org.
Organizacja ta zajmuje sie wspieraniem rozwoju zawodowego i edukacyjnego poprzez
rozne programy, w tym miedzynarodowe staze. W ramach jej dziatalnosci miatam okazje
wyjechaé na staz do Barcelony, co byto niezwykle cennym doswiadczeniem. Pobyt tam
pozwolit mi zdobyé nowe umiejetnosci, poznac¢ innowacyjne podejscie do pracy oraz
nawigzac¢ kontakty z profesjonalistami z réznych krajéw. Dzieki temu programowi mogtam
rozwija¢ sie w dynamicznym S$rodowisku i poszerzyé swoje horyzonty zawodowe. Staz
odbytam w biurze 4-id, ktére zajmowato sie szeroko pojetym projektowaniem dla
przemystu a w szczegélnosci motoryzacji.



WSTEP

»Projektowanie to proces, ktory
zaczyna sie od zrozumienia potrzeby.
Bez badan nie ma sensu podejmowac¢
sie zadnego projektu. Kazdy projekt
wymaga czasu, poniewaz nie mozna
poming¢ Zadnego etapu, ktory
prowadzi do zrozumienia problemu.”!

Charles Eames.

1 Eames, C. (2006). An Eames Primer. Eames Office.
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Jako praktykujacy projektant oraz dydaktyk wielokrotnie spotkatam sie z podejsciem jakoby
projektowanie zaczynato sie w momencie gdy projektant chwyta za otéwek i stawia
pierwsze kreski na kartce. Jest to btedne rozumienie pracy projektanta, poniewaz jego
praca zaczyna sie duzo wczesniej, od stworzenia planu swoich dziatad na ktére sktada sie
konkretna ilos¢ etapdw wynikajacych z zakresu opracowania i skomplikowania projektu.
Trudno mi to obecnie przyzna¢ ale sama przez wiele lat uwazatam, ze proces projektowy
zaczyna sie w momencie w ktérym powstajg pierwsze szkice. Dlatego mam duzo
zrozumienia dla ludzi ktérzy traktujg etap tworczy jako ten pierwszy w catym procesie
projektowym. Wynika to z namacalnosci tego etapu. Kartke mozna wzigé¢ do reki, szkice
powieli¢ lub wymodelowaé na podstawie nich bryty. Jednak projektowanie to proces, ktory
zaczyna sie od zrozumienia potrzeby. Wydaje sie to oczywiste, ale w rzeczywistosci wielu
projektantow zaczyna swojg prace od tworzenia wizualnych rozwigzan, a nie od
dogtebnego poznania problemu, ktéry majg rozwigzaé. Charles Eames, autor powyzszego
cytatu, jeden z najwazniejszych projektantéw XX wieku, w swojej pracy wielokrotnie
podkreslat, ze projektowanie nie jest tylko tworzeniem estetycznych form, ale przede
wszystkim procesem rozwigzywania problemdéw. Jego stowa, ktére mozna stresci¢ jako
,Projektowanie to proces, ktéry zaczyna sie od zrozumienia potrzeby”, moim zdaniem
stanowig fundament skutecznego projektowania, zaréwno w kontekscie produktéw, jak
i przestrzeni.

Prace na stanowisku projektanta zaczetam w 2005 roku w agencji reklamowej
opracowujgcej displaye i POSy. Pamietam bardzo dobrze stowa przetozonego ktéry
wymagat od projektantéw aby ci tworzyli projekty w 4 dni, od zapoznania sie z briefem po
finalizacje projektu w formie prezentacji z wizualizacjami koncepcji. Byto to moje pierwsze
zderzenie z realiami rynku. Jako mtody projektant, swiezo po studiach pamietatam
wymagania panujgce na uczelni. Projekty byty omawiane pod katem zasadnosci idei ale
gtownie wygladu i formy w komforcie czasu. Zdawatam sobie sprawe ze w zyciu
zawodowym realia wygladajg zasadniczo inaczej. W mojej pierwszej pracy na stworzenie
projektu miatam kilka dni, chociaz moje umiejetnosci byty szlifowane pod katem pracy na
znacznie dtuzszych terminach. Do nowego trybu pracy musiatam sie jednak przyzwyczaic
a po jakim$ czasie narzucone tepo pracy uwazatam za normalne. Im dtuzej pracowatam
w takich warunkach tym bardziej utwierdzatam sie w przekonaniu ze w moim
projektowaniu czegos$ brakuje. Im wiecej projektéw generowatam (bo w 4 dni ciezko méwic
o projektowaniu) tym wyrazniej odczuwatam powiekszajagcg sie luke w wiedzy.
Zauwazytam, ze generowanie projektéw niejako omija element odbiorcy. Cztowieka
rozpatrywano pod katem antropometrii a jego doswiadczenia czy potrzeby byly mniej
wazne niz grubos¢ uzytego dibondu w Shelfstopperach. To poczucie, ze co$ mi umyka
przywiodta mnie do Mediolanu. W 2009 odbytam pétroczny staz w studiu projektowym
Progetto Bianco. Uznatam ze jesli Wtochy sg uwazane za kolebke wzornictwa europejskiego
to na tym gruncie najlepiej bedzie zdobywa¢ nowe umiejetnosci i wiedze.



Stowo ,,Tempo” w jezyku polskim kojarzy sie z pospiechem, szybkim wykonaniem jakiego$
zadania, zrobieniem czegos na cito. We Wtoszech ,Tempo” to ,Czas” , i okazato sig, ze ten
czas jest...ku mojemu wielkiemu zaskoczeniu.

Poznatam tu inne podejscie do projektowania. Proces byt bardziej ztozony, dtuiszy,
przewidujgcy czas na inne aktywnosci procz siedzenie przed kartkg papieru. Projekty byty
prowadzone w atmosferze ktérej nie zaznatam podczas pracy w Polsce. O projekcie mozna
byto, nawet trzeba byto rozmawiad. Przestrzen do ktérej produkt byt dedykowany trzeba
byto obejrzeé, a z ludzi obserwowaé. W tamtym momencie nikt mi nie powiedziat, ze
patrzac na babcie otwierajacg skrzynke na listy przeprowadzam badanie etnograficzne,
a rozmowa z jej wnukiem to wywiad pogtebiony. Wiedza odno$nie nomenklatury przyszta
do mnie duzo pdzniej. Uczelnia, na ktérej studiowatam, rzeczywiscie wprowadzata nas
w proces poszukiwawczy i etap projektowy, w ktéorym kluczowe byto odnalezienie
potrzeby. UczyliSmy sie o procesie badawczym, ale w rzeczywistosci w trakcie zajec
ktadziono zdecydowanie wiekszy nacisk na szkice i wizualizacje idei, niz na gtebokie
zrozumienie kontekstu uzytkownika i jego otoczenia. Badania nie byty traktowane
priorytetowo — nie byty one czescig naszej codziennej nauki, a raczej czyms, co pozostawato
na marginesie. Dlatego tez dopiero po czasie, po zderzeniu z oczekiwaniami rynku
i zawodem projektanta, zaczetam dostrzegaé¢, jak kluczowy jest prawidtowo
przeprowadzony proces: jak wielkg wartos¢ ma doktadne zrozumienie srodowiska,
w  ktéorym produkt ma funkcjonowaé, i jakie konsekwencje mogg wynikac
z nieodpowiedniego zbierania danych o uzytkowniku. Duzg cze$¢ wiedzy na ten temat
dostarczyty mi studia podyplomowe na Uczelni SWPS w Warszawie.

,Problem projektowy pojawia sie wtedy, gdy nie zostat rozwigzany problem. Jesli nie
zrozumiesz problemu, ktory probujesz rozwigzac, rozwigzanie, ktore stworzysz, moze byc
nieadekwatne lub nawet szkodliwe. Projektowanie jest procesem, ktdory wymaga
zrozumienia, badania i odpowiedzi na rzeczywiste potrzeby, a nie tylko tworzenia formy czy
estetyki.”? Charles Eames.

Kluczem do udanego projektu jest gtebokie zrozumienie, czego tak naprawde oczekuje
uzytkownik, oraz przeprowadzenie odpowiednich badan, ktére pozwolg na witasciwe
zdefiniowanie problemu, barier i zagrozen. Bez tego etapu, podejmowanie sie
jakiegokolwiek projektu w moim odczuciu nie przyniesie jakosciowych rezultatéw. Badania
to podstawowy filar, na ktéorym buduje sie kazde udane rozwigzanie. Egzystujemy
w czasach w ktérych informacja i wiedza sg ogdlnodostepne. Grzechem bytoby nie
korzystanie z niej w kontekscie kreacji. W przypadku projektowania produktéw, znaczenie
badan jest nieocenione - nie chodzi tylko o analize estetyki, ale przede wszystkim
o funkcjonalnos¢, ergonomie i potrzeby uzytkownikéw. Dopiero po przeprowadzeniu

2 Eames, C. (2006). An Eames Primer. Eames Office.
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whnikliwego rozpoznania mozna przejs¢ do etapu projektowania, ktéry jest odpowiedzig na
zrozumiany problem.

Na poczatku prowadzenia zaje¢ w mojej pracowni projektowej zabraniatam studentom
rysowania. To dosy¢ nietypowe podejscie na ASP, ktére czesto wywotuje zdziwienie.
Studenci pytajg mnie wtedy, dlaczego tak postepuje i co powinni robi¢. Odpowiadam im,
Ze zanim zaczng projektowac, muszg odpowiedzie¢ na podstawowe pytania: dla kogo
tworzg projekt? Kto bedzie go potrzebowat? Jak zostanie udostepniony? Jak produkt
bedzie funkcjonowat w swoim naturalnym otoczeniu? Na ogét odpowiedzig jest milczenie
lub niepewne préby zgadywania. Dlatego w mojej pracowni Projektowania Proceséw
Projektowych, na pierwszym semestrze, nie zajmujemy sie rysowaniem.

Podejscie to wynika z przekonania, ze projektowanie bez wczesniejszych badan moze
prowadzi¢ do powaznych bteddw. Produkt, ktdry nie jest dopasowany do rzeczywistych
potrzeb uzytkownika, moze okazac sie niepraktyczny, niewygodny, a nawet niebezpieczny.
Brak doktadnych analiz moze skutkowaé kosztownymi poprawkami, ktére wydtuzajg czas
realizacji i zwiekszajg koszty. Ponadto, wytworzenie produktu, ktéry nie spetnia
podstawowych funkcji, nawet jesli jest estetyczny, moze prowadzi¢ do jego catkowitej
porazki na rynku. Dopiero po odpowiedzi na te pytania i przeprowadzeniu niezbednych
badan, mozemy przejs¢ do tworzenia koncepcji.

Charles Eames, oprdcz tego, ze byt wybitnym projektantem, byt takze myslicielem. Duza
cze$¢ pracy nad projektem poswiecat wiasnie aktywnosciom badawczym. Dzieki temu
potrafit dostrzec szerszy kontekst kazdego projektu. Wspodtpracujac z zong Ray, tworzyt
projekty, ktére tgczyty estetyke z funkcjonalnoscia, a ich podejscie do projektowania miato
zawsze na celu zaspokajanie rzeczywistych potrzeb ludzi. Eames wiedziat, ze projektowanie
to sztuka rozwigzywania problemoéw, a aby rozwigzywac problemy, trzeba najpierw
zrozumieé, co je powoduje. Jest to mysl ktdéra przySwieca mi w mojej pracy jako
projektantki, w moich dziataniach dydaktycznych, ale réwniez w zyciu codziennym,
w ktorym zbieranie danych, przetwarzanie ich, wycigganie wnioskow, generowanie akgji
zdarza sie na kazdym kroku.

Ostatecznie, projektowanie, ktore opiera sie na solidnych badaniach, daje pewnos$é, ze
produkt bedzie uzyteczny, trwaty i zgodny z oczekiwaniami uzytkownikéw. Kazdy etap
projektu, od badan po finalne wykonanie, jest ze sobg powigzany i zaden z nich nie moze
zostaé pominiety, jesli ma powstaé¢ produkt, ktéry naprawde odpowiada na potrzeby.
Projektowanie bez zrozumienia problemu to ryzyko niepowodzenia, dlatego badania sg
absolutnym fundamentem, na ktérym powinien opieraé sie kazdy projekt.

Przygotowujgc sie do napisania tej pracy cofnetam sie pamiecig do swoich pierwszych
projektéw prowadzonych tuz po skonczeniu uczelni. Widze jaka nieSwiadomos¢ przez nie
przenikata. Jednak z tej ,,nieswiadomosci” zdaje sobie sprawe dopiero teraz. Dlatego tak
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wazna jest dla mnie dydaktyka i uswiadamianie studentéw. Wiem ile czasu zajeto mi
dochodzenie do tej wiedzy. Dlatego za pomocg dostepnych mi narzedzi chce poruszy¢ ten
temat jak wazne jest projektowanie w kontekscie zaplanowanego procesu i tworzenie
projektéw w duchu User Experience.

Etapy badawcze w wzornictwie przemystowym sg réznie rozumiane i realizowane.
W niektérych firmach nie przeprowadza sie zadnych badan, ani nie oczekuje ich od
projektanta. Takie podejscie czesto wynika z braku $wiadomosci na temat roli badan
w tworzeniu produktéw. Brak potrzeby moze wynika¢ réwniez z bardzo okreslonych
potrzeb klienta, ktdry jest przekonany ze to czego chce to jest wtasnie to czego potrzebuje
rynek. Badania s3 tez kosztowne wiec ich brak moze wynika¢ z ograniczen budzetowych.
W rezultacie, projektowanie odbywa sie na podstawie przypuszczen lub oczekiwan
przetozonych co moze prowadzié¢ do tworzenia produktéw, ktére nie spetniajg oczekiwan
rynkowych ani funkcjonalnych.

Inne firmy podejmujg préobe przeprowadzenia badan we wtasnym zakresie, jednak jakos¢
tych dziatan bywa bardzo zréznicowana. Zdarza sie, ze brakuje odpowiednich narzedzi,
metodologii, lub doswiadczenia, co skutkuje powierzchownymi badaniami, ktdére nie
dostarczajg petnej wiedzy o uzytkownikach lub sg przestarzate.

Sg jednak i takie firmy, ktére w petni rozumiejg znaczenie badan i traktuja je jako kluczowy
element w procesie tworzenia produktéw. Zatrudniajg specjalistow, inwestujg w narzedzia
badawcze i przeprowadzajg szczegdtowe analizy rynku. Dzieki temu ich projekty sg
bardziej trafione, lepiej odpowiadajg na potrzeby konsumentdéw i majg wiekszg szanse na
sukces. Firmy te dostrzegajg wymierne korzysci, takie jak wyzisza sprzedaz, wieksze
zainteresowanie produktem czy lepsza satysfakcja uzytkownikow.
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W mojej pracy zamierzam przedstawic projekt
serii mebli przeznaczonych dla dzieci

i mtodziezy. Opisze szczegétowo kolejne kroki
podejmowane na kazdym etapie realizacji
projektu. Szczegdlng uwage poswiece fazie
badawczej, ktérg - w moim przekonaniu -
nalezy uznac za kluczowy element catego
procesu.
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Abstrakt

Firma produkcyjna zlecita mi zaprojektowanie serii mebli mtodziezowych, nie precyzujac
jednak dokfadnej liczby ani rodzaju poszczegdlnych elementéw. Klient okreslit jedynie
obszary, w ktorych meble miaty sie odnajdywaé: strefa do spania i odpoczynku, miejsce do
nauki, przestrzen do przechowywania oraz obszar przeznaczony do spotkan towarzyskich
i zabawy. Ze wzgledu na otwartg formute zlecenia, projekt miat by¢ elastyczny, dajac
przestrzen na nowe rozwigzania, ktére mogtyby pojawié sie w wyniku analizy zebranych
danych. Poniewaz proces projektowy mégt wykaza¢ nieprzewidziane potrzeby, ktére
wptynetyby na ostateczng ilos¢ mebli, nie udato sie ustali¢ precyzyjnych ram czasowych.
Kwestia ta zostata zatem pozostawiona otwarta, aby umozliwi¢ swobodny rozwdj koncepcji
w trakcie realizacji projektu.

Projekt dotyczy serii mebli przeznaczonych poczatkowo dla dzieci i mtodziezy w wieku od 6
do 18 lat, co stanowi bardzo zréznicowang grupe odbiorcdw. Kluczowym wyzwaniem byta
koniecznos¢ zrozumienia potrzeb tak szerokiego przedziatu wiekowego, obejmujgcego
zaréwno szesciolatkéw, jak i osiemnastolatkéw. Kazda z tych grup rdzni sie znaczgco pod
wzgledem fizycznym i psychicznym, co wymagato uwzglednienia réznych wymagan -
zaréwno w zakresie ergonomii, jak i dostosowania mebli do zmieniajgcych sie potrzeb
w miare dojrzewania uzytkownikéw. Badania skoncentrowaty sie na analizie tych rdznic,
obejmujgc zagadnienia zwigzane z komfortem, funkcjonalnoscig oraz estetykg mebli, ktére
miaty by¢ elastyczne i dopasowane do zmieniajgcego sie stylu zycia mtodych ludzi.

W trakcie procesu projektowego, zbierane informacje prowadzilty do odkrycia
dodatkowych potrzeb, ktére wymagaty uwzglednienia w ostatecznym projekcie. Dzieki
temu proces projektowania stat sie dynamiczng odpowiedzig na te zmieniajgce sie
wymagania, co pozwolifo na stworzenie mebli funkcjonalnych, bezpiecznych,
a jednoczesnie atrakcyjnych wizualnie i praktycznych, ktére odpowiadatyby na potrzeby
réznych grup wiekowych.

Aby rzetelnie przedstawi¢ proces powstawania projektu opisywanego w niniejszej pracy
pisemnej, korzystam z materiatdbw wewnetrznych udostepnionych przez Firme VOX.
Obejmujg one dokumentacje projektowg, dane badawcze, materiaty wizualne (w tym
zdjecia), a takze inne informacje istotne dla analizy i prezentacji kolejnych etapéw procesu
projektowego.
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Firma VOX wyrazita zgode na wykorzystanie tych materiatéw w celach edukacyjnych,
w ramach opracowania pracy habilitacyjnej. Ponizej zatgczam stosowng pisemng zgode.

Zgoda na wykorzystanie materiatow

Firma Vox wyraza zgode na wykorzystanie wybranych materiatéw stanowigcych jej wiasnosc,
w tym raportow z etapu badan, testéw, zdjec oraz wizualizacji, przez Dominike Drezner-
llczuk, autorke pracy habilitacyjnej, na potrzeby przygotowania i opracowania tej pracy.

Raporty moga zostac uzyte wytacznie w kontekscie pracy naukowej i nie mogg by¢
wykorzystywane w celach komercyjnych ani rozpowszechniane poza wskazanym zakresem.

Poznan, 20 maja 2025 r.

Meble VOX
ul. Bukowska 148, 06-197 Poznan

Katarzyna Bryze

Head of RD

04. Pisemna zgoda firmy Vox na korzystanie z materiatéw zdjeciowych i raportéw -
skan dokumentu, 2025.



Metodyka

Prace nad stworzeniem serii mebli mtodziezowych prowadzitam zgodnie z kanonem
projektowania opartego na metodologii badan User Experience Design. Dziedzina UXD jest
kojarzona gtéwnie z projektowaniem produktéw interfejsowych, jednak moim zdaniem ma
uniwersalne zastosowanie. UXD koncentruje sie na uzytecznosci, szczegdlnie w kontekscie
stron internetowych, jednak podejscie to, jak zauwaza Steve Krug w ksigzce , Nie zmuszaj
mnie do myslenia. Zasady uZytecznosci dla kazdego”, jest szeroko stosowalne réwniez w
innych dziedzinach wzornictwa, w tym przy projektowaniu produktéw fizycznych. Krug
podkresla role intuicyjnosci, prostoty i kontekstu uzytkowania, co staje sie kluczowe
w kazdym procesie projektowym uwzgledniajgcym potrzeby uzytkownika. Moja praktyka
oraz zdobyta wiedza potwierdzajg, ze zasady UXD to zbidr zasad, metod i technik, ktére
majg szerokie zastosowanie w tworzeniu funkcjonalnych i dopasowanych do uzytkownika
produktow.

Proces projektowania, niezaleznie od tego, czy chodzi o produkt cyfrowy, czy fizyczny,
obejmuje szereg etapdw, ktdre pozwalajg na stworzenie funkcjonalnego, estetycznego
i uzytecznego rozwigzania. Pierwszym krokiem w tym procesie jest doktadne zrozumienie
uzytkownika i jego potrzeb. Na tym etapie przeprowadzane sg réznorodne badania, takie
jak wywiady, obserwacje, badania rynkowe czy testy uzytkownikow. Celem tych dziatan jest
zebranie informacji o tym, co jest istotne dla odbiorcéw i jakie problemy napotykajg
w interakcji z produktami. Ten etap ma kluczowe znaczenie zaréwno w przypadku
produktow interfaceowych, jak i fizycznych, poniewaz pozwala na okreslenie rzeczywistych
oczekiwan uzytkownikow oraz kontekstu, w jakim produkt bedzie uzywany.

Don Norman, autor ksigzki "The Design of Everyday Things", zwrdcit uwage, ze:

»Dobry projekt zaczyna sie od badan. Bez
zrozumienia uzytkownika, nie ma mowy
o tworzeniu produktow, ktore bedqg miaty

realng wartosé.”’

3 Eames, C. (2006). An Eames Primer. Eames Office.
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Badania przeprowadzone przez grupe badaczy z Uniwersytetu Stanforda (2014) pokazuja,
ze az 70% projektéw uzytkowych konczy sie niepowodzeniem z powodu niewtasciwego
zrozumienia potrzeb uzytkownikéw. To wtasnie z tego powodu tak istotne jest
przeprowadzenie dogtebnych badan na poczatku procesu, aby stworzy¢ produkt, ktéry nie
tylko odpowiada na wyzwania uzytkownikéw, ale réwniez jest funkcjonalny i intuicyjny
w uzyciu.

Zrozumienie potrzeb uzytkownikdw umozliwia przejscie do etapu ideacji, w ktorym
generowane sg pierwsze koncepcje rozwigzan. Dla produktéw interfaceowych oznacza to
tworzenie struktur, map ekrandéw, wireframe'éw i prototypow interfejséw, ktére bedg
testowane pod katem uzytecznosci. W przypadku produktéw fizycznych, projektanci
skupiajg sie na wypracowaniu pomystéw dotyczacych formy, materiatdw, ergonomii
i estetyki, czesto tworzgc pierwsze modele koncepcyjne. Wspotczesne podejscie do
projektowania produktowego zyskuje réwniez na znaczeniu poprzez wykorzystanie metod
iteracyjnych, w ktdérych prototypowanie i testowanie nastepuja w krétkich cyklach,
umozliwiajgc szybkie dostosowanie koncepcji do rzeczywistych warunkéw.

Moje koncepcje byty opracowywane najpierw w formie rysunkowej a nastepnie za pomocg
programow do modelowania 3D takich jak Rhinoceros, Solid Works wykonywatam
wizualizacje. Prezentacja oraz rysunki tworzytam przy uzyciu pakietu oprogramowania
Adobe.

Po opracowaniu koncepcji przyszedt etap na skonfrontowanie rozwigzan z rzeczywistoscia
pod katem ich strategii. Etap strategii w projektowaniu mebli, w momencie gdy pierwsze
modele juz istniejg, skupia sie na ich dopracowaniu pod katem technologii produkcji,
transportu, ekspozycji, montazu. To faza, w ktérej wstepne modele zostajg
skonfrontowane z realnymi potrzebami rynku. Odpowiada ona na pytanie, jak meble beda
funkcjonowac¢ w rzeczywistych warunkach. Kluczowe staje sie przeprowadzenie testow
ergonomii i komfortu uzytkowania, ocena proporcji, materiatdbw oraz intuicyjnosci
konstrukcji. W tym czasie zbiera sie rédwniez pierwsze opinie potencjalnych klientéw
i uzytkownikéw, co pozwala na optymalizacje funkcji i estetyki produktu. Réwnoczesnie
nalezy weryfikowac strategie rynkowa i marketingowa. Podsumowujgc, etap ten to
balansowanie pomiedzy funkcjonalnoscig, estetyka i wykonalnoscig produkcyjng. Finalna
wersja modelu powinna by¢ wynikiem potgczenia analizy uzytkownika, strategii rynkowej
oraz realnych ograniczen technologicznych. Dopiero gdy te aspekty zostang
zoptymalizowane, mozna przej$¢ do fazy testow, wdrozenia i produkcji.

Kolejnym etapem byto prototypowania, w ktérym tworzone sg wstepne wersje produktow.
Prototypy produktéw fizycznych byty wykorzystywane do testowania formy, funkcji oraz
wygody uzytkowania, czesto przy pomocy zaawansowanych narzedzi, co pozwala na
szybkie wytwarzanie modeli do testow.
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Testowanie to kolejny kluczowy etap, w ktérym zbierane sg informacje zwrotne od
uzytkownikdw, a projekt jest dostosowywany w oparciu o te dane. W przypadku produktow
interfaceowych oznacza to testowanie uzytecznosci i sprawdzanie, czy interakcje s3
intuicyjne i efektywne. Badania przeprowadzone przez Nielsen Norman Group (2018)
wykazaty, ze produkty, ktore zostaty przetestowane pod katem uzytecznosci, majg o 60%
wyzszg szanse na sukces na rynku, poniewaz lepiej odpowiadajg na potrzeby
uzytkownikow. W przypadku produktéow fizycznych testowanie polega na sprawdzeniu
wytrzymatosci, komfortu uzytkowania oraz funkcjonalnosci. Zebrane informacje pozwalaja
na udoskonalenie projektu, by lepiej odpowiadat rzeczywistym potrzebom uzytkownikow.

Na koricu procesu projektowego znajduje sie etap wdrozenia i produkcji. Dla produktéw
fizycznych etap ten obejmuje masowg produkcje, wybdér dostawcodw materiatéw oraz
organizacje logistyki i dystrybucji. Niezaleznie od tego, czy projektujemy produkt cyfrowy,
czy fizyczny, kluczowe jest, by caty proces projektowania opierat sie na solidnych badaniach
i testach, ktére umozliwiajg stworzenie rozwigzan rzeczywiscie odpowiadajgcych
potrzebom uzytkownikéw.
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Struktura

Moja praca pisemna zostata skonstruowana w sposdéb, ktory pozwala czytelnikowi nie tylko
zrozumie¢ kolejne etapy procesu projektowego, ale réwniez zobaczy¢ ich zastosowanie
w praktyce. Kazdy rozdziat rozpoczyna sie od wyjasnienia danego zagadnienia - czym jest
dany etap, jakie petni funkcje w procesie tworzenia projektu oraz jakie ma znaczenie
z punktu widzenia metodycznego. Po wprowadzeniu teoretycznym przechodze do czesci
praktycznej, w ktdrej na konkretnym przyktadzie projektu, ktdry sama realizowatam,
pokazuje, jak dany etap wygladat w moim przypadku. Opisuje szczegétowo dziatania, ktore
podjetam, decyzje projektowe oraz kontekst, w jakim byty podejmowane. W pracy znajdujg
sie rowniez doktadne opisy narzedzi badawczych, z ktérych korzystatam. Kazde z nich
zostato omoéwione wraz z uzasadnieniem, dlaczego zdecydowatam sie wfasnie na nie - jakie
byty ich zalety w kontekscie mojego projektu i w jaki sposdb pomogty mi osiggnac zatozone
cele. Zamiescitam takze wybrane wizualizacje, ktére miaty szczegdlne znaczenie dla
przebiegu pracy. Byty to momenty przetomowe - swoiste ,, kamienie milowe”, ktére miaty
wptyw na dalszy kierunek projektu. Ich analiza pozwala lepiej zrozumie¢ logike procesu
i podejmowanych decyzji. Istotnym elementem pracy jest takze uwzglednienie informacji
zwrotnej od klienta. Pokazuje, jak feedback wptynat na ostateczny ksztatt projektu i jakie
zmiany zostaty wprowadzone w odpowiedzi na potrzeby uzytkownika. Szczegétowo opisuje
rowniez proces kluczowych analiz oraz wnioskéw, ktére z nich wyciggnetam - zaréwno na
poziomie projektowym, jak i refleksji osobiste;.

Chciatabym, aby moja praca pisemna nie byfa jedynie dokumentacjg projektu, lecz miata
rowniez wymiar edukacyjny. Wtozytam w jej stworzenie wiele energii, czasu, przemyslen
i osobistego zaangazowania - i wierze, ze taka energia nie powinna zamierac
w zamknietych segregatorach czy cyfrowych archiwach. Chciatabym, by mogta dalej krazy¢,
inspirowac i pomagaé. Wnies$¢ wartosé. W jakims sensie to takze méj sposdb na podzielenie
sie doswiadczeniem - nie jako wyktadowca, lecz jako osoba, ktdra byta "po drugiej stronie"
procesu uczenia sie i wcigz jest jego czescia.

Studia to dla wielu osdb czas intensywnego poszukiwania, nie tylko wiedzy, ale i siebie
samego jako projektanta, twoércy, badacza. To czesto samotna droga, petna pytan,
watpliwosci i préob odnalezienia witasnego jezyka projektowego. Znam to z witasnego
doswiadczenia. Dlatego, jesli w przysztosci ktos, by¢ moze mtody projektant lub
projektantka, siegnie po mojg prace w momencie, gdy bedzie szuka¢ odpowiedzi albo
kierunku, i znajdzie w niej cos, co mu pomoze... uznam to za wielki zaszczyt.
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Mam cichg nadzieje, ze moje opracowanie stanie sie dla
kogos osobistym krokiem ku dobrej, Swiadomej praktyce
projektowej - opartej nie tylko na estetyce czy funkcji, ale
takze na refleksji, zrozumieniu i odpowiedzialnosci.

Kazdy etap pracy koncze krétkim
podsumowaniem - zapisem kluczowych
mysli, ktdre moga stac sie punktem
wyijscia do dalszych poszukiwan.
Przyjety one forme notatek,
streszczenia opisywanego dziatu, tak
aby utatwic przyswojenie kluczowych
informacji oraz umozliwic szybki
przeglad tresci. Traktuje to jako mate
drogowskazy, nie gotowe odpowiedazi,
ale zaproszenia do dalszego myslenia.
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Etap badawczy przypadku

Projekt serii mebli mtodziezowych postanowitam stworzy¢ w duchu
metodologii zaczerpnietej pierwotnie z UXD ale w wersji okrojonej z uwagi na
réznigce sie zakresy w przypadku prowadzenia projektéw interfaceowych
a produktéw fizycznych o czym wyjasnitam powyzej. Firma dla ktorej
realizowany byt projekt byta jedng z tych ktére miaty duzg $wiadomosé
z zakresu prowadzenia projektu. Wrecz wymagata aby praca byfa prowadzona
w oparciu o wilasne poszukiwania. Podczas pierwszego briefingu
dowiedziatam sie o gtéwnych potrzebach firmy. Gtéwnymi zatozeniami byto
stworzenie serii mebli ktére zaspokojg potrzeby dzieci i mtodziezy w zakresie
wiekowym od 6 roku zycia po 18 rok zycia. Ujecie uzytkownika tak szerokim
katem wydawato sie wielkim wyzwaniem. Firma produkcyjna udostepnita
swoje dane, ktdre zostaly zebrane podczas prowadzenie wczesniejszych
projektéw oraz réznego rodzaju raporty.

»Bogu wierzymy, reszta musi przyniesc¢
dane.”*

William Edwards Deming.

4 Eames, C. (2006). An Eames Primer. Eames Office.
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Desk research

Moje dziatania rozpoczety sie desk researchem, ktdry podzielitam na segment danych
naptywajgcych od zleceniodawcy, czyli danych z badan wtérnych zewnetrznych. Zostaty mi
udostepnione miedzy innymi statystyki,

opinie, informacje zwrotne rynkowe poprzednich wdrozonych wzordéw, raporty, dane
z wywiaddéw i obserwacji, itp. Jednym z istotniejszych opracowan, ktory pozwolit mi sie
zblizy¢ i lepiej zrozumie¢ grupe celowg byt ,Raport trendéw: Zalpha. Mikropokolenie
polikryzysu”. Raport opracowany przez Infuture w czerwcu 2023 roku koncentruje sie na
analizie pokolenia dzieci urodzonych po 2013 roku. Mikropokolenie to wyrdznia sie
specyficznymi doswiadczeniami i cechami, ktdre ksztattujg ich postawy i zachowania.
Wspdlnym doswiadczeniem Zalphy s globalne kryzysy, takie jak pandemia COVID-19 oraz
wojna na Ukrainie. Te wydarzenia miaty istotny wptyw na ich rozwdj emocjonalny,
spoteczne interakcje oraz sposdb postrzegania swiata. Raport podkredla, ze Zalpha dorasta
w erze niepewnosci i dynamicznych zmian, co wptywa na ich podejscie do edukacji, pracy
oraz relacji miedzyludzkich. Raport stanowit cenne Zrédto informacji o preferencjach
i oczekiwaniach tej grupy wiekowej. Dodatkowo na kazdym etapie miatam wsparcie
menagera projektu z ktérym mogtam podzieli¢ sie swoimi watpliwosciami poniewaz byta
to osoba z wieloletnim doswiadczeniem odpowiedzialna za wdrazanie projektéw od 12 lat.
Mozna powiedzie¢ ze tak doswiadczona osoba jest w pewnym sensie narzedziem
badawczym mozliwym do wykorzystania na kazdym etapie w procesie. W takich sytuacjach
trzeba zwrécié szczegdlng uwage czy dane jakimi dysponuje taka osoba sg aktualne.
Przechodzagc do swoich dalszych poszukiwan zdecydowatam sie na metode
usystematyzowanych badan wtdrnych zewnetrznych. Tutaj odwofatam sie gtéwnie do
zasobdow internetowych. Znalaztam sporo tresci opisujgcych psychike i fizyke dzieci
w wieku od 6 do 18 roku zycia. Te poszukiwanie uzmystowity mi, ze pomimo coraz wiekszej
decyzyjnosci dzieci w podejmowaniu decyzji zakupowych rodzic czy opiekun nadal odgrywa
wazng role. W tym miejscu postanowitam zreinterpretowac grupe odbiorcow i wzig¢ pod
uwage iz produkt, mimo ze ma odpowiadac¢ na potrzeby mtodziezy powinien tez bra¢ pod
uwage oczekiwania rodzica, ktéry przez pierwsze kilka lat odgrywa kluczowa role w rozwoju
mtodego cztowieka. Badania desk research przyniosty wiele ciekawych informacji, ktére
stanowity podstawe do nastepnych dziatan.
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Benchmarking wstepny

Kolejnym krokiem byto rozpoznanie konkurencyjnych produktéw, co stato sie punktem wyijscia do
Benchmarkingu. Benchmarking w kontekscie projektowania mebli dzieciecych polegat na
poréwnaniu produktéw oraz rozwigzan stosowanych przez réine firmy w celu identyfikacji
najlepszych praktyk. Proces rozpoczetam od wyboru aspektéw, ktére bedg poddane poréwnaniu,
takich jak forma, materiaty, ergonomia, funkcjonalnos$¢ oraz innowacje. Nastepnie zebratam dane
poprzez wizyty stacjonarne w sklepach, a takze analizowanie recenzji na forach internetowych.
Poréwnanie wynikéw pozwolito mi na okreslenie mocnych stron konkurencyjnych produktéw oraz
na identyfikacje obszaréw, ktére mozna poprawi¢ w opracowywaniu wtasnych wzorow.

Badania z respondentami

Pomimo duzej ilosci danych w zasobach internetowych oraz informacji zebranych podczas wizyt
lokalnych odczuwatam luke wynikajgca z braku bezposredniego kontaktu z odbiorca. To poczucie
popchneto mnie do przeprowadzenie badan z uzytkownikami. Po analizie sytuacji postanowitam
zaplanowac serie badan jakosciowych w formie spotkania indywidualne, obserwacji etnogra-
ficznych z dzie¢mi i ich rodzicami, oraz prob kulturowych. Dodatkowo postanowitam stworzy¢
ankiete ktdra miafa na celu pokazac¢ mi skale okreslonych zjawisk.

Identyfikujgc grupe celowg postanowitam potgczyé metody wywiadu pogtebionego
i obserwacji etnograficznych w jedno narzedzie. W sytuacjach mojego zainteresowania
danym zjawiskiem prositam o wykonanie jakiegos okreslonego zadania.

Za pomocg wtasnych kontaktéw i metodg kuli $nieznej udato mi sie nawigza¢ kontakt z 12
przysztymi respondentami. Byli to rodzice, kobiety i 2 mezczyzn w wieku od 28 - 40 lat, oraz
ich dzieci, ktére byty w wieku ponizej 18. roku zycia, co wymagato obecnosci osoby dorostej
podczas sesji badawczej. Spotkania odbywaty sie w domach respondentdw, gtdwnie
w pokojach dzieci. Przed spotkaniem zapozowatam badanych z przebiegiem.
Przedstawitam ich schemat jak i scenariusz zadan jakie chciatabym aby dzieci wykonywaty.
Najbardziej jednak zalezato mi na badaniu etnograficznym. Okreélitam czas jak i fakt ze bede
dokumentowac spotkania za pomoca aparatu fotograficznego oraz bede zbiera¢ notatki.
Zgodnie ze sztukg poprositam o wrazenie zgdd na przedstawiony przebieg. Po dokonaniu
formalnosci przesztam do badania. Poprositam aby dziecko miedzy innymi pokazato mi jak
sie uczy w pokoju, gdzie odpoczywa i sie relaksuje, w jaki sposdb sie bawi, jak wygladaja
zabawy wspdlne z rodzenstwem i interakcje z réwiesnikami. Obserwowatam ich swobodne
zachowanie, prositam o wykonanie pewnych zadan, ktére wczesniej byly akceptowane
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przez opiekundw. Spotkania byty ustandaryzowane i przebiegaty zgodnie z wczesniej
stworzonym scenariuszem i matrycg zadan.

Podczas tych spotkan miatam przyjemnos¢ obserwowaé, w jaki sposéb dziecko odnajduje
sie w S$rodowisku, interakcje z meblami i to, w jaki sposéb i do czego sg one
wykorzystywane. Dzieci lubig swobode, lubig mie¢ wptyw na swoje otoczenie, lubig je
dekorowa¢, dostosowywac je do siebie, nadajgc im indywidualny charakter. Naszta mnie
mysl, na ile traktowanie niektérych mebli jest ich wiasng potrzebg, a na ile jest to natozony
spotecznie standard uzywania poszczegdlnych mebli. Na przyktad, wiekszosé¢ dzieci
mtodszych nie odczuwa potrzeby posiadania biurka. Czynnosci wykonujg na podfodze lub
na tézku. Jednak z jakiego$ powodu biurko jest zawsze kupowane przez rodzicéw, pomimo
ze przez kilka pierwszych lat nie jest ono uzywane w takim stopniu, w jakim jest to
oczekiwane przez dorostych. Moze wynika to z przyzwyczajen oséb dorostych i pewnego
rodzaju przekonan wyniesionych z ich dziecinstwa, ktére naktadaty spoteczne oczekiwanie,
ze uczyc sie nalezy na siedzgco. Wtedy pojawita sie mysl, ze:

"Nasze doswiadczenia majg wplyw na
nasze przyszte wybory, poniewaz uczy-
my sie na podstawie przeszlych inter-
akcji z przedmiotami. Kiedy cos dziata,
czesto przyjmujemy, ze sposob, w jaki to
zostato zaprojektowane, jest wtasciwy,
nawet jesli nie jestesmy swiadomi in-
nych, lepszych rozwiqzan." °

Don Norman

Jest to cytat z ksigzki Dona Normana, amerykanskiego profesora psychologii, ktéry zastynat
jako jeden z pionieréw w dziedzinie projektowania interakcji cztowiek-komputer oraz
projektowania zorientowanego na uzytkownika. Norman jest autorem klasycznej pozycji

5 Norman, D. (2013). The design of everyday things. Basic Books.
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"The Design of Everyday Things", w ktdrej omawia, jak projektowanie produktéw wptywa
na interakcje uzytkownika z otoczeniem. Jego teoria méwi, ze doswiadczenia i interakcje
z przedmiotami formujg nasze przyszte wybory i przekonania, nawet jesli nie jestesmy tego
Swiadomi. Norman zwraca uwage, ze uzytkownicy czesto nie zdajg sobie sprawy z lepszych
rozwigzan, akceptujac to, co zostato juz zaprojektowane, tylko dlatego, ze dziata w danej
chwili.

Dzieci uwielbiajg zabawe w ,podtoga to lawa”, jednak zadne z obserwowanych rozwigzan
na etapie desk researchu nie dawaty takiej mozliwosci. Dzieci jednak wtasnymi sitami
zaspokajajg te potrzebe zabawy. Ktdra czesto bywa niebezpieczna. Tu pojawita sie kolejna
mysl: Dlaczego nikt nie zaproponuje dzieciom rozwigzan umozliwiajgcych im konkretne
zabawy? To pytanie zostato rozwiane na pdzniejszych etapach prac, ktére przyblize
w dalszej czesci opracowania.

Przeprowadzone badania byty cennym Zzrédtem o potrzebach i oczekiwaniach najmtodszych
uzytkownikéw oraz ich rodzicow. Zebrane dane pozwolity mi zrozumie¢, co dzieci lubig
i czego oczekujg od swojego otoczenia. Ponizej prezentuje kilka z nich:

e Okazato sie, ze dzieci czesto preferujg aktywnosci i zabawy ruchowe takie jak
zabawa w robienie baz, zabawy typu "podtoga to lawa" czy "podfoga stop".

e  Lubity zmienia¢ uktad pokoju, spedzaé czas odrabiajac lekcje na podtodze, na tézku
czy w kuchni.

e (Czesto zagospodarowywaty sciany, eksponujgc swoje zabawki i kolekcje, takie jak
klocki Lego.

e Dzieci cenity sobie takze prywatnos¢, dlatego czesto preferowaty wykonywac
rézne czynnosci w samotnosci, gdzie nikt ich nie podgladat.

e Ponadto, w wielu przypadkach, pragnety mie¢ w swoim pokoju zwierzatko, co
wptywato na sposdb zagospodarowania przestrzeni.

e Z perspektywy pragnien, dzieci oczekiwaty przestrzeni do rozwijania swoich
zainteresowan, ktore wykraczaty poza szkolne obowigzki.

e  Chciaty mieé¢ mozliwo$é zmiany ukfadu pokoju, co datoby im wiekszg swobode
w kreowaniu wifasnej przestrzeni. Istotnym aspektem byty takie decyzje
zakupowe, ktdre czesto byly podyktowane modg i checig zyskania akceptacji
wsréd rowiesnikow.
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e Kolejng potrzebg byta cheé posiadania wiekszego tdzka, poniewaz dzieci
zauwazaty, ze przestrzen do odpoczynku staje sie zbyt mata, zwtaszcza gdy
korzystaja z laptopa.

e Dodatkowo, dzieci czesto wykazywaty zainteresowanie wiekszg iloscig mebli, ktére
dawatyby im mozliwo$¢ zabawy oraz przestrzen na sprzet, taki jak laptop czy
zabawki.

Oczekiwania rodzicéw byty rownie wazne i czesto wykluczaty sie z oczekiwaniami dzieci. Tu
jako projektant musiatam wykaza¢ sie empatig i dokonac¢ priorytetyzacji potrzeb préby
badawczej. Ponizej prezentuje kilka ciekawych obserwaciji:

e W przypadku mebli, rodzice preferowali systemowe rozwigzania, ktére umozliwiaty
tatwe dokupywanie kolejnych elementdw z tej samej serii.

e [stotnymi aspektami wyboru mebli byty funkcjonalnos¢, cena, bezpieczenstwo.

e Ponadto, rodzice nie lubili, gdy dzieci przyklejaty co$ do $cian, gdyz farba schodzita,
a sama przestrzen stawata sie mniej estetyczna.

e W kontekscie przechowywania, zauwazono, ze jeden wielki kufer na zabawki jest
irytujacy, poniewaz trudno byto w nim znalezé poszczegdlne przedmioty. Z kolei
systematyczne grupowanie rzeczy, utatwiato organizacje.

e Woysokie szafy byty uznawane za wskazane.

e Kolejnym zyczeniem rodzicdw byto posiadanie mebli, ktére pozwalatyby na
przechowywanie wiekszych przedmiotdw, takich jak hulajnogi, rowery czy sprzet
sportowy, malarski.

e Wielu rodzicow preferowato, aby mimo checi dzieci regulowang wysokoscig
rowniez byto pozgdanym elementem, gdyz umozliwiato dostosowanie mebla do
zmieniajgcych sie potrzeb dziecka.

e W przypadku ekspozycji przedmiotdw, rodzice akceptowali jg pod warunkiem, ze
nie wigzata sie z bataganem, a organizacja przestrzeni byfta estetyczna

i funkcjonalna.

e Wazne byto réwniez zapewnienie miejsca na segregatory czy wieksze ksigzki.
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e Dodatkowo, rodzice pragneli, aby w pokojach dzieci znalazty sie elementy takie jak
kwiaty, ktore miatyby na celu poprawienie atmosfery i wprowadzenie elementu
natury do wnetrza.

e Opiekunowie wykazywali znacznie bardziej racjonalne podejscie do wyporu mebli.
Komunikowali che¢ posiadania mebli ktére nie bedg podlega¢ wymianie co kilka lat.

Zgromadzone informacje stanowity podstawe do dalszego projektowania, ktére miato na
celu stworzenie mebli spetniajgcych zaréwno potrzeby dzieci, jak i wymagania rodzicéw.

Analiza

Etap zbierania danych zostat zakonczony w okreslonym, wynikajgcym ze wczesniejszego
szacowania terminie. Za pomocg transkrypcji wyrywkowej, notatek oraz materiatéw
fotograficznych przeprowadzitam analize jednostkowa, ktéra polegata na rozbiciu kazdej
pojedynczej sesji badawczej na pojedyncze obserwacje. To co dato sie zaobserwowacd
podczas spotkan to miedzy innymi wartosci, czyli wazne dla rozmowcéw aspekty
problemu, motywacje, emocje jakie wywotuje wykonywanie czynnosci zwigzanych
z poszczegblnymi meblami, zachowania niepozgdane, interakcje z otoczeniem, uzywane
narzedzia, przedmioty, problemy i bolgczki, poziomy trudnosci, terminologie. Pojedyncze
obserwacje zaczetam poddawac analizie krzyzowej za pomocg klastrowania, zaczetam
nadawad pogrupowanym obserwacjom konkretne tytuty i etykiety. Szukatam podobienstw
w obserwacjach i pokrewienstwa w sposobach dziatania. Efektem moich dziatan byty
wyraznie rysujace sie rekomendacje, ktére na pdzniejszych etapach pracy przekuwatam
w forme.

Dodatkowo, na potrzeby projektu stworzytam narzedzie ,Persona”, czyli reprezentanta
grupy odbiorcow danego produktu, fikcyjnej postaci uzytkownika, wymyslonej w oparciu
o pozyskane dane. Persona pomogta mi skupié sie na potrzebach odbiorcéw, zdefiniowac
potrzeby i motywacje, pomogta mi precyzyjniej spojrze¢ na dostepne meble oczami
dziecka.

Powstata réwniez ,Mapa empatii", ktdra miata na celu urzeczywistni¢ fikcyjnego
uzytkownika. Przedstawié go jako istote odczuwajgcg, myslaca i dziatajaca.

Na potrzeby analizy stworzono narzedzie ,,Mape Sciezki klienta”, (z ang. Customer Jo-
urney Map). Jest to technika wykorzystywana w projektowaniu, ktéra pomaga zrozumieé
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i wizualizowac caty proces interakcji klienta z produktem - od pierwszego spotkania
z produktem, az po jego uzytkowanie i dalsze interakcje. W kontekscie projektowania mebli
dla dzieci, CJM umozliwia analize doswiadczen rodzicéw i dzieci na rédznych etapach
korzystania z mebli, w zaleznosci od przyjetego scenariusza. Dzieki temu mozna lepiej
zrozumiec potrzeby odbiorcéw, napotykane przez nich problemy oraz emocje towarzyszace
poszczegbdlnym etapom. Takie podejscie pozwala dostosowac produkt do oczekiwan
uzytkownikdéw, oferujgc rozwigzania, ktére eliminujg sytuacje wywotujgce negatywne
emocje.

Efektem moich poszukiwan byta lista rekomendacji projektowych. Byty to konkretne
wytyczne, ktére miaty na celu rozwigzaé praktyczne dylematy projektowe.

Na bazie tych wytycznych zaczety powstawac pierwsze koncepcje.

06. Analiza krzyzowe. Fotografia autorska, 2023, s.30.
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Badania sg niezbedne do poznanie
tego, co ludzie robig, widzg, mysla,
czego potrzebuja i czujg na potrzeby
projektowania produktow.
Prowadzimy je aby projektowanie
byto oparte na danych, a nie intuicji.
Stworz plan badania i scenariusz. Nie
dziataj spontanicznie.



Zadawaj pytania badawcze:

Kim s3 odbiorcy produktu/ustugi?
Jakg potrzebe produkt ma realizowac?
Jak ludzie obecnie j3 zaspokajaja?

Co ich motywuje do dziatania?

Co ich zniecheca, co sprawia im
trudnosci, czego unikaja?

Wybierz takg metode badawcza ktodra
da najlepsze efekty: obserwacje,
wywiady indywidualne, dzienniczki,
proba kulturowa, testowanie
konkurencji, itp.
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> > Etap projektowania

Tworzenia pierwszych koncepg;ji

Projekt koncepcyjny we wzornictwie przemystowym to kolejny etap procesu projektowego,
ktory ma na celu ubraé¢ w forme ogdlne zatozenia, idee, okresli¢ kierunek, w jakim powinien
podazac ostateczny produkt. Jego gtdwnym celem jest stworzenie wstepnej wizji, ktéra
pozniej zostanie rozwinieta, udoskonalona i doprowadzona do finalnej wersji. Projekt
koncepcyjny jest kluczowy, poniewaz w duzej mierze ksztattuje to, jak produkt bedzie
wygladat, funkcjonowat i reagowat na potrzeby uzytkownika.

W procesie tworzenia koncepcji projektanci starajg sie nada¢ konkretng forme
opracowanym weczesniejszych etapach rekomendacjom projektowym. Mogg one
przybieraé rézng forme, moga byc to szkice odreczne, szkice w technice manual renderingu
lub wizualizacji bazujgcej na wstepnych modelach 3D. Projekt koncepcyjny przyjmuje
zazwyczaj forme szkicow, rysunkdéw, ktére majg na celu przedstawienie ogdlnych proporcji,
formy, funkcji i struktury produktu. Jest to raczej wstepny etap pracy, w ktorym
najwazniejsze jest zaprezentowanie ogdlnych idei, a nie detali wykonawczych. Na tym
etapie nie chodzi o doktadnos$é wymiardw, ale o uchwycenie istoty projektu i zrozumienie
jego funkcjonalnosci oraz estetyki.

Margines btedu w projekcie koncepcyjnym jest stosunkowo duzy, poniewaz gtdwnym
celem jest zbadanie réznych mozliwosci i znalezienie optymalnej drogi do dalszego rozwoju
projektu. W tym etapie doktadno$é wymiaréw czy detali technicznych nie jest kluczowa,
aistotniejsza jest elastycznosé i mozliwosé modyfikacji rozwigzan. W rzeczywistosci, projekt
koncepcyjny czesto podlega wielu zmianom i poprawkom na pdzniejszych etapach.

Koncepcja jest gtéwnie narzedziem komunikacji pomiedzy projektantem a klientem,
pozwalajgc na wspdlne wypracowanie wizji koicowego produktu. W miare jak projekt
przechodzi do kolejnych etapow, szczegdty stajg sie bardziej precyzyjne.

Na podstawie wygenerowanych rekomendacji zaczetam tworzy¢ pierwsze wzory. Nie
narzucatam sobie ilosci i rodzaju mebli, klient tez tego nie okresdlit. Zaspokojenie potrzeby
byto dla nas wazniejsze niz podgzanie utartymi sciezkami. Okres$lone funkcje jakie powinny
spetnia¢ mebla to: spanie/odpoczynek, praca/nauka, przechowywania, spotkania
towarzyskie.
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Poczatkowo projekty byty forma rysunkowa. W notesie zapisywatam wazne spostrzezenia,
rysowatam rozwigzania. Szkicami koncepcyjnymi zapetnitam 2 notesy A5. Jeden 240 stron,
a drugi 90 stron. Gdy juz wystarczajgco przelatam pomysty na papier okazato sie ze ilos¢
potencjalnych drég jest az przyttaczajaca.

Z moich wczesniejszych doswiadczen wiem, ze prezentowanie duzej liczby koncepcji moze
wprowadzi¢ odbiorce w zakfopotanie i pogubienie. Dlatego na poczatku projekty przeszty
mojg wtasng selekcje. Wybrane pomysty byty w dalszym ciggu szkicowane, jednak na tym
etapie powstawaty rysunki w bardziej zaawansowane] technice - manual renderingu. To
tradycyjna metoda tworzenia wizualizacji projektu przy uzyciu technik odrecznych. Zamiast
korzysta¢ z programéw komputerowych, projektant postuguje sie najczesciej markerami,
kredkami lub akwarelg, aby przedstawi¢ wyglad, proporcje i atmosfere obiektu. Tego typu
wizualizacje czesto majg charakter bardziej ekspresyjny i artystyczny, niz Scisle techniczny.
Stuzg do uchwycenia wstepnych pomystéw, oddania klimatu projektu i komunikowania
intencji twércy w sposdb szybki, intuicyjny i osobisty. Dodatkowo ta technika pozwala
zamarkowac konkretne materiaty takie jak np.: drewno, materiaty potyskliwe, struktury
miekkie.

Przez kolejne etapy szkicowania koncepcji w dalszym ciggu dokonywatam wtasnych
selekcji. Ostatecznie podzielitam pomysty na dwie stylistyki, nadajac kazdej z nich odrebne
wartosci wizualne. Jako gtéwng forme komunikacji wybratam wizualizacje 3D. Warto
jednak zaznaczyé¢, ze prezentowanie koncepcji w tej formie na tak wczesnym etapie niesie
ze sobg pewne ryzyko. Wizualizacje 3D mogg by¢ odebrane jako finalne propozycje, co
wynika z ich dopracowanego charakteru i estetyki, typowej raczej dla zakoriczonych
projektéw. Moze to prowadzi¢ do nieporozumien, poniewaz pierwsze koncepcje rzadko
majg ostateczny ksztatt. Dlatego w poczatkowych fazach procesu projektowego czesto
zaleca sie korzystanie z rysunkédw odrecznych lub wspomnianej wczesniej techniki manual
renderingu, ktore lepiej oddajg warsztatowy charakter pracy i sugerujg otwartos¢ na
zmiany.

W moim przypadku zdecydowatam sie jednak na wizualizacje 3D jako narzedzie
komunikacji, majac sSwiadomos¢ doswiadczenia klienta i jego znajomosci procesu
projektowego. Wiedziatam, ze jest on sSwiadomy, iz jako projektant dziatajacy zdalnie
i niebedacy na state w firmie, nie przedstawiam ostatecznych rozwigzan, lecz propozycje
do dalszej dyskusji. Forma ta miata na celu jedynie wstepne zweryfikowanie, ktére wartosci
wizualne majg wiekszy potencjat. Czy lepiej sprawdzg sie niebieskie fronty mebli, czy moze
szare? Czy stelaze powinny by¢ drewniane, czy w kolorze antracytowym? Tego typu pytania
byty punktem wyjscia do dalszych decyzji projektowych ale nie celem samym w sobie.

W prezentacji, zostaty ujete nastepujgce meble:

e tdzko pojedyncze
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e pietrowe z funkcja roztozenia na 2 osobne tézka,
e szafajednodrzwiowa,

e szafa dwudrzwiowa,

e komoda dwudrzwiowa niska,

e komoda z szufladami,

e szafka mata stojaca,

e skrzynki mate i duze,

e wieszaki,

e regat,

e siedzisko z integralnym parawanem,

e parawan,

e |ezanka,

e biurko,

e szafka w formie kontenera na kétkach,

e parawany o funkcji regatu,

e rdznego rodzaju kotki ktére miaty funkcje wieszakow,
e drabinki gimnastyczne,

e podesty.

Prezentowane pierwsze wzory miaty niejako zatartg linie przeznaczenia, to znaczy faczyty
w sobie kilka funkcji lub byta ona trudna do sprecyzowania na pierwszy rzut oka.

Gtéwnym zatozeniem ktdre towarzyszyto mi przy projektowaniu byta potrzeba stworzenia
takich mebli ktére beda rosty wraz z uzytkownikiem. To zatozenie wynikato z dwdch
czynnikéw. Z zaobserwowanej niecheci rodzicéw do wymiany raz kupionych mebli. Chcac
usmierzy¢ te bolgczke staratam sie aby meble nie wydawaty sie , dziecinne”. Zwazywszy na
to, ze rodzice najczesciej inwestujg w meble dla dzieci dwukrotnie - pierwszy raz w wieku
okoto 6 lat, a drugi raz, gdy dziecko osigga wiek 15 lat, chciatam unikngé sytuacji, w ktdrej
zestaw mebli bytby emocjonalnie nieodpowiedni dla nastolatka lub dorostej osoby.
Dodatkowo staratam sie aby meble-pomysty na funkcjonalnosci, nie byly nacechowane

”e

okreslong ptcig. Ten aspekt byt szeroko opisany w raporcie ,Zalpha”® oraz w réznych

materiatach naukowych. Mtfody cztowiek przechodzi dtugg droge od 6. roku zycia do 18.

5 Mikropokolenie polikryzysu. Okreslenie pochodzi ze ztozenia ,,Z” i ,Alpha”. Czyli pokolen.
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roku zycia, a wraz z rozwojem zmieniajg sie rowniez jego psychika a co za tym idzie
upodobania i potrzeby. Chciatam, aby meble towarzyszyty mu w tych przemianach.

Mtody cztowiek, zmiany przez jakie przechodzi jego ciato i umyst, zmieniajace sie potrzeby
jego i jego rodzicéw sg studnig inspiracji ktéra wydaje sie nie mie¢ dna. Nie sposdb
przedstawi¢ w opracowaniu wszystkich spostrzezen, dlatego skoncentruje sie na tych
w moim odczuciu kluczowych ktéore staty sie podwaling do budowania zatozen
projektowych dla catej serii.

Kontynuujgc watek zmieniajgcego sie ciata a przez to wzrostu dziecka, jego podazaniu do
samodzielnosci, checi zabawy i potrzeby ruchu fizycznego postanowitam stworzy¢ serie
mebli ktére swoimi gabarytami bedy pozwalaty na przezywanie ich bez potrzeby
ingerowania w to dorostego opiekuna. Zaprojektowane meble miaty forme niskich komad
i szaf do ktérych dziecko jest w stanie dosiegngé. W momencie gdy przybywa nam rzeczy,
gdy dziecko rosnie, zestaw mozna powiekszy¢ poprzez dokupienie podstaw w formie
szuflad. Na nie mozna nadstawié¢ kupione wczeéniej meble tworzgc ich wyzszg wersje.
Zestaw w nizszej wersji jest fatwiejszy do przesuwania i tworzenia aranzacji pokoju przez
dziecko samodzielnie. Gdy cztowiek rosnie ta potrzeba w duzym procencie zanika (wynika
to z badan wtasnych), dlatego wraz z dorastaniem meble rosng wzwyz.

Aspekt zmian antropometrycznych towarzyszyta mi podczas nadawania formy nie tylko dla
mebli o przeznaczeniu przechowywania, ale réwniez pojawita sie w sferze. Efektem byto
stworzenie koncepcji tézka ktdre sie powieksza od 160 cm do 200 cm. Rodzice dzieki temu
nie muszg wymieniaé tézka wraz ze zmieniajgcym sie wzrostem dziecka. biurko z ruchomym
blatem ktére mozna dopasowaé pod katem wzrostu dziecka. Aby kontynuowac zamyst
dopasowywania mebla do wzrostu dziecka w sferze nauki pojawito sie biurko z ruchomym
blatem. Blat mozna ustawia¢ na réznych wysokosciach ktére odpowiadajg indywidualnym
potrzebom dziecka.

Moje pomysty dotyczyty nie tylko zmieniajgcego sie ciata dziecka i zwigzanych z tym potrzeb
fizycznych, ale staratam sie rowniez uwzglednié¢ jego potrzeby psychiczne. Jednym
z istotnych aspektéw zycia dziecka sg relacje towarzyskie - wspdlna zabawa z przy-
jaciétmi, zapraszanie ich do domu, a takie popularne wsréd dzieci ,,nocowanki”’.
Z przeprowadzonych badan wynikata rowniez silna potrzeba posiadania przestrzeni,
w ktérej dziecko mogtoby pobyé samo ze sobga. Z jednej strony pojawia sie wiec potrzeba
kontaktu z réowiesnikami, z drugiej - che¢ wyciszenia i odciecia od nadmiaru bodzcow
zewnetrznych. Uznatam, ze te wartosci mozna potgczyé w jednej formie projektowej. Tak
powstat zestaw mebli: lezanka, réznego rodzaju parawany oraz pufa - jako opcjonalny
dodatek do tdzka, zastepujacy klasyczng szuflade.

7 Nocowanko — potoczna forma spedzania nocy poza domem, zwykle przez dzieci lub mtodziez, w gronie
rowiesnikdw, czesto u znajomych lub kolezanki/kolegi.
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08. Pierwsze projekty serii mebli dedykowanych dzieciom i mfodziezy
z koncepcji nr 1, opracowanie autorskie, 2023, s.38.

09. Wizualizacja komody, biurka i parawanu z koncepcji nr 1, opracowanie
autorskie, 2023, s.39.

10. Wizualizacja szafki, nadstawianej komody, parawanu, poétki z koncepcji
nr 1, opracowanie autorskie, 2023.
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11. Pierwsze projekty serii mebli dedykowanych dzieciom i mtodziezy
z koncepcji nr 1, opracowanie autorskie, 2023.
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12. Wizualizacja szafki 2-drzwiowej w wersji nadstawionej na komode
i wolnostojgcg z koncepcji nr 1, opracowanie autorskie, 2023.
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13. Pierwsze projekty serii mebli dedykowanych dzieciom i mtodziezy
z koncepcji nr 2, opracowanie autorskie, 2023, s.43-44.

14. Wizualizacja biurka z koncepcji nr 2, opracowanie autorskie, 2023.
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15. Wizualizacja szafek, nadstawianych koméd, wktadéw do szafy z koncepcji nr 2,
opracowanie autorskie, 2023.
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Informacje zwrotne

Prezentacja projektéw odbywata sie w formie spotkan on line.

Pierwsze koncepcje spotkaty sie z wysokim stopniem zadowolenia. Byty one okreslone jako
Swieze, ciekawe, nowatorskie i odwazne. Klient postanowit powrdci¢ z petng informacja
zwrotng po kilku dniach dajgc sobie tym samym czas na przyswojenie materiatu.

Ostatecznie zostata podjeta decyzja o kontynuowaniu wybranych funkcjonalnosci bez
wskazania konkretnej stylistyki. Zgodnie z moimi zatozeniami nie byta ona na tym etapie
wartoscig samg w sobie. Otrzymatam liste tematéw do przemyslenia, elementéw
wymagajacych rozwiniecia lub poprawy. W kilku przypadkach musiatam zrezygnowac
z zaproponowanych mebli, pojawita sie obawa o ewentualng odpowiedzialnos¢ prawng lub
potrzebe uzyskania odpowiednich atestéw ktdre wigzatyby sie z wysokim kosztem dla
klienta.

Na biezgco nanositam zmiany i czekatam na informacje zwrotne. Wymiana prezentacji
trwata kilka miesiecy. Komplet mebli przechodzit transformacje. Zmieniaty sie gabaryty,
sposoby wykorczenia, pojawit sie kolor, detale w formie nézek, uchwyty.

Z czasem zaczeta wytaniac sie spéjna stylistyka, a liczba oraz rodzaj mebli stawaty sie coraz
bardziej sprecyzowane. W pewnym momencie klient zdecydowat sie na przeprowadzenie
wczesnego testu, aby pozna¢ opinie zaprzyjaznionych rodzicéw. Cho¢ tego typu badania
zwykle realizuje sie na pdzniejszych etapach projektu - gtéwnie ze wzgledu na ich koszt -
tym razem, z uwagi na poufny charakter prezentacji i zamkniete grono respondentéw,
postanowiono zebraé pierwsze informacje juz na etapie koncepcji.

Cho¢ forma mebli wcigz miata charakter koncepcyjny, byta juz na tyle dopracowana, ze
uzyskana informacja zwrotna okazata sie niezwykle wartosciowa. Stata sie wrecz punktem
zwrotnym w catym procesie projektowym. Wnioski z badania jednoznacznie wskazaty, ze
nalezy zrezygnowac z idei ,,rosngcych” mebli, opierajgcej sie na nadstawianiu kolejnych
elementdow w miare dorastania dziecka. Mimo ze poczgtkowo pomyst spotkat sie
z entuzjazmem, wiekszo$¢ rodzicdw zadeklarowata, ze nie zdecydowataby sie na takie
rozwigzanie ze wzgledu na obawy zwigzane z bezpieczenstwem.

Ta sytuacja uswiadomita mi, ze bfednie ustalitam liste priorytetéw. Podczas spotkan
badawczych dzieci wyraznie wskazywaty, ze zalezy im na meblach, ktéore moga
samodzielnie przestawiac i dostosowywac do swoich potrzeb w przestrzeni pokoju. Bytfa to
dla mnie cenna i - jak sie okazato - wcigz niedostatecznie zagospodarowana potrzeba na
rynku. Jednoczesnie gtos rodzicdw przypomniat, ze to wtasnie bezpieczenstwo powinno by¢
nadrzedng wartoscig. Nawet najbardziej inspirujaca potrzeba dziecka musi zosta¢ oceniona
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przez pryzmat odpowiedzialnosci dorostych, dla ktérych troska o bezpieczeristwo swoich

pociech jest absolutnym priorytetem.

Z mojej perspektywy, odejscie od nadstawiania mebli byto zmiang fundamentalng
a zaprojektowanie nowej formy dla funkcji ,,rosniecia wraz z meblem ” sporym wyzwaniem.
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Aktualizacja projektu

Nastepne koncepcje traktowaty wyzwanie w mniej dostowny sposéb. Efekt rosniecia
zaproponowatam w formie mozliwosci eksponowania mebli na nézkach lub na $lizgaczach,
oraz wprowadzenia uchwytéw w takiej formie aby mogto otworzy¢ szafe wysokie jak i niskie
dziecko. Takie potraktowanie tematu spotkato sie a aprobatg i zostato zaakceptowane.
W nastepnych etapach tg idee przektadatam na kolejne meble, ktérych ilo$¢ siegata 23
elementéw.

Kolejne spotkania z klientem miaty bardziej charakter burzy mézgéw i otwartych dyskusji
niz formalnej oceny proponowanych wzoréw. W zaawansowanej fazie prac nad
ostatecznym ksztattem bryt pojawita sie potrzeba wtgczenia do zestawu toaletki oraz szafki
RTV. Okazato sie, ze dzieci chcg w swojej przestrzeni wydzieli¢ kacik do tworzenia makijazu
oraz strefe relaksu, w ktérej mogg graé¢ w gry wideo lub oglagdac telewizje. Wzory nowych
mebli zostaty opracowane i dotgczone do nastepnych prezentac;ji.

Na kolejnym etapie podczas wymiany materiatow klient uznat, ze mozemy zrezygnowacd
z jednej funkcjonalnosci ktéra zostata zawarta w formie t6zka pietrowego, ktére miato
mozliwos¢ rozktadaé sie na dwa osobne tdézka. Ta decyzja byta podyktowana kwestiami
zwigzanymi z budowaniem strategii marketingowej i tym ze podobna funkcjonalnosé
pojawi sie w komplecie mebli ktdry bedzie miat premiere niebawem. Klient chciat aby ta
warto$é byta elementem rozpoznawalnym i trigerem® zakupowym dla tylko jednej
koncepcji.

Prace nad kompletem mebli trwaty milka miesiecy i podczas tego czasu pojawito sie kilka
nowych aspektéw. Prowadzony monitoring pokazuje iz aby utrzymac aktualnos¢ danych
nalezy co jaki$ czas je weryfikowaé ze stanem faktycznym. Nie nalezy zawierza¢ badaniom
wykonanym tylko na poczatku poniewaz wraz z ptyngcym czasem mogg sie zmienié lub
pojawi¢ nowe potrzeby, jak w przypadku potrzeby posiadania toaletki i szafki RTV.

Kolejne przesytane prezentacje kratkowaty juz o konkretnych modelach mebli, pokazywaty
schemat dziatania np.; system rozktadania t6zka, sposéb zmiany wysokosci blatu.
Prezentacje pokazywaty detale i opcje wykoriczenia ptyt meblowych. Pojawita sie potrzeba
okreslenia kolorystyki. W tym celu udatam sie do producentéw ptyt meblowych i na
realnych prébkach komponowatam zestawienia. Finalnie zaproponowatam 3 kolory
z ktérych mozna tworzyé 9 réznych kombinacji.

8 Trigger — (ang. wyzwalacz) bodziec emocjonalny lub sytuacyjny, ktéry moze wywotaé u osoby silng reakcje
emocjonalng, szczegdlnie zwigzang z wczesniejszymi traumatycznymi doswiadczeniami.
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W catym procesie powstato 1026 wizualizacji, okoto 260 rysunkéw technicznych

przestanych w 22 prezentacjach.

Efektem koncowym byto przestanie materiatu 3D oraz rysunkéw technicznych do

weryfikacji i tworzenia pierwszych modeli w skali 1:1 z finalnych materiatéw. Pod koniec

etapu projektowego powstaty nastepujgce meble:

tézko powiekszajgce sie,

szuflada pod tézko,

panel scienny ktdry przeszedt transformacje od parawanu,
biurko o szerokosci blatu 120 cm ze zmienng wysokoscig blatu,
4 przyborniki jako element kompatybilny z biurkiem,

biuro o szerokosci blatu 140 cm,

Komoda z 3 szufladami,

organizer do szuflad w komodzie,

kontener biurkowy w formie szafki na koétkach,

kontener na zabawki w formie niskiego regatu na kétkach,
lezanka o dtugosci 100 cm z mozliwoscig rozktadania do 200 cm,
potki wieszane nad biurkiem o szerokosci 120 cm,

potki wieszane nad biurkiem o szerokosci 140 cm,

siedzisko dedykowane toaletce,

pufa wsuwana pod t6zko z mozliwoscig rozktadania sie do wielko$ci materaca,
regat szeroki,

regat waski,

szafa 3-drzwiowa,

szafa 2-drzwiowa,

toaletka

szafa 1-drzwiowa,

szafka nocna,

szafka rtv.

16. Kompilacja wizualizacji powstatych podczas procesu projektowego na etapie

powstawania koncepcji, opracowanie autorskie, 2023-2025, s.49-50.
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Etap projektowania to moment,

w ktérym zaczynamy przektadac

wyniki badan na konkretne rozwigzania.
Projektuj na podstawie insightow?®, nie
przeczucia.

Pamietaj o celu: co doktadnie produkt ma
osiggnac i komu ma stuzy¢, szukaj balansu
miedzy kreatywnoscig

a ograniczeniami technologicznymi,
czasowymi i budzetowymi.

9 Insight to gtebokie, czesto nieoczywiste zrozumienie motywacji, zachowari lub potrzeb uzytkownika, ktére
moze prowadzi¢ do wartosSciowych rozwigzan projektowych. Zob. M. Lindstrom, Small Data. The Tiny Clues
That Uncover Huge Trends, St. Martin's Press, New York 2016.
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Korzystaj z wytworzonych narzedzi:
Persona, Mapa empatii, CIM
(Custamer Journej Map??), VPC (Value
Proposition Canvas?'?), itp.

Wskazowki:

Zacznij od ogotu, przechodz do
szczegotu.

Projektuj z myslg o uzytkowniku,

nie o sobie, zerkaj na Persone.

Rysuj - nawet najprostszy szkic moze
dac¢ duzo wiedzy.

10 Mapa $ciezki klienta (ang. Customer Journey Map) to narzedzie wizualne stuzace do przedstawienia
kolejnych etapdw interakcji uzytkownika z produktem, ustugg lub marka. Pomaga identyfikowa¢ potrzeby,
emocje i bariery uzytkownika. Por. A. Stickdorn, J. Schneider, This is Service Design Thinking, BIS Publishers,
Amsterdam 2010.

1 value Proposition Canvas to narzedzie stworzone w celu dopasowania oferty produktu lub ustugi do
rzeczywistych potrzeb i oczekiwan klientow. Sktada sie z dwdch obszaréow: profilu klienta oraz mapy
wartosci. Por. A. Osterwalder, Y. Pigneur, G. Bernarda, A. Smith, T. Papadakos, Value Proposition Design:
How to Create Products and Services Customers Want, Wiley, Hoboken 2014.

54



Etap strategii

Na etapie strategii podejmowane sg decyzje, ktére bezposrednio i posrednio wptywajg na
wyglad produktu. Dobrze zaplanowana strategia zwykle opiera sie na trzech kluczowych
poziomach. Pierwszym z nich jest rdzen produktu, na ktéry sktada sie jego konstrukcja
techniczna, czyli fizyczna postaé produktu, cechy funkcjonalne oraz zastosowane
rozwigzania techniczne. Drugim poziomem jest projekt rzeczywisty, ktéry obejmuje rdzen
wraz z dodatkowymi elementami wptywajgcymi na to, jak produkt jest postrzegany przez
odbiorcéow. Sg to miedzy innymi cena, jakos¢, opakowanie, styl, model, wyglad, marka, znak
handlowy oraz uzyte materiaty i surowce. Trzeci poziom to projekt poszerzony, ktory tgczy
w sobie rdzen i projekt rzeczywisty z wartoscig dodang, stanowigcg dodatkowe korzysci dla
klienta. Do wartosci dodanej zaliczajg sie takie aspekty jak sposéb dostawy produktu,
dtugos¢ gwarancji, system reklamacji, dotgczone czesci zapasowe, tatwosc¢ instalacji
i konserwacji, kontakt z potencjalnym klientem, dostepnos¢ punktéw ustugowych
i serwisowych, warunki pfatnosci oraz odpowiednia informacja o produkcie.

Etap opracowania strategii nie jest etapem statym na linii procesu projektowego.
W zaleznosci od tematu strategie buduje sie po etapie projektowym a czasami przed.
W tym przypadku decyzje strategiczne zaczety pojawiaé sie gdy wyglad mebli w duzym
procencie byt juz opracowany, a lista funkcjonalnosci zamknieta. Klient w wiekszosci
przypadkdéw wyprowadzat decyzje strategiczne wewnetrznie informujac mnie o nich. Dziato
sie tak poniewaz klient sam byt producentem, transporterem oraz dystrybutorem mebli.
Dobrze znat swoje mocne i stabe strony, ograniczenia i mozliwosci o ktérych nie miatam

”12 i klient nie zamierzat sie nig

wiedzy, lub ta wiedza byta pewnego rodzaju , Know How
dzieli¢. Mimo to rozmowy byty prowadzone w takiej formie w ktérej czutam, ze mimo iz
klient ma bardzo okreslone wymagania to ja, jako twdrca mam ostatnie zdanie i wigze sie
to z sitg sprawczg. Miatam mozliwo$¢ brania udziatu w dyskusjach, co dawato mi poczucie
ze wytyczna od klienta nie jest obligatoryjna. Jako twdrca i autor projektu miatam
mozliwo$é nie wyrazenia zgody na jakie$ rozwigzania lub zmian w juz zatwierdzonych
wzorach.

W efekcie dostosowywania kompletu do warunkéw technicznych pojawita sie sugestia aby
zmniejszyé nieco szerokos¢ mebli. Przyjeta szeroko$é wymagata uzycia jednej ptyty

12 Know-how” to termin pochodzacy z jezyka angielskiego, ktéry oznacza praktyczng wiedze, umiejetnoéci i
doswiadczenie potrzebne do wykonania okreslonych zadan lub prowadzenia dziatalnosci.
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meblowej na zbudowanie jednej tylnej czesci szafy dwudrzwiowej. Po zmniejszeniu
szerokosci bytaby mozliwos¢ umieszczenia dwéch takich elementéw na jednej. Z mojego

punktu widzenia zmiana byta dos$¢ niewielka, nie wptywajgca negatywnie na design. Ze
strony producenta byto to bardzo znaczgcg zmiang ktéra oszczedzata materiat, utatwiata
logistyke magazynowania i transportu. Cata seria zostata poddana zmianom i dostosowana
do nowych wymiaréw. W konsekwencji ta zmiana bedzie miata wptyw na finalng cene
mebli, oraz zmniejszy negatywny wptyw na Srodowisku.

Strategia to zbidr kluczowych decyzji
i zatozen, ktdre pozwalajg Swiadomie
prowadzic projekt do celu.

Zdefiniuj cel projektu (biznesowy,
spoteczny, komunikacyjny). Ustal
wyrozniki projektu.

Zdefiniuj:
 rdzen projektu
« projekt rzeczywisty
. projekt poszerzony
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Etap prototypowania

Etap projektowana trwat mniej wiecej rok. Nastepnym etapem byto prototypowanie, ktére
odbywato sie catosciowo u klienta ktéry byt rowniez producentem mebli. O nastepnych
dziataniach i potrzebach bytam informowana zdalnie, a konsultacje odbywaty sie za pomoca
rozmoéw telefonicznych, wymiany maili ze zdjeciami juz wykonanych prototypow.

Wraz z produkcjg mebli pojawiaty sie problemy ktére wymagaty ingerencji projektanta.
Niektdre pierwotne decyzje okazywaty sie rozwigzaniami o dyskusyjnej stylistyce.

Zdato sie tak przy projektowaniu duzego biurka ktére miato wbudowang szafke integralng
pod blatem. Forma tej szafki odbiegata od przyjetej stylistyki. Moim zadaniem w takich
przypadkach byto proponowanie alternatyw ktére naprawiaty te sytuacje. W 2 przypadkach
potrzeba naprawy pojawita sie od strony klienta. Dotyczyta duzego biurka o dtugosci 140
cm oraz panelu ktéry poprzez modyfikacje stylistyki nie nawigzywat juz do innych mebili.
Zostato to zauwazone przed modelowaniem dlatego dzieki mojej szybkiej reakcji
i zaproponowanie alternatywnego wzoru udato sie w etapie prototypowania stworzy¢ wzér
nawigzujgcy do catej serii. Ta sytuacja uczulita mnie aby jeszcze raz przejrzeé caty materiat
i krytycznie oceni¢ kazdy z mebli. Z uwagi na fakt iz opracowywanie serii holistycznie
zakonczyto sie dos$é dawno, dopuszczatam do siebie fakt iz przy takiej duzej liczbie
elementédw mogto umknagé¢ co$ mojej uwadze. Pdiniejsze prezentacje traktowaty juz
o detalach, kolorach, fakturach.
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17. Prototyp szafy 2-drzwiowej, fotografia Vox, 2024, s.58.

18. Prototyp komody, fotografia Vox, 2024.
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Prototyp nie ma sensu bez
testowania prawdziwych scenariuszy.
Samo patrzenie jest bardzo mylace,
wowczas wystarcza nam, Ze cos jest
tadne.

Sam rysunek, zdjecie, wizualizacja

to za mato! Musimy dotkna¢ materii.
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Il etap projektowania

Po zakonczeniu pracy nad projektem istotne jest ponowne spojrzenie na niego krytycznym
okiem, aby oceni¢ jako$¢ wtasnych dziatan i wprowadzi¢ ewentualne poprawki. Uwazam ze
samokrytyka odgrywa wazing role w procesie twérczym. Pozwala na identyfikacje
potencjalnych btedéw oraz dostosowanie projektu do potrzeb uzytkownikéw i wymagan
rynku.

Mariusz Wszotek w swojej publikacji , Teoria i praktyka projektowania (komunikacji)"*3
podkresla znaczenie krytycznego podejscia do wtasnych projektow, wskazujac, ze jest to
niezbedne dla osiggniecia wysokiej jakosci i funkcjonalnosci w twérczosci projektowe;j.

Dzieki temu wychwycitam niescistosci. Uznatam, w przypadku szafeczki nocnej, ze nalezy
zaktualizowac jej forme. W kolejnym podejsciu zaproponowatam jej bardziej ergonomiczng
wersje, ktdra zostata przyjeta przez klienta bez wiekszych zmian.

Postanowitam odswiezyé sobie wiedze z etapu pierwszych badan. Natrafitam na zdjecia
pokazujgce ilo$é ksigzek i rzeczy ktdre pojawiajg sie w obrebie biurka. Poréwnatam materiat
zdjeciowy, ktéry na potrzeby projektu wykonywatam podczas spotkan w domach
respondentdéw. Po przeliczeniu rzeczy i prébie umieszczenia ich w juz zaprojektowanym
systemie uznatam ze seria mogtaby zawiera¢ jeszcze jeden regat. Na tym etapie
zaproponowatam jego forme, ktéra od razu sie spodobata i weszta do produkcji. Klient
dawat mi duzg dowolnos¢ na wprowadzanie tego typu zmian. Czutam ze rozumie iz etap
samokrytyki jest rzeczg naturalng i etapem ktdrego nie nalezy pomijac.

Komplet powiekszyt sie o dodatkowy mebel:
- regat wiszacy

Proces projektowy nie zawsze przebiega w sposodb liniowy - wrecz przeciwnie, czesto
przybiera forme petli, w ktdrej konieczne jest cofanie sie do wczesdniejszych etapow.
W trakcie pracy nad projektem zdarza sie, ze efekty danego etapu ujawniajg btedy lub
niedoskonatosci, ktére wymagajg ponownego przemyslenia i poprawienia wczesniejszych
decyzji. Czasami projekt "zawija sie w koto", zmuszajgc do przejscia tej samej sciezki jeszcze
raz, lecz z nowg perspektywsa i zdobytym doswiadczeniem. Dla mnie to naturalny i cenny
stan, bo potwierdza, ze twdrczy proces jest swiadomy, skuteczny i peten rozwoju.

13 M. Wszotek, Teoria i praktyka projektowania (komunikacji): Re-design designu, Warszawa: Wydawnictwo
Uniwersytetu SWPS, 2020.
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19. Wizualizacja regatu wiszgcego, opracowanie autorskie, 2024, s. 62.

20. Wizualizacja szafki nocnej, opracowanie autorskie, 2024, s. 63-64.
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Projektowanie to proces - iteracyjny

i dynamiczny. Nie oczekuj, ze zakonczy
sie po pierwszym podejsciu. Powroty
do wczesniejszych etapow sg czyms
naturalnym i nie swiadczg o btednych
decyzjach, lecz o umiejetnosci ich
dostrzezenia oraz zaproponowania
trafniejszych, lepiej dopasowanych
rozwigzan.
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Etap testowania

Etap testowania produktu to kluczowy moment w procesie projektowania, polegajacy na
weryfikacji, czy opracowane rozwigzanie spetnia zatozone cele i odpowiada na rzeczywiste
potrzeby uzytkownikéw. Podczas testowania przeprowadza sie rézinorodne badania
i analizy, takie jak indywidualne wywiady, badania ankietowe czy obserwacje, ktére
pozwalajg oceni¢ m.in. funkcjonalnos$é, ergonomie oraz ogdlng jakos¢ produktu.

Jak zauwaza Danuta Piasecka w ksigzce ,Design Thinking. Jak wykorzysta¢ myslenie
projektowe do zwiekszenia zyskow Twojej firmy”, testowanie to integralna czesé procesu
projektowego, umozliwiajgca iteracyjne doskonalenie produktu w oparciu o rzeczywiste
potrzeby uzytkownikdw.

Przyjmuje sie roznego rodzaju klasyfikacje btedéw. Mozna zastosowaé forme opisowg lub
forme rozrézniajaca stopnie istotnosci:

Btedy drobne (mato istotne) - zwykle zauwazane przez niewielkg liczbe uzytkownikéw,
nieutrudniajgce wykonania zadania; ich obecnos¢ nie wptywa znaczgco na ogdlne
doswiadczenie.

Btedy istotne - wystepujg czesciej i mogg znaczgco wptywaé na sposéb korzystania
z produktu; wymagajg one wprowadzenia stosownych korekt.

Btedy krytyczne - uniemozliwiajag wykonanie kluczowego zadania i sg wielokrotnie
zgtaszane przez uzytkownikow; ich eliminacja powinna by¢ absolutnym priorytetem.

Po przeprowadzeniu analizy wynikdéw testow opracowywana jest lista rekomendacji zmian,
ktérych celem jest poprawa uzytecznosci i funkcjonalnosci produktu. W ramach tego etapu
mozliwa jest m.in. ewaluacja projektu z realnymi uzytkownikami, identyfikacja btedow
i problematycznych obszaréw, ocena prototypu oraz ogdlna weryfikacja przyjetych zatozen
projektowych.

Klient zaplanowat realizacje badan w ciggu pieciu dni. Kazdego dnia odbywaty sie dwie sesje
badawcze. tgcznie przebadano okoto 50 respondentéw. Rekrutacjg zajeto sie zewnetrzne
biuro, ktdore dziatato na podstawie wytycznych przestanych przez klienta - obejmujgcych
kryteria demograficzne i behawioralne potencjalnych uczestnikow.
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21. Podglad sesji badawczej, fotografia Katarzyny Bryze (RD Vox), 2024.
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Préba:

Badaniem objeto 42 kobiety - matki posiadajgce co najmniej jedno dziecko w wieku od 7
do 15 lat. Uczestniczki spetniaty nastepujgce kryteria: osiggaty dochody osobiste na
poziomie minimum 12 000 zt netto miesiecznie, mieszkaty we wtasnych mieszkaniach lub
domach, a ich wyksztatcenie byto srednie lub wyzsze. Wszystkie respondentki znajdowaty
sie w procesie zakupu mebli do pokoju mtodziezowego lub dokonaty takiego zakupu
w ciggu ostatnich 6 miesiecy (obejmujgcego minimum trzy elementy, np. tézko, regat,
biurko).

W badaniu wzieto udziat 16 dzieci, podzielonych na dwie grupy wiekowe: 8 dzieci w wieku
7-10 lat oraz 8 dzieci w wieku 11-15 lat. Préba zostata zréznicowana pod wzgledem wieku,
aby umozliwi¢ analize doswiadczen i potrzeb dzieci na réznych etapach rozwoju szkolnego
i mfodziezowego.

Metody badawcze:

Badanie zrealizowane zostato metodg pogtebionego wywiadu grupowego (FGI)'*. Odbyty
sie rowniez ankiety otwarte.

Testy odbyty sie warunkach laboratoryjnych, w specjalnie przygotowane przestrzeniach
imitujgcych pokoje dzieciece w siedzibie firmy eNStudios.

Pierwszy pokdj byt dedykowany dzieciom najmniejszym w grupie odbiorcéw. Byto
wstawione t6zko w formie nierozsunietej, szafeczka na zabawki, meble do przechowywania
oraz toaletka ktéra przybrata role biurka. Byto to dla mnie zaskoczenie poniewaz nie
zaktadatam takiego przeznaczenia. Klient postanowit jednak przetestowac forme toaletki
jako matego biurka poprzez usuniecie z niej lustra. Decyzja ta zostata podjeta bez mojej
wiedzy. Kolejna przestrzen byta w kolorystyce grafitowej, pojawiato sie w niektérych
meblach oswietlenie led. tdézko byto rozsuniete, byty meble do przechowywania, lezanka,
biurko z dodatkowymi pdtkami i regatem, szafka RTV. Ostatni pokdj byt najwiekszy.
Przewidywat tdzko, szafki, regaty, komode, toaletke, lezanke i biurko z panelem. Meble byty
w kolorystyce jasnej. Dodatkowo w korytarzu tgczgcym wszystkie 3 pokoje byt
przygotowany stoét konferencyjny z krzestami. W kolejnym pomieszczeniu odizolowanym

14 FGI (z ang. Focus Group Interview) — zogniskowany wywiad grupowy, technika badar jakoéciowych
polegajaca na moderowanej dyskus;ji kilku uczestnikow (zwykle 6-12 osdb) na okreslony temat, majaca na
celu zebranie pogtebionych opinii, postaw i motywacji badanych. Jest czesto stosowana w badaniach
marketingowych, socjologicznych, psychologii oraz procesach projektowych.
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od reszty byly rozstawione komody we wszystkich mozliwych konfiguracjach
kolorystycznych. Kazda przestrzen byta wyposazona w kamery i mikrofony.

Cele Badania:
1. Weryfikacja odbioru nowej kolekcji mebli mtodziezowych przez grupe docelowa

2. Ocena konceptu pod katem: atrakcyjnosci, czytelnos$ci zatozen, trafnosci wzgledem
potrzeb matek i dzieci, akceptowalnosci zatozen projektowych,

3. Prognoza checi zakupu, weryfikacja optymalnej ceny

4. Okreslenie zmian i modyfikacji, niezbednych dla wdrozenia finalnej wersji, w tym
minimalnej akceptowalnej palety koloréw

5. Weryfikacja szans rynkowych kolekcji
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22. Aranzacja testowa, fotografia autorska, 2024, s. 69.

23. Aranzacja testowa, fotografia autorska, 2024.

70






24. Aranzacja testowa, fotografia autorska, 2024, s. 71.

25. Aranzacja testowa, fotografia autorska, 2024.
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Przebieg badania

Zostatam zaproszona do udziatu w sesjach badawczych, jednak ze wzgledu na duzg
odlegtos¢ miejsca zamieszkania mogtam wzig¢ udziat jedynie w spotkaniach zaplanowanych
na jeden z dni badawczych. Na dzien testéw w ktérych bratam udziat zaproszono tgcznie 16
0s6b - byty to matki z dzie¢mi w wieku od 8 do 15 lat. Uczestnicy zostaty podzielone na dwie
osmioosobowe grupy. Pierwsi badani zaczeli pojawiaé sie w siedzibie tuz przed godzing
16.00. W tym czasie udatam sie wraz z menedzerem projektu do specjalnie przygotowanej
sali obserwacyjnej. Pomieszczenie to umozliwiato $ledzenie przebiegu sesji za pomoca
podglagdu wideo oraz umozliwiato stuchanie rozméw prowadzonych w sali badawczej.
Znajdowata sie tam rowniez aparatura do rejestracji dzwieku i obrazu, ktéra zapewniata
petng dokumentacje przebiegu badan.

0 16.00 rozpoczeto sie spotkanie. Najpierw moderatorka zaprosita testowanych cztonkéw
spotkania do stotu. Osoby chwile rozmawiaty miedzy sobg pdzniej padta seria pytan
wstepnych. Osoby byty poproszone o krétkie przedstawienie sie i opisanie problemu z jakim
sie borykajg w kontekscie pokoju dzieciecego. Nieletni uczestnicy réwniez zabierali gtos. Ci
z kolei byli proszeni o okres$lenie swoich oczekiwan. Moderatorka wyraznie okreslita
formute spotkania. Badani rozeszli sie po pokojach. Rozmawiali miedzy sobg , na gtos
komentujgc. Mozna byto zauwazy¢ czeste odbieganie od tematu, jednak zawsze rozmowy
wracaty samoistnie na wifasciwy tor. Po chwili moderatorka zaprosita wszystkich do
pierwszego pomieszczenia. Tu po kolei zaczeta opisywaé kazdy mebel. Tg aktywnos¢
powielita w kazdym pokoju. Badani zadawali pytania, podnosili tematy do dyskusji.
Wyraznie mozna byto zaobserwowac ich emocje zwigzane z pewnymi funkcjonalnosciami.
Po obchodzie wszyscy z powrotem usiedli do stotu. Moderatorka sprowokowata rozmowe
na temat serii mebli. Zapytata kazdego o jego odczucia i preferencje. W tym czasie dzieci
nie przysiadty sie do stotu ale nadal przebywaty w pokojach. 2 dziewczynki roztozyty sobie
lezanke w ostatnim pomieszczeniu i na niej usiadty zajmujac sie rozmowa. 3 chtopcéw
zajeto pokdj z ciemnymi frontami i zaczeli przegladac telefony. Osoba prowadzgca po chwili
zaprosita wszystkich badanych do przestrzeni z komodami. Tu zbierata informacje
o preferowanych kolorystykach. Pod koniec wszyscy z powrotem zasiedli do stotu
a moderatorka rozdata rodzicom i dzieciom ankiety w celach poznania ich zdania na temat
ich ogdlnej opinii, jakosci, funkcjonalnosci, kolorystyki. Zostaty réwniez wprowadzone
pytania o potencjalne spodziewane koszty nabycia wybranych mebli.

Badanie trwato okoto 1,5 godziny. Po wypetnieniu ankiet moderatorka pozegnata grupe. Po
15 minutach zaczeli sie pojawiac kolejni badani. O 18 rozpoczeta sie kolejna sesja badawcza.
Przebiegata ona podobnie. Uwagi i spostrzezenia byty na podobnym poziomie. Po
okreslonym czasie badani opuscili siedzibe, a ja razem z nimi.
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Raport z sesji testowych

Po kilku dniach zostat mi udostepniony raport z odbytych spotkan. Opracowanie byto

obszerne i wychodzito poza ramy oceny samych mebli. Cze$¢ raportu traktowata

o kwestiach strategicznych i finansowych, dlatego na prosbe klienta postanowitam nie

opisywac tych kwestii w swoim opracowaniu.

Ocena bryt

tdézko z funkcjg rozsuwania

Rozsuwane tdzko oceniono pozytywnie jako funkcjonalne i oszczedzajgce
miejsce, szczegdlnie do matych pokoi. Osoby z mtodszymi dzie¢mi sugerowaty
dodanie barierki zabezpieczajgcej przed upadkiem. W wersji skrdoconej
doceniono dodatkowy materac, ktory mozna wykorzysta¢ jako miejsce do
spania dla gosci lub zabawy, cho¢ zauwazono, ze mechanizm wysuwania
powinien by¢ bardziej ptynny, a materac lepiej chroniony przed kurzem.
W wariancie rozsunietym chwalono pojemne szuflady i mozliwo$é dotozenia
ruchomej skrzynki na drobiazgi.

tézko standardowe
Zostato ocenione pozytywnie. Respondenci zwrocili uwage, ze dopetnia ono

serie i daje mozliwos¢ na zakup na pdzniejszym etapie rozwoju dziecka, gdy ono
juz nie ro$nie znaczaco.

Biurko 140 cm

Duze biurko zostato wysoko ocenione za funkcjonalnosé¢, szeroki blat
i przemyslany design, bedac uniwersalnym rozwigzaniem na lata dla dzieci
i mtodziezy. Doceniono takie elementy jak przestrzen na kable, szuflady oraz
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pojemna szafka pod biurkiem, ktére ufatwiajg utrzymanie porzadku. Dzieci
widziaty w nim miejsce do nauki, zabawy i rozwijania pasji, cho¢ niektdrzy
zauwazyli, ze moze by¢ zbyt ptytkie dla graczy ze wzgledu na zbyt mata
odlegtos¢ monitora od oczu.

Biurko 120 cm

Mniejsze  biurko z regulacjag blatu oceniono jako praktyczne
i uniwersalne, fatwe do dopasowania do wzrostu dziecka. Matkom podobata
sie lekkos¢ formy dzieki nézkom. Doceniono trzy szuflady, kontenerek na
koétkach oraz organizery na blacie. Niektérym biurko wydato sie jednak za mate,
cho¢ design spotkat sie z uznaniem i wyrazono oczekiwanie na wiekszy model.

Szafa 1-drzwiowa

Wiekszos¢ badanych uznata ten mebel za mato pojemny a co za tym idzie mato
praktyczny.

Szafa 2-drzwiowa

Oceniono jg pozytywnie, jako podstawowy element serii.

Szafa 3-drzwiowa

Trzydrzwiowa szafa zostata wysoko oceniona za przestronnosé, praktycznosé
i nowoczesny design, szczegdlnie doceniany przez rodzicéw i nastolatki ze
wzgledu na duzg pojemnosc i réznorodne rozwigzania do przechowywania.
Whnetrze z pétkami, wieszakami, szufladami oraz zintegrowanym oswietleniem
utatwiato organizacje i codzienne uzytkowanie. Szafa dobrze pasuje do réznych
stylow wnetrz, a niektére matki widziaty jg takze w swoich sypialniach.
Jedynymi zastrzezeniami byly zbyt mata przestrzedn miedzy drazkiem
a szufladami utrudniajgca wieszanie dtugich ubran oraz skomplikowany sposdb
otwierania drzwi, co mogtoby powodowaé problemy z ich domykaniem,
zwtaszcza u dzieci.



Lezanka

Rozktadana lezanka zostata pozytywnie oceniona za funkcjonalnos¢, prosty
i przemyslany design oraz uniwersalnosc jako dodatkowe miejsce do spania.
Zyskata coraz wiecej pozytywnych opinii wraz z poznawaniem jej mozliwosci,
takich jak tatwy sposdb rozktadania, wygodna powierzchnia i praktyczne
kieszonki w oparciu. Cho¢ rzadko stosowana jako strefa relaksu w pokojach
dzieci, zastepujgc czesto fotel czy worek sakko, lezanka przekonata swoja
wszechstronnoscia, tgczac funkcje wypoczynku i zapasowego tézka.

Toaletka

Toaletka jako biurko byta przez wiekszos¢ badanych odrzucana ze wzgledu na
zbyt maty blat. Niektérzy uznawali j3 za odpowiednig do matych pomieszczen,
ale zbyt wysoko osadzong dla matego dziecka. W tradycyjnej roli,
z regulowanym i podswietlanym lustrem, spotykata sie z bardziej pozytywnymi
opiniami, cho¢ nastolatki wskazywaty na niewystarczajgcg przestrzen do
przechowywania i zbyt mate lustro.

Szafka na zabawki zwana Pomocnikiem:

Pomocnik na kétkach oceniany byt jako ciekawy, choé rzadko uznawany za
praktyczny w pokojach dzieci i mtodziezy — czesciej jako mebel dla mtodszych
uzytkownikow. Jego zaletg sg pojemne schowki i dodatkowa przestrzen do
przechowywania, a takze mozliwos¢ uzycia jako stolika nocnego. Pojedyncze
opinie zwracaty uwage, ze przy petnym obcigzeniu mebel moze by¢ trudny do
przesuniecia dla matego dziecka.

Regat pojedynczy

Ptytka, jednodrzwiowa szafa z pierwszego pokoju budzita podzielone opinie
matek. Dla czesci, zwtaszcza tych z chtopcami lub dodatkowymi szafami
w domu, byta wystarczajgca, jednak wiekszos¢ uwazata jg za zbyt matg
i pozbawiong drazka na wiszgce ubrania. Mebel byt jednak doceniany jako
dobre uzupetnienie do przechowywania zabawek czy innych rzeczy.
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Regat podwdjny

Regat uzupetniajgcy kolekcje oceniono pozytywnie jako wazny do
przechowywania zabawek i ksigzek w pokojach dzieci i nastolatkow.

P6tka 140 cm nad biurkiem.

Potka zawieszona nad biurkiem oceniono  jako praktyczne
i pojemne rozwigzanie do pokoju nastolatka, cenione pozytywnie za lekkos¢
wizualna.

Wiszacy regat obok biurka

Pomyst z wieszakiem na plecak wzbudzit zainteresowanie, cho¢ nie wszyscy
wierzyli w jego funkcjonalnosé.

Ptytka potka 120 cm

Ptytka pétka w ostatnim pokoju wzbudzata mieszane uczucia - niektérzy
krytykowali jg za matg pojemnos¢ i gromadzenie kurzu, inni zas widzieli w niej
ciekawy sposdb na ekspozycje drobnych przedmiotow.

Komoda

Komoda oceniono jako funkcjonalng i przydatng, dobrze odpowiadajaca
potrzebom uzytkownikéw. Szczegdlne uznanie zyskaty podzielniki w gérnej
szufladzie, cho¢ niektérzy sugerowali, by miaty ruchome scianki.

Szafka na kétkach

Uznano j3 za dobrg alternatywe dla szafki nocne;j.



Szafka RTV
Mebel uznany zostat za zbedny element w pokoju nastolatka, gdyz telewizor

zwykle wiesza sie na Scianie, a komputer stawia na biurku. Zaréwno matki, jak
i dzieci nie widziaty dla niej praktycznego zastosowania.

Szafka nocna

Uznano, ze nie jest to element zbedny, zabierajgcy dosé¢ duzo przestrzeni
w matych pokojach kosztem wiekszego mebla do przechowywania
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Test wariantow kolorystycznych

Podczas sesji testowej postawiono przed respondentami zadanie aby wskazaé najlepsze
zestawienia kolorystyczne na przyktadach komdd. Testom podlegato 9 zestawodw:

e caty mebel w dekorze drewnianym,

e korpusiuchwyty w dekorze drewnianym, fronty grafitowe,

e korpus i uchwyty w dekorze drewnianym, fronty bezowe,

e korpus bezowy, uchwyty i fronty w dekorze drewnianym,

e korpus bezowy, uchwyty w dekorze drewnianym, fronty w kolorze grafitowym,
e korpusifronty bezowe, uchwyty w dekorze drewnianym,

e korpus grafitowy, uchwyty i fronty w dekorze drewnianym,

e korpus i fronty grafitowe, uchwyty w dekorze drewnianym,

e korpus grafitowy, uchwyty w dekorze drewnianym, fronty w kolorze bezowym.
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26. Aranzacja testowa kolorystyki, fotografia autorska, 2024.
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Whioski ogdlne ze spotkan FGl:

Kolekcja spotkata sie z bardzo pozytywnym odbiorem zaréwno ze strony dzieci, jak i ich
matek. Juz pierwsze reakcje byty entuzjastyczne, czesto pojawiaty sie spontaniczne
deklaracje zakupowe. Projekt zostat oceniony jako uniwersalny - pod wzgledem wieku i ptci
uzytkownika - dzieki czemu pozwalat tworzy¢ przestrzenie odpowiadajgce zmieniajgcym sie
potrzebom dziecka na rdoznych etapach rozwoju. Jego stylistyka zostata okreslona jako
nowoczesna, ale zarazem ponadczasowa, co czyni kolekcje atrakcyjng dla osdb
poszukujgcych mebli trwatych, estetycznych i mogacych "rosngc z dzieckiem", bez obawy
o ich szybka dezaktualizacje wizualng. Duze uznanie wzbudzita mozliwos¢ personalizacji.
Dobdr kolorystyki korpuséw i frontdw, jak rowniez opcja ich wymiany - co pozwala na tatwe
odswiezenie wnetrza bez koniecznosci wymiany catego wyposazenia. Zastosowana paleta
barw zostata odebrana jako stonowana i uniwersalna, odpowiednia nie tylko do pokoi
dzieciecych i mtodziezowych, ale takze innych pomieszczen, takich jak salon czy sypialnia.
Projekt oceniano jako funkcjonalny, solidny i estetyczny. Szczegdlnie wysoko oceniano jego
przemyslany i praktyczny charakter, ktéry pozwala na wygodne zorganizowanie
przestrzeni. Wéréd elementdéw kolekcji wyrdzniaty sie duze, pojemne biurko, funkcjonalna
lezanka, rozsuwane tézko oraz kanapa z dodatkowg przestrzenia do spania
i przechowywania. Te meble faczyty estetyke z praktycznoscia, odpowiadajgc zaréwno na
potrzeby dzieci, jak i dorostych. Aranzacje przygotowane z myslg o starszych uzytkownikach
cieszyty sie najwiekszym zainteresowaniem - wiele uczestniczek badania uznato, ze
mogtyby one stanowié realne wyposazenie pokoi ich dzieci. Mniej entuzjazmu budzita
aranzacja dla mtodszych dzieci, gtdwnie ze wzgledu na niedopasowanie do aktualnych
potrzeb - wskazywano [m.in](http://m.in). na brak miejsca do przechowywania czy mato
praktyczne rozwigzania, takie jak toaletka zamiast biurka. Jednoczesnie czes¢ respondentek
dostrzegata jej potencjat w kontekscie najmtodszych uzytkownikéw. Dzieci - niezaleznie od
wieku - z entuzjazmem podchodzity do prezentowane] kolekcji. Potrafity jasno wskazag,
ktdre aranzacje i meble im sie podobaty oraz ktére z nich chciatyby mie¢ w swoich pokojach.
Dziewczynki najczesciej wybieraty wnetrza w stylu naturalnym, natomiast chtopcy chetniej
wskazywali wersje grafitowg, zwracajgc uwage na konkretne bryty i kolorystyke. Szczegdlne
uznanie zyskaty: duze biurko zapewniajgce odpowiednig przestrzen do nauki, lezanka jako
dodatkowe miejsce do odpoczynku, a takze trzydrzwiowa szafa, oferujgca sporo miejsca na
przechowywanie. Cho¢ pojawity sie drobne zastrzezenia dotyczace funkcjonalnosci
niektorych bryt, nie miaty one istotnego wptywu na catosciowg, bardzo pozytywng ocene
kolekgji.

81



W raporcie pojawity sie narzedzia pomiaru satysfakcji:

e Dyferencjat semantyczny

Polega na ocenie produktu na skali pomiedzy dwoma przeciwstawnymi przymiotnikami. Po
usrednieniu odpowiedzi otrzymujemy wykres.

zdecydowanie raczej nie mam zdania raczej zdecydowanie
Wygladaja na tanie Wygladajg na drogie
Sa kiepskiej jakosci Sg dobrej jakosci
Maijg brzydka stylistyke Maja tadng stylistyke
Nie kupitabym Kupitabym
Nie s3 funkcjonalne S3 funkcjonalne
53 standardowe 53 oryginalne
Nie sg starannie wykenczone S3 starannie wykonczone
Nie wygladaja na trwate Wygladajg na trwate
Nie sg to meble dla mnie 53 to meble dla mnie
Nie sg pakowne S3 pakowne
Nie 53 nowoczesne 53 nowoczesne
Nie polecitabym tych mebli znajomym Polecitabym te meble znajomym

27. Dyferencjat semantyczny - dokument z raportu testowania, opracowanie Vox,
2025.
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e Skumulowany wykres stupkowy poziomy.

Jest to narzedzie pomiarowe, pokazujgce procentowy wybdr miedzy dwiema opcjami -
w tym przypadku: kolor ,wybrany” (czerwony) i ,odrzucony” (czarny). Pomaga w
przejrzysty sposéb oceni¢ preferencje potencjalnych uzytkownikéow i wyeliminowad
najstabsze zestawienia.

Najwiekszym zainteresowaniem cieszyty sie zestawy w sktad ktérych wchodzit dekor
drewniany w formie korpusu.

dab 50% 50%
dab-grafit 71% 29%
dab-bez 69% 31%
bez-dab 57% 43%
bez-grafit 3% 69%
bez-bez 48% 52%
grafit-dgb 57% 43%
grafit-grafit 54% 46%
grafit-bez 36% 64%
0% 25% 50% 75% 100%

B wybrany [l odrzucony

28. Wykres stupkowy - dokument z raportu testowania, opracowanie Vox,
2025.
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o Karty reakgcji

Narzedzie badawcze, ktore polega na przedstawieniu badanym kilkudziesieciu kartek
z réznymi przymiotnikami, sposréd ktérych respondent wybiera te, ktére jego zdaniem
najlepiej opisujg dang ustuge lub produkt. Nastepnie sposrdéd wybranych przymiotnikdw
wskazuje trzy, ktére najlepiej oddajg jego odczucia, a na koniec uzasadnia dokonang
selekcje, co pozwala lepiej zrozumie¢ jego postrzeganie i emocje zwigzane z badanym

obiektem.
Ponadczasowa
Funkcjonalna
Dostosowana do wnetrz
Nowoczesna
Estetyczna
Bezpieczna

29. Karty satysfakcji - dokument z raportu testowania, opracowanie Vox, 2025.
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Mocne i stabe strony kolekgcji

Mocne strony:

- Design: nowoczesna i uniwersalna estetyka, neutralna kolorystyka, eleganckie
wykonczenia (np. zaokraglone rogi, brak uchwytéw), tatwos¢ dopasowania do réznych
whnetrz i gustow.

- Funkcjonalno$é: przemyslane rozwigzania - wysuwane materace, szuflady, skrzynki,
regulacja mebli (np. biurka i tézka), strefowy podziat przestrzeni (nauka, relaks,
przechowywanie).

- Bezpieczenstwo: zaokraglone krawedzie i brak wystajgcych uchwytow ograniczajg ryzyko
urazow.

- Trwatosc¢ i jakosé: solidne materiaty, staranne wykonczenie, wysoka jako$é¢ wykonania -
wazne szczegblnie w kontekscie intensywnego uzytkowania przez dzieci.

- Uniwersalno$é: mozliwos¢ modyfikowania i personalizacji wnetrza wraz z rozwojem
dziecka (wymienne fronty, modutowos¢), kompatybilnos¢ elementéw.
Stabe strony:

- Pojedyncze uwagi dotyczyty niektdrych bryt, np. nieoptymalne rozmieszczenie pétek i
drazkéw w szafach, czy brak praktycznosci toaletki petnigcej role biurka. Nie miaty one
jednak wptywu na ogdlng, pozytywnga ocene kolekcji.

Rekomendacje

Po analizie wynikdéw sesji testowych badacze zdecydowali sie zrezygnowaé - przynajmniej
na ten moment —z wprowadzania szafki RTV, szafki nocnej, szafy 1-drzwiowej. Choé meble
te wzbudzitly pewne zainteresowanie wsrdd uczestnikdw, ostateczne wyniki ankiet
wykazaty, ze jedynie niewielki procent odbiorcéw bytby realnie sktonny do ich zakupu.
Z tego wzgledu uznano, ze ich wdrozenie nie stanowi obecnie priorytetu. Jednoczesnie
dopuszczono mozliwo$é, ze proba badawcza mogta byé zbyt mata, by w petni oddac
potrzeby rynku. W zwigzku z tym zdecydowano sie wprowadzi¢ serie do sprzedazy,
a informacje zwrotne na temat potrzeby dodatkowych mebli, takich jak szafka RTV czy
szafka nocna, bedg zbierane podczas bezposrednich rozméw z klientami w sieci salonéw
sprzedazy.
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W raporcie klient uwzglednit potrzebe obnizenia kosztow poszczegdlnych mebli. Decyzja ta
zostata podjeta na podstawie wewnetrznych konsultacji wynikajagcych z efektéw
przeprowadzonych ankiet. Koszt wyprodukowania niektory mebli okazat sie za wysoki dla
badanych. Zabiegami obnizajgcymi koszty mogg by¢é mi. podmiany materiatéw np.:
z drewna debowego na tansze drewno, zmniejszenie ilosci szuflad co przekfada sie na
mniejszg ilo$¢ elementéw montazowych.

Poproszono mnie o zaktualizowanie serii mebli o prébe niwelacji uwag ptynaca
z przeprowadzonych badan. Zapoznatam sie z raportem i zaproponowatam zmiany. Po
omdwieniu i akceptacji zmian z menagerem projektu zasiadtam ponownie do
projektowania.

Cele przeprowadzania testow

e Ewaluacja projektu z realnymi
uzytkownikami

e Wychwycenie btedow
i problematycznych cech

e Zbieranie pomystow

e Ocena prototypu

o Weryfikacja projektu

e Poszukiwanie dalszych mozliwosci
rozwoju
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Ill etap projektowania

Etap testowania produktu czesto ujawnia aspekty, ktére wymagajg dalszej pracy
projektowej. To moment, w ktérym okazuje sie, ze pewne rozwigzania nie dziatajg zgodnie
z oczekiwaniami uzytkownikéw, ergonomia wymaga poprawy, a funkcjonalnosé¢ musi
zosta¢ poszerzona. W takim przypadku konieczne jest ponowne wejscie w faze
projektowania, aby uwzgledni¢ zgromadzone uwagi i zaproponowaé lepsze, bardziej
dopracowane rozwigzania. To naturalny cykl, w ktéorym testowanie i projektowanie
wzajemnie sie przeplatajg, prowadzac do coraz bardziej dopracowanego efektu
koncowego. Proces ten moze powtarza¢ sie wielokrotnie — po wprowadzeniu zmian
przeprowadza sie kolejne testy, ktére ponownie mogg wskaza¢ nowe problemy
wymagajgce korekty. Tak dtugo, jak na etapie testowania wykrywane sg btedy,
projektowanie nie powinno by¢ uznane za zakoriczone. Dopiero gdy testy potwierdzg petna
zgodnos¢ produktu z zatozeniami i oczekiwaniami uzytkownikéw, mozna médwié
o gotowosci do wdrozenia.

Wprowadzone zmiany:

Forma biurka 140 cm musiata by¢ zmieniona pod katem dezintegracji szafeczki po
prawej stronie biurka oraz zmniejszenie szuflad do 2.

Usuniete zostaty bardzo kosztowne przyborniki dedykowane biurku 120 cm.

Zmiana ta wptyneto na ksztatt blatu, ktéry w biurko 120 cm stat sie ptaski, bez widocznej
wneki. Zmieniono ilo$¢ szuflad w biurku 120 cm z 3 sztuk do 2.

Zmian wymagata réwniez pufa dedykowana pod tézko. W pierwszych koncepcjach byta
ona meblem tylko tapicerowanym. Podczas testéw potencjalni klienci zwracali uwage
na obawe przed jej zabrudzeniem podczas suwania po podtodze w celach wyciggniecia

jej spod tdzka. Postanowitam schowac jg w szuflade.

Forma szafki na kétkach zostata uproszczona, aby zmniejszy¢ koszty wykonania.

87



Praca odbyta sie w formie wykonania wizualizacji i rysunkéw 2D. Nastepnym krokiem byt
etap prototypowania mebli. Ostatnim etapem byto przeprowadzenie testdw uzytecznosci
z grupg odbiorcéw. W tym przypadku, z uwagi na fakt ze ocenie podlegata nieliczna grupa
mebli, sesja odbyta sie z udziatem doswiadczonych pracownikéw ktérzy spetniali profil
badanych. Petne sesje badawcze sg dos¢ kosztownym przedsiewzieciem, dlatego z uwagi
na ekonomie i potrzebe oceny tylko jednego mebla zostata przyjeta uproszczona forma
badania. Po jednym spotkaniu badanie nie wykazato zadnych btedéw. Modele zostaty
zaakceptowane a cata seria zostata skierowana do wdrozenia.

Finalna lista mebli w serii:

e tdzko w formie kanapy,

e materac na stelazu jako wsuwana szuflada pod kanape,

e tdzko powiekszajgce sie,

e szuflada pod tézko,

e ptytka podtka,

e biurko o szerokosci blatu 120 cm ze zmienng wysokoscig blatu,
e biurko o szerokosci blatu 140 cm,

e komoda z 3 szufladami,

e organizer do szuflad w komodzie,

e kontener biurkowy w formie szafki na kétkach,

e kontener na zabawki w formie niskiego regatu na kétkach,

e lezanka o dtugosci 100 cm z mozliwoscig rozktadania do 200 cm,
e potki wieszane nad biurkiem o szerokosci 140 cm,

e toaletka,

e pufa wsuwana pod t6zko z mozliwoscig rozktadania sie do wielko$ci materaca,
e regat szeroki- podwajny,

e regaf waski- pojedynczy,

e szafa 3-drzwiowa,

e szafa 2-drzwiowa,

e regat wiszacy,

o oraz: szafa -ldrzwiowa, szafka nocna i szafka rtv do ewentualnego pdzniejszego

wdrozenia.
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W pewnym momencie mozesz
poczu¢ zmeczenie projektem

- nie poddawaj sie.

Mozesz tez ,,zakochac sie”

we wiasnym rozwigzaniu

i nie bedziesz chciat/a niczego
zmieniaé. Pamietaj jednak, ze nie
projektujesz dla siebie. Spdjrz na
persone i zapytaj ja: Czy chciatabys
takich zmian? Czy to naprawde
odpowiada na Twoje potrzeby?












Wdrozenie

Seria mebli mtodziezowych zostata wprowadzona do produkcji pod nazwg Muve.
Zaprezentowano jg pierwszy raz w maju 2025 roku w wybranych salonach sprzedazy i na
stronach internetowych klienta. Obecnie znajduje sie w wiekszosci salonéw producenta
ktore sg rozsiane po catej Polsce oraz na stronie linterowej klienta. Klient posiada tez bardzo
szerokg sie¢ dystrybucyjng na catym $wiecie co tez rzutuje na szeroki zasieg odbioru mojego
projektu.

Ponizej prezentuje zdjecia wizerunkowe udostepnione przez producenta / zleceniodawce.
W  poszczegdlnych  przypadkach  obok fotografii zamieszczam  wizualizacje
zaakceptowanych wzoréw mebli. Celem tego zestawienia jest ukazanie stopnia zgodnosci
mebli wykonanych z przedstawionymi wczesniej projektami.

31. Wizualizacja kolekcji, opracowanie autorskie, 2025, s. 91-92.

32. Zestaw materiatéw uzytych w kolekcji, fotografia Vox, 2025, s. 94.
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Regat szeroki - podwdjny

33. Aranzacja kolekcji, fotografia Vox, 2025, s. 95-96.
34. Aranzacja regatu podwdjnego, fotografia Vox, 2025, s. 97.

35. Wizualizacja zaakceptowanego modelu regatu podwdjnego, opracowanie
autorskie, 2025.
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Biurko 120 cm z blatem o zmiennej wysokosci.

36. Wizualizacja zaakceptowanego modelu biurka 120 cm, opracowanie autorskie,
2025.

37. Aranzacja biurka 120 cm ze zmienng wysokos$cig blatu, fotografia Vox, 2025, s.
100.
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38. Detal biurka, fotografia Vox, 2025.
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39. Aranzacja biurka 120 cm, fotografia Vox, 2025.
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tozko 160 cm rozsuwajgce sie do dtugosci 200 cm
z szufladg z rozktadanym materacem.

40. Aranzacja tézka, fotografia Vox, 2025, s. 103.

41. Wizualizacja zaakceptowanego modelu tézka i rozktadanego materaca,
opracowanie autorskie, 2025.

104



42. Aranzacja tdézka i rozktadanego materaca, fotografia Vox, 2025.
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43. Aranzacja tézka i rozktadanego materaca, fotografia Vox, 2025.
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Komoda

44. Aranzacja kolekcji, fotografia Vox, 2025, s. 107-108.
45. Aranzacja komody, fotografia Vox, 2025, s. 109.

46. Wizualizacja zaakceptowanego modelu komody, opracowanie autorskie, 2025.

110



47. Detal komody, fotografia Vox, 2025.
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48. Aranzacja komody, fotografia Vox, 2025.

112






Ptytkie potki

49. Aranzacja ptytkiej potki, fotografia Vox, 2025, s. 113.

50. Wizualizacja zaakceptowanego modelu ptytkiej pétki, opracowanie autorskie,
2025.
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Szafa 2-drzwiowa

51. Aranzacja kolekcji, fotografia Vox, 2025, s. 115-116.
52. Aranzacja szafy 2-drzwiowej, fotografia Vox, 2025, s. 117.

53. Wizualizacja zaakceptowanego modelu szafy 2-drzwiowej, opracowanie
autorskie, 2025.
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Regat wiszacy

54. Wizualizacja zaakceptowanego modelu regatu wiszgcego, opracowanie autorskie, 2025.

55. Aranzacja regatu wiszgcego, fotografia Vox, 2025, s. 120.
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Regat pojedynczy

56. Aranzacja regatu pojedynczego, fotografia Vox, 2025, s. 121.

57. Wizualizacja zaakceptowanego modelu regatu pojedynczego, opracowanie autorskie,
2025.
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Biurko 140 cm, pétki wiszace 140 cm

58. Wizualizacja zaakceptowanego modelu biurka 140 cm i pétki, opracowanie autorskie,
2025.

59. Aranzacja biurka 140 cm i potki, fotografia Vox, 2025, s. 124.
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60. Detal szafki, fotografia Vox, 2025.
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61. Aranzacja tdzka z szufladg, fotografia Vox, 2025.
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tozko w formie kanapy z szuflada
lub rozstawianym dodatkowym materacem

62. Aranzacja tézka z szuflada, fotografia Vox, 2025, s. 127.

63. Wizualizacja zaakceptowanego modelu tézka, opracowanie autorskie, 2025.
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64. Aranzacja tozka, fotografia Vox, 2025.
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65. Aranzacja tozka, fotografia Vox, 2025.
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Organizer mocowany na rant tézka

66. Wizualizacja zaakceptowanego modelu organizera, opracowanie autorskie, 2025.

67. Aranzacja organizera, fotografia Vox, 2025, s. 132.
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Lezanka rozktadana

68. Aranzacja lezanki, fotografia Vox, 2025, s. 133.

69. Wizualizacja zaakceptowanego modelu lezanki, opracowanie autorskie, 2025.
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70. Aranzacja lezanki, fotografia Vox, 2025.
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71. Aranzacja lezanki, fotografia Vox, 2025.
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72. Detal nézek, fotografia Vox, 2025.
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73. Detal pétki, fotografia Vox, 2025.
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Szafa 3-dzwiowa

74. Aranzacja kolekcji, fotografia Vox, 2025, s. 139-140.
75. Aranzacja szafy 3-dzwiowej, fotografia Vox, 2025, s. 141.

76. Wizualizacja zaakceptowanego modelu szafy 3-drzwiowej, opracowanie
autorskie, 2025.

142



77. Aranzacja szafy 3-drzwiowej, fotografia Vox, 2025.
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78. Aranzacja szafy 3-drzwiowej, fotografia Vox, 2025.
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Toaletka

79. Wizualizacja zaakceptowanego modelu toaletki, opracowanie autorskie, 2025.

80. Aranzacja toaletki, fotografia Vox, 2025, s. 146.
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81. Aranzacja toaletki, fotografia Vox, 2025.
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82. Aranzacja toaletki, fotografia Vox, 2025.
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Szafka na zabawki

83. Wizualizacja zaakceptowanego modelu szafki na zabawki, opracowanie
autorskie, 2025.

84. Aranzacja szafki na zabawki, fotografia Vox, 2025, s. 149.
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85. Aranzacja szafki na zabawki, fotografia Vox, 2025.
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86. Aranzacja szafki na zabawki, fotografia Vox, 2025.
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Kontenerek mobilny

87. Aranzacja kontenerka, fotografia Vox, 2025, s. 153.

88. Wizualizacja zaakceptowanego modelu kontenerka, opracowanie autorskie,
2025.
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89. Aranzacja kontenerka, fotografia Vox, 2025.
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90. Aranzacja kontenerka, fotografia Vox, 2025.

91. Aranzacja kolekcji, fotografia Vox, 2025, s.157-158.
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Seria mebli mtodziezowych jest efektem pracy projektowo-badawczej, tgczac w sobie
naukowe podejscie do rozwigzywania probleméw oraz wrazliwo$é estetyczng, ktéra
uwidacznia sie w formach mebli. Jej fizyczny ksztatt powstat w wyniku szeregu swiadomych
decyzji i podjetych krokdéw, opartych na solidnych fundamentach badawczych. Proces ten
nie ograniczat sie jedynie do estetyki, lecz przede wszystkim do dogtebnej analizy
rzeczywistych potrzeb uzytkownikéw, co pozwolito stworzyé rozwigzania spetniajgce
zaréwno funkcjonalne, jak i wizualne wymagania. Bez takiej analizy projektowanie statoby
sie jedynie spekulacjg, pozbawiong realnych podstaw.

Czesto btednie zaktada sig, ze projektowanie zaczyna sie od szkicowania koncepcji, podczas
gdy kluczowym etapem jest analiza uzytkownikéw i kontekstu, w jakim produkt ma
funkcjonowac. W mojej pracy projektowej szczegdlny nacisk ktade na etap badan, traktujac
go jako fundament catego procesu. To wtasnie dzieki badaniom mozliwe jest unikanie
przypadkowych, nietrafionych koncepcji i dostosowanie projektu do realnych oczekiwan
odbiorcow. Wzornictwo przemystowe powinno uwzglednia¢ badania na kazdym etapie - od
analizy uzytkownikéw, przez iteracyjne testowanie, az po finalne wdrozenie. Jak podkreslat
Charles Eames, projektowanie zaczyna sie od zrozumienia potrzeby, a jej pominiecie niesie
ryzyko stworzenia nieadekwatnego rozwigzania.

Moze wydawac sie to kontrowersyjne, ale czasami brak projektu tez moze nosi¢ znamiona
projektu. Wynika to z gtebokiej analizy, ktéra prowadzi do wniosku, ze najlepszym
rozwigzaniem jest zachowanie rzeczy w ich naturalnym stanie lub ograniczenie zmian do
absolutnego minimum. Nie oznacza to braku procesu myslowego - wrecz przeciwnie,
wymaga rownie starannego namystu i badan. Decyzja o nieprojektowaniu lub minimalizacji
interwencji moze wynika¢ z szacunku dla uzytkownika, srodowiska czy kontekstu
kulturowego i przestrzennego. Projektem w tym przypadku jest caty proces badawczy i cykl
myslowy, ktéry prowadzi do rozwigzania okreslonego problemu. Czasami juz na jednym
z etapow okazuje sie, ze optymalne rozwigzanie istnieje i nie ma potrzeby tworzenia
nowego. Nie oznacza to jednak, ze akt twdrczy nie miat miejsca - wysitek wtozony przez
projektanta w analize i zrozumienie problemu pozostaje nieoceniony, nawet jesli jego
efekt jest nienamacalny. W procesie projektowania zdarza sie, ze badania nie prowadzg do
powstania fizycznej formy produktu, ale dostarczajg cennych informacji, ktére moga
ksztattowac przyszte projekty. Jak zauwaza Dmitrij Korzow w artykule ,,Jak stworzy¢ solidny
raport badawczy”, dobry raport badawczy to taki dokument, ktéry méwi jego odbiorcy to,
czego wczesniej nie wiedziat. Oznacza to, ze nawet jesli finalnym rezultatem pracy
projektanta nie jest materialny obiekt, to zgromadzona wiedza i wnioski mogg mie¢ réwnie
duzg wartosé, wptywajac na dalsze decyzje projektowe.

Uwazam Zze badania sg réwnie wazne jak sam proces twodrczy. Jednak nie zawsze tak
myslatam - do tej Swiadomosci musiatam dojs¢ stopniowo, poprzez doswiadczenie i liczne
projekty, w ktdorych zrozumiatam, jak kluczowg role odgrywa analiza kontekstu
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i uzytkownikéw. Na poczatku mojej drogi zawodowej wydawato mi sie, ze projektowanie
to przede wszystkim kreacja i estetyka, a badania traktowatam jako etap pomocniczy.
Dopiero praktyka pokazata mi, ze bez solidnych podstaw analitycznych nawet najlepiej
zaprojektowany produkt moze okaza¢ sie nietrafiony. Dzi$ wiem, ze projektowanie to nie
tylko forma, ale przede wszystkim gtebokie zrozumienie problemu i swiadome decyzje

oparte na rzetelnych danych.
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Od najmtodszych lat projektowanie byto dla mnie czym$ naturalnym. W czasach niedoboru
sama tworzytam przedmioty, ktérych mi brakowato - jesli nie miatam toru wyscigowego dla
samochodzikéw, to go budowatam. Jesli nie miatam samych samochodzikdw, réwniez je
robitam. Podswiadomie mdj umyst zawsze pracowat nad rozwigzywaniem problemow,
dlatego wybor sciezki projektanta byt dla mnie naturalnym krokiem. Zrozumiatam, ze moge
whie$¢ co$ dobrego, tworzgc rzeczy, ktére realnie odpowiadajg na potrzeby ludzi. Empatia
odgrywa kluczowg role w moim podejsciu do projektowania - sprawia, ze wazne sg dla mnie
nie tylko funkcja i estetyka, ale przede wszystkim odbiorca i jego potrzeby. Wtasnie dlatego
badania w poczatkowej fazie projektu sg dla mnie tak istotne. Ubolewam, ze na etapie
edukacji nie poswieca sie im wystarczajgcej uwagi, cho¢ to one stanowig fundament
Swiadomego projektowania.

Projektujac serie mebli dla mtodziezy, skupitam sie na dogtebnym poznaniu uzytkownikow.
Kazdy, nawet najmniejszy element zestawu, byt analizowany i dopracowywany pod katem
oczekiwan, barier, mozliwosci i uczué. Projekt nie pomijat tez ergonomii i aspektow
technologicznych, ale to badania stanowity jego fundament - bez nich kolejne kroki bytyby
jedynie bfgdzeniem po omacku.

»Wszystko, co projektujemy, ma wpfyw na
srodowisko, spofeczenstwo i przyszte pokole-
nia. W dzisiejszych czasach mamy do czynienia
z projektowaniem zbyt wielu przedmiotow,
ktore nie sq niezbedne, a jedynie zaspokajajqg
chwilowe potrzeby i pragnienia.”*®

Victor Papanek

Papanek w swojej ksigzce krytykowat nadprodukcje przedmiotéw oraz niewtasciwe
podejscie do projektowania, nieuwzgledniajgce troski o przysztos$é¢ i odpowiedzialnosci
spotecznej. Wzywat projektantéw do tworzenia produktéw trwatych i wartosciowych, a nie
jedynie chwilowo modnych. , Design dla realnego swiata” miata ogromny wptyw na moje

15 Victor Papanek, Design dla realnego swiata, Warszawa: Wydawnictwo Znak, 2012.
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postrzeganie pracy projektanta i utwierdzita mnie w przekonaniu, ze wokoét nas jest wiele
zbednych przedmiotéw. Dlatego jako dydaktyk i czynny projektant ucze studentdw
podejmowania Swiadomych decyzji projektowych, ktére odpowiadajg na realne potrzeby.
Zawod projektanta wigze sie dzi$ z odpowiedzialnoscig ekologiczng i spoteczng, a moim
celem jest uwrazliwienie studentédw na te sprawczos¢ oraz wyposazenie ich w narzedzia do
tworzenia madrych, przemyslanych projektéw. Prace dydaktyczng traktuje jako misje na
rzecz lepszego jutra.
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| interned at NC Art, where | was primarily responsible for developing design solutions for
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Introduction

"Design is a process that begins with understanding a need. Without research, there’s no
point in starting any project. Every project takes time because no stage that leads to
understanding the problem can be skipped."- Charles Eames

As a practicing designer and educator, | have often encountered the belief that design
begins the moment a designer picks up a pencil and makes the first strokes on paper. This
is @ misconception. The designer's work begins much earlier - with the development of
a plan composed of specific stages, based on the scope and complexity of the project.

It’s difficult to admit now, but for many years | also believed that the design process started
with the first sketches. That’s why | have a lot of understanding for those who consider the
creative stage to be the starting point of the design process. This perception stems from
the tangible nature of this phase. You can hold a piece of paper in your hand, reproduce
sketches, or model a form based on them.

However, design is a process that begins with understanding a need. It may seem obvious,
yet in reality, many designers start their work by creating visual solutions rather than
thoroughly understanding the problem they are meant to solve. Charles Eames - the author
of the quote above and one of the most influential designers of the 20th century -
repeatedly emphasized that design is not merely about creating aesthetic forms but
primarily about solving problems. His statement, which can be summarized as "Design is
a process that begins with understanding a need," in my view, forms the foundation of
effective design - both in the context of products and spaces.

| began working as a designer in 2005 at an advertising agency focused on creating displays
and POS materials. | remember well the words of my supervisor, who required designers
to complete projects in just four days - from understanding the brief to delivering a final
presentation with visualizations. It was my first encounter with the realities of the market.

As a young designer fresh out of university, | still remembered the academic standards
where projects were discussed in terms of concept validity - but primarily in terms of form
and aesthetics, all within the comfort of extended timelines. | quickly realized that the
professional world operates very differently. At my first job, | had only a few days to deliver
a project, even though my skills had been honed for much longer development cycles.

| had to adapt to this new pace of work, and after a while, the imposed tempo started to
feel normal. But the longer | worked in such conditions, the more | felt something was
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missing in my design approach. The more projects | "generated" (because doing so in four
days can hardly be called designing), the more acutely | felt a growing gap in my knowledge.

I noticed that the design process often overlooked the user. People were considered mainly
in terms of anthropometry, while their experiences and needs were treated as less
important than the thickness of the dibond used in shelf stoppers.

That feeling - that something was eluding me - led me to Milan. In 2009, | completed
a six-month internship at the design studio Progetto Bianco. | believed that if Italy was
considered the cradle of European design, it would be the best place to acquire new
knowledge and skills.

The word “tempo” in Polish is associated with urgency and doing things in a rush. In Italian,
“tempo” means “time” - and, to my great surprise, that time was actually available.

There, | encountered a different approach to design. The process was more complex,
extended, and included time for activities beyond sitting in front of a sheet of paper.
Projects were developed in an atmosphere | had never experienced while working in
Poland. You could - and even had to - talk about the project. You had to see the space for
which the product was being designed, and observe the people who used it.

At the time, no one told me that watching a grandmother open a mailbox was ethnographic
research, or that talking to her grandson was a qualitative interview. | would learn that
terminology much later.

The university where | studied did introduce us to the exploratory and design process,
where identifying the need was crucial. We did learn about research processes, but in
practice, more emphasis was placed on sketches and visualization of ideas than on a deep
understanding of the user’s context and environment. Research was not treated as
a priority - it was more of a side note than an integral part of our daily work.

Only later, after confronting the market's expectations and the reality of the designer’s
role, did | begin to realize how essential a well-conducted process is: how valuable it is to
truly understand the environment in which a product will function, and how damaging it
can be to overlook user data collection. A significant portion of my understanding in this
area came through my postgraduate studies at SWPS University in Warsaw.

"A design problem arises when a problem remains unsolved. If you do not understand the
problem you are trying to solve, the solution you create may be inadequate or even harmful.
Design is a process that requires understanding, research, and a response to real needs -
not just the creation of form or aesthetics."- Charles Eames
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The key to a successful project is a deep understanding of what the user truly expects, along
with conducting appropriate research that allows for proper definition of the problem,
barriers, and risks. Without this stage, in my opinion, undertaking any project will not yield
gualitative results. Research is the fundamental pillar on which every successful solution is
built.

We live in times where information and knowledge are widely accessible. It would be a sin
not to use them in the context of creation. In product design, the importance of research
is invaluable - it is not only about analyzing aesthetics but, above all, about functionality,
ergonomics, and user needs. Only after thorough investigation can one move on to the
design phase, which is a response to the understood problem.

At the beginning of teaching in my design studio, | forbade students from drawing. This is
a rather unusual approach at an Academy of Fine Arts and often causes surprise. Students
usually ask me why | do this and what they should do instead. | tell them that before they
start designing, they must answer some fundamental questions: Who are they designing
for? Who will need the product? How will it be made available? How will the product
function in its natural environment? Usually, the response is silence or uncertain guesses.
Therefore, in my course “Designing Design Processes,” during the first semester, we do not
focus on drawing.

This approach comes from the conviction that designing without prior research can lead to
serious mistakes. A product that is not tailored to the actual needs of the user can prove
impractical, uncomfortable, or even unsafe. Lack of thorough analysis can result in costly
revisions, extending the timeline and increasing expenses. Moreover, producing a product
that does not fulfill basic functions, even if aesthetically pleasing, can lead to total market
failure. Only after answering these questions and conducting necessary research can we
proceed to concept development.

Charles Eames, besides being an outstanding designer, was also a thinker. He devoted
much of his project work to research activities. This enabled him to perceive the broader
context of every project. Collaborating with his wife, Ray, he created designs that combined
aesthetics with functionality, and their approach to design always aimed to satisfy real
human needs. Eames knew that design is the art of solving problems, and to solve
problems, one must first understand what causes them. This idea guides me in my work as
a designer, in my teaching, and also in everyday life, where gathering data, processing it,
drawing conclusions, and generating actions happen at every step.

Ultimately, design based on solid research provides assurance that the product will be
useful, durable, and aligned with user expectations. Every stage of a project, from research
to final execution, is interconnected, and none can be skipped if a product that truly meets
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needs is to be created. Designing without understanding the problem is a risk of failure;
therefore, research is the absolute foundation upon which every project should be built.

While preparing to write this paper, | reflected back on my very first projects right after
graduating from university. | can see now how much unawareness permeated them.
However, | only truly realized this “unawareness” recently. That is why teaching and raising
awareness among students is so important to me. | know how much time it took me to
acquire this knowledge. Therefore, using the tools available to me, | want to address the
importance of designing within a planned process and creating projects in the spirit of User
Experience.

Research stages in industrial design are understood and implemented in various ways.
In some companies, no research is conducted nor expected from the designer. This
approach often stems from a lack of awareness about the role of research in product
development. The absence of research may also result from very specific client needs,
where the client is convinced that what they want is exactly what the market needs.
Research can also be costly, so its omission may be due to budget constraints.
As a result, design is based on assumptions or supervisors’ expectations, which can lead to
creating products that fail to meet market or functional demands.

Other companies attempt to conduct research internally, but the quality of these efforts
varies widely. Sometimes there is a lack of proper tools, methodology, or experience,
resulting in superficial research that does not provide comprehensive knowledge about
users or is outdated.

However, there are also companies that fully understand the importance of research and
treat it as a key element in the product development process. They hire specialists, invest
in research tools, and conduct detailed market analyses. As a result, their projects are more
accurate, better respond to consumer needs, and have a higher chance of success. These
companies see tangible benefits such as higher sales, increased product interest, and better
user satisfaction.

In my work, | aim to present a furniture series designed specifically for children and
teenagers. | will describe the concrete steps | took at each stage of the process. | will also
highlight and justify the primary focus on the research phase, which, in my opinion, should
be the most crucial element of the entire process.
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Description of the work

Abstract

A manufacturing company commissioned me to design a series of youth furniture, without
specifying the exact number or types of individual pieces. The client only defined the areas
where the furniture was to be used: a zone for sleeping and resting, a place for studying,
storage space, and an area dedicated to socializing and play. Due to the open-ended nature
of the brief, the project was intended to be flexible, allowing room for new solutions that
could arise from the analysis of collected data. Since the design process might reveal
unforeseen needs affecting the final quantity of furniture, precise timeframes could not be
established. This matter was therefore left open to enable free development of the concept
throughout the project’s realization.

The project concerns a series of furniture initially aimed at children and adolescents aged
6 to 18, which is a highly diverse user group. The key challenge was to understand the needs
of such a broad age range, encompassing both six-year-olds and eighteen-year-olds. Each
group differs significantly physically and mentally, requiring consideration of varied
requirements-both in terms of ergonomics and adapting furniture to the evolving needs as
users mature. The research focused on analyzing these differences, addressing issues
related to comfort, functionality, and aesthetics of the furniture, which was meant to be
flexible and adaptable to the changing lifestyles of young people.

During the design process, the collected information led to the discovery of additional
needs that had to be incorporated into the final design. This made the design process
a dynamic response to these evolving requirements, allowing the creation of furniture that
is functional, safe, visually appealing, and practical, meeting the needs of different age
groups.

To reliably present the development process of the project described in this written work,
| use internal materials provided by VOX Company. These include design documentation,
research data, visual materials (including photographs), as well as other information
relevant to the analysis and presentation of the successive stages of the design process.
VOX has granted permission to use these materials for educational purposes within this
habilitation thesis. The appropriate written consent is attached below.
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Methodology

The work on creating the series of youth furniture was conducted following the canon of
design based on User Experience Design (UXD) research methodology. UXD is most
commonly associated with designing digital products, especially interfaces; however,
| believe it has universal applications. UXD focuses on usability and user experience, and as
Steve Krug notes in his book “Don’t Make Me Think: A Common Sense Approach to Web
Usability”, these principles are widely applicable in other design fields, including physical
product design. Krug emphasizes the importance of intuitiveness, simplicity, and the
context of use, which become key elements in any design process centered around user
needs.

My practice and acquired knowledge confirm that UXD principles constitute a set of
methods, techniques, and rules that can be effectively applied to creating functional and
user-centered solutions-both for digital and physical products.

The design process involves multiple stages aimed at creating a functional, aesthetic, and
usable product. The first and fundamental step is a deep understanding of the user and
their needs. This stage includes various research activities such as interviews, observations,
market analysis, and user testing. The goal of these activities is to gather information about
what matters most to the users and what difficulties they encounter when interacting with
products. This stage is crucial both for digital and physical products, as it allows precise
identification of user expectations and the context in which the product will be used.

Don Norman, the author of The Design of Everyday Things, emphasizes that:

“Good design starts with research. Without understanding the user, there is no chance of
creating products that have real value.”

Research conducted by a team at Stanford University (2014) shows that as much as 70% of
user-centered projects fail due to improper understanding of user needs. That is why it is
so important to conduct thorough research at the beginning of the design process to create
a product that not only addresses users’ challenges but is also functional and intuitive to
use.

Understanding user needs enables moving on to the ideation phase, where initial solution
concepts are generated. For digital products, this means creating structures, screen maps,
wireframes, and interface prototypes, which are then usability tested. In physical product
design, the focus is on developing ideas related to form, materials, ergonomics, and
aesthetics, often by creating early conceptual models. Modern design approaches
increasingly rely on iterative methods, which involve rapid prototyping and testing cycles,
allowing quick adaptation of concepts to real conditions and needs.
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My concepts were first developed as hand sketches and then visualized using 3D modeling
software such as Rhinoceros and SolidWorks. Presentations and drawings were prepared
using Adobe software packages.

After developing the concept, the next stage was to confront the solutions with reality from
the perspective of their strategy. The strategy phase in furniture design, when the first
models already exist, focuses on refining them with regard to production technology,
transportation, display, and assembly. This is the phase where preliminary models are
confronted with the real needs of the market. It answers the question of how the furniture
will function under actual conditions. Key aspects include conducting ergonomic and
comfort tests, evaluating proportions, materials, and the intuitiveness of the construction.
During this time, initial feedback is also collected from potential clients and users, allowing
for optimization of the product’s function and aesthetics. At the same time, market and
marketing strategies must be verified. In summary, this stage is about balancing
functionality, aesthetics, and production feasibility. The final version of the model should
be the result of combining user analysis, market strategy, and real technological
constraints. Only when these aspects are optimized can the project move on to the testing,
implementation, and production phases.

The next stage was prototyping, in which preliminary versions of the products are created.
Physical product prototypes were used to test form, function, and user comfort, often with
the help of advanced tools allowing rapid model production for testing purposes.

Testing is another crucial phase, during which feedback is collected from users, and the
design is adjusted based on this data. For interface products, this means usability testing
and checking whether interactions are intuitive and effective. Research conducted by
Nielsen Norman Group (2018) showed that products tested for usability have a 60% higher
chance of market success because they better meet user needs. In the case of physical
products, testing involves checking durability, user comfort, and functionality. The
collected information allows for improving the design to better meet actual user needs.

At the end of the design process is the implementation and production phase. For physical
products, this stage includes mass production, selecting material suppliers, and organizing
logistics and distribution. Regardless of whether we design a digital or physical product, it
is essential that the entire design process is based on solid research and testing, enabling
the creation of solutions that truly meet user needs.
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Structure

My written work has been structured in a way that allows the reader not only to understand
the successive stages of the design process but also to see their practical application. Each
chapter begins with an explanation of a given topic-what the stage is, what functions it
serves in the project creation process, and what its methodological significance is. After the
theoretical introduction, | move on to the practical part, where | demonstrate, using
a specific example of a project | conducted myself, how that stage looked in my case.
| describe in detail the actions | took, design decisions made, and the context in which they
were undertaken.

The work also includes precise descriptions of the research tools | used. Each of them is
discussed along with the justification for choosing it-what their advantages were in the
context of my project and how they helped me achieve the intended goals. | have also
included selected visualizations that were particularly significant for the course of the work.
These were breakthrough moments - distinct “milestones” that influenced the further
direction of the project. Their analysis helps to better understand the logic of the process
and the decisions made.

An important element of the work is also the inclusion of feedback from the client. | show
how the feedback influenced the final shape of the project and what changes were
introduced in response to the users’ needs. | also provide a detailed description of the key
analyses and conclusions | drew from tchem-both at the design level and in personal
reflection.

| would like my written work not to be merely project documentation but also to have an
educational dimension. | put a lot of energy, time, thought, and personal commitment into
creating it, and | believe that such energy should not remain dormant in closed binders or
digital archives. | want it to continue circulating, inspiring, and helping. To bring value. In
a sense, it is also my way of sharing experience, not as a lecturer, but as someone who has
been “on the other side” of the learning process and is still part of it.

For many people, studies are a time of intense searching, not only for knowledge but also
for oneself as a designer, creator, and researcher. It is often a lonely path, full of questions,
doubts, and attempts to find one’s own design language. | know this from my own
experience. Therefore, if in the future someone, perhaps a young designer, reaches for my
work at a moment when they are seeking answers or direction and finds something that
helps them... | will consider it a great honor.

| quietly hope that my study will become for someone a personal step toward good,
conscious design practice, not based solely on aesthetics or function but also on reflection,
understanding, and responsibility.
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I conclude each stage of the work with a brief summary, a record of key ideas that can
serve as a starting point for further exploration. These take the form of notes, summaries
of the discussed section, designed to facilitate the absorption of essential information
and enable a quick review of the content. | treat these as small signposts not ready-made
answers, but invitations to continue thinking.

Case Study

Research Phase of the Case

| decided to design the youth furniture series based on a methodology originally drawn
from UX Design but in a simplified form due to the differing scopes between interface
projects and physical products, as | explained above. The company for which the project
was carried out was one of those with a high awareness of project management. They even
required that the work be conducted based on my own investigations. During the initial
briefing, | learned about the company’s main needs. The primary goal was to create a series
of furniture that would meet the needs of children and youth aged from 6 to 18 years.
Approaching the user group with such a wide age range seemed like a major challenge. The
manufacturing company provided its own data, which had been collected during previous
projects, along with various reports.

“In God we trust; all others must bring data.”, William Edwards Deming

Desk Research

My activities began with desk research, which | divided into segments of data coming from
the client, i.e., secondary external research. | was given access to statistics, opinions,
market feedback on previously implemented designs, reports, data from interviews and
observations, etc. One of the most important studies that helped me get closer to and
better understand the target group was the “Trend Report: Zalpha. The Polycrisis
Microgeneration.” The report, prepared by Infuture in June 2023, focuses on the
generation of children born after 2013. This microgeneration is distinguished by specific
experiences and traits that shape their attitudes and behaviors. Their shared experience
includes global crises such as the COVID-19 pandemic and the war in Ukraine. These events
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had a significant impact on their emotional development, social interactions, and
worldview. The report highlights that Zalpha grows up in an era of uncertainty and rapid
change, which affects their approach to education, work, and interpersonal relationships.
The report served as a valuable source of information on the preferences and expectations
of this age group. Additionally, at every stage, | had support from a project manager with
whom | could share my doubts. This was a person with many years of experience,
responsible for implementing projects for 12 years. One could say that such an experienced
person is in some ways a research tool that can be used at every stage of the process. In
such situations, it is important to pay close attention to whether the data this person holds
is up to date. Moving on with my further research, | decided to use a method of systematic
secondary external research. Here, | mainly referred to online resources. | found a lot of
material describing the psyche and physical development of children aged 6 to 18. These
findings made me realize that despite children having increasing decision-making power in
purchasing choices, the parent or guardian still plays an important role. At this point,
| decided to reinterpret the target group and take into account that although the product
should meet the needs of youth, it must also consider the expectations of the parent, who
plays a key role in the young person’s development during the first several years. Desk
research brought many interesting insights that formed the foundation for subsequent
activities.

Preliminary Benchmarking

The next step was to explore competing products, which became the starting point for
benchmarking. Benchmarking in the context of designing children’s furniture involved
comparing products and solutions used by different companies to identify best practices.
| began the process by selecting aspects to be compared, such as form, materials,
ergonomics, functionality, and innovations. Then, | gathered data through in-store visits
and analyzing reviews on online forums. Comparing the results allowed me to identify the
strengths of competing products as well as areas that could be improved when developing
my own designs.

Research with Respondents

Despite the large amount of data available online and information collected during local
visits, | felt a gap resulting from the lack of direct contact with the users. This feeling pushed
me to conduct user research. After analyzing the situation, | decided to plan a series of
gualitative studies in the form of individual meetings, ethnographic observations with
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children and their parents, and cultural probes. Additionally, | created a survey aimed at
showing the scale of certain phenomena.

Identifying the target group, | decided to combine in-depth interviews and ethnographic
observations into a single method. When | was interested in a particular phenomenon,
| asked the participants to perform specific tasks. Using my own contacts and the snowball
method, | managed to establish contact with 12 prospective respondents, parents (women
and two men) aged 28 to 40, and their children under 18, which required an adult’s
presence during the research sessions. Meetings were held at the respondents’ homes,
mainly in the children’s rooms. Before the meetings, | familiarized the participants with the
procedure, presenting the plan and the task scenarios | wanted the children to perform.
My main focus was on ethnographic research. | specified the duration and informed that
| would document the meetings with a camera and take notes. Following best practices,
| obtained consent from all participants.

After formalities, | began the research. | asked the child, among other things, to show me
how they study in their room, where they rest and relax, how they play, how they engage
in activities with siblings, and interact with peers. | observed their natural behavior and
asked them to perform certain tasks previously approved by their guardians. The meetings
were standardized and conducted according to a pre-prepared scenario and task matrix.

During these sessions, | had the pleasure of observing how children navigate their
environment, interact with furniture, and how these objects are used. Children enjoy
freedom, they like to influence their surroundings, decorate and personalize their spaces.
It made me wonder to what extent the way some furniture is used reflects the children’s
genuine needs, and to what extent it is shaped by socially imposed standards. For example,
most younger children don’t feel the need for a desk. They perform tasks on the floor or
bed. Yet, for some reason, desks are always purchased by parents, even though during the
first years they are not used to the extent adults expect. This may stem from adults’ habits
and childhood beliefs that studying should be done sitting at a desk. At this point, the
following thought emerged:

"Our experiences influence our future choices because we learn from past interactions with
objects. When something works, we often assume that the way it was designed is correct,
even if we are unaware of other, better solutions."”, Don Norman

This quote is from Don Norman, an American psychology professor known as a pioneer in
human-computer interaction and user-centered design. He is the author of the classic book
The Design of Everyday Things, where he discusses how product design affects user
interaction with their environment. His theory states that experiences and interactions
with objects shape our future choices and beliefs, often without our awareness. Norman
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points out that users often don’t realize there are better solutions and accept what has

already been designed simply because it works at the moment.

Children love playing games like “the floor is lava,” but none of the solutions observed

during desk research allowed for such play. Children, however, satisfy this need on their

own, often in unsafe ways. This led me to another question: Why does no one offer children

furniture solutions that enable these specific types of play? This question was explored in

later stages of the project, which | will describe further in the report.

The conducted research was a valuable source of insight into the needs and expectations

of the youngest users and their parents. The collected data allowed me to understand what

children like and expect from their environment. Below are some key findings:

Children often prefer active, physical play such as building forts, and games like “the
floor is lava” or “freeze floor.”

They enjoyed rearranging their rooms and spending time doing homework on the
floor, bed, or even in the kitchen.

Children often utilized wall space to display their toys and collections, such as Lego
sets.

Privacy was important, and children often preferred to perform activities alone
where no one could watch them.

Many expressed a desire to have a pet in their room, influencing the use of space.
Children wanted areas for developing interests beyond school obligations.

They wished for the ability to change room layouts, giving them greater freedom in
shaping their space.

Purchasing decisions were often influenced by fashion trends and the desire for
peer acceptance.

Another need was for larger beds, as children noticed their resting space became
too small, especially when using laptops.

Children showed interest in more furniture that would allow play and provide space
for devices like laptops and toys.

Parents’ expectations were equally important and often conflicted with children’s desires.

As a designer, | had to demonstrate empathy and prioritize the needs of the study group.

Some notable observations:
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Parents preferred modular furniture systems that allowed easy addition of new
pieces from the same series.

Key factors for furniture selection were functionality, price, and safety.

Parents disliked when children stuck things to walls because it damaged paint and
made the space less aesthetic.



e For storage, one large toy chest was seen as frustrating because it was hard to find
individual items, whereas systematic grouping helped organization.

e Tall wardrobes were considered desirable.

e Parents wanted furniture that could store larger items such as scooters, bicycles, or
sports and art equipment.

e Many parents preferred adjustable-height furniture to adapt to the child’s changing
needs.

o Display of items was acceptable if it did not create clutter and if the organization
was aesthetic and functional.

e |t was important to have space for binders and larger books.

e Parents wished to include elements such as plants in children’s rooms to improve
atmosphere and bring nature indoors.

e Guardians exhibited a more rational approach to furniture choices, expressing
a desire for pieces that would not need to be replaced every few years.

The gathered information formed the foundation for further design work aimed at creating
furniture that meets both children’s needs and parents’ requirements.

Analysis

The data collection phase was completed within the planned timeframe, aligned with the
initial estimates. Using selective transcription, notes, and photographic materials,
| conducted a granular analysis by breaking down each individual research session into
discrete observations. During these sessions, | identified key aspects such as values
important to participants, motivations, emotions triggered by interactions with specific
furniture pieces, undesirable behaviors, environmental interactions, tools and objects
used, encountered problems and difficulties, as well as relevant terminology.

Next, | performed a cross-analysis of these observations through clustering, assigning
meaningful titles and labels to grouped data. | looked for similarities and relationships in
behaviors and ways of acting. This process resulted in a clearly defined list of
recommendations that were later translated into design concepts.

To better focus on the needs of the target users, | created a “Persona” , a fictional user
representation based on the collected data. The persona helped to define needs and
motivations more precisely and allowed me to view existing furniture through the eyes of
a child.
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Additionally, |1 developed an “Empathy Map” aimed at bringing the persona to life,
portraying them as a thinking, feeling, and acting individual, which deepened the
understanding of the user experience.

| also applied the “Customer Journey Map” (CJM) tool to visualize the entire process of user
interaction with the product, from initial contact through use and subsequent engagement.
In the context of designing children’s furniture, the CJM enabled analysis of both children’s
and parents’ experiences at different stages, depending on the chosen scenarios. This
approach provided deeper insight into user needs, encountered challenges, and emotions
tied to each phase. It facilitated the design of solutions that address pain points and
minimize negative experiences.

In summary, the outcome of this analysis was a set of concrete design recommendations -
clear guidelines aimed at solving practical design challenges. These formed the foundation
for the initial design concepts.

Research is essential to understand what people do, see, think, need, and feel for the
purpose of product design. We conduct research to ensure that design is based on data
rather than intuition. Create a research plan and a scenario. Do not act spontaneously.

Ask research questions:

e Who are the recipients of the product/service?

e What need is the product supposed to fulfill?

e How do people currently satisfy that need?

¢ What motivates them to act?

¢ What discourages them, what difficulties do they face, what do they avoid?

Choose the research method that will yield the best results: observations, individual
interviews, diaries, cultural probes, competitor testing, etc.

Design Phase

Creating Initial Concepts The conceptual design in industrial design is the next stage of the
design process, aimed at giving form to general assumptions and ideas, and defining the
direction the final product should take. Its main goal is to create a preliminary vision, which
will later be developed, refined, and brought to a final version. The conceptual design is
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crucial because it largely shapes how the product will look, function, and respond to the
user’s needs.

During the concept creation process, designers try to give concrete form to design
recommendations developed in earlier stages. These can take various forms, such as hand
sketches, manual rendering sketches, or visualizations based on preliminary 3D models.
Conceptual design usually takes the form of sketches or drawings meant to present general
proportions, shape, function, and structure of the product. It is an early stage of work
where the focus is on presenting broad ideas rather than execution details. At this stage,
dimensional accuracy is not important; what matters is capturing the essence of the design
and understanding its functionality and aesthetics.

The margin for error in conceptual design is relatively large because the primary goal is to
explore different possibilities and find the optimal path for further development.
Dimensional accuracy or technical details are less critical here, while flexibility and the
ability to modify solutions are more important. In reality, conceptual designs often undergo
many changes and corrections in later stages, so variations in accuracy, especially regarding
proportions, materials, or details, are acceptable.

The concept primarily serves as a communication tool between the designer and the client,
enabling a shared vision of the final product. As the project progresses, details become
more precise.

Based on the generated recommendations, | began creating the first prototypes. | did not
limit myself by the number or type of furniture pieces, nor did the client specify this.
Meeting the needs was more important to us than following established paths. The defined
functions the furniture should fulfill were: sleeping/resting, working/studying, storage, and
social gatherings.

Initially, the designs were in sketch form. | recorded important observations and drew
solutions in a notebook. | filled two A5 notebooks with conceptual sketches—one with 240
pages and the other with 90 pages. Once | had poured enough ideas onto paper, | realized
the number of potential directions was overwhelming.

From my previous experience, | know that presenting too many concepts can confuse and
overwhelm the client. Therefore, at first, | conducted my own selection of designs. The
chosen ideas were further sketched, but at this stage, drawings were created using more
advanced techniques, manual rendering. This traditional method of project visualization
uses hand-drawing techniques. Instead of computer programs, the designer typically uses
markers, colored pencils, or watercolor to present the appearance, proportions, and
atmosphere of the object. These visualizations often have a more expressive and artistic
character rather than a strictly technical one. They serve to capture initial ideas, convey the
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project’'s mood, and communicate the creator’s intentions quickly, intuitively, and
personally. Additionally, this technique allows for the depiction of specific materials such
as wood, glossy surfaces, or soft textures.

Through subsequent stages of sketching concepts, | continued making my own selections.
Ultimately, | divided the ideas into two stylistic groups, assigning distinct visual values to
each. For primary communication, | chose 3D visualizations. However, it is worth noting
that presenting concepts in this form at such an early stage carries certain risks. 3D
visualizations may be perceived as final proposals because of their polished character and
aesthetics typical for completed projects. This can lead to misunderstandings, as early
concepts rarely have a definitive form. Therefore, in the initial phases of the design process,
it is often recommended to use hand sketches or the aforementioned manual rendering
technique, which better reflect the workshop nature of the work and suggest openness to
changes.

In my case, however, | decided to use 3D visualizations as a communication tool, being
aware of the client’s experience and understanding of the design process. | knew that the
client was aware that, as a designer working remotely and not permanently in the
company, | was not presenting final solutions but proposals for further discussion. This
form was intended only to preliminarily verify which visual values had greater potential.
Would blue furniture fronts work better, or maybe gray ones? Should the frames be
wooden or anthracite-colored? Such questions were starting points for further design
decisions but not an end in themselves.

In the presentation, the following furniture pieces were included:

¢ Single bed

e Bunk bed with the function of splitting into 2 separate beds
e Single-door wardrobe

e Double-door wardrobe

e Low two-door chest of drawers

e Chest of drawers with multiple drawers

¢ Small standing cabinet

¢ Small and large storage boxes

e Hooks

¢ Shelving unit

e Seating with an integrated privacy screen
e Privacy screen

e Daybed

o Desk

e Mobile cabinet on wheels
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e Privacy screens functioning as shelves
e Various types of pegs serving as hooks
e Gym climbing ladders

e Platforms

The initial designs had somewhat blurred lines regarding their purpose, meaning they
combined several functions or their function was not immediately clear at first glance.

The main principle guiding my design was the need to create furniture that would grow
with the user. This idea arose from two factors. First, from observing parents’ reluctance
to replace furniture once purchased. To alleviate this concern, | aimed to design furniture
that wouldn’t seem “childish.” Considering that parents usually invest in children’s
furniture twice, first around age 6 and then again at about 15, | wanted to avoid
a situation where a furniture set would be emotionally inappropriate for a teenager or
adult. Additionally, | aimed to ensure that the furniture and its functional concepts were
not gender-specific. This aspect was extensively described in the “Zalpha” report and
various academic materials. A young person goes through a long journey from age 6 to 18,
and with development, their psyche, preferences, and needs change. | wanted the furniture
to accompany them through these transformations.

The young person, the changes in their body and mind, and the evolving needs of both the
child and their parents form a seemingly bottomless well of inspiration. It is impossible to
present all observations in this report, so | will focus on those | consider key foundations
for building the design assumptions for the entire series.

Continuing with the theme of the changing body and the child’s growth, their path toward
independence, desire for play, and need for physical activity, | decided to create a series of
furniture whose dimensions would allow children to use them independently, without
needing adult intervention. The furniture was designed as low dressers and wardrobes
within a child’s reach. When the amount of belongings grows or the child grows, the set
can be expanded by purchasing drawer bases, onto which previously bought furniture can
be stacked to create a taller version. The lower version of the set is easier to move and
rearrange by the child independently. As a person grows, this need largely decreases (based
on my own research), so the furniture grows upward.

| considered anthropometric changes not only when designing storage furniture but also
for sleeping and working areas. The result was the concept of a bed that can extend from
160 cm to 200 cm. Thanks to this, parents do not have to replace the bed as the child grows.
Similarly, | designed a desk with an adjustable tabletop that can be tailored to the child’s
height. The tabletop can be set at different heights to meet individual needs.
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My ideas addressed not only the changing physical body of the child but also their
psychological needs. One significant aspect of a child’s life is social relationships playing
with friends, inviting them over, and the popular “sleepovers” among children. Research
also revealed a strong need for having a space where a child can be alone with themselves.
On one hand, there is a need for peer contact; on the other, a desire for quiet and to
disconnect from external stimuli. | believed these values could be combined in one design
form. Thus, | created a furniture set including a daybed, various types of privacy screens,
and a pouf an optional addition to the bed, replacing the classic drawer.

Feedback

The project presentations took place in the form of online meetings. The initial concepts
were met with a high level of satisfaction. They were described as fresh, interesting,
innovative, and bold. The client decided to return with full feedback after a few days, giving
themselves time to digest the material. Ultimately, the decision was made to continue with
selected functionalities without specifying a particular style. According to my assumptions,
style was not a value in itself at this stage. | received a list of topics to reconsider and
elements requiring further development or improvement. In several cases, | had to
abandon some proposed furniture due to concerns about potential legal liability or the
need to obtain appropriate certifications, which would involve high costs for the client.

I made ongoing changes and awaited further feedback. The exchange of presentations
lasted several months. The furniture set went through a transformation. Sizes, finishing
methods, colors, details such as legs and handles were modified. Over time, a coherent
style began to emerge, and the number and type of furniture became more defined. At one
point, the client decided to conduct an early test to gather opinions from trusted parents.
Although such research is usually conducted at later stages of the project, mainly due to its
cost—this time, due to the confidential nature of the presentation and the closed group of
respondents, it was decided to collect initial information already at the concept stage.

Although the furniture forms still had a conceptual character, they were refined enough
that the feedback received proved extremely valuable. It became a turning point in the
entire design process. The research findings clearly indicated the need to abandon the idea
of “growing” furniture, based on stacking additional elements as the child grows. Although
the idea initially met with enthusiasm, most parents declared that they would not choose
such a solution due to safety concerns. This situation made me realize that | had incorrectly
prioritized the list of needs. During the research meetings, children clearly indicated that
they valued furniture they could move and adjust independently to suit their needs in their
room. This was a valuable and, as it turned out, still insufficiently addressed need in the
market. At the same time, the parents’ voices reminded me that safety must be the
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supreme value. Even the most inspiring needs of a child must be evaluated through the
lens of adult responsibility, for whom caring for the safety of their children is an absolute
priority.

From my perspective, abandoning the idea of stacking furniture was a fundamental change,
and designing a new form to fulfill the function of “growing with the furniture” was quite
a challenge.

Project Update

The next concepts approached the challenge in a less literal way. | proposed the “growing”
effect by allowing the furniture to be displayed on legs or sliders, and by introducing
handles designed so that both tall and short children could open wardrobes easily. This
approach was well received and accepted.

In the subsequent stages, | applied this idea to additional furniture pieces, reaching a total
of 23 elements. Further meetings with the client took on more of a brainstorming and open
discussion format rather than a formal evaluation of the proposed designs.

At an advanced stage of work on the final shape of the pieces, there was a need to include
a dressing table and an RTV cabinet in the set. It turned out that children wanted to have
a dedicated space for makeup and a relaxation zone where they could play video games or
watch TV. The designs of these new furniture pieces were developed and included in the
next presentations.

At the next stage, during the exchange of materials, the client decided that we could
abandon one functionality originally included the bunk bed with the option to separate
into two individual beds. This decision was driven by marketing strategy considerations, as
a similar feature would appear in another furniture set launching soon. The client wanted
that feature to be a recognizable selling point exclusive to one concept.

Work on the furniture set lasted several months, and during this time several new aspects
emerged. Ongoing monitoring showed that to maintain data relevance, it is necessary to
periodically verify it against the actual situation. One should not rely solely on research
conducted at the beginning because needs may change or new ones may arise over time,
as was the case with the need for a dressing table and an RTV cabinet.

Later presentations focused more on specific furniture models, showing operation
schemes, such as the bed unfolding system or the adjustable desk height mechanism. The
presentations also showed details and finishing options for furniture boards. There arose
a need to define the color scheme. For this purpose, | visited furniture board manufacturers
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and composed combinations based on real samples. In the end, | proposed 3 colors from
which 9 different combinations could be created.

Throughout the process, 1026 visualizations and about 260 technical drawings were
created and sent over the course of 22 presentations.

The final outcome was the delivery of 3D materials and technical drawings for verification
and for creating the first full-scale 1:1 models from the final materials.

By the end of the design phase, the following furniture pieces were developed:

¢ Extendable bed,

¢ Under-bed drawer,

¢ Wall panel transformed from a privacy screen,

e Desk with 120 cm wide tabletop and adjustable height,
e 4 desk accessories compatible with the desk,

e Desk with 140 cm wide tabletop,

¢ Chest of drawers with 3 drawers,

e Drawer organizer for the chest of drawers,

e Mobile desk container cabinet,

e Mobile toy container in the form of a low bookshelf on wheels,
e Chaise lounge 100 cm long, extendable up to 200 cm,

¢ Wall shelves above the 120 cm desk,

¢« Wall shelves above the 140 cm desk,

¢ Seat dedicated to the dressing table,

e Pouf that slides under the bed and can be unfolded to mattress size,
e« Wide bookshelf,

¢ Narrow bookshelf,

e 3-door wardrobe,

e 2-door wardrobe,

e Dressing table,

e 1-door wardrobe,

¢ Nightstand,

e RTV cabinet.

The design phase is the moment when we begin to translate research results into
concrete solutions. Design based on insights, not assumptions. Remember the goal: what
exactly the product is supposed to achieve and who it is meant to serve.
Seek a balance between creativity and technological, time, and budget constraints.
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Use the created tools: Persona, Empathy Map, CJM (Customer Journey Map), VPC (Value
Proposition Canvas), etc. Tips: Start from the big picture, then move to the details.
Design with the user in mind, not yourself-refer to the Persona. Draw, even the simplest
sketch can provide valuable insights.

Strategy Stage

At the strategy stage, decisions are made that directly and indirectly affect the product’s
appearance. A well-planned strategy usually relies on three key levels. The first is the
product core, which consists of its technical construction - meaning the physical form of
the product, its functional features, and the technical solutions applied. The second level is
the actual design, which includes the core along with additional elements influencing how
the product is perceived by consumers. These include, among others, price, quality,
packaging, style, model, appearance, brand, trademark, and the materials and raw
materials used. The third level is the extended design, which combines the core and the
actual design with added value, representing extra benefits for the customer. Added value
includes aspects such as delivery method, warranty length, complaint handling system,
spare parts included, ease of installation and maintenance, contact with potential
customers, availability of service and support points, payment conditions, and adequate
product information.

The strategy development stage is not fixed within the design process timeline. Depending
on the project, the strategy may be developed after the design stage or sometimes
beforehand. In this case, strategic decisions began to emerge when the furniture’s
appearance was largely finalized and the list of functionalities was closed. In most cases,
the client made strategic decisions internally and informed me about them. This happened
because the client was both the manufacturer, transporter, and distributor of the furniture.
They knew their strengths and weaknesses, limitations, and possibilities, which | did not
know or which constituted a form of “Know How” that the client was unwilling to share.
Nonetheless, conversations were held in a way that | felt, despite the client’s very specific
requirements, that |, as the creator, had the final say, which relates to creative authority.
| had the opportunity to participate in discussions, which gave me the sense that the client’s
directive was not obligatory. As the creator and author of the project, | could refuse to
agree to certain solutions or changes to already approved designs.

As a result of adapting the set to technical conditions, a suggestion was made to slightly
reduce the furniture’s width. The adopted width required using one furniture board to
build the back panel of a two-door wardrobe. By reducing the width, it would be possible
to fit two such elements onto one board. From my point of view, the change was quite
small and did not negatively impact the design. From the producer’s side, however, it was
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a very significant change that saved material and facilitated logistics, storage, and
transport. The entire series was modified and adjusted to the new dimensions.
Consequently, this change will affect the final furniture price and reduce the negative
environmental impact.

Strategy is a set of key decisions and assumptions that enable consciously guiding the
project toward its goal.

Define the project goal (business, social, communication). Determine the project’s
unique selling points. Define: the project core, the actual design, the extended design.

Prototyping Stage

The design phase lasted roughly one year. The next stage was prototyping, which took place
entirely at the client’s site, as they were also the furniture manufacturer. | was informed
about subsequent actions and needs remotely, and consultations were conducted via
phone calls and email exchanges with photos of the prototypes already produced.

As the furniture production progressed, problems arose that required the designer’s
intervention. Some initial decisions turned out to be solutions with questionable stylistic
choices. This happened, for example, during the design of a large desk that had an integral
cabinet built under the tabletop. The form of this cabinet deviated from the established
style. In such cases, my task was to propose alternatives to address the issue.

In two cases, the need for correction came from the client’s side. It concerned a large desk
140 cm long and a panel which, after stylistic modifications, no longer matched the other
furniture pieces. This was noticed before modeling, so thanks to my quick reaction and
proposing an alternative design, it was possible during the prototyping stage to create
a design consistent with the entire series.

This situation made me review all the materials again and critically evaluate each piece of
furniture. Since the holistic development of the series had been completed quite some time
ago, | accepted the possibility that something might have slipped past my attention given
the large number of elements. Later presentations focused more on details, colors, and
textures.

A prototype is meaningless without testing real scenarios. Simply looking is very
misleading — then it’s enough for us that something just looks good. A drawing, photo,
or visualization alone is not enough! We need to touch it.
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Stage Il of Design

After completing the project work, it is important to look at it again with a critical eye to
evaluate the quality of one’s own actions and introduce any necessary corrections. | believe
self-criticism plays an important role in the creative process. It allows the identification of
potential errors and adjustment of the project to user needs and market requirements.

Mariusz Wszotek, in his publication "Theory and Practice of (Communication) Design,"
emphasizes the importance of a critical approach to one’s own projects, pointing out that
it is essential for achieving high quality and functionality in design work.

After critically reviewing the entire delivered material, | noticed further inconsistencies. In
the case of the nightstand, | decided its form needed updating. In the next iteration,
| proposed a more ergonomic version, which the client accepted without major changes.

| decided to refresh my knowledge from the initial research phase. | came across photos
showing the number of books and items present around the desk. | compared these photos
with the materials | had gathered during meetings at respondents’ homes. After counting
the items and trying to fit them into the already designed system, | concluded that the
series could include one more shelf. At this stage, | proposed its form, which was
immediately liked and went into production. The client gave me considerable freedom to
introduce such changes. | felt they understood that the stage of self-criticism is natural and
should not be skipped.

The set grew by one additional piece of furniture: a hanging shelf

The design process does not always proceed linearly on the contrary, it often takes the
form of a loop, where it is necessary to return to earlier stages. During project work, it
happens that the results of a given stage reveal errors or imperfections that require
reconsideration and correction of previous decisions. Sometimes a project “loops back,”
forcing one to follow the same path again but with new perspective and gained experience.
For me, this is a natural and valuable state, as it confirms that the creative process is
conscious, effective, and full of development.

Design is an iterative and dynamic process. Don’t expect it to be completed after the first
attempt. Returning to earlier stages is natural and does not indicate wrong decisions, but
rather the ability to recognize them and propose more accurate, better-suited solutions.
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Testing Stage

The product testing stage is a crucial moment in the design process, involving verification
of whether the developed solution meets the intended goals and addresses the real needs
of users. During testing, various studies and analyses are conducted, such as individual
interviews, surveys, or observations, which allow evaluation of, among other things,
functionality, ergonomics, and overall product quality. It is important to emphasize that
testing does not mark the end of the design process it is rather a verification phase that
enables identification of imperfections and implementation of necessary corrections
before the final product launch. As Danuta Piasecka notes in her book “Design Thinking:
How to Use Design Thinking to Increase Your Company's Profits,” testing is an integral part
of the design process, enabling iterative improvement of the product based on real user
needs.

Errors can be classified in various ways, either descriptively or by distinguishing degrees of
severity:

e Minor errors (less significant) - usually noticed by a small number of users and do
not hinder task completion; their presence does not significantly affect the overall
experience.

¢ Significant errors - occur more frequently and can substantially affect how the
product is used; these require appropriate corrections.

e Critical errors - prevent completion of key tasks and are repeatedly reported by
users; their elimination should be an absolute priority.

After analyzing test results, a list of recommended changes is developed to improve
product usability and functionality. This stage may include evaluation of the design with
real users, identification of errors and problematic areas, prototype assessment, and
overall verification of the project assumptions.

The client planned the research to take place over five days, with two research sessions
each day. Approximately 50 respondents were tested in total. Recruitment was handled by
an external agency operating according to guidelines provided by the client, including
demographic and behavioral criteria for potential participants.

Sample:

The study involved 42 women - mothers with at least one child aged 7 to 15 years.
Participants met the following criteria: personal income of at least 12,000 PLN net monthly,
living in owned apartments or houses, and having secondary or higher education. All
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respondents were in the process of purchasing furniture for a youth room or had made
such a purchase within the last six months (including at least three items, e.g., bed, shelf,
desk).

The study also included 16 children divided into two age groups: 8 children aged 7-10 and
8 children aged 11-15. The sample was diversified by age to allow analysis of the
experiences and needs of children at different stages of school and adolescent
development.

Research Methods:

The study was conducted using the Focus Group Interview (FGI) method and included
open-ended surveys. Tests were carried out in laboratory conditions in specially prepared
spaces simulating children’s rooms at the eNStudios company headquarters.

e The first room was dedicated to the youngest children in the target group. It
included a non-extendable bed, a toy chest, storage furniture, and a vanity which
served as a desk. This was surprising to me since | hadn’t planned this usage.
However, the client decided to test the vanity as a small desk by removing its mirror
- a decision made without my knowledge.

e The next room had a graphite color scheme, with some furniture featuring LED
lighting. The bed was extended, with storage furniture, a daybed, a desk with
additional shelves and a shelf unit, and an RTV cabinet.

e The last and largest room included a bed, cabinets, shelves, a dresser, a vanity,
a daybed, and a desk with a panel. The furniture was light-colored.

o Additionally, the corridor connecting the three rooms had a conference table with
chairs.

¢ In aseparate room, dressers were arranged in all possible color configurations.

Each space was equipped with cameras and microphones.
Research Goals:

1. Verification of the reception of the new youth furniture collection by the target
group

2. Evaluation of the concept in terms of attractiveness, clarity of assumptions,
relevance to the needs of mothers and children, and acceptance of design
assumptions

3. Forecast of purchase intent and verification of optimal price
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4. Identification of changes and modifications necessary for the implementation of the
final version, including the minimum acceptable color palette
5. Verification of the market prospects of the collection

Course of the Study

| was invited to participate in the research sessions; however, due to the large distance
from my place of residence, | was able to attend only the meetings scheduled for one of
the research days. On the day of the tests | attended, a total of 16 people were invited -
mothers with children aged 8 to 15 years. The participants were divided into two groups of
eight people each. The first participants began arriving at the facility shortly before 4:00
PM. At that time, together with the project manager, | went to a specially prepared
observation room. This room allowed us to follow the sessions via video feed and listen to
the conversations taking place in the research room. It was also equipped with audio and
video recording equipment, ensuring full documentation of the study.

The meeting started at 4:00 PM. First, the moderator invited the tested participants to sit
around the table. They talked briefly among themselves, and then a series of introductory
guestions were asked. The participants were asked to briefly introduce themselves and
describe the problems they face concerning the children's room. The minor participants
also spoke and were asked to express their expectations. The moderator clearly explained
the format of the meeting. The participants then dispersed around the rooms. They talked
among themselves, commenting aloud. Although the conversations often strayed from the
topic, they always naturally returned to the main thread. After a while, the moderator
invited everyone to the first room. She began describing each piece of furniture in turn,
repeating this activity in each room. The participants asked questions and raised discussion
topics. Their emotions regarding certain functionalities were clearly noticeable.

After the walkthrough, everyone returned to the table. The moderator provoked
a conversation about the furniture series. She asked each participant about their feelings
and preferences. During this time, the children did not join the table but remained in the
rooms. Two girls unfolded a daybed in the last room and sat on it, continuing their
conversation. Three boys occupied the room with dark fronts and began browsing their
phones. After a while, the moderator invited all participants to the space with the dressers,
gathering information on preferred color schemes.

At the end, everyone returned to the table, and the moderator handed out surveys to
parents and children to learn their opinions on the overall assessment, quality,
functionality, and color schemes. Questions about the expected purchase costs of selected
furniture were also included.
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The study lasted about 1.5 hours. After the surveys were completed, the moderator said
goodbye to the group. Fifteen minutes later, the next participants began to arrive. The next
session started at 6:00 PM and proceeded similarly. The remarks and observations were at
a similar level. After a set time, the participants left the facility, and I left with them.

Test Session Report

A few days later, | was provided with a report from the meetings. The document was
extensive and went beyond evaluating the furniture alone. Part of the report dealt with
strategic and financial issues; therefore, at the client’s request, | decided not to include
those topics in my own analysis.

Evaluation of Forms

¢ Extendable Bed - The extendable bed was positively rated as functional and space-
saving, especially suitable for small rooms. Parents with younger children suggested
adding a safety rail to prevent falls. In the shortened version, the additional
mattress was appreciated as a spot for guests or play, although it was noted that
the sliding mechanism should be smoother and the mattress better protected from
dust.

In the extended form, spacious drawers and the option to add a movable box for
small items were praised.

o Standard Bed - The standard bed received positive feedback. Respondents noted it
complements the collection and allows purchase at a later stage of the child’s
growth when the child’s size stabilizes.

e 140 cm Desk - The large desk was highly rated for its functionality, wide tabletop,
and thoughtful design, serving as a universal solution for children and teenagers
over the years. Features such as cable management, drawers, and a spacious
cabinet under the desk were appreciated for helping maintain order. Children saw
it as a place for studying, playing, and pursuing hobbies, though some noted it might
be too shallow for gamers due to the limited distance between monitor and eyes.

e 120 cm Desk - The smaller desk with an adjustable tabletop was viewed as practical
and versatile, easy to adapt to the child’s height. Mothers liked its light appearance
due to the legs. Three drawers, a rolling container, and tabletop organizers were
appreciated. However, some felt the desk was too small, though its design was
praised and there were expectations for a larger model.

e 1-Door Wardrobe - Most respondents found this piece insufficiently spacious and
thus impractical.

196



197

2-Door Wardrobe - Positively rated as a basic element of the series.

3-Door Wardrobe - The three-door wardrobe was highly praised for spaciousness,
practicality, and modern design, especially appreciated by parents and teenagers
for its large capacity and varied storage solutions. The interior with shelves,
hangers, drawers, and integrated lighting facilitated organization and daily use. The
wardrobe fits various interior styles, and some mothers even saw it suitable for their
own bedrooms. The only concerns were the small space between the hanging rod
and drawers, making it difficult to hang long clothes, and the complicated door
mechanism, which might cause issues closing, especially for children.

Daybed - The fold-out daybed was positively evaluated for functionality, simple and
thoughtful design, and versatility as an extra sleeping place. It gained more positive
feedback as users explored its features, such as easy unfolding, comfortable
surface, and practical pockets on the backrest. Although rarely used as a relaxation
zone in children’s rooms, often replacing an armchair or bean bag, it convinced
users with its multifunctionality, combining rest and guest bed functions.

Dressing Table - As a desk, the dressing table was mostly rejected due to its small
surface. Some found it suitable for small spaces but too high for young children. In
its traditional role with an adjustable, illuminated mirror it received more positive
reviews, though teenagers pointed out limited storage space and a too-small
mirror.

Toy Cabinet ("Helper") - The wheeled “Helper” cabinet was seen as interesting but
rarely considered practical in children’s and teens’ rooms more often as furniture
for younger kids. Its advantages included roomy compartments, additional storage
space, and the option to use it as a bedside table. Some mentioned that when fully
loaded, it might be difficult for small children to move.

Single Shelf Unit - The shallow, single-door shelf from the first room received mixed
reactions from mothers. Some, especially those with boys or additional wardrobes
at home, found it sufficient, but most considered it too small and lacking a hanging
rod for clothes. However, it was valued as a good supplement for storing toys or
other items.

Double Shelf Unit - The supplementary shelf was positively rated as important for
storing toys and books in children’s and teenagers’ rooms.

140 cm Shelf Above Desk - The shelf above the desk was seen as a practical and
spacious solution for a teenager’s room, positively noted for its light visual effect.
Hanging Shelf Next to Desk - The idea of a backpack hanger generated interest,
though not all believed in its practicality.

120 cm Shallow Shelf - The shallow shelf in the last room evoked mixed feelings—
some criticized it for low capacity and dust accumulation, while others saw it as an
interesting way to display small items.



e Chest of Drawers - The chest of drawers was considered functional and useful, well
meeting users’ needs. Special appreciation was given to the dividers in the top
drawer, though some suggested they should be adjustable.

e Wheeled Cabinet - Regarded as a good alternative to a bedside table.

e TV Cabinet - Considered an unnecessary element in a teenager’s room, since TVs
are usually wall-mounted and computers placed on desks. Both parents and
children did not see practical use for it.

e Bedside Table - Considered a necessary item, though it takes up considerable space
in small rooms at the expense of larger storage furniture.

Testing of Color Variants

During the test session, respondents were asked to indicate the best color combinations
using examples of dressers. Nine sets were tested:

e Entire piece in wood finish,

e Body and handles in wood finish, fronts in graphite,

e Body and handles in wood finish, fronts in beige,

¢ Body in beige, handles and fronts in wood finish,

e Body in beige, handles in wood finish, fronts in graphite,
¢ Body and fronts in beige, handles in wood finish,

e Body in graphite, handles and fronts in wood finish,

e Body and fronts in graphite, handles in wood finish,

e Body in graphite, handles in wood finish, fronts in beige.

General Conclusions from the FGI Sessions

The collection received very positive feedback from both children and their mothers. Initial
reactions were enthusiastic, with spontaneous declarations of purchase intent frequently
expressed. The design was evaluated as universal suitable for users of different ages and
genders allowing the creation of spaces that adapt to the changing needs of a child at
various stages of development. Its style was described as modern yet timeless, making the
collection appealing to those seeking durable, aesthetically pleasing furniture that can
"grow with the child" without concerns about rapid visual obsolescence.

The ability to personalize the collection through the selection of colors for the bodies and
fronts, as well as the option to replace them was highly appreciated. This feature allows
for easy interior refreshment without the need to replace the entire furniture set. The
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chosen color palette was perceived as muted and versatile, appropriate not only for
children’s and youth rooms but also for other spaces such as living rooms or bedrooms.

The design was rated as functional, sturdy, and aesthetically pleasing. Particular praise was
given to its thoughtful and practical character, which enables convenient organization of
the space. Standout pieces included the large, spacious desk, the functional lounge chair,
the extendable bed, and the sofa with additional sleeping and storage space. These items
combined aesthetics with practicality, meeting the needs of both children and adults.

Arrangements designed with older users in mind attracted the most interest many
participants considered them suitable as actual furniture for their children’s rooms. The
setup for younger children was met with less enthusiasm, mainly due to mismatches with
current needs, such as a lack of storage space or impractical solutions like a vanity table
instead of a desk. However, some respondents acknowledged its potential for the youngest
users.

Children of all ages showed enthusiasm for the presented collection. They could clearly
identify which arrangements and pieces they liked and which they would want in their
rooms. Girls tended to prefer natural-style interiors, while boys more often chose graphite
versions, paying attention to specific forms and colors. Particular appreciation was given to
the large desk providing ample study space, the lounge chair as an additional resting spot,
and the three-door wardrobe offering significant storage capacity.

Although minor functional concerns about some pieces were raised, these did not
significantly affect the overall very positive evaluation of the collection.

Satisfaction Measurement Tools Used in the Report:
Semantic Differential

This method involves evaluating a product on a scale between two opposite adjectives.
After averaging the responses, a chart is produced illustrating the overall perception.

Horizontal Stacked Bar Chart

This measurement tool shows the percentage split between two options — in this case, the
color choices “selected” (red) and “rejected” (black). It helps clearly assess potential users’
preferences and eliminate the least favored combinations. The sets featuring wood décor
in the corpus were the most popular.
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Reaction Cards

A research tool where participants are presented with several dozen cards, each showing
a different adjective. Respondents select the adjectives they believe best describe the
product or service. From these, they then choose the three adjectives that most accurately
reflect their feelings and provide explanations for their choices. This process helps to better
understand participants’ perceptions and emotional responses toward the item being
studied.

Strengths and Weaknesses of the Collection
Strengths:

o Design: Modern and versatile aesthetics, neutral color palette, elegant finishes
(e.g., rounded corners, no handles), easy to match with various interiors and tastes.

e Functionality: Well-thought-out solutions pull-out mattresses, drawers, boxes,
adjustable furniture (e.g., desks and beds), zoned space division (study, relaxation,
storage).

o Safety: Rounded edges and lack of protruding handles reduce the risk of injury.

e Durability and Quality: Solid materials, meticulous finishing, high craftsmanship
quality — especially important given intensive use by children.

o Versatility: Ability to modify and personalize the interior as the child grows
(replaceable fronts, modularity), compatibility of elements.

Weaknesses:

¢ Some isolated comments concerned specific pieces, e.g., suboptimal placement of
shelves and rods in wardrobes or impracticality of the vanity desk used as a working
desk. However, these did not significantly affect the overall positive evaluation of
the collection.

Recommendations

Following the analysis of the test sessions, researchers decided to postpone the
introduction of the RTV cabinet, bedside table, and single-door wardrobe for now.
Although these pieces sparked some interest among participants, survey results showed
that only a small percentage of respondents would realistically consider purchasing them.
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Therefore, it was concluded that their implementation is not a current priority. However,
it was acknowledged that the sample size might have been too small to fully reflect market
needs. Consequently, the series will be launched, and feedback regarding the need for
additional furniture, such as the RTV cabinet or bedside table, will be collected during direct
conversations with customers at sales outlets.

The report also noted the client’s need to reduce production costs of certain furniture
pieces. This decision was based on internal consultations and survey outcomes, revealing
that production costs were too high for some respondents. Cost reduction strategies may
include material substitutions (e.g., replacing oak wood with cheaper wood) and reducing
the number of drawers, which decreases the number of assembly components.

| was asked to update the furniture series to address feedback from the research. After
reviewing the report, | proposed changes, which, once discussed and approved by the
project manager, | proceeded to implement in the design phase.

Objectives of Conducting Tests

e Evaluation of the design with real users

¢ Identification of errors and problematic features
¢ Gathering ideas

e Prototype assessment

¢ Project verification

o Exploration of further development opportunities

Stage lll of the Design Process

The product testing phase often reveals aspects that require further design work. It is at
this stage that it becomes clear certain solutions do not meet user expectations,
ergonomics need improvement, and functionality must be expanded. In such cases, it is
necessary to return to the design phase to incorporate collected feedback and propose
better, more refined solutions. This is a natural cycle where testing and designing
intertwine, leading to an increasingly polished final result. This process can repeat multiple
times - after implementing changes, further tests are conducted which may again identify
new issues needing correction. As long as errors are detected during testing, the design
process should not be considered complete. Only when tests confirm full compliance of the
product with assumptions and user expectations can it be deemed ready for
implementation.
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Changes Introduced:

¢ The 140 cm desk design was modified to remove the integrated cabinet on the right
side and reduce the number of drawers to 2.

e Very costly desk organizers dedicated to the 120 cm desk were removed.

¢ This change affected the tabletop shape of the 120 cm desk, which became flat,
without a visible recess. The number of drawers was reduced from 3 to 2.

¢ The ottoman designed to slide under the bed also required modification. Initially, it
was only an upholstered piece of furniture, but during testing potential customers
expressed concerns about it getting dirty when slid across the floor to pull it out
from under the bed. It was decided to convert it into a drawer.

¢ The mobile cabinet’s design was simplified to reduce production costs.

The work was carried out by creating visualizations and 2D drawings. The next step was the
prototyping phase. The final step involved usability testing with a target user group. Since
only a small subset of furniture was being assessed, the session included experienced
employees who matched the user profile. Full research sessions are relatively costly, so due
to economic reasons and the need to test only one piece of furniture, a simplified testing
format was adopted. After one session, no errors were identified. The models were
approved and the entire series was sent for implementation.

Final List of Furniture in the Series:

o Sofa-style bed

¢ Mattress on a frame as a sliding drawer under the sofa
e Extendable bed

e Drawer under the bed

¢ Shallow shelf

e Desk with a 120 cm wide tabletop and adjustable height
e Desk with a 140 cm wide tabletop

e Chest of drawers with 3 drawers

o Drawer organizer for the chest of drawers

e Desk container in the form of a mobile cabinet

e Toy container as a low mobile shelf

e Chaise lounge 100 cm long, extendable up to 200 cm

e Wall shelves above the 140 cm desk

e Vanity table

e Ottoman sliding under the bed, extendable to mattress size
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e Wide double bookshelf

¢ Narrow single bookshelf

e Wall-mounted shelf

e Additionally: 1-door wardrobe, bedside cabinet, and TV cabinet for possible future
implementation

At some point, you might feel tired of the project - don’t give up. You might also “fall in
love” with your own solution and not want to change anything. However, remember that
you’re not designing for yourself. Look at the persona and ask them: Would you want
these changes? Does this really meet your needs?

Implementation

The youth furniture series was launched into production under the name Muve. It was first
presented in May 2025 in selected sales showrooms and on the client’s websites. Currently,
it is available in most of the manufacturer’s stores spread throughout Poland, as well as on
the client’s online platform. The client also has a very extensive global distribution network,
which contributes to the wide reach of my project.

Below, | present branding photos provided by the manufacturer/client. In each case,
alongside the photographs, | include visualizations of the approved furniture designs. The
purpose of this comparison is to show the degree of conformity between the manufactured
furniture and the previously presented designs.

e Wide bookshelf - double unit

e 120 cm desk with adjustable-height tabletop.

e 160 cm bed extending to 200 cm in length with a drawer containing a fold-out
mattress.

e Chest of drawers

e Shallow shelves

e Two-door wardrobe

e Hanging shelf unit

e Single shelf unit

e Desk 140 cm with 140 cm wall-mounted shelves

e Sofa-style bed with a drawer or an extendable additional mattress

e Bed-edge mounted organizer

e Fold-out daybed

e Three-door wardrobe

e Vanity table

203



e Toy cabinet
e Mobile container

Conclusions

The youth furniture series is the result of design and research work, combining a scientific
approach to problem-solving and aesthetic sensitivity, which is visible in the forms of
furniture. Its physical shape was created as a result of a series of conscious decisions and
steps taken, based on solid research foundations. This process was not limited only to
aesthetics, but above all to an in-depth analysis of the real needs of users, which allowed
for the creation of solutions that meet both functional and visual requirements. Without
such analysis, design would become only speculation, devoid of real foundations. It is often
wrongly assumed that design begins with sketching a concept, while the key stage is the
analysis of users and the context in which the product is to function. In my design work,
| place particular emphasis on the research stage, treating it as the foundation of the entire
process. It is thanks to research that it is possible to avoid accidental, unsuccessful concepts
and adapt the project to the real expectations of recipients. Industrial design should include
research at every stage - from user analysis, through iterative testing, to final
implementation. As Charles Eames emphasized, design begins with understanding the
need, and its omission carries the risk of creating an inadequate solution.

It may seem controversial, but sometimes the lack of design can also bear the hallmarks of
design. This results from a deep analysis that leads to the conclusion that the best solution
is to preserve things in their natural state or limit changes to an absolute minimum. This
does not mean a lack of thought process - on the contrary, it requires equally careful
consideration and research. The decision not to design or to minimize intervention may
result from respect for the user, the environment or the cultural and spatial context. In this
case, the design is the entire research process and thought cycle that leads to solving
a specific problem. Sometimes, already at one of the stages, it turns out that the optimal
solution exists and there is no need to create a new one. However, this does not mean that
the creative act did not take place - the effort put by the designer into analyzing and
understanding the problem remains invaluable, even if its effect is intangible. In the design
process, it sometimes happens that research does not lead to the creation of a physical
form of a product, but provides valuable information that can shape future projects. As
Dmitry Korzhov notes in the article “How to Create a Solid Research Report”, a good
research report is a document that tells its recipient what they did not know before. This
means that even if the final result of the designer’s work is not a material object, the
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knowledge and conclusions gathered can be just as valuable, influencing further design
decisions. | believe that research is just as important as the creative process itself. However,
| did not always think so, | had to come to this awareness gradually, through experience
and numerous projects in which | understood how crucial the analysis of context and users
plays. At the beginning of my career, it seemed to me that design is primarily about creation
and aesthetics, and | treated research as an auxiliary stage. Only practice showed me that
without solid analytical foundations, even the best-designed product can turn out to be
unsuccessful. Today | know that design is not only about form, but above all a deep
understanding of the problem and conscious decisions based on reliable data.

Afterword

From an early age, designing was something natural to me. In times of scarcity, | created
the things | lacked - if | didn’t have a race track for toy cars, | built one. If | didn’t have toy
cars, | made them too. Subconsciously, my mind has always worked on solving problems,
so choosing the path of a designer was a natural step for me. | understood that | could
contribute something good by creating things that really meet people’s needs. Empathy
plays a key role in my approach to design it makes me focus not only on function and
aesthetics, but above all on the recipient and their needs. That is why research in the initial
phase of the project is so important to me. | regret that not enough attention is paid to it
at the education stage, although it is the foundation of conscious design. When designing
a series of furniture for young people, | focused on getting to know the users in depth. Each,
even the smallest element of the set, was analyzed and refined in terms of expectations,
barriers, possibilities and feelings. The project did not ignore ergonomics and technological
aspects, but it was research that was its foundation without it, the next steps would be
just groping in the dark.

“Everything we design has an impact on the environment, society and future generations.
Today, we are dealing with the design of too many objects that are not necessary, but only
satisfy momentary needs and desires.”

Victor Papanek

In his book, Papanek criticized the overproduction of objects and the wrong approach to
design, which does not take into account concern for the future and social responsibility.
He called on designers to create durable and valuable products, not just temporarily
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fashionable ones. “Design for the Real World” had a huge impact on my perception of the
work of a designer and confirmed my belief that there are many unnecessary objects
around us. Therefore, as an educator and an active designer, | teach students to make
conscious design decisions that respond to real needs. The profession of a designer today
is associated with ecological and social responsibility, and my goal is to sensitize students
to this agency and equip them with the tools to create wise, thoughtful projects. | treat
teaching as a mission for a better tomorrow.
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