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DESIGN NA
BEZTYDZIEN

Jak tydzien warsztatowy moze
wspieraé/inspirowac ksztattowanie
programow studiow kierunkow
projektowych?

Design na BezTydzieh wpisat sie juz w $wiadomos¢ spo-
tecznosci akademickiej Wydziatu Projektowego jako staty
i wyczekiwany element roku akademickiego — chociaz za
nami dopiero 4 lata doswiadczen. Jest to tydzier, w ktérym
zawieszony jest tradycyjny model edukacji w postaci coty-
godniowych spotkan, ustepujac miejsca trybowi warsztato-
wemu — dla obu prowadzonych na Wydziale Projektowym
kierunkach: Projektowanie graficzne i Wzornictwo. Studenci
uczestniczg w wybranych warsztatach, pracuja indywidual-
nie lub zespotowo nad jednym zagadnieniem, projektem
w okreslonym czasie — warsztaty trwajg 1, 2 lub 3 dni. Czes$¢
warsztatéw prowadzona jest przez ekspertéw zewnetrznych,
praktykéw, inne przez nauczycieli akademickich naszej
uczelni. Przez te cztery lata program Design na BezTydzien
bardzo ewoluowat. Mielismy okazje przekona¢ sie jakie
mozliwosci daje nam to przedsiewziecie, jak efektywnie je
organizowad i co moze wnosi¢ w realizowane programy
studidw.

Pierwszy tydziert warsztatowy zostat zorganizowany
w grudniu 2016 roku. Wydarzenie to obejmowato tylko wy-
brane grupy-roczniki studentéw i byto Swiadectwem potrze-
by przetestowania nowego, innego podejscia do dydaktyki.
Struktura prowadzonych na Wydziale programéw studiéw
powstata w 2008 roku i wymagata ewaluacji. Formuta ty-
godnia warsztatowego okazata sie nie tylko dobrym pre-
tekstem do zapraszania ekspertéw z zewnatrz, praktykéw
czy nauczycieli akademickich z innych uczelni, ale réwniez

dobrg przestrzenig do przetestowania nowych pomystéw
programowych. Poktosiem pierwszej edycji sg zmiany pro-
gramowe w pracowni Projektowania tozsamosci wizualnej,
ktéra zmienita swojg nazwe na pracownie Projektowania
dla tozsamosci. A to za sprawg warsztatéw Przestrzen pu-
bliczna a tozsamosc miejsca prowadzonych przez Anne Pohl
i Barttomieja Nawrockiego. Martin Majoor poprowadzit
warsztaty projektowania krojéw pism Pod okiem mistrza
ugruntowujac pozycje katowickiej ASP jako miejsca, gdzie
mozna studiowac te unikalng specjalizacje. Edukacja pod-
staw projektowania jest zawsze fundamentem programu
studiow projektowych — dlatego warsztaty Bestia na smy-
czy dla studentéw 1. roku Wzornictwa pozwolity obser-
wowac jak w praktyce realizujg ja nauczyciele akademiccy
gdariskiej Akademii — dr hab. Piotr Mikotajczak, dr Maciej
Dojlitko, mgr Pawet Swiderski — i podjg¢ w tym obsza-
rze dyskusje i wymiane doswiadczeri. Miato to réwniez
wymierne przetozenie na realizowany program w kolejnych
latach i stato sie statym elementem programu wydarzenia.
W kolejnych latach zaproszenie przyjeli nauczyciele
akademiccy z gdariskiej, warszawskiej i tédzkiej Akademii.

Dostrzezony potencjat drzemigcy w wydarzeniu spowo-
dowat podjecie decyzji o organizacji tygodnia warsztatowe-
go co roku.

Dla studiéw | stopnia stat sie waznym elementem uzu-
petniajacym warsztat projektanta, zaréwno jesli chodzi
o umiejetnosci stricte wykonawcze — realizacji projektéw
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z obszaru wzornictwa i projektowania graficznego, jak i me-

tody projektowe i proces projektowania — planowania i do-
chodzenia do najlepszych rozwigzan.

Program warsztatéw jest $cisle powigzany z przedmio-
tami dotyczacymi podstaw projektowania. Dla wyzszych lat
warsztaty obejmowaty uzupetnianie kompetencji z obstugi
programéw komputerowych — obszaru, ktéry dynamicznie
sie zmienia i w coraz wiekszym stopniu dominuje proces
projektowy. Pewne postugiwanie sie narzedziami jest gwa-
rantem swobody dla kreatywnos$ci. Réwnolegle propozycje
warsztatowe obejmujg klasyczny warsztat projektanta np.
szkliwienie i modelowanie w ceramice, kaligrafie, natural-
ne barwienie tkanin. Poznanie nowoczesnych i tradycyjnych
narzedzi pozwoli studentom w przysztosci dokonywac bar-
dziej Swiadomych wyboréw. Dodatkowo upatrujemy w tym
potgczeniu unikalng szanse czerpania z obu podejs¢, by
tworzy¢ nowe narzedzia i Srodowiska dla realizacji dziatar
projektowych.

Dla studentéw tydzieri warsztatowy to czesto pierwsza
okazja przekonania sie o wartosci i wyzwaniach pracy ze-
spotowej. Jest to dostownie i w przenosni poligon doswiad-
czalny dla pracy grupowej, trening komunikacji interper-
sonalnej. Studenci postawieni w nowej lub, dla wyzszych
rocznikéw, niecodziennej sytuacji, muszg sie sprawnie ko-
munikowad, efektywnie dziata¢, by w bardzo krétkim czasie
osiggnac okreslone rezultaty. Daje to mozliwos¢ gfebokiego
zanurzenia i poznania wszystkich pluséw i minuséw.

W programie studiéw Il stopnia tydzieri warsztatowy
zostat na state wpisany jako wazny element, a wtasciwie
jego atut. Na Wydziale Projektowym katowickiej ASP stu-
dia Il stopnia sg przestrzenig eksperymentu, odwaznego
przekraczania granic, krytycznej refleksji. Formuta tygodnia
warsztatowego sprzyja tym postulatom. Warsztaty pro-
wadzone sg tylko przez ekspertéw zewnetrznych, z czego
potowa to eksperci zagraniczni. Kryteria doboru to przede
wszystkim ich doswiadczenia zdobyte w nowych, prekur-
sorskich dla projektowania obszarach, ktére wykorzystuja
nowe narzedzia, technologie, odpowiadajg na wspétczesne
wyzwania. Otwiera to przed studentami mozliwos$¢ pozna-
nia odmiennych perspektyw, poszerzenia horyzontéw, spré-
bowania dotgd nieznanych obszaréw i narzedzi. Jest to tez
dobra przestrzen na eksperymentowanie i przetamywanie
paradygmatoéw. Studenci sg wytraceni ze strefy komfor-
tu poprzez koniecznos¢ wejscia w bardzo krétkim czasie
w nieznane obszary. To sprzyja wychodzeniu z utartych spo-
sobdéw dziatania i poszukiwaniu nowych.

Dynamika zawodu projektanta wymaga ciggtej aktuali-
zacji o nowe metody pracy i warsztat. Dlatego waznym jest,
by wytworzy¢ w przysztych projektantach orientacje na cia-
gty rozwdj, otwarto$¢ na nowe zjawiska tak, aby absolwent
mégt sie jak najlepiej odnalez¢ w zmieniajgcej sie rzeczy-
wistosci, zaréwno jesli chodzi sposdb pracy, jak i czekajgce
go wyzwania. Projektant czesto przybiera role koordynatora,
moderatora interdyscyplinarnego zespotu, ktéry taczy prace
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réznych specjalistéw w spdjny projekt i czuwa nad jego
wdrozeniem. Powoduje to koniecznos¢ ksztatcenia otwarto-
$ci na odmienne punkty widzenia oraz umiejetnosci rozu-
mienia wnioskéw wysuwanych przez innych ekspertéw.

Swiadomos$¢ ogromnej wartosci tej formuty — pracy
warsztatowej — w procesie edukacyjnym przekonata nas do
uzupetnienia nowego programu studiéw Il stopnia o przed-
mioty prowadzone tylko w trybie warsztatowym-blokowym
przez naszych nauczycieli akademickich oraz ekspertéw za-
granicznych. Sg to m.in. przedmioty zwigzane ze specjaliza-
cjami programoéw: inclusive design i reading experience. Jest
to nowy sposoéb pracy: w okre$lonym, krétkim czasie (dwa
tygodniowe zjazdy) studenci realizujg tylko jeden projekt,
program jednego przedmiotu. Prowadzenie pozostatych
przedmiotéw w tym czasie zostaje zawieszone. Sg to bardzo
intensywne tygodnie, ktére determinujg sposéb pracy: krét-
ki czas na podejmowanie decyzji, wyboru kierunku rozwoju
projektu, czesto praca realizowana jest zespotowo. To sku-
pienie na zadaniu tu i teraz jest ciekawym i nowym wyzwa-
niem dla studentéw. Efekty poznamy, gdy obronig sie pierw-
si absolwenci tego programu, ktérzy po czasie bedg mogli

oceni¢ swoje doswiadczenia z perspektywy pracy zawodowe;j.

Juz dzisiaj widzimy wiele atutéw tygodnia warsztato-
wego — kolejne edycje z pewnoscig przyniosg nowe. Jest to
nasz bufor, otwarte okno, zrédto inspiracji, ktére pozwala
weryfikowac dotychczasowe przekonania i otwierad sie na
nowe dos$wiadczenia.

Aktualnie tydzieri warsztatowy dla spotecznosci ASP
w Katowicach to:

— inspirujgca, rozwijajgca atmosfera, a nawet swieto
designu!

— poszerzenie zainteresowar i kompetenc;ji

— poszerzanie oferty dydaktycznej o niestandardowe, nowe
zagadnienia

— doskonalenie umiejetnosci pracy zespotowej

— rozwijanie umiejetnosci komunikacji interpersonalne;

— integracja studentéw, ktérzy maja okazje pracowaé w mie-
dzykierunkowych zespotach

— a co najwazniejsze — wspieranie indywidualnego rozwoju

Warto podkresli¢, ze tydzierh warsztatowy wigze sie
z ogromem pracy catego zespotu nauczycieli akademickich
Wydziatu Projektowego i pracownikéw Dziekanatu.

To przedsiewziecie, ktére teraz obejmuje organizacje
okoto 30 warsztatéw, udziat 20 ekspertéw zewnetrznych
i spetnienie oczekiwar 300 studentek i studentéw. Z roku
na rok organizacja jest coraz sprawniejsza, udaje sie nam
odpowiedzie¢ na zgtaszane problemy i potrzeby studentéw
i pedagogow.

Formuta zmienia sie kazdego roku. Jest coraz bardzie;
sprzezona z programem studiéw, czego efekty mozemy
obserwowac na corocznych przeglagdach — widzimy wptyw
tego wydarzenia na nowe tematy, ktére pojawiaja sie pra-
cowniach czy stosowane narzedzia. Tydzieri warsztatowy
to réwniez spotkania pracownikéw z réznych katedr, ktérzy
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na co dzieri oddzielnie, a w tygodniu warsztatowym razem
testujg jak potaczenie ich kompetencji (we wspdlnie prowa-
dzonych warsztatach) moze tworzy¢ nowe przestrzenie dla
dydaktyki. Warsztaty to przestrzeri rozmowy i dziatania oraz
okazja do lepszej integracji, ktéra sprzyja rozwojowi twér-
czej atmosfery uczelni.

Design na BezTydzieh to wyraz naszych potrzeb jako spo-
tecznosci: dazenia do ciggtego rozwoju, zaspakajania cie-
kawosci swiata, nowego, nieznanego, a przede wszystkim
tworzenie okazji do spotkar i wymiany doswiadczen. Bo ich
poktosiem jest mozliwos¢ zobaczenia naszych dziatar z dy-
stansu, w relacji.

Jestesmy odpowiedzialni za ksztattowanie kolejnych po-
koleri projektantéw, ktérych chcemy rozkochac w ciekawosci
Swiata, dyskusji, refleksji, eksperymencie.
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1. CELE

| ZALOZENIA

DR HAB. ANNA KMITA

Pracownia Podstaw Projektowania

WARSZTATY — | STOPIEN

Design na BezTydzien to przestrzeri wymiany doswiadczen,
czas spiety klamrg jednego tygodnia, w ktérym studenci
korzystajgc z formuty warsztatowej biorg udziat w kursach
i zajeciach prowadzonych przez ekspertéw z kraju i z za-
granicy, nauczycieli akademickich, przedstawicieli biur
projektowych i firm. Design na BezTydzie/ 2019 to czwarta
edycja Tygodnia organizowanego przez Wydziat Projektowy
Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach.

Tematem organizowanych spotkan jest wszystko, co
wspiera nadrzedng idee: otwarcie na najnowsze technolo-
gie i metody, poszerzenie wiedzy, poznanie narzedzi, prak-
tyczne doswiadczenie ,,przejsécia procesu projektowego”

w inspirujacej, rozwijajgcej atmosferze pracy w grupie, pod
okiem profesjonalistow.

CEL

Gtéwnym celem dydaktycznym studiéw | stopnia na
Wydziale Projektowym jest nauka rozwigzania wybranego
problemu projektowego, ktéry musi by¢ dostrzezony i sfor-
mutowany. Przyszli dizajnerzy nabywajg w trakcie studiéw
umiejetnosci myslenia projektowego, okreslania celéw,
opisywania etapéw i efektéw swej pracy. My, prowadzacy,
koncentrujac sie na nauce projektowania dostarczamy ele-
menty wspierajace kompetencje studentéw w tym zakresie.
W poczatkowym etapie studidw (1 i 2 rok) oznacza to gtéw-
nie przekazywanie wiedzy, metod oraz podstawowych kom-
petencji specjalistycznych i spotecznych.

Gtéwnym celem warsztatéw Design na BezTydzier dedy-
kowanych studentom studiéw licencjackich jest umozliwie-
nie poznania lub doskonalenia narzedzi projektowych.

Znajomosc¢ narzedzi pozwala zmaterializowad efekty
pracy dizajnera. Méwimy tutaj zaréwno o narzedziach cy-
frowych (programy, urzadzenia), warsztacie manualnym
(park maszynowy modelarnia) czy nietypowych mediach
i technikach (kaligrafia, street art, komiks).

Tydzieri warsztatowy to $wietny czas na ,zaszczepienie”
znajomosci najistotniejszych narzedzi. Nauka specjalistycz-
nego oprogramowania, ktéra w siatce godzin jest mocno
rozproszona lub okrojona, w trybie warsztatowym staje
sie duzo bardziej efektywna, co powoduje ogromny wzrost
umiejetnosci, bezposrednio przektadajac sie na efekty osig-
gane w dalszych miesigcach studiowania.

Zetkniecie z fizyczng materig, realnym warsztatem mo-
delarskim: frezarkami, szlifierkami, ploterami, materiatami,
tworzywami, daje poczucie sprawczosci, $wiadomos¢ real-
nosci swoich dziatat manualnych, rozwija wyobraznie prze-
strzenng, ksztatci umiejetnosci prototypowania tréjwymia-
rowego, jest czesto pierwszym tego typu doswiadczeniem
i nie lada wyzwaniem dla studentéw.

Praca w nietypowych, nieoczywistych mediach i techni-
kach (w tym roku byty to: narracja fotograficzna, kaligrafia)
pozwala sprawdzi¢ swoje zdolnosci w innym kontekscie
wizualnym, wzbogaca dostepne srodki ekspresji czy wizu-
alizacji tresci projektowych.
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WARSZTATY — | STOPIEN

KORZYSCI PRACY WARSZTATOWE)

Najwieksze korzys$ci warsztatowego trybu pracy sa uloko-
wane w wyzej przywotanych aspektach: nowoczesnych na-
rzedziach, niestandardowych mediach i metodach, szybkim
przejsciu drogi od koncepcji do realizacji. Tryb warsztatowy
sprzyja koncentracji. Studenci traktujg zadania jak wyzwa-
nie, z ktérym sie stykajg i pozytywnie $cierajg. To walka po-
miedzy ,nie umiem” a ,uda sie!”.

Istotna jest réwniez forma wspétpracy w grupie zmusza-

jaca do wiekszej otwartosci i komunikacji, pozwalajgca uzy-
ska¢ nowg jakos¢ wspétpracy, skutkujaca integracjg wynika-
jaca z zaje¢ w miedzykierunkowych, mieszanych zespotach.

Design na BezTydzieh to promocja pracy w druzynie,
przetamywania obaw przed wtasng niewiedzg czy niekom-
petencja. Sprzyja kreacji, otwartosci, pytaniu i podwazaniu
utartych schematéw oraz stereotypowego myslenia.

Te cechy pracy warsztatowej wpisujg sie w sylwetke stu-
denta i absolwenta studiéw licencjackich osoby nastawione;
na wspotprace, o otwartej gtowie i postawie partnerskiego
uczestnictwa w procesie twérczym. Studenci uczestniczacy
w warsztatach zyskuja doswiadczenie przygotowujace do
pracy, kooperacji z producentami, instytucjami, stowarzy-
szeniami i innymi potencjalnymi partnerami. Nabyte przez
studentéw umiejetnosci utatwiajg im komunikacje i profe-
sjonalne przysposobienie sie do wyzwan przysztej sciezki
zawodowe,;.

1. CELE | ZALOZENIA

Z PERSPEKTYWY PEDAGOGA

Design na BezTydzier wnosi tak samo wiele korzy$ci w roz-
wéj zawodowy studentéw projektowania, co pedagogédw.
Nie mozna zapomnie¢ o zaletach takich spotkan, wymie-
nianych na pierwszymi miejscu zaréwno przez zaproszo-
nych gosci, jak i przez kadre dydaktyczng bedaca w roli go-
spodarzy/koordynatoréw wszystkich wydarzen. Kluczowym
czynnikiem jest okazja do spotkania, wymiany doswiadczer
z innymi profesjonalistami, integracja sSrodowiska eksper-
téw skupionych w obszarze projektowania i dydaktyki. Takie
forum pozwala na otwarcie gtowy na nowe, wzajemne in-
spirowanie sie, podpatrywanie ,jak to robig inni”. Stwarza
mozliwo$¢ zweryfikowania obecnie uzywanych i wprowa-
dzenia nowych metod uczenia, zobaczenia swojej pracy

z dystansu, przetamania rutyny. Wspétpraca pedagogéw
przeradza sie czesto we wspdtprace w nowych rolach de-
signeréw lub badaczy, ktérzy odkryli wspélne obszary
zainteresowan.
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2. STRUKTURA
WYDARZENIA
| TRESCI

PROGRAMOWE

DR HAB. ANNA KMITA

Pracownia Podstaw Projektowania

WARSZTATY — | STOPIEN

Pie¢ dni Design na BezTydzie/i zbudowane jest z wyktadéw
i warsztatéw projektowych.

Wyktady, ogélnodostepne dla wszystkich uczestnikéw,
zaplanowane sg w statym momencie dnia, tak aby kazdy
mégt dotaczy¢ do spotkania z wybitnym projektantem lub
obejrzec prezentacje zaproszonych gosdci: studia projekto-
wego, ekspertéw w zakresie danej technologii czy materia-
téw, przetestowad rozwigzania bedace poza obszarem co-
dziennej edukacji.

Warsztaty, pogrupowane w przed i popotudniowe se-
sje, trwajg jeden, dwa lub trzy dni, co umozliwia studen-
tom, szczegdlnie starszych lat, swobode wyboru i zapisania
sie na zajecia, ktére sg dla nich najbardziej interesujace
i wspierajg ich indywidualng $ciezke rozwoju. Warsztaty
przeznaczone dla studentéw pierwszych lat studiéw sg po-
myslane jako obowigzkowe.

WARSZTATY OBOWIAZKOWE DLA STUDENTOW
1.i 2. ROKU STUDIOW | STOPNIA

Studenci pierwszego roku uczestniczg w warsztatach prze-
znaczonych dla catej grupy, ktérych zadaniem jest szybkie
i skuteczne podniesienie kompetencji w wybranym obsza-
rze oraz integracja oséb pracujgcych wspélnie dopiero od
miesigca. Mtodzi ludzie rozpoczynajacy swojg przygode

z uczelnig chcg jak najszybciej zosta¢ ,,dorostymi projek-
tantami”, robigcymi powazne projekty. W trakcie tygodnia
warsztatowego zostajg zderzeni z wyzwaniem rysowania

komiksu, kreslenia liter czy wykonania modelu blizej nie-
okreslonego straszydta lub maszyny grajgcej zbudowanych
z drewna, sznurka i kilku zebatek. Takie zadania ,formatujg”
nastawienie i pozwalajg pozby¢ sie oczekiwan i ograniczer
wynikajgcych z dotychczasowej, standardowej edukacji.
W trakcie warsztatéw jest czas na odkrywanie, eksperymen-
ty, obserwacje i prace metodami heurystycznymi. Grupy
budujg struktury, modele robocze, interpretujace, kreacyjne.
Muszg nauczyc sie korzysta¢ z posiadanej wiedzy, syntety-
zowac zasoby elementéw w nowy sposéb, wykorzystywac
informacje znane z jednej dyscypliny w kolejnej, na zasa-
dzie analogii, czy redukowa¢ obrazy lub obiekty pod ka-
tem ich najwazniejszych wtasciwosci. Na koricu czeka ich
zawsze element weryfikacji pierwszego ,,wdrozenia”: Czy
to, co zaprojektowatem/zaprojektowatam zadziata? Czy
krytyczna ocena mozliwosci zastosowania danego rozwia-
zania w howym kontekscie lub w nowej funkcji byta pra-
widtowa? Jak wyglada efekt wykonanej syntezy graficzne;
lub przestrzennej? Czy udato sie najtrafniej oddac istote
zagadnienia? Taki proces opisywany jest jako twércza inte-
rakcja: ,,oddziatywanie naprzemienne dwéch elementéw:
celu oraz struktur prébnych, stanowiacych prébe osiggnie-
cia tego celu” (Necka E., Psychologia Twdrczosci, Gdariskie
Wydawnictwo Psychologiczne, Gdarisk 2003, s. 47).

Z perspektywy dydaktycznej warsztaty pozwalajgce
przej$¢ w skondensowany sposéb petny proces projekto-
wy sg bardzo cennym doswiadczeniem. W czasie edyc;i

10
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WARSZTATY — | STOPIEN

Design na BezTydzieh 2019 warsztatem tego typu byto spo-
tkanie z Bogustawem Krzciukiem i Grzegorzem Sowiriskim
z Akademii Sztuki Pieknych w todzi, podczas ktérego, za
pomoca prostych technik i materiatéw, realizowane byty
maszyny-roboty wydajgce w trakcie poruszania sie zapla-
nowane dzwieki. Prowadzacy zadali studentom wzornictwa
pytania podstawowe: Dlaczego rzeczy dziataja? Co sie sta-
nie, jesli skupimy sie na prawach fizyki, mechaniki, kine-
tyki? Jak rozwingé¢ u projektanta $wiadomos¢ techniczng?
Jak mozna odpowiedzie¢ na te pytania poprzez grzebanie
w srubkach, dzwigniach, osiach, trybach? W ciggu trzech
dni uczestnicy stworzyli prace: obiekty mechaniczne ge-
nerujace dzwiek w ruchu, ktéry moze mie¢ swojg estetyke,
wyglad i brzmienie.

Tomasz Kontny, scenarzysta komikséw, producent gier
komputerowych oraz Rafat Sztapa, grafik, twérca ilustracji
zapoznawali uczestnikéw ze specyficznym jezykiem, jakim
postuguje sie sztuka komiksowa, omawiali srodki, za pomo-
cg ktérych mozna tworzy¢ opowiesci obrazkowe. Zaproszeni
goscie wyjasnili jakie elementy sktadaja sie na projektowanie
komiksu. Pokazali proces jego powstawania od warsztatéw
ze scenopisarstwa po czes¢ praktyczng, w ktdrej uczestnicy
stworzyli wtasna, krétka, ztozong z kilku kadréw opowiesc.

Duzg grupe tematyczng warsztatéw tworza narzedzia
i programy z nimi zwigzane. To kolejny pakiet umiejetnosci,
ktéry studenci pierwszych lat przyswajajg wspélnie w try-
bie pracy warsztatowej. Stuchacze wydziatu projektowego

2. STRUKTURA WYDARZENIA
I TRESCI PROGRAMOWE

W przysztej pracy zawodowej bedg potrzebowali programoéw
umozliwiajgcych im sprawne postugiwanie sie mediami
graficznymi zwigzanymi z animacjg i fotografia, modelowa-
niem przestrzennym, typografig, w celu zapisu wrazen, kon-
cepcji i realizacji idei projektowych. Studenci postugujg sie
oprogramowaniem Adobe, Autodesk oraz wybranymi apli-
kacjami do renderowania, teksturowania obiektéw, edyc;ji
obrazu filmowego, fotograficznego, animacji itp.

W tej edycji warsztatéw przeprowadzone zostaty szkole-
nia z programéw Adobe umozliwiajgcych tworzenie wydaw-
nictw oraz prace z tekstem (warsztat Anny Kopaczewskiej)
czy wykonanie wizualizacji zaprojektowanych wczesnie;
obiektéw tréjwymiarowych (warsztat architekta Karola
Sabalczyka). Studenci mieli tez mozliwo$¢ poznania pod-
staw oprogramowania tréjwymiarowego, interfejsu, nawiga-
cji, metod rysowania, tworzenia powierzchni i bryt (warsztat
Alicji Patys-Leszczyriskiej z oprogramowania Rhinoceros)
czy renderowania w KeyShot (kurs Kingi Pawlik), aby umie-
jetnie edytowad materiaty, dobiera¢ odpowiednie efekty
i oswietlenie do prezentacji swoich prac.

Bardzo waznym zestawem narzedzi projektanta sg pro-
gramy zwigzane z przetwarzaniem obrazu, od zapozna-
nia studentéw z metodami precyzyjnej obrébki fotografii
— warsztat Adobe Photoshop (Michat Jedrzejowski) omawia-
jacy zagadnienia pracy na warstwach, podstawy montazu
i retuszu zdje¢, tworzenia masek, przez szkolenie budowa-
nia réznych warunkéw oswietlenia w programie 3D (Michat
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Rodziriski), az do prezentacji Aleksandra Cabana z oprogra-
mowania Unreal Engine 4, mdéwiacej o tym, jak poprawnie
przygotowaé modele pod o$wietlenie oraz jakie sg mozliwo-
$ci dynamicznego oswietlenia w silniku do produkcji gier.

Réwnowage dla $wiata cyfrowego stanowig warsztaty
wykorzystujace klasyczne, manualne technologie. Niektére
elementy tradycyjnego warsztatu sg na poczatku traktowa-
ne jako nietypowa ciekawostka. Czesto jednak bywa tak, ze
po blizszym zetknieciu z ,,oldskulowych” staja sie kultowe
i trafiajg juz na zawsze do przybornika ulubionych narzedzi
projektanta. Poprzednie edycje Design na BezTydzier zache-
caty do naturalnego barwienia tkanin, eksperymentéw ma-
teriatowych z weglem lub dotkniecia tradycyjnego warsztatu
stolarskiego.

W edycji 2019 uczestnicy wzieli udziat w warsztatach
z kaligrafii (Filip Cislak, Marek Markiewicz), wykonujgc wia-
sne monogramy za pomocg technik literniczych. Studenci
zostali zaznajomieni z warsztatem pisma odrecznego, jego
narzedziami oraz zagadnieniami duktu i anatomii liter.

Podczas warsztatéw street artowych (Adrian Leszczuk
z Akademii Sztuki Pieknych w Gdarisku, pseud. Istowski)
poznawano proces projektowania wielowarstwowych sza-
blonéw, a nastepnie tworzenia odbitek z wykorzystaniem
farb w aerozolu. Studenci przesledzili mozliwosci klasycz-
nego i cyfrowego przygotowania szablondw, technologie
wytwarzania matryc oraz wykonywali graffiti przy uzyciu za-
projektowanych elementéw.

2. STRUKTURA WYDARZENIA
I TRESCI PROGRAMOWE

Wyjatkowym powodzeniem cieszyt sie warsztat ceramicz-

ny (Alchemia technik szkliwienia, Bogdan Kosak, Remigiusz
Grit), podczas ktérego w bardzo uporzadkowany i anali-
tyczny sposéb eksploatowano problematyke barwy, struktur,
faktur na obiektach przestrzennych, stosujac kilka metod,
typow szkliw i rodzajéw mas ceramicznych. Wyniki warszta-
téw pozwolity na poznanie catego procesu technologiczne-
go i porownanie efektéw wizualnych uzyskanych w wypale.

WARSZTATY DO WYBORU DLA STUDENTOW
3. i 4. ROKU STUDIOW | STOPNIA
Studenci 3. i 4. roku studiéw uczestniczyli w wybranych

warsztatach obejmujacych interesujace ich zagadnienia, dla
studentow 4. (dyplomowego) roku prowadzono konsultacje

prac dyplomowych.
Najbardziej wyczekiwane sg zajecia z gosémi — eksper-
tami zagranicznymi. To szansa nabycia zupetnie nowych

umiejetnosci, rozszerzenia perspektywy, zobaczenia swoich

dotychczasowych dziatari w innym kontekscie. Speechless
Story to warsztat prowadzony przez francuskie projektantki
Sandrine Binoux i Marie-Caroline Terenne, dotyczacy eks-
perymentu, narracji fotograficznej. Uczestnicy zastanawiali
sie, jak pokazac miejsce, ktére moze zobaczy¢ tylko kilka
oséb? Jak opowiedzie¢ historie bez stowa? Dlaczego tak
wazne jest, by nauczy¢ sie, jak to zrobié? Proces projekto-
wania obejmowat przygotowanie serii zdje¢, tworzenie ze-
stawu uporzgdkowanego w formie notatnikéw, albumow,
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opowiadajgcych gtebokie i osobiste historie. Dotykat kwestii
procesu przygotowania publikacji: pracy z papierem, zna-
czenia formy fizycznego obiektu jakim jest ksigzka.
Studenci zainteresowani multimediami mieli mozliwos¢
doskonali¢ swoje kompetencje w ramach warsztatu Touch
Designer (Piotr Wojtczak, Ksawery Kaliski) uswiadamiajace-
go uczestnikom jak elastycznos¢ oraz otwartos¢ procedus-
ralnego programu, jakim jest TouchDesigner, potrafi sty-
mulowad proces twérczy, jednoczesnie pozwalajgc artyscie
czerpad przyjemnosc¢ z nieskrepowanego eksplorowania
réznorodnych idei wizualnych w czasie rzeczywistym.
Pokahontaz ft. Kaliber 44 — 404 — making of (Aleksander
Koztowski) to warsztat wprowadzajacy w temat ogélnodo-
stepnych efektéw specjalnych od pracy koncepcyjnej, przez
sztuczki na planie, po montaz w Adobe After Effects.
Projektowanie ustug, projektowanie interfejséw, pro-
jektowanie interakcji to obecnie zagadnienia przyciaga-
jace intensywnie uwage studentéw nowymi narzedziami,
sposobem pracy z uzytkownikiem, efektywno$cig metod
i organizacji myslenia projektowego. Kazdy zainteresowa-
ny tematem mégt wybrad zajecia z projektowania uzytecz-
nych interfejséw Idealny dashboard (Hania Sitarz i Paulina
Urbariska) przyblizajgce proces ideacji i prototypowania za
pomocg narzedzi Design Thinking. Analiza potrzeb i pro-
pozycja wartosci staty sie punktem wyjscia do stworzenia
funkcjonalnosci narzedzi, ktére mogg miec znaczny wptyw
na poprawe doswiadczenia uzytkownika.

2. STRUKTURA WYDARZENIA
I TRESCI PROGRAMOWE

Warsztaty Service Design: Bieg z przeszkodami czy sprint —

projektowanie ustug w praktyce (Natalia Pietruszewska-Golba)

umozliwity zanurzenie sie w proces projektowania ustugi od
ideacji po kreacje i testowanie, tak aby skutecznie i szybko
generowac rozwigzania.

Warsztaty Kick off produktu. Jak kreatywnie generowac po-
mysty (Anna Bill) stymulowaty kreatywne myslenie — wazng
cze$¢ procesu projektowego. Przyblizaty realne warunki pra-
cy zespotowej i szerokiej palety narzedzi w szybkim genero-
waniu pomystéw typu ,,brainstorm”.

Elementem domykajagcym doswiadczenia warsztatowe
byt cykl spotkari o nazwie Design w praktyce, na ktéry sktadajg
sie prezentacje i pokazy firm z obszaru projektowania. Dzieki
nim mozna byto miedzy innymi porozmawia¢ z Michatem

Kracikiem (EXEON), ktéry prowadzit badania w Massachusetts

Institute of Technology (MIT), w Zaktadzie Aeronautyki
i Astronautyki Man Vehicle Laboratory, a obecnie prowa-
dzi Pracownie Projektowania dla Srodowisk Ekstremalnych
Wydziatu Form Przemystowych krakowskiej ASP.

Drukarnia DuoColor, Fornica, AQform, Lech Fabrics
i inne oferowaty studentom eksperckie konsultacje w zakre-
sie technologii i materiatéw wykorzystywanych przy wdraza-

niu realizowanych koncepcji, stworzyty szanse uzyskania od-

powiedzi na pytania, umozliwity poznanie oferty préobnikéw
i pracy z wzornikami wybranych serii produktowych, , oswa-

jajac” czesto skomplikowane nazewnictwo materiatéw, przy-

blizajac ich wtasciwosci i zastosowanie.
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Podsumowujac: studenci 3. i 4. roku mieli mozliwos¢
eksperymentowania z bardziej zaawansowanymi narzedzia-
mi pracy projektanta, wedtug indywidualnego programu
rozwijajgcego ich kompetencje.

Umiejetnosci praktyczne sg esencjg pracy warsztatowe;j.
Czynig wiedze osiggang w procesie dydaktycznym bardzie;
przystepna, przydatng i realna.

Podsumowujac kazdg edycje zastanawiamy sie jaki ob-
raz ,,BezTygodnia” zostanie zapamietany przez uczestni-
kéw i prowadzacych, jakie wartosci udato sie wypracowac.
Czwartg edycje opisujg hasta-klucze, wybrane i utozone
w program, w grupy tematyczne oddajace istote tego spo-
tkania w ,,przestrzeni roboczej” Wydziatu Projektowego
Akademii Sztuk Pieknych w Katowicach. Dla studentéw stu-
diéw pierwszego stopnia to zagadnienia takie jak: proces
projektowy, narzedzia i umiejetnosci praktyczne, wspétpra-
ca, ideacja i interakcja.

Design na BezTydzien to Swietny czas na rozwiniecie
skrzydet, na znalezienie pasji i na szkolenie kompetencji
w innej formule, odmiennej od codziennego trybu studiéw.
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3. PROGRAM,
WARSZTATY
I P ROWA DZACY PROCES PROJEKTOWY: — Unreal Engine

— Scenopisarstwo komiksowe. Narracja w komiksie Aleksander Caban / ASP Katowice
i storybordzie — Touch Designer
Tomasz Kontny / scenarzysta komikséw, producent gier Piotr Wojtczak, Ksawery Kaliski / ASP Katowice
DR HAB. ANNA KMITA komputerowych, autor spektakli teatralnych, Magdalena = — Pokahontaz ft. Kaliber 44 404 making of
Pracownia Podstaw Projektowania Nazarkiewicz /| ASP Katowice Aleksander Koztowski / scenarzysta, rezyser, operator
— Tworzenie komiksow — Modelowanie 3D w RHINO
Rafat Sztapa / artysta grafik, twérca ilustracji i projektow Alicja Patys-Leszczyriska /| ASP Katowice
do gier komputerowych, Magdalena Nazarkiewicz /| ASP  — Renderowanie w KeyShot
Katowice Kinga Pawlik / ASP Katowice
— JO-ChRobot, projektowanie obiektow ruchomych — Kurs tworzenia wizualizacji
Grzegorz Sowiriski, Bogustaw Krzciuk / ASP tédz Karol Sabalczyk / FINM
— Speechless story
Sandrine Binoux / School of Art and Design w Saint WARSZTATY MANUALNE:
Etienne, Marie-Caroline Terenne / projektantka graficzna - Kaligrafia
Filip Cislak, Marek Markiewicz /| ASP Katowice
NARZEDZIA — Warsztaty Street Artowe, projektowanie szablondéw
KURS OBSLUGI OPROGRAMOWANIA: Adrian Leszczuk / ASP Gdarisk
— Adobe InDesign — Alchemia technik szkliwienia
Anna Kopaczewska / ASP Katowice Bogdan Kosak / ASP Katowice, Remigiusz Grit / Keramos
— Adobe InDesign kurs sredniozaawansowany
Mirostaw Klotzer | Wyzsza Szkota Europejska Krakéw IDEACJA |1 INTERAKC)A:
— Adobe Lightroom — Kick off produktu. Jak kreatywnie generowac pomysty
Michat Jedrzejowski / ASP Katowice Anna Bill / ASP Katowice
— Podstawy oswietlenia w programie Cinema 4D — Idealny dashboard

Michat Rodziriski / ASP Katowice Hania Sitarz i Paulina Urbariska / ASP Katowice
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| PROWADZACY

— Service Design

Natalia Pietruszewska-Golba / ASP Krakoéw,
tukasz Szczesny /| TENKA

PREZENTAC)E | POKAZY FIRM:
— EXEON. Prezentacja profilu firmy
Michat Kracik /| EXEON / ASP Krakoéw
— Studio KABO & PYDO. Wyzwania stojgce przed projektanta-
mi w pracy zawodowej
Tomasz Pydo
— Formica. Prezentacja firmy i jej dorobku
Rafat Jachimczyk
— AQForm. Prezentacja firmy
Pawet Olesiak
— Drukarnia DuoColor. Papier ma znaczenie. Zarzqdzanie kolo-
rem i technologie druku
Kasia Motyl, Aleksander Tlatlik

W dniach 18—22 listopada 2019 roku w warsztatach

i wyktadach dedykowanych studentom studiéw licen-
cjackich Wydziatu Projektowego, kierunku Wzornictwo

i Projektowanie Graficzne wzieta udziat cata spotecznos¢
studencka i kilkudziesieciu prowadzacych: projektantéw,
praktykéw, przedstawicieli firm, artystéow i naukowcdw, za-
przyjaznionych pedagogéw z Akademii Sztuk Pieknych

w kraju i za granica.

Dziekujemy za wspdlne doswiadczenie i spedzony ra-
zem czas.
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Narracja w komiksie i storybordzie
PRAKTYKA — tworzenie komiksow
Tomasz Kontny / Scenarzysta komikséw
i producent gier komputerowych
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Narracja w komiksie i storybordzie
PRAKTYKA — tworzenie komiksow
Tomasz Kontny / Scenarzysta komiksow
i producent gier komputerowych
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~ Filip Cislak / ASP Katowice
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Kaligrafia
Filip Cislak / ASP Katowice
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Warsztaty Street Artowe —
projektowanie szablonow
Adrian Leszczuk / ASP Gdarisk
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obiektow ruchomych

Grzegorz Sowiriski / ASP +6dz

dr Bogustaw Krzciuk / ASP +6dz
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JO-ChRobot — projektowanie
obiektow ruchomych

Grzegorz Sowiriski / ASP t6dz
dr Bogustaw Krzciuk / ASP +6dz
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Touch Designer
Piotr Wojtczak / AARPS (Katowice)
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Piotr Wojtczak / AARPS (Katowice)




YDZIEN 2019 WARSZTATY — | STOPIEN Kurs oprogramowania KEYSHOT
Kinga Pawlik / ASP w Katowicach




Rl

SR &
il %

Nad " 'I

'NA BEZTYDZIEN 2019

WARSZTATY — | STOPIEN

Kurs tworzenia wizualizacji
Karol Sabalczyk / FINM




WARSZTATY — | STOPIEN Alchemia technik szkliwienia
Bogdan Kosak / ASP w Katowicach
Remigiusz Grit / Keramos
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Alchemia technik szkliwienia
Bogdan Kosak / ASP w Katowicach
Remigiusz Grit / Keramos
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Natalia Pietruszewska-Golba / ASP Krakéw
tukasz Szczesny / TENKA
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Service design
Natalia Pietruszewska-Golba / ASP Krakéw
tukasz Szczesny / TENKA
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1. CELE

| ZALOZENIA

DR MARTA WIECKOWSKA

Dziekan Wydziatu Projektowego

WARSZTATY — 11 STOPIEN

TYDZIEN WARSZTATOWY CZESCIA PROGRAMU
STUDIOW Il STOPNIA

Ksztattujac program studiéw Il stopnia na Wydziale
Projektowym postawilismy sobie za cel umozliwienie stu-

dentom zetkniecie sie z jak najszerszym wachlarzem obsza-

row/dziedzin, w ktérych dziatajg projektanci. Szczegélnie
tych nowych, jeszcze odkrywanych, w ktérych projektanci
dopiero zaznaczajg swojg obecnosé. Stad waznym ele-
mentem programu studidw stat sie tydzieri warsztatowy —
Design na BezTydzien — ktéry w swym zatozeniu uwzglednia
prowadzenie zajec przez ekspertéw z zewnatrz. Ta mozli-
wos¢ pozwala tatwo wprowadzaé do programu ksztatcenia
nowe narzedzia, metody i obszary projektowe. Jest to nie-
zwykta okazja poszerzenia wtasnych perspektyw nie tylko
dla studentoéw, ale réwniez dla nauczycieli akademickich.
Tym bardziej, ze staramy sie zapraszac osoby, ktére wy-
mykajg sie znanym kategoriom, czesto pracujg pomiedzy
dziedzinami. Zdarza sie, ze nie sg to stricte projektanci, ale
fachowcy z danej dziedziny, ktérzy dzielg sie specjalistycz-
ng wiedza. Ten wentyl bezpieczeristwa pozwala nam co
roku na nowo spojrze¢, co dzieje sie na $wiecie, jakie nowe
wyzwania stojg przed projektantami, a co najwazniejsze,

w jakim kierunku nalezy rozwija¢ program. Dla studentéw
jest to réwniez niezwykta okazja poznania nowych ludzi,
specjalistow, ktérzy dzielg sie z nimi nie tylko swojg wiedzg
i doswiadczeniami, ale réwniez wchodzg w dyskusje o tym,
jak zycie projektowe wyglada poza murami uczelni, jakie sg

34

mozliwosci rozwoju. Nowe perspektywy i spotkania z réz-
nymi osobowosciami swiata designu sg bardzo wazne na
drodze rozwoju projektanta. Mamy nadzieje, ze studenci to
dostrzega i wprowadzg idee tygodnia warsztatowego jako
statg praktyke w swoim pézniejszym zyciu zawodowym.
Poszerzanie kompetencji, poznawanie kompletnie niezna-
nych sobie wcze$niej specjalizacji i narzedzi sg niezwykle
rozwijajace. A $wiadomy, staty samorozwdj, naturalna cie-
kawos¢ Swiata, ale tez i krytyczne podejscie oraz bycie na
biezgco z tym, jak rozwijaja sie nowe technologie, to kwin-
tesencja sylwetki absolwenta, ktérg przewiduje nasz pro-
gram studiéw magisterskich.

Misja Wydziatu Projektowego jest ksztatcenie absol-
wentow, ktérzy bedg aktywnymi kreatorami naszej rze-
czywistosci i zmierzg sie ze wspdtczesnymi wyzwaniami
— starzejacego sie spoteczeristwa, niebezpiecznie szybko
rozwijajgcych sie technologii i rabunkowej gospodarki.
Wymaga to odwagi i unikalnego sposobu myslenia.

Design na BezTydzien to jeden z elementédw programu
studidow — bardzo wazny.

ROLA TYGODNIA WARSZTATOWEGO

W KSZTALTOWANIU SYLWETKI ABSOLWENTA
Budujac sylwetke absolwenta studiéw Il stopnia nieustan-
nie zastanawiamy sie, o jaki model, strukture oprzec¢ defi-
niowanie kompetencji — kompetencji, ktére z jednej stro-
ny pozostajg uniwersalne, a z drugiej stale sie zmieniaja,
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bo zmieniajg sie kolejne pokolenia czy rzeczywistos¢
wokét nas.

Zaproponowany model dzieli je na dwa obszary — tzw.
kompetencje twarde i migkkie. Na ich styku wytania sie ze-
staw cech wspétczesnego projektanta, ktére pozwalajg mu
podchodzi¢ do wyzwar w nieszablonowy, unikalny sposéb.

Kompetencje twarde obejmujg zestaw narzedzi i metod,
ktére pozwolg na przeprowadzenie petnego procesu projek
towego, od gtebokiej analizy potrzeb uzytkownika do etapu
prototypowania, oceny i wdrozenia produktu na rynek.

Zostaty one podzielone na cztery grupy, do ktérych naleza:

Proces projektowy:

— znajomosc i umiejetnos¢ postugiwania sie réznymi mode-
lami procesu projektowego, metodami projektowymi;

— rozumienie relacji etapow procesu projektowego i umie-
jetnos¢ manipulowania nimi adekwatnie do projektu;

— samodzielne definiowanie problemu projektowego;

— definiowanie zatozen projektowych, ich $wiadoma realiza-
cja i weryfikacja w procesie projektowym.

Informacja:

— umiejetnos$¢ doboru wiarygodnych, aktualnych i adekwat-
nych zrédet wiedzy;

— umiejetnos¢ prowadzenia szerokiej, pogtebionej analizy
kontekstow wtasciwych dla projektu, w szczegélnosci ryn-
kowych (ocena skutkéw wdrozenia rozwigzania).

Narzedzia:

— umiejetnos¢ postugiwania sie specjalistycznymi narze-
dziami projektanta, adekwatnymi technologiami i techni-
kami (w tym: oprogramowanie, metody pracy, realizacja
zaawansowanych prototypdéw);

— dostosowywanie, przeprojektowywanie metod i narzedzi
adekwatnie do postawionego celu, rozwigzania problemu
projektowego;

— umiejetnosc taczenia i wykorzystywania réznorodnych ob-

szaréw kompetencji.

Kontekst:

— postrzeganie projektowania jako interdyscyplinarnej ak-
tywnosci, bedacej na styku dziedzin; Swiadome czerpanie
z innych dziedzin (psychologii, socjologii, antropologii
kultury, nauk $cistych itd.);

— znajomos¢ aspektéw ekonomicznych i prawnych, w tym
dotyczacych prowadzenia dziatalnosci projektowej, prawa
autorskiego, ochrony wtasnosci przemystowej oraz wdra-
zania produktéw i ustug.

Kompetencje miekkie sg zwigzane z autorefleksjg na
temat samorozwoju, ksztattowaniem postaw wobec wy-
zwan — aktualnych i przysztych, rozwoju cywilizacji oraz
swiadomoscia jaka role w tym procesie petni projektowa-
nie. Kompetencje miekkie zwigzane sg réwniez z umie-
jethym komunikowaniem wtasnych idei, jak i otwartoscia
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na przekonania i perspektywy drugiej osoby. Kompetencje
miekkie zostaty podzielone na 4 kategorie:

Postawa:

— $wiadomos¢ spotecznej roli projektanta w kontekscie
zrbwnowazonego rozwoju;

— gotowos¢ do czerpania ze $wiata, otwarto$¢ na dzielenie
sie i wspdtprace z innymi;

— odwaga wprowadzania zmian i podejmowanie ryzyka.

Komunikacja:

— umiejetnos$¢ prezentowania swoich idei i projektéw ade-
kwatnie do rodzaju komunikacji i kompetencji odbiorcy;

— umiejetnos¢ komunikowania sie ze zréznicowanymi kre-
gami odbiorcéw (zaréwno specjalistami z innych dziedzin,
jak i z docelowymi uzytkownikami).

Wspétpraca:

— gotowos¢ ksztattowania swoich umiejetnosci z zakresu
komunikacji interpersonalnej, rozumienie jej roli w proce-
sie twérczym /projektowym;

— umiejetnos$¢ przyjmowania réznych punktéw widzenia,
argumentowania i przekonywania innych do swoich idei,
celéw;

— umiejetnos¢ zarzadzania i pracy w interdyscyplinarnym
zespole projektowym.
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Autorefleksja:

— umiejetnos¢ przeprowadzania konstruktywnej krytyki,
przyjmowania krytyki oraz krytycznej oceny posiadane;
wiedzy;

— gotowos¢ do samodzielnego ksztattowania $ciezki swoje-
g0 rozwoju i motywowania innych do nabywania nowych
umiejetnosci;

— gotowos$¢ poszukiwania i poznawania nowych dla sie-
bie zjawisk i tgczenia zdobytej wiedzy z wtasnymi
doswiadczeniami.

Na styku miekkich i twardych kompetencji wytania sie syl-
wetka absolwenta, ktérego cechuje dojrzate i samodzielne
podejscie do projektowania oraz zestaw unikatowych umie-
jetnosci w obszarze eksperymentu i innowacji. Matt Candy
z IBM mowi, ze w czasie rekrutacji szuka absolwentéw, ktérzy
podchodzg do probleméw z innej perspektywy: ,,Potrzebuje
projektantéw, poniewaz projektanci rozwigzujg problemy.

A problemy dzisiejszego $wiata wymagaja innego sposobu
[myslenia], aby je rozwigzaé. To najlepszy czas w historii, jesli
jestes twércg. Design to nowa granica dla biznesu.”

Absolwent ma dos$¢ odwagi, by eksperymentowac i prze-
kraczac granice. Jest otwarty na nowe wyzwania i przetamy-
wanie paradygmatéw. Wie, jak osiggac i oceniaé innowacje.
Jest skuteczny, bo umiejetnie taczy intuicyjne i metodycz-
ne podejscie w procesie projektowym. Pomaga mu w tym
zaréwno umiejetnos¢ krytycznego myslenia, jak i tworcze,
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kreatywne i nieszablonowe dziatanie. Interdyscyplinarnos¢
i praca w zespole to jego podstawowe narzedzia.

Caty ten zestaw kompetencji wydaje sie nieosiggalny dla
jednej osoby — stad tak wazne jest, by studenci zrozumie-
li, Ze sg czescig procesu zmian, czescig zespotu, ktéry je
wprowadza. Projektant jest moderatorem, czasem facylita-
torem w zespole, a nawet ttumaczem pomiedzy ekspertami

z réznych dziedzin zaangazowanych w projekt. Bo ,W dizaj-

nie nie chodzi o dizajneréw” — jak méwi Mustafa z Google
— tylko o wspétprace.” Stephan Thiel, szef studia projekto-
wego NAND z Berlina, ktéry goscit podczas ostatniej edy-
cji tygodnia warsztatowego, w trakcie wyktadu dla naszych
studentéw wskazat, ze projektanci to facylitatorzy proceséw
wprowadzajacych dobre, madre, etycznie uzasadnione roz-
wigzania. A to wymaga od przysztych projektantéw dojrza-
tosci, zrozumienia swoich mocnych i stabych stron, swojej
pozycji na rynku, roli swojej profesji oraz jej potencjatu
wprowadzania zmian.

Dlatego tak wazne jest, by dziatanie projektanta cecho-
wat profesjonalizm, etyka i bardzo wazna — niezaleznos$¢.
Spoteczna rola projektantéw nakreslona przez Victora
Papanka w ksigzce Design dla realnego swiata jest teraz
szczegblnie istotna, gdyz stoimy wobec wyzwar starzejace-
go sie spoteczeristwa, rabunkowej gospodarki, nieréwnosci
spotecznych i zaburzenia réwnowagi ekosystemu.

Zadajemy sobie pytania: Jak nie zniecheci¢ studentéw
ogromng iloscig watkéw programu ksztatcenia? Jak nie

zatraci¢ radosci z tworzenia przy tak duzej odpowiedzialno-
$ci? Jak zbudowac dla studentéw przestrzeri na wtasne po-
szukiwania, eksplorowanie, dociekanie, popetnianie btedéw
i Swiadome dojrzewanie do roli projektanta?

Na efektywnos¢ programu ksztatcenia wptywaja przede
wszystkim ludzie, ktérzy realizujg jego zapisy. Spotkanie
réznych postaw, emocji, pragnieri, sposobéw postrzega-
nia $wiata jest zrédtem ciekawych interakcji i zdobywania
bogatych doswiadczen. Skuteczna edukacja odbywa sie po-
przez osobiste doswiadczenia, rozwdj samoswiadomosci,
autorefleksji i pielegnowanie ciekawosci $wiata. W tygodniu
warsztatowym dostrzegamy dobrg przestrzeri dla budowa-
nia tych proceséw i wartosci. W ciggu tygodnia, a wtasciwie
5 dni, kiedy odwiedza nas 20 ekspertéw ze swoim bagazem
doswiadczen, jesteSmy szczegdlnie nastawieni na poznawa-
nie czy wrecz chtoniecie ,nowego” — cztowieka, metody, na-
rzedzia, praktyk, przyktadéw. Ten krétki okres powoduje, ze

nasza uwaznos$c i skupienie pracuje na najwyzszych obrotach.

Pojawiajace sie gtosy studentéw zwigzane z organiza-
Cjg zaje¢: Duza wada to czekanie w kolejkach, studenci pra-
cowali czesto w domach i to byto troche demotywujqce, nie
chciato sie przychodzi¢ [Absolwent 2017, wiadomos¢ z dnia
20.09.2016 r., archiwum autorki] zmotywowaty nas do
zmiany sposobu pracy, ale nie tylko podczas regularnych
zaje¢. Design na BezTydzien okazat si¢ strzatem w dziesigt-
ke [Absolwent 2019, wiadomos¢ z dnia 22.09.2019 1., ar-
chiwum autorki] — oceniajg studenci. Pomimo krytycznych
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uwag odnos$nie samej organizacji — tutaj zawsze bedzie co$
do poprawy — sama koncepcja zostata przyjeta bardzo en-
tuzjastycznie, do tego stopnia, ze studenci sami dopytuja
o program kolejnej edycji.

Podsumowujac, najwazniejsze wydaje sie zrozumienie
wtasnych atutéw, predyspozycji i kompetencji oraz umiejet-
ne odnalezienie sie na rynku pracy. Duzym wsparciem dla
osiagniecia tych celéw jest mozliwo$¢ obserwowanie same-
go siebie w réznych kontekstach, sytuacjach.

Kazdy student obiera wtasng $ciezke i nie oczekujemy
jednego modelu absolwenta. Wrecz przeciwnie, liczymy, ze
samodzielna dziatalno$¢ pozwoli im dotrze¢ do réznych
miejsc, dotknag¢ wielu dziedzin, przekonujac ludzi, ze war-
to wstuchiwad sie w gtosy i opinie innych. Warto dociekac
przyczyn problemu zamiast koncentrowad sie wytgcznie na
skutkach, dzieli¢ sie pieknem — tym wizualnym, jak i wyni-
kajacym z wartosci projektu.

CZY MOZEMY JUZ OBSERWOWAC WPLYW
TYGODNIA WARSZTATOWEGO?

Zdecydowanie tak, szczegélnie na poziomie programéw
ksztatcenia. Nauczyciele akademiccy, ktérzy koordynujg
warsztaty, réwniez w nich uczestnicza. Czesto skutkuje to
wprowadzaniem do programéw przedmiotéw nowych za-
gadnient poszerzajacych dotychczasowe ramy lub pozwala-

jacych wytyczac¢ nowe kierunki rozwoju. Na poziomie aktyw-

nosci studentéw, doswiadczenia z tygodnia warsztatowego
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wspierajg realizacje tematéw semestralnych czy nawet
prac dyplomowych. Poznanie nowych osobowos$ci pozwa-
la im odkrywac kolejne obszary poszukiwania wiedzy czy
obierac¢ nowe kierunki rozwoju juz rozpoczetych projektow.
Inspirujg ich réwniez do podejmowania catkowicie nowych
przedsiewziec.

Kamil Kowalczyk, ktéry uczestniczyt w warsztatach do-
tyczacych eksperymentéw materiatowych, zainspirowany
tym podejsciem do projektowania zaczat prowadzic¢ wtasne
doswiadczenia. Efektem jest projekt Eggy, ktéry ogranicza
zuzycie porcelany dzieki wykorzystaniu pokruszonych sko-
rupek kurzych jaj. Nowy materiat charakteryzuje sie uni-
kalng faktura, a przy wypale przyjmuje kolor od rézu do
btekitu. Eksperyment byt mozliwy dzieki infrastrukturze
ASP — pracowni ceramiki, inspiracji wyniesionej z warszta-
téw Wegiel kamienny i design, poprowadzonych w 2017 roku
przez Agnieszke Mazur i Roxane Lahidji oraz wsparciu na-
szych nauczycieli akademickich, zawsze gotowych pomagac
studentom. W 2018 roku Kamil przedstawit ten projekt jury
i zostat finalistg miedzynarodowego konkursu MAKE ME!
organizowanego przez t6dz Design Festival. Rok péznie;
uruchomilismy nowy przedmiot: Materiaty i konteksty, ktéry
podejmuje watki eksperymentéw materiatowych. W kolej-
nych latach efekty pracy w ramach tych zaje¢ ponownie po-
jawity sie na wystawach tédzkiego Festiwalu Designu.
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Studia magisterskie charakteryzujg sie przede wszystkim
samodzielnoscia i ksztattowaniem indywidualnej sciezki
rozwoju. Z tego wzgledu propozycja tygodnia warsztatowe-
go zaktada mozliwos¢ elastycznego wyboru zaje¢. Studenci
wybierajg dwa dwudniowe warsztaty sposréd dziewieciu
prowadzonych przez 5 ekspertéw zagranicznych i 4 kra-
jowych. Dodatkowo program przewiduje dla wszystkich
studentéw wyktady otwarte, ktére prowadzone sg w czasie
pomiedzy warsztatami. Tematyka wyktadéw powigzana jest
zawsze z jednym z trzech kontekstéw projektowych, ktére
buduja podstawe programu ksztatcenia — bo design jest:

1. Prekursorski — projekt wymaga kreatywnosci i innowacji;

2. Spoteczny — projekty wptywajg na spoteczeristwo,
$rodowisko;

3. Komercyjny — bo projekt, by mégt pemic swoja funkcje,
musi zosta¢ wdrozony na rynek, w okreslonym kontek-
$cie, z okreslonym skutkiem.

Dzieki temu mozemy wzbogaci¢ program studiéw
o nowe perspektywy. Jest to rowniez rodzaj forum, podczas
ktérego wybrzmiewajg aktualnie istotne kwestie — w projek-
towaniu czy w szeroko rozumianym rozwoju cywilizacji.
Karel van der Waarde postulowat odpowiedzialne pro-
jektowanie informacji medycznych dla pacjentéw — wskazy-
wat ile niebezpieczeristw wigze sie ze ztym zrozumieniem
informacji zawartych na ulotkach dotgczanych do lekéw.

Jedyna mozliwo$cig unikniecia takich sytuacji jest stosowa-

nie obiektywnych metod weryfikacji rozwigzan projektowych

— czyli badan czytelnosci — obejmujacych zaréwno komfort

czytania, jak i stopiert zrozumienia przekazywanych tresci.
Jack Lenk opowiadat jak prototypowac i skutecznie
wdraza¢ interaktywne rozwigzania na przyktadzie wysta-
wy przygotowanej przez jego firme Tellart dla Muzeum
Biomuseo w Panamie — aby do$wiadczenie odbiorcy byto
zgodne z intencjg projektanta. Wskazywat, ze praca zawsze
odbywa sie w interdyscyplinarnym zespole, wiec kompeten-
cje pracy zespotowej sg bardzo wazne. Dodatkowo podkre-
slat wartos¢ prototypowania na réznych etapach procesu
projektowego — jak waznym jest elementem dla skuteczne;
ewaluacji i wdrozenia projektu. Podzielit sie réwniez ze stu-
chaczami praktycznymi i technicznymi aspektami wdraza-
nia specyficznego produktu, jakim jest interaktywna wysta-
wa. Narracja wyktadu, wzbogacona anegdotami, trudnymi
momentami, prototypami z kartonu, pozwolita zobaczy¢
projektowanie w procesie, z ludzmi, problemami, w akgji.
Tadeusz Jelec, projektant samochodéw, opisujac swoje
doswiadczenia projektowe od lat 70. poprzedniego wieku,
shut spekulacje, jak bedzie rozwija¢ sie transport w przy-
sztosci i jaka bedzie w tym rola projektanta. W catym wysta-
pieniu przebijata fascynacja projektowaniem samochodéw
po ostatni detal. Ta petna pasji opowies¢ podkreslata row-
niez, ze kazdy, nawet najbardziej zaawansowany technolo-
gicznie projekt zawsze zaczyna sie od odrecznego rysunku,
ktéry pozwala ujgé w kilku gestach dtonig charakterystyke
i dynamike sylwetki pojazdu.
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Kazde z wystapieri odnosito sie trzech wymienionych
wczesniej kontekstéw, ale ukierunkowanych dla konkretne;
dziedziny, czy indywidualnych doswiadczen prelegentéw.
Wyraznie podkreslano role projektanta, czy to w przywoty-
wanych przyktadach, czy nawet anegdotach. Poznawanie
przysztego zawodu przez pryzmat przywotywanych zdarzen,
ludzi, konsekwencji podejmowanych decyzji, pozwala stu-
dentom lepiej zrozumiec jego specyfike.

Program tygodnia obejmowat g9 warsztatéw prowadzo-
nych przez g ekspertéw z takich obszaréw jak: projektowanie
gier, transport, medycyna, fotografia, projektowanie produk-
tu, wspotczesna kultura cyfrowa, zarzadzanie i wizualizacja
danych, kodowanie, czy nawet spekulacja przysztosci.

Rézne obszary, ktéry taczy wspdlny mianownik — inter-
dyscyplinarnos¢. Piotr Milewski — projektant gier — poka-
zat, ze na styku matematyki, statystyki, psychologii, narra-
tologii i grafiki rodzi sie sztuka projektowania gier. Jack Lenk
proponowat holistyczne podejscie przy projektowaniu in-
teraktywnych wystaw tak, aby projektowa¢ doswiadczenie
uzytkownika w warstwie fizycznej, emocjonalnej i intelek-
tualnej oraz umiejetnie weryfikowac, czy udato sie wywotaé
okreslone uczucia i wrazenia. Stephan Thiel oraz Krzysztof
Goliriski i Wiestaw Bartkowski przekonywali studentéw, ze
projektanci moga wykorzysta¢ programistyczne umiejetno-
$ci w twérczym dziataniu. Relacja pomiedzy abstrakcyjnym
zapisem — ciggiem cyfr i liczb, a jego wizualng reprezentacja,
moze miec charakter sprzezenia zwrotnego i by¢ znakomita
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przestrzenig dla kreatywnosci. Ten interdyscyplinarny charak-
ter warsztatéw dobrze wprowadzit studentéw w sytuacje, gdy
muszg czerpad z wielu réznych dziedzin i tgczy¢ zdobyta wie-
dze w jedng catos¢. Bycie na styku dyscyplin tworzy rodzaj
napiecia, zderzenia perspektyw, ktére umozliwiajg przetamy-
wanie paradygmatéw i dostrzeganie nowych mozliwosci.
Formuta warsztatowej pracy, dziatania tu i teraz sprzyja
ryzykowaniu, eksperymentowaniu, taczeniu intuicji z me-
todycznym postepowaniem. Studenci, prébujacy swoich sit
w nieznanych wczesniej obszarach, majg okazje zobaczy¢
czy i jak mozna wykorzysta¢ wczesniejsze doswiadczenia
w nowej sytuacji. Czesto nawet znane im metody i narze-
dzia widziane czy przetestowane w tych nowych kontek-
stach pozwalajg na jeszcze lepsze zrozumienie ich specyfiki
i sposobu wykorzystania. To doswiadczenie bedzie sprzyja¢

umiejetnosci dostosowywania znanych metod i ich przepro-

jektowywania do nowych sytuacji projektowych.

Wazng umiejetnoscig projektowa, ktéra réwniez prze-
wija sie w kazdym warsztacie, jest umiejetno$¢ budowania
narracji — sposobu opowiadania, wprowadzania w dang sy-
tuacje — potrzebna zaréwno przy projektowaniu ulotki dla
pacjenta, gdzie znajduja sie wazne informacje o sposobie
przyjmowania leku i jego dziatania, jak i przy projektowa-
niu gry, interaktywnej wystawy, czy wizualizacji danych. Jak
opowiedzie¢ o czym$ za pomoca réznych $rodkéw graficz-
nych, interakcji, by byto to zrozumiate dla réznego typu od-
biorcy? Panowanie nad tym aspektem projektu jest bardzo
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wazne, bo w duzej mierze decyduje o jego skutecznosci. By
wiedzie¢ czy zbudowana przez nas narracja jest skuteczna
musimy zweryfikowad to za pomocg obiektywnych narzedzi,
metod, ktére pozwolg nam poznac doswiadczenie uzytkow-
nika. W tym celu etap prototypowania musi by¢ realizowany
od poczatku powstawania idei, by méc jak najszybciej skon-
frontowac z odbiorcg materialng forme naszej koncepciji.
Jack Lenk mocno podkreslat te potrzebe szczegdlnie w pro-
jektach interaktywnych instalacji, gdzie projektowane jest
doswiadczenie uzytkownika. Pokazywat, jak mozna sobie
z tym sprawnie radzi¢ bez koniecznosci realizacji zaawan-
sowanych prototypéw. Nawet przy uzyciu kartonu i kreatyw-
nos$ci mozna sprawdzi¢ skale i pierwsze wrazenia.

Karel van der Waarde mocno podkreslat role badar
w projektowaniu komunikatéw wizualnych, jakimi sg ulotki
dla pacjenta. Odpowiedzialnos$¢ tutaj jest bardzo duza, stad
projektant musi mie¢ pewnos¢, jak zaprojektowany komu-
nikat bedzie odebrany, zaréwno na poziomie komfortu czy-
tania, jak i zrozumienia tresci.

NOWE I TRADYCY|NE

Trudno sobie wyobrazi¢ wspdtczesnego projektanta bez podsta-
wowej wiedzy na temat dziatania algorytmdw i zarzqdzania
danymi — postuluje Stephan Thiel w zapowiedzi swoje-

go warsztatu — Data Design, Design Data. Mysle, ze zgo-
dzi¢ sie z nim mogg réwniez Krzysztof Golinski i Wiestaw
Bartkowski prowadzacy warsztat Creative Coding. Eksperci

2. STRUKTURA WYDARZENIA
I TRESCI PROGRAMOWE

dostrzegajg, ze umiejetnosci kodowania tylko pozornie
moga sie wydawac odlegte projektantom, podczas gdy ich
poznanie pozwala na prawdziwie krytyczne podejscie do
naszej kultury cyfrowej. Dodatkowo kodowanie otwiera
nowe mozliwosci dla twérczego dziatania, rozwoju jezyka
wizualnego. Dlaczego? Rozumienie jezyka danych pozwa-
la podjgé prébe opisywania rzeczywisto$ci w nowy sposéb.
Warsztaty prowadzone przez Stephana Thiela ukierunko-
wane byty na poznanie, w jaki sposéb kodowanie wspiera
wizualizacje danych. U Krzysztofa Goliriskiego i Wiestawa
Bartkowskiego wybrzmiewat postulaty: Programowania
kreatywnego, ekspresyjnego i generatywnego. Nastawionego
na tworzenie interaktywnego przekazu, instalacji i obiektdw.
Spojrzymy na kod jak na rodzaj materiatu, ktérego wtasciwosci
mozemy poznac przez doswiadczenie, a potem rzezbic lub le-
pic w nim jak w drewnie lub glinie.

Dziatalnos¢ projektantéw w wirtualnym $wiecie réw-
nowazyt warsztat, w ktérym studenci zmagali sie z wia-
$ciwosciami, obrébka konkretnego surowca — drewna.
Prowadzacy warsztaty Mistrz Piotr Baran, pasjonat, ktérego
misjg jest hauczanie rzemiosta oraz rozpowszechnianie
wiedzy o klasycznych technikach stolarskich, wtajemniczyt
studentéw w rézne techniki pracy z drewnem, przy uzyciu
narzedzi tradycyjnych i elektronarzedzi. W swiecie, w kté-
rym coraz czesciej projektujemy przed ekranem kompute-
ra, zaktadajac tylko z jakich materiatéw zostanie wykonany
nasz projekt, odzieramy sie z pewnych doswiadczen, ktére
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moga stanowi¢ bogate Zrédto inspiracji. Zmaganie sie

z konkretng materig moze poméc w generowaniu nowych
pomystéw, ktére powstajg na drodze btedéw, przypadku czy
metodycznego testowania materiatu. Ten warsztat miat nie
tyle zapoznac studentéw z obrébka drewna, co przekonag,
ze tego typu doswiadczenia sg wcigz wazne dla projektan-
téw. Bez nich nie bedg w stanie spekulowac czy projekto-
wac przysztosci — do czego zachecat kolejny prowadzacy,
Tadeusz Jelec, projektant samochodéw. Tematem przewod-
nim warsztatéw byt transport jako dynamicznie rozwijajaca
sie gatgz gospodarki, réwnolegle przynoszaca sporo strat
dla $rodowiska naturalnego. Prowadzacy zachecat do pet-
nej otwartosci: Moze to byc wszystko, co unosi sie, leci, zegluje,
Slizga sie, o ile przenosi uzytkownika z punktu A do punktu B.
Reszta to Twoja wyobraznia.

Aspekt futurystyczny w projektowaniu, tzw. design spe-
kulatywny, wymaga od studentéw dojrzatosci, otwartosci
i ciggtego poszerzania perspektyw. Nature tej dziedziny
pieknie podsumowuje Agata Dabrowska we wstepie do
artykutu: ,Spoteczne sny, marzenia i fikcje — o spekulacji
w projektowaniu”:

Nie rozwiqzuje problemdw, ale ich szuka. Karmi sie reflek-
sjq, wyposazony w krytyczne oko. Zadaje pytania, prowokuje
dyskusje. Nie chefpi si¢ warsztatem, uzywa go jako narzedzia.
Tak samo, jak i humoru, fikcji, retorycznych figur, paralelnych
Swiatéw... Dizajn spekulatywny. Nie obchodzi go, jaki Swiat
Jjest, ale jaki mdégtby byc.

2. STRUKTURA WYDARZENIA
I TRESCI PROGRAMOWE

Te zgrabnie ujete stowa prezentuja, jak intelektualnym
wyzwaniem jest design spekulatywny — wymaga intelektual-
nej stymulacji, dystansu, wejscia w nowe, nieoczywiste rejo-
ny projektowania.

Dlatego idealnym uzupetnieniem programu jest warsztat
inspirowany tworczoscig Franza Kafki, poprowadzony przez
fotografa Jana Jindre. Dostrzega on ogromny potencjat eks-
plorowania opowiadania Franza Kafki Nora, cytujac: kusi do

poszukiwania interpretacji. Dlaczego? Profesor, fotograf z pra-

skiej uczelni zacheca studentéw, by tres¢ opowiadania Nora
potraktowad jako filozoficzny punkt wyjscia do zbudowania
swobodnej interpretacji tematu warsztatu — opowiedzenia
o przestrzeni, ktéra jest nasza, bezpieczna, w ktérej rytual-
nie gromadzimy rézne rzeczy. A to wszystko w kontekscie
wspétczesnego cztowieka — bedzie stworzona wizualna nar-
racja, opowies¢. Tytutowa Nora w opowiadaniu Franza Kafki
moze troche opowiadac o kazdym z nas — cytujac za Janem
Jindrg. Ten swoisty, osobisty, wizualny pamietnik jest piek-
nym sposobem poznawania siebie, natury cztowieka...

Nie uczy sie ludzi, jak by¢ ludzmi,
a uczy sie

ich wszystkiego innego;

im zas nigdy tyle nie

zalezy na reszcie,

co na tym, by by¢ ludzmi.

Blaise Pascal
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3. PROGRAM,
WARSZTATY
I P ROWA DZACY WYKLADY: wizualizacji danych i interakcji, prowadzi organizacje non-

— Projektowanie informacji dla pacjentow: czy przedawkowanie  -profit Start Coding, Berlin
jest niebezpieczne? — Projektant w szlachetnej krainie drewna
Karel van der Waarde Piotr Baran |/ mistrz stolarstwa i snycerstwa, wtasciciel
DR MARTA WIECKOWSKA — Srodowisko interaktywne: od konceptu do rzeczywistosci manufaktury stolarki drzewnej, ktéra realizuje projekty dla
Dziekan Wydziatu Projektowego Jack Lenk prestizowych instytucji w kraju i za granica
— Przysztos¢ swiata motoryzacji. Spojrzenie projektanta — Jama: warsztat fotograficzny
Tadeusz Jelec Jan Jindra [ fotograf, nauczyciel akademicki Faculty of
— Projektanci jako facylitatorzy i ich odpowiedzialnosc¢ spotecz- Multimedia Communication, Tom4s Bata University, Zlin,
na w cyfrowym Swiecie Czechy
Stephan Thiel — Przyszte formy transportu indywidualnego dla wyobrazonego
— Design uniwersalny, dizajn inkluzywny, dizajn dostepny jako klienta
konsekwencja koncepcji Victora Papanka Tadeusz Jelec / projektant samochodéw m.in. dla firm:
Irma Kozina Jaguar, Mazda, Volvo, Lotus; inicjator projektéw zwigza-

— Co myslenie projektowe moze zrobic dla integracji migrantéw ~ nych z przysztymi formami mobilnosci
i uchodzcéw — Esej wizualny — warsztat z rysunku narracyjnego
Manuel Caeiro Rodriguez, Ifiigo Cuifias, Roman Sarpanov  Jakub Woynarowski / interdyscyplinarny artysta, ilustrator,
designer oraz kurator, nauczyciel akademicki Akademii

WARSZTATY: Sztuk Pieknych im. Jana Matejki w Krakowie

— Sztuka projektowania gier — Creative Coding — Kreatywne kodowanie
Piotr Milewski / projektant gier, organizator festiwali Krzysztof Goliriski / artysta multimedialny specjalizu-
gier (2007—14 Hardkon, 2016—17 Dramhaven), nauczy- jacy sie w tworzeniu obrazéw algorytmicznych, insta-
ciel akademicki w Uniwersytecie Kazimierza Wielkiego lacji interaktywnych i obiektéw generatywnych, wspoét-
w Bydgoszczy zatozyciel grupy panGenerator, wyktadowca kierunku

— Data Design, Design Data — Projektowanie danych CreativeCoding.pl na School of Form
Stephan Thiel / wspoétzatozyciel i dyrektor zarzadzaja- Wiestaw Bartkowski / projektant interakcji i badacz sys-

cy NAND Studio, DE, projektant rozwigzar w zakresie temoéw ztozonych, kierownik studiéw podyplomowych
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1 PROWADZACY

Creative Coding, School of Form, twérca programéw
ksztatcenia taczgcych informatyke z naukami humani-
stycznymi i twérczym wykorzystaniem technologii

— Jak informowac pacjentow: nie szkodzic!
Karel van der Waarde / projektant informacji wizualne;j,
badacz, wyktadowca, cztonek Communications Research
Institute (Melbourne), cztonek zarzagdu International
Institute for Information Design (Wieden) i redaktor cza-
sopisma ,Information Design Journal”

— Projektowanie doswiadczenia
Jack Lenk / projektant, goscinny wyktadowca RISD, dyrek-
tor produkcji w miedzynarodowej firmie Tellart
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czy przedawkowanie jest niebezpieczne?

Karel van der Waarde / projektant

informacji wizualnej
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WYKLADY

Srodowisko interaktywne:
od konceptu do rzeczywistosci
Jack Lenk / Tellart
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Data Design, Design Data
Stephan Thiel / NAND Studio
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Jama: warsztat fotograficzny

Jan Jindra / Tomas Bata University, Zlin
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Jama: warsztat fotograficzny

Jan Jindra / Tomas Bata University, Zlin
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Przyszte formy transportu indywidualnego
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dla wyobrazonego klienta

Tadeusz Jelec / projektant samochodéw
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Creative Coding
Krzysztof Goliriski / zatozyciel grupy
panGenerator

Wiestaw Bartkowski / projektant interakgji
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Karel van der Waarde / projektant

informacji wizualnej
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WEEKDAYS DESIGN 2019

WEEKDAYS
DESIGN

How a workshop week supports/
inspires the shape of design
curricula?

INTRODUCTION

For the Faculty of Design and its academic community,

WeekDays Design has become a permanent and desirable ele-

ment of every academic year — even though it has only had 4
editions so far. In this time, the traditional didactic model in
the form of weekly meetings is suspended and replaced by

a workshop mode for both majors carried out by the Faculty
of Design: Graphic Design and Industrial Design. Students
participate in workshops of their choice, working individually
or in teams on one project in a given time — workshops last
1, 2 or 3 days. Some workshops are run by external experts,
practitioners, other by the academic teachers of our school.
Over the four years, the programme of WeekDays Design

has evolved considerably. We have had a chance to see what
possibilities arise with this event, how to organize it effec-
tively and what it can introduce to our curricula.

The first workshop week was organized in December
2016. The event included only selected groups-years of stu-
dents and resulted from the need of testing the new, differ-
ent didactic approach. The structure of curricula executed
by the Faculty had been launched in 2008 and required
evaluation. The workshop week formula turned out not
only a good pretext to invite external experts, practitioners
or academic teachers from other schools, but also a good
space for testing new programme ideas. The byproduct of
the first edition came in the form of curriculum changes
in the studio of Visual Identity Design, renamed as Design
for Identity, due to the workshops Public Space and Place

Identity run by Anna Pohl and Barttomiej Nawrocki. Martin
Majoor, in turn, carried out the type design workshops
Under the Master’s Eye, securing the Katowice Academy

as the place to study this unique major. Teaching graphic
design basics has always been a foundation of design
curricula and the workshops Beast on the Leash for the 1.
year Industrial Design students allowed them to observe
how this subject was conducted in practice by the aca-
demic teachers of the Gdarisk Academy — Dr hab. Piotr
Mikotajczak, Dr Maciej Dojlitko, Pawet Swiderski, MA — and
start a discussion and the exchange of experience in this
area. This had a direct effect on the curriculum executed

in the following years and became a permanent element of
the event programme. In the subsequent editions the ex-
tended invitations were accepted by academic teachers of
the Academies from Gdarisk, Warsaw and tédz.

The apparent potential of this event inspired our deci-
sion to organize the workshop week every year.

For the 1. degree students this week has become an im-
portant element completing their design workshop and re-
garding their stricte executive skills — carrying out projects
in the areas of industrial and graphic design as well as the
desigh methods and process — planning and arriving at the
best solutions.

The programme of workshops is closely related to the
subjects concerning the basics of design. For the higher
years of studies, the event offered complementing their
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skills of using computer software — the area of dynamic
development which increasingly dominates the design
process. Mastering these tools guarantees the creative
freedom. In parallel, the workshops offers include the tra-
ditional designer’s skills such as glazing and modeling of
ceramics, calligraphy, natural textile dyes. Learning mod-
ern and traditional tools will allow students to make more
informed decisions in the future. Additionally, we perceive
this merger as a unique opportunity of benefiting from both
approaches in order to create new tools and environments
of design operations.

For students, the workshop week is often the first time
they realize the value and challenges of teamwork. It is
the literal and metaphorical testing ground for working in
groups, the bootcamp of interpersonal communication.
Facing the new or, in the case of higher years, unusual situ-
ation, students are forced to efficiently communicate and
work effectively towards achieving particular results in
a very short time. This enables the deep immersion and
learning all the positives and negatives.

In the 2. degree studies curriculum, the workshop week
constitutes not only an important element, but an asset.
The Faculty of Design 2. degree studies are the space of
experiment, boldly crossing the borders, critical reflection.
The workshop week formula facilitates these postulates. All
the workshops are carried out by external experts, and half
of them come from abroad. The criteria we apply to invite

our guests are their experiences in areas pioneering to de-
sign, which use new tools, technologies in response to cur-
rent challenges. This gives our students the opportunity to
learn other perspectives, broaden their horizons, venture to
unknown fields and tools. It is also a good space for experi-
menting and breaking paradigms. Students are pushed out
of their comfort zone as they need to enter the unknown
areas in a very short time, which helps them abandon the
conventional operations and find new solutions.

The dynamics of design profession requires constant up-
dating of our methods and skills. It is therefore important
to orient the graduates towards permanent development,
openness to new phenomena, so that they can find their
best way in the changing reality of the upcoming challenges
and their own field. A designer often assumes a role of coor-
dinator, moderator of an interdisciplinary team, who merges
the work of various specialists into a coherent project and
oversees its implementation. It is necessary to teach stu-
dents openness to different perspectives and the ability of
understanding conclusions drawn by other experts.

The awareness of a great value of this formula — work-
shop mode — in the didactic process made us complement
the 2. degree studies curriculum with subjects carried out
solely in the workshop-block system by our academic teach-
ers and foreign experts. These classes include ia. the ma-
jors in inclusive design and reading experience. It is a new
manner of work: in a particularly short period (two 2-day
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meetings) students execute a single project, a programme
of one subject. Other classes are suspended at that time.
These extremely intensive weeks determine the work mode:
short time to make decisions, choose the direction of pro-
ject development, often teamwork. This focus on the task
at hand, here and now, is an interesting and new challenge.
The effects will be known when the first students of this
programme graduate and will be able to evaluate their ex-
perience from the perspective of their professional careers.

Today, we can see many advantages of the workshop
week, and the following editions are sure to bring more. It
is our buffer, the open window, source of inspiration, which
allows us to verify the existing opinions and become open
to new experiences.

At the moment, the community of Academy of Fine Arts
and Design in Katowice sees the workshop week as:
— inspiring, building atmosphere, even the design fest!
— expanding our interests and competences
— expanding our didactic offer by unconventional, new

elements
— mastering the teamwork skills
— developing the interpersonal skills
— integration of students working in interdisciplinary teams
— and the most important thing — facilitating individual
development

It should be emphasized that the workshop week entails

a great effort from the team of academic teachers of the

Faculty of Design and the Dean’s office. At this point, the
event involves organizing about 30 workshops, participa-
tion of 20 external experts and meeting the expectations of
300 students. Year by year, the organization becomes more
efficient, as we manage to respond to the problems and
needs indicated by our students and teachers.

The formula changes every year. It is increasingly cou-
pled with the studies curriculum, and the effects can be
observed during annual reviews — we can see the influence
the event has on the new topics executed in studios and
applied tools. The workshop week also means meetings of
faculty members of different academic units who usually
work separately, and in the workshop week come together
in testing how the merger of their competences (in com-
mon workshops) can form new room for didactics. The
event is a space for dialogue and action as well as an op-
portunity of better integration, which fosters the develop-
ment of the creative spirit of the Academy.

WeekDays Design is the expression of our needs as
a community: pursuit of constant development, satisfy-
ing our curiosity of the world, the new, the unknown, and
mainly creating the opportunities of meeting and exchange
of experience. The byproduct is the chance to see our activi-
ties from a distance, in relation to others.

It is our responsibility to shape the next generations of
designers and we want them to embrace the curiosity of
the world, the discussion, the reflection, the experiment.
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BA WORKSHOPS

WeekDays Design is a space of experience exchange, the
time braced into one week when students — in a workshop
mode — participate in competitions and classes carried out
by experts from Poland and abroad, academic teachers, rep-
resentatives of design studios and companies. WeekDay
Design 2019 is the fourth edition of the Week organized

by the Faculty of Design at the Academy of Fine Arts and
Design in Katowice.

The theme of the organized meetings includes every-
thing that supports the overriding idea: becoming open to
the newest technologies and methods, expanding knowl-
edge, learning tools, practical experience of “going through
design process” in inspiring and nourishing atmosphere of
teamwork under the watchful eye of experts.

OBJECTIVES

The main didactic objective of the 1. degree studies in the
Faculty of Design is teaching how to solve a given design
problem, which must be noticed and formulated. During
their studies, the future designers acquire the ability of de-
sign thinking, defining objectives, describing stages and
effects of their work. We — the didactics — concentrate on
teaching design and supply elements to facilitate students’
competences listed above. At the first stage of studies (1.

and 2. year), this means mainly providing knowledge, meth-

ods and the basic professional and social skills.

The main objective of WeekDays Design workshops, ad-

dressed to undergraduate students, is facilitating their
learning and mastering of design tools.

Knowing tools allows to materialize the effects of de-
signer’s work. These include digital tools (programmes,
devices) as well as manual skills (machinery park — mod-
eling studio) and unconventional media and techniques
(calligraphy, street art, comic book).

The workshop week is a perfect time to “graft” the most
important tools. Teaching the specialist software, very
scarce in the timetable — becomes much more efficient in
the workshop mode, boosting skills and translating directly
into effects achieved in the further months of studies.

The contact with physical matter, the real modeling
workshop: milling and polishing machines, plotters, mate-
rials, builds the sense of agency, awareness of real manual
operations, develops spatial imagination, educates 3D pro-
totyping skills. It is frequently the first experience of this
kind and therefore poses a great challenge to students.

Working with unconventional, unobvious media and
techniques (this year: photo narrative, calligraphy) allows
students to check their abilities in such a visual context,
enriches the available means of expression and visualiza-
tion of design content.
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1. OBJECTIVES

BENEFITS OF WORKSHOP OPERATIONS
The strongest benefits of the workshop mode rest upon the

aspects mentioned above: modern tools, non-standard me-

dia and methods, fast progress from concept to execution.
The workshop mode facilitates concentration. Students ap-

proach tasks as challenges to face and positively tackle. It is

a struggle between “l can’t” and “l can!”.

The form of teamwork is also important, as it requires
more openness and communication, and allows to achieve
a new quality of collaboration and therefore integration re-
sulting from interdisciplinary classes in mixed teams.

WeekDays Design promotes working as a team, break-
ing through one’s anxiety about insufficient knowledge and
incompetence. It facilitates creativity, openness, question-
ing and contesting the existing schemes and stereotypical
thinking.

These characteristics of workshop operations write into
the silhouette of a BA student and graduate — a collabo-
rative, open-minded person ready to be a partner in the
creative process. Participating in the workshops, students
gain experience necessary to cooperate with producers, in-
stitutions, associations and other potential partners. The
acquired competences make it easier for them to commu-
nicate and professionally approach the challenges of their
future career.

TEACHER’S PERSPECTIVE

WeekDays Design is equally beneficial to the professional
development of design students and teachers. It is worth
remembering the advantages of such meetings listed both
by the invited guests and the didactic faculty in the role of
hosts/coordinators of all the events. The key factor is the
opportunity to meet and exchange experiences with other
professionals, integrating the circles of experts in the area
of design and didactics. Such a forum opens its partici-
pants to mutual inspiration and peeking “how the others
do it”. It provides a possibility of verifying the existing and
introducing new teaching methods, taking a new perspec-
tive on one’s work, breaking the routine. The collaboration
of teachers often turns into a collaboration in new roles

— designers or researchers who have discovered common
Interests.
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The five-day WeekDays Design is built of lectures and design
workshops.

Lectures are open for all the participants and planned
at the same time every day, so that everyone can join the
meeting with a brilliant designer or see a presentation giv-
en by invited guests: design studio, experts in the particular
area of technology or materials, test solutions outside the
scope of daily education.

Workshops, grouped in morning and afternoon ses-
sions, last one, two or three days, which allows students,
especially those in the higher years, the freedom of choice
and enrolling to classes they find the most interesting
and supporting their individual path of development.
Workshops addressed to students of the first years are in-
tended as mandatory.

MANDATORY WORKSHOPS FOR STUDENTS OF
THE 1. AND 2. YEAR OF 1ST DEGREE STUDIES
The first-year students participate in workshops addressed
to the entire group and intended to fast and efficiently
raise their competences in a given area as well as integrate
persons working together as short as one month that far.
Young people starting their adventure with our Academy
want to instantly become “mature designers” doing serious
projects. During the workshop week, they will face the chal-
lenge of drawing a comic book, sketching letters or making
a model of an ambiguous monster or a musical machine

made of wood, string and a few cogs. Such tasks “for-
mat” their attitude and help them check any expectations
and limitations formed by their standard education to this
point. The workshops give them time to discover, experi-
ment, observe and work with heuristic methods. Groups
build structures — working, interpretative, creative models.
They are forced to use their knowledge, synthetise their re-
sources in a new way, use information from one discipline
in another by means of analogy, or reduce images and ob-
jects to their most important quality. Eventually, there is
always an element of verifying the first “implementation”:
Is what | have designed going to work? Was the critical as-
sessment of this solution’s applicability to a new context
or function accurate? What is the effect of the conducted
visual or spatial synthesis? Have | managed the most accu-
rate presentation of the notion? Such a process is defined
as a creative interaction: the mutual effect of two elements:
the objective and the initial structures intended to achieve this
objective ([Necka E., Psychologia Twérczosci [Psychology of
Creation], Gdariskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdarisk
2003, p. 47)

From the didactic point of view, workshops that al-
low students to go through the complete design pro-
cess are a very valuable experience. In the 2019 edition of
WeekDays Design it was a meeting with Bogustaw Krzciuk
and Grzegorz Sowiriski of the Academy of Fine Arts in
t6dz during which students applied simple techniques and
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materials to make machines — robots making designed
sounds as they move. The industrial design students were
asked basic questions: What makes things work? What
happens if we focus on the principles of physics, mechan-
ics, kinetics? How to develop designer’s technical aware-
ness? How to answer these questions while sifting through
screws, levers, pivots, cogs? Within three days the partici-
pants produced mechanical objects generating sound in
motion, which can have its aesthetics, looks and tone.

Tomasz Kontny — comic books script writer, computer
games producer and Rafat Sztapa — graphic artist, illustra-
tor — familiarized the participants with the specific language
of comic book art, they discussed the means applied to cre-
ate picture narratives. The invited guests explained what
elements are included in comic book design. They present-
ed the design process from workshops in script writing to
the practical part, where the participants created their own
short narrative in several frames.

A large group of topics refers to tools and associated
programmes. It is another big set of skills acquired by stu-
dents of the first two years together in the workshop mode.
In their future professional work, graduates of the Faculty
of Design will need programmes facilitating the agile use of
graphic media connected with animation and photography,
spatial modeling, typography, in order to record impres-
sions, concepts, and execute design ideas. The software
used by students includes Adobe, Autodesk and selected
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applications for rendering, object texturing, film and photo
editing, animation etc.

This edition offered a workshop in Adobe programmes
for publication design and text editing (led by Anna
Kopaczewska) or visualization of previously designed 3D
objects (led by an architect, Karol Sabalczyk). Students were
also offered a possibility of learning the basics of 3D soft-
ware, interface, navigation, methods of drawing, creating
surfaces and solids (Rhinoceros software workshop led by
Alicja Patys-Leszczyriska) or rendering in KeyShot (course
led by Kinga Pawlik) in order to skilfully edit materials and
match accurate effects and lighting to present their works.

A very important designer’s toolset includes image
processing programmes: from learning methods of de-
tailed work on photographs — Adobe Photoshop workshop
(Michat Jedrzejowski), presenting work on layers, basics
of postproduction and photo retouching, creating masks,
through training in building various lighting conditions in
a 3D programme (Michat Rodziriski), to Aleksander Caban’s
presentation of Unreal Engine 4 software, regarding the cor-
rect preparation of models for lighting and the possibilities
of dynamic lighting in the game production engine.

The digital world is balanced out by workshops using
classic manual technologies. Some elements of traditional
workshop are initially treated as unconventional curiosi-
ties. Frequently, however, at closer contact they move from
old school to cult and find their permanent place in the
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designer’s favourite toolset. Previous editions of WeekDays
Design encouraged the use of natural textile dyes, mate-
rial experiments with coal and touching the traditional
carpentry.

During the 2019 edition, students took part in calligra-
phy workshops (Filip Cislak, Marek Markiewicz), creating
their own monograms by means of lettering techniques.
They became familiar with handwritten script, its tools and
anatomy of characters.

The street art workshops (Adrian Leszczuk of the
Academy of Fine Arts in Gdarisk, a.k.a. Istowski) presented
the process of multi-layer stencils design and printing with
spray paints. Students learned about the possibilities of
classic and digital stencil cutting, technology of matrix pro-
duction and making graffiti using designed elements.

A workshop that enjoyed particular popularity was
the ceramic one (Alchemy of Glazing Techniques, Bogdan
Kosak, Remigiusz Grit), structurally and analytically explor-
ing the problems of colour, structure, texture of 3D objects
by means of several methods, types of glazes and ceramic
masses. As a result, students became familiar with the
complete technological process and could compare the vis-
ual effects achieved in the kiln.

2. EVENT STRUCTURE
AND PROGRAMME CONTENT

FACULTATIVE WORKSHOPS FOR STUDENTS OF
THE 3. AND 4. YEAR OF 1ST DEGREE STUDIES
Students of the 3. and 4. year participated in selected work-
shops according to their interests. There were diploma pro-
jects consultations for the 4. year students as well.

The meetings students look forward to the most are
those with foreign experts. It is a chance of acquiring brand
new skills, broadening the horizons, seeing their activities
in a different context. Speechless Story is a workshop car-
ried out by French designers, Sandrine Binoux and Marie-
Caroline Terenne, regarding experiment and photo narra-
tive. The participants considered the ways of presenting
a place which is available to few. How to tell a story with no
words? Why is it worth learning how to do it? The design
process included preparing a series of photographs, sys-
tematizing them in the form of notebooks, albums, telling
deep and personal stories. The workshop involved the pro-
cess of preparing publication: working with paper, and ex-
plored the meaning of the book as a physical object.

Students interested in multimedia had an opportunity
of mastering their competences within the Touch Designer
workshop (Piotr Wojtczak, Ksawery Kaliski) making its par-
ticipants aware of how the flexibility and openness of a pro-
cedural programme such as TouchDesigner can stimulate
the creative process, providing the artist with the pleasure of
unrestrained exploration of diverse visual ideas in real time.
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Pokahontaz ft. Kaliber 44 — 404 — making of (Aleksander
Koztowski) was a workshop introducing the topic of general-
ly accessible special effects — from conceptual work, through
on-set tricks, to postproduction in Adobe After Effects.

Service design, interface design, interaction design are
the notions intensively attracting students’ attention with
their new tools, contact with the user, efficiency of methods
and organization of design thinking.

Those interested in the subject could choose the work-
shop in useful interface design — Ideal dashboard (Hania
Sitarz and Paulina Urbariska) presenting the process of ide-
ation and prototyping by means of Design Thinking tools.
Needs analysis and value proposition were the starting
points to tools functionality and their potential positive ef-
fect on user experience.

The workshop Service Design: Obstacle Course or Sprint —
service design in practice (Natalia Pietruszewska-Golba) pre-
sented the process from ideation to creations and testing
for efficient and fast generation of solutions.

Product kick off — how to creatively generate ideas work-
shops (Anna Bill) stimulated creative thinking as an impor-
tant part of design process. They familiarized students with
realistic teamwork conditions and a wide range of tools
used in fast generation of ideas by means of brainstorming.

The element completing the workshop experience was
a cycle of meetings entitled Design in Practice including pre-
sentations of brands connected with design.

2. EVENT STRUCTURE
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Students could talk to Michat Kracik (EXEON), for in-
stance, who conducted research in the Department of
Aeronautics and Astronautics Man Vehicle Laboratory in the
Massachusetts Institute of Technology (MIT), and now runs
the Design for Extreme Environments Studio of The Faculty
of Industrial Design at the Academy of Fine Arts in Krakdw.

Printshops DuoColor, Fornica, AQform, Lech Fabrics and
other offered students expert consultations in the area of
technologies and materials used in implementation of con-
cepts. They answered questions, presented the offer of sam-
ples and encouraged working with selected product series,
making students familiar with the complex names of materi-
als, their properties and application.

Summing up: students of the 3. and 4. year had an op-
portunity of experimenting with more advanced design tools
according to their individual programme of competence
development.

Practical competences are the essence of workshop expe-

rience. They make the knowledge obtained from the didactic
process more accessible, useful and real.

Looking back at each edition, we consider what image
of WeekDaya Design will be remembered by its participants
and experts, what values it had generated. The fourth edi-
tion is described by keywords, selected and organized in
a programme, in topical groups reflecting the essence of
this meeting in the “working space” of the Faculty of Design
at the Academy of Fine Arts in Katowice. For the 1st degree
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students, such issues include: design process, tools and
practical skills, collaboration, ideation and interaction.
WeekDays Design is a great time to spread your wings, find
your passion and train your competences in a different for-
mula, outside your daily mode of studies.
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DESIGN PROCESS: — Touch Designer
— Comic book script writing. Comic book and storyboard Piotr Wojtczak, Ksawery Kaliski / ASP Katowice
narrative — Pokahontaz ft. Kaliber 44 — 404 — making of
Tomasz Kontny / comic books script writer, computer Aleksander Koztowski / screen writer, director of
DR HAB. ANNA KMITA games producer, author of theatre spectacles, Magdalena photography
Studio of Design Basics Nazarkiewicz /| ASP Katowice — 3D modeling in RHINO
— Making comic books Alicja Patys-Leszczyriska /| ASP Katowice
Rafat Sztapa / graphic artist, computer games illustrator ~ — Rendering in KeyShot
and designer, Magdalena Nazarkiewicz / ASP Katowice Kinga Pawlik / ASP Katowice
— JO-ChRobot, motion objects design — Visualization design course
Grzegorz Sowiriski, Bogustaw Krzciuk / ASP +6dz Karol Sabalczyk / FINM
— Speechless story
Sandrine Binoux / School of Art and Design w Saint MANUAL WORKSHOPS:
Etienne, Marie-Caroline Terenne / graphic designer — Calligraphy
Filip Cislak, Marek Markiewicz / ASP Katowice
TOOLS — SOFTWARE COURSE: — Street Art workshops, stencil design
— Adobe InDesign Adrian Leszczuk / ASP Gdarisk
Anna Kopaczewska / ASP Katowice — Alchemy of Glazing Techniques
— Adobe InDesign — intermediate course Bogdan Kosak / ASP Katowice, Remigiusz Grit / Keramos
Mirostaw Klotzer / Tischner European University in
Krakéw IDEATION AND INTERACTION:
— Adobe Lightroom — Product kick off — how to creatively generate ideas
Michat Jedrzejowski / ASP Katowice Anna Bill / ASP Katowice
— Basics of lighting in 4D — Ideal dashboard
Michat Rodziriski / ASP Katowice Hania Sitarz and Paulina Urbariska / ASP Katowice
— Unreal Engine — Service Design

Aleksander Caban / ASP Katowice Natalia Pietruszewska-Golba / ASP Katowice
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BRANDS PRESENTATIONS:
— EXEON - brand profile presentation
Michat Kracik / EXEON / ASP Krakéw
— Studio KABO & PYDO. Challenges designers face in their pro-
fessional work
Tomasz Pydo
— Formica — brand and accomplishments presentation
Rafat Jachimczyk
— AQForm — brand presentation
Pawet Olesiak
— DuoColor Printshop — Paper matters. Colour management
and printing technologies
Kasia Motyl, Aleksander Tlatlik

Between 18 and 22 November 2019, the workshops and lec-
tures addressed to undergraduate students of the Faculty of
Design, industrial design and graphic design majors, were
participated by the entire student community as well as
several tens of leaders: designers, practitioners, brand rep-
resentatives, didactic friends of the Academy of Fine Arts
and Design in Poland and abroad.

Thank you for this experience and the time we spent
together.

A
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Making comic books
Tomasz Kontny / comic books script writer,
computer games producer
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Making comic books
Tomasz Kontny / comic books script writer,
computer games producer
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Calligraphy
Filip Cislak / ASP Katowice
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Street Art workshops, stencil design
Adrian Leszczuk / ASP Gdarisk
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JO-ChRobot, motion objects design
Grzegorz Sowiriski / ASP t6dz
dr Bogustaw Krzciuk / ASP +6dz
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Kinga Pawlik / ASP Katowice
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Alchemy of Glazing Techniques
Bogdan Kosak / ASP Katowice
Remigiusz Grit / Keramos
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Natalia Pietruszewska-Golba / ASP Krakéw
tukasz Szczesny / TENKA
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Service design
Natalia Pietruszewska-Golba / ASP Krakéw
tukasz Szczesny / TENKA
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WORKSHOP WEEK AS PART OF THE 2ND
DEGREE STUDIES

Developing the didactic programme of the 2nd degree stud-
ies in the Faculty of Design, we focussed on creating op-
portunities for students to become familiar with the widest
possible scope of areas/disciplines in which designers op-
erate, especially the new and emerging ones, where design-
ers have only started marking their presence. An important
element of the programme has therefore become the work-
shop week — WeekDays Design — involving classes carried
out by external experts. Such a possibility facilitates includ-
ing new tools, methods and design areas in the curriculum
and thereby expanding horizons of students and academic
teachers alike. Even more so, as we invite persons who es-
cape established categories and often operate between dis-
ciplines. Sometimes, they are not designers per se — they
are experts sharing their specialist knowledge in a par-
ticular area. Every year, this relief valve allows us to take

a fresh look at what is happening in the world, what new
challenges designers face and, foremost, in what direction
our programme should go. Students are given a unique op-
portunity of meeting professionals, sharing not only their
knowledge and experience, but also engaging them in dis-
cussions about the real design life outside the academy
and the possibilities of professional development. The new
perspectives and acquaintances with design personalities
are very important for upcoming designers. We hope our

89

students can see this and will introduce the idea of work-
shop week as a permanent element of their further profes-
sional careers. Expanding competences, learning new spe-
cialities and tools are incredibly building, while conscious
constant self-development, natural curiosity as well as criti-
cal attitude and being up to date with the emerging tech-
nologies are the essence of a graduate profile, envisaged in
our MA curriculum.

The mission of the Faculty of Design is educating gradu-
ates who will be active creators of our reality and will face
the contemporary challenges — the aging society, danger-
ously rapid technological development and overexploita-
tion. This takes courage and unique way of thinking.

WeekDays Design is only one element of the curriculum
— but important all the same.

THE ROLE OF A WORKSHOP WEEK IN SHAPING
A GRADUATE PROFILE
Building the profile of a 2nd degree studies graduate, we
constantly consider what model and structure should be
adopted for defining competences — competences that re-
main universal on the one hand, but constantly change on
the other — along with changing generations and reality
around us.

The proposed model divides them into two areas — the
so-called soft and hard competences. At their point of
contact, there arises a set of features of contemporary
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designers, allowing them to approach challenges in uncon-
ventional, unique manner.

The hard competences include a set of tools and meth-
ods which facilitate conducting the complete design pro-
cess, from the in-depth analysis of user’s needs to the
stage of prototyping, evaluation and introduction of a prod-
uct to the market.

Hard competences are divided into four group, as
follows:

Design process:

— literacy and skill of applying various models of design pro-
cess, design methods;

— understanding relationships between stages of design
process and ability of manipulating them according to the
project;

— independently defining a design problem;

— defining project objectives, their conscious execution and
verification in the design process.

Information:

— ability of selecting credible, current and adequate sources
of knowledge;

— ability of conducting a broad in-depth analysis of contexts
related to the project, especially the market ones (asses-
sment of implementation results).

Tools:

— ability of using specialist design tools, adequate techno-
logies and techniques (including: software, working me-
thods, execution of advanced prototypes);

— adapting, redesigning methods and tools according to the
defined objectives, solution of a design problem;

— ability of merging and applying diverse areas of
competence.

Context:

— perceiving design as an interdisciplinary activity on the
border of disciplines; consciously making use of other di-
sciplines and their resources (psychology, sociology, anth-
ropology of culture, sciences etc.);

— knowledge of economic and legal aspects, including con-
ducting design business, copyright regulations, protection
of industrial property and implementation of products
and services.

The soft competences refer to self-reflection and
self-development, forming attitudes towards current and
future challenges, civilizational progress and the self-awa-
reness of the role of design in this process. The soft com-
petences are also connected with efficient communication
of one’s own ideas as well as openness to the opinions and
perspectives of others.
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Soft competences are divided into 4 categories:

Attitude:

— awareness of designer’s social role in the context of susta-
inable development;

— readiness to benefit from the world, openness to sharing
and collaboration with others:

— courage to introduce changes and take risk.

Communication:

— ability of presenting one’s ideas and designs according
to the manner of communication and competence of the
recipient;

— ability of communicating with diverse circles of recipients
(both experts in other disciplines and the target users).

Collaboration:

— readiness to shape one’s own skills of interpersonal com-
munication, understanding its role in the design/creative
process;

— ability of adopting various points of view, argumentation
and persuading others to one’s ideas, objectives;

— ability of management and work in an interdisciplinary de-
sign team.

Self-reflection:

— ability of conducting constructive criticism, accepting cri-
ticism and critical assessment of one’s own knowledge;

— readiness to independently plot the direction of one’s de-
velopment and motivate others to learn new skills;

— readiness to pursue and learn about new phenomena and
merging the obtained knowledge with one’s own experience.

At the contact point of soft and hard competences there
arises a profile of a graduate, characterized by a mature and
independent approach to design and a set of unique skills
in the area of experiment and innovation, appreciated by
IBM’s Matt Candy. When recruiting, he says, they look for
graduates who “approach problems from a different per-
spective. | need designers because designers are problem-
solvers. And the problems that the world has today need
a different way [of thinking] to solve those problems. It is
the best time ever if you are a creator. Design is the new
frontier for business.”

Graduates have the courage to experiment and cross
borders. They are open to new challenges and breaking par-
adigms. They know how to achieve and assess innovations
and do so efficiently merging intuitive and methodological
approach in the design process. This ability is facilitated by
critical problem-solving skills as well as creative and uncon-
ventional operations. Their basic tools are interdisciplinar-
ity and teamwork.
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This complete set of competences sounds unlikely to
be achieved by one person — it is therefore important for
students to know they are part of a team introducing the
process of changes. In such a team, a designer is a mod-
erator, a facilitator or even a translator between experts of
various disciplines involved in the project. “Design is not
about designers,” Mustafa from Google says, “it's about
collaboration.”

One of the guests of the latest edition of the workshop
week, Stephan Thiel, the head of NAND design studio from
Berlin, in his lecture indicated students as facilitators of
processes introducing good, sound and ethically grounded
solutions. This requires the future designers to be mature,
aware of their strong and weak points, their position on the
market, the role of their profession and its potential of gen-
erating changes.

It is therefore essential for designer’s actions to be pro-
fessional, ethical and independent. The social role of de-
signers, described by Victor Papanek in his book Design for
the Real World, is especially important today, as we are fac-
ing the challenges of aging society, overexploitation, social
inequalities and ecosystem imbalance.

We ask ourselves the questions: How not to discourage
students with the multithreaded curriculum? How not to
lose the creative spark with such a responsibility? How to

build space for students’ own pursuits, explorations, inquir-

ies, error and aware growing into the designer’s role?

The efficiency of a curriculum depends mainly on the
people implementing its objectives. This meeting of diverse
attitudes, emotions, desires and worldviews is a source of
interesting interactions and rich experience. Efficient educa-
tion is obtained by means of personal experience, develop-
ment of self-awareness, self-reflection and nurturing the
natural curiosity. We perceive the workshop week as a good
space to build these processes and values. Over one week,
and actually 5 weekdays, when we are visited by experts (20
to be precise) sharing their experience, we are especially
open to learning or even absorbing the “new” — person,
method, tool, practice, examples. This short period makes
our mindfulness and concentration work at full capacity.

The arising student voices regarding the organization
of classes: Waiting in lines was a drawback. Students often
worked at homes and it was discouraging, we didn’t feel like
coming there [2017 Graduate; message of September 20,
2016, author’s archive] motivated us to change the work
mode not only during the regular week. According to stu-
dents, the WeekDays Design was spot on [2019 Graduate;
message of September 22, 2019, author’s archive]. Despite
some negative opinions about how the work is organized

— this always leaves room for improvement — the very con-

cept as such was welcomed enthusiastically and students

themselves ask about the programme of the next edition.
Summing up, the most important thing is understand-

ing one’s value, predispositions and competences as well

92




WEEKDAYS DESIGN 2019

MA WORKSHOPS

1. OBJECTIVES

as skilfully finding one’s place on the labour market. A great
support in achieving this purpose is the opportunity of ob-
serving oneself in various contexts and situations.

Students choose their individual paths and we do not
expect one graduate model — on the contrary. We hope that
their independent activity will help them reach various plac-
es, touch different disciplines, thereby convincing the pub-
lic that it is worth listening to the voices and opinions of
others, look for underlying causes of a problem, rather than
concentrate solely on its effects. It is worth sharing the
beauty — on the visual as well as value level of the project.

IS THERE A VISIBLE EFFECT OF
THE WORKSHOP WEEK?
Definitely, especially on the level of didactic curricula.
Academic teachers coordinate as well as participate the
workshops. This often results in introducing new notions
to the programmes, expanding their framework or plot-
ting new directions of development. As far as students’
activity is concerned, experiences of the workshop week
support the execution of their semester or diploma pro-
jects. Meeting new personalities allows them to discover
new areas of knowledge and find new directions for their
works. They are also inspired to take up completely new
endeavours.

Kamil Kowalczyk, who participated in the workshops
concerning material experiments, became inspired by such

an approach to design and started conducting his own re-
search. The resulting Eggy design limits the use of porce-
lain and applies crushed egg shells instead. The new ma-
terial is characterized by unique texture and when baked,
its colour ranges from pink to azure. This experiment was
made possible by the Academy infrastructure — the ceramic
studio, inspiration taken from the workshops — Coal and
Design conducted by Agnieszka Mazur and Roxane Lahidji
in 2017, and the support of our academic teachers, who are
always ready to assist students. In 2018, Kamil presented
this design to the jury and became a finalist of the inter-
national MAKE ME! competition, organized by the tédz
Design Festival. A year later we launched a new subject:
Materials and contexts, related to material experiments.

In the following years the effects of work in this class ap-
peared at the exhibitions of the tédz Design Festival again.
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The MA studies are characterized mainly by independ-

ence and forming one’s individual path of development.

Therefore, the workshop week offers the possibility of flex-

ible selection of workshops by students. They are able to

choose two 2-day workshops out of g carried out by 5 for-

eign and 4 Polish experts. Additionally, the programme in-
cludes open lectures for all students conducted in between
workshops. The subject matter of lectures is always con-
nected with one of the three design contexts underlying the
didactic programme — because design is:

1. Precursory — design requires creativity and innovation;

2.Social — designs affect the society and environment;

3. Commercial — in order to fulfil its function, a design must
be introduced to the market in a given context with a par-
ticular effect.

This way we are able to enrich our curriculum by new
perspectives. It is also a type of forum for discussing cur-
rently important issues in design and the broadly under-
stood civilizational development alike.

Karel van der Waarde postulated responsibility in de-
signing medical information for patients — he indicated the
dangers connected with misinterpretation of information
provided on medical inserts. The only way to avoid such
situations is applying objective methods of verification of
design solutions — ie. legibility testing — including the com-
fort of reading as well as the level of understanding of the
provided content.

Jack Lenk used the example of the exhibition prepared
by his company Tellart for the Biomuseo in Panama to ex-
plain how to prototype and efficiently implement interactive
solutions, so that the resulting user experience follows the
designer’s plan. He indicated that this kind of work always
takes place in an interdisciplinary team and the competenc-
es of teamwork are very important. Additionally, he empha-
sized the value of prototyping at various stages of the de-
sigh process as an essential element of efficient evaluation
and implementation of a design. Jack also shared the prac-
tical and technical aspects of introducing the specific prod-
uct of an interactive exhibition. The lecture narrative sup-
ported by anecdotes, stories about difficult moments, and
cardboard prototypes allowed the participants to see de-
signing as a process involving people, problems, in action.

Tadeusz Jelec — a car designer, who described his design
experience since the 1970s and speculated about the future
developments of transport and the designers’ role in the
process. The whole presentation radiated his fascination
with car design, to the last detail. This passionate story em-
phasised one more fact: every, even the most technological-
ly advanced design always starts with a drawing, made by
hand, which allows you to capture the characteristics and
dynamics of a vehicle with merely a few gestures.

What brings together all three lectures is their reference
to the three previously stated contexts yet directed towards
a particular discipline and individual experience of the
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speakers. By means of examples or anecdotes, each pres-
entation expressly emphasised the designer’s role. Learning
about their future profession from the perspective of partic-
ular events, people and consequences of design decisions
they make helps students understand its specifics.

The week’s programme included 9 workshops and g ex-
perts in such areas as: game design, transport, medicine,
photography, product design, contemporary digital culture,
data management and visualisation, coding and even spec-
ulation about the future. All these fields share a common
denominator — interdisciplinarity. Piotr Milewski, a game
designer, showed that at the contact point of mathematics,
statistics, psychology, narratology and graphic design, there
arises the art of game design. Jack Lenk suggested the ho-
listic approach to designing interactive exhibitions, regard-
ing user experience in the physical, emotional and intel-
lectual layers and allowing to efficiently verify whether the
intended feelings and impressions were achieved. Stephan
Thiel, Krzysztof Goliriski and Wiestaw Bartkowski argued
that designers can use their programming skills in creative
operations. The relationship between an abstract notation
— a sequence of figures and numbers and its visual repre-
sentation can build a great space for creativity. This inter-
disciplinary character of workshops introduced students
to a situation where they need to reach to many different
disciplines and merge the obtained knowledge into one.
The contact point of disciplines generates a type of tension,

2. EVENT STRUCTURE
AND PROGRAMME CONTENT

clash of perspectives, which help break paradigms and see
new possibilities.

The mode of workshop, acting here and now, facilitates
risk-taking, experimenting, merging intuition and methodo-
logical operations. Trying their hand at the previously un-
known areas, students learn if and how they can apply their
previous experience in a new situation. Frequently, even the
familiar methods and tools, when seen and tested in new
contexts, allow them to better understand their specifics
and possible use. Such an experience will support the abil-
ity of adapting and redesigning the existing methods for the
purpose of new design situations.

An important design skill, also mentioned in every
workshop, is the ability of building narratives — storytell-
ing, introducing the recipient to a given situation. It is as
necessary when designing a medical insert, holding vital
information about administration and effects of a medicine,
as it is for designing a game, an interactive exhibition and
data visualization. How to describe something with graphic
means and interactions, so that it is understood to various
groups of recipients? Mastering this aspect of design is es-
sential because it determines its efficiency to a large extent.
In order to make sure that the narrative we build is efficient,
it must be verified by means of objective tools and methodes,
which allow us to learn about user experience. To this end,
the stage of prototyping must be executed from the very
point when our idea is shaped, so that the material form of
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our concept can be confronted with the recipient as early
as possible. Jack Lenk emphasized this need especially in
the case of interactive installations, where user experience
is designed. The methods he presented did not require ad-
vanced prototypes. All it takes to test the scale and first im-
pressions is cardboard and creativity.

Karel van der Waarde highlighted the role of research
in designing visual communications such as medical in-
serts for patients. Due to a great responsibility, the designer
must be positive how the designed communication will be
received regarding the comfort of reading and understand-
ing the content alike.

THE NEW AND THE TRADITIONAL

Modern design practices are unthinkable without a basic un-
derstanding of how algorithms and data work, postulates
Stephan Thiel in the teaser of his lecture Data Design,
Design Data. Krzysztof Golinski and Wiestaw Bartkowski,
the leaders of Creative Coding, would surely agree. The ex-
perts are aware that although the coding skills might seem
remote to designers, they actually enable the really critical
approach to our digital culture. Additionally, coding opens
new possibilities of creative operations and development
of visual language. Why? The language of data attempts at
describing the reality in a new way. The workshops carried
out by Stephan Thiel taught how data visualization could
be supported by coding. Krzysztof Goliriski and Wiestaw
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Barkowski, in turn, postulated: Creative, expressive and gen-
erative programming focussed on interactive message, instal-
lation and objects. We will present a code as a type of material,
whose properties can be learned by experience and then shaped
or formed like wood or clay.

Designers’ activity in the virtual world was balanced out by
a workshop, where students struggled with the properties
and processing of a raw material — wood. The workshop
leader, Master Piotr Baran, an enthusiast with a mission of
teaching this craft and spreading knowledge about the tra-
ditional carpentry techniques, introduced students to vari-
ous wood processing technologies, using both traditional
and electrical tools. In the world where we tend to design
on the screen, simply assuming the type of materials for
our design, we are deprived of certain experiences as po-
tential sources of inspiration. The struggle with particular
material can be helpful in generating new ideas, which arise
by trial and error, by chance, or result from methodological
testing of material. Rather than making students familiar
with wood processing, this workshop was intended to con-
vince them that such experiences remain important to de-
signers. They facilitate speculating or designing the future

— as students were encouraged by another workshop leader,
Tadeusz Jelec, a car designer. The leading topic of his work-

shop was transport as a dynamically developing economy
branch, which comes at a cost for the natural environment
as well. The leader encouraged students to stay completely
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open: It could be anything floating, hovering, flying, sailing,
sliding, it will be fine as long as it transports the user from A to
B. The rest is your imagination.

The futuristic aspect of design, the so-called speculative
design, requires maturity, openness and constant broaden-
ing of perspectives. The nature of this discipline is accu-
rately summarized by Agata Dabrowska in the introduction
to her article “Social Dreams and Fictions — On Speculation
in Design™:

It does not solve problems but finds them. Armed with
critical eye, it feeds on reflection. It asks questions and pro-
vokes discussions. Instead of boasting, it uses the craft as a tool,
along with humour, fiction, rhetorical figures, parallel univers-
es... Speculative design. It does not care what the world is, it
cares what it could be.

These elegant words present the intellectual challenge
of speculative design, which requires stimulation, distance,
entering the new, unconventional design areas.

The workshop programme is therefore completed by
classes inspired by Franz Kafka’s works and carried out by
a photographer, Jan Jindra. The workshop leader notices
the great potential of exploring Franz Kafka’'s short story
The Burrow, which tempts to search for interpretations. Why?
The photographer and Professor of the Prague academy en-
courages students to approach this short story as a philo-
sophical starting point to building a free interpretation of
the workshop topic — tell a story about a space, which is

2. EVENT STRUCTURE
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ours, safe, where we ritually collect various things. All this
in the context of a contemporary person and the form of
visual narrative. The Burrow might kind of be a bit about each
of us, says Jan Jindra. This specific personal visual diary is

a beautiful way of learning about oneself and the human
nature...

Men are never taught to be gentlemen,

and are taught everything else;

and they never plume themselves so much on the rest of
their knowledge

as on knowing how to be gentlemen.

Blaise Pascal
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3. PROGRAMME,
WORKSHOPS ANE
LEADERS

LECTURES: — Designer in the Noble World of Wood
— Designing information for patients: is overdosing dangerous? Piotr Baran / master carpenter and wood carver, owner of
Karel van der Waarde woodworking manufacture executing designs for prestig-
— Interactive Environment: from Concept to Reality ious institutions in Poland and abroad
DR MARTA WIECKOWSKA Jack Lenk — The Burrow: Photography workshop
Dziekan Wydziatu Projektowego — The future of automotive world. Designer’s view Jan Jindra / photographer, academic teacher of the Faculty
Tadeusz Jelec of Multimedia Communication, Tom4s Bata University,
— Designers as facilitators. Social responsibility in the digital Zlin, CZ
world — Future individual form of transport for an imaginary customer
Stephan Thiel Tadeusz Jelec / car designer ia. Jaguar, Mazda, Volvo,
— Universal design, inclusive design, accessible design as Lotus; initiator of projects connected with future forms of
a consequence of Victor Papanek’s concept mobility
Irma Kozina — Visual Essay — narrative drawing workshop
— What design thinking can do for the integration of migrants Jakub Woynarowski / interdisciplinary artist, illustra-
and refugees tor and curator, academic teacher at the Jan Matejko

Manuel Caeiro, Rodriguez, IAigo Cuifias, Roman Sarpanov ~ Academy of Fine Arts in Krakéw
— Creative Coding

WORKSHOPS Krzysztof Goliriski / multimedia artist specializing in cre-

— The Art of Game Design ating algorithmic images, interactive installations and
Piotr Milewski / game designer, organizer of game festi- generative objects, co-founder of panGenerator group,
vals (2007—14 Hardkon, 2016—17 Dramhaven), academic lecturer of CreativeCoding.pl at the School of Form
teacher at the Kazimierz Wielki University in Bydgoszcz Wiestaw Bartkowski / interaction designer and com-

— Data Design, Design Data plex systems scholar, head of postgraduate studies
Stephan Thiel / co-founder and managing director of Creative Coding, School of Form, creator of didactic pro-
NAND Studio, DE, designer of solutions in the area of grammes merging IT with humanities and creative use of
data visualization and interaction, runs the non-profit or- technology

ganization Start Coding, Berlin
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— How to Inform Patients: Do No Harm!
Karel van der Waarde / visual information designer, schol-
ar, lecturer, member of the Communications Research
Institute (Melbourne), board member of the International
Institute for Information Design (Vienna) and editor of
the magazine “Information Design Journal”

— Design for Experience
Jack Lenk / graphic designer, guest lecturer at RISD,
Director of Production in the international company

Tellart
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Stephan Thiel / NAND Studio
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Jan Jindra / Tomas Bata University, Zlin
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Jan Jindra / Tomas Bata University, Zlin
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Krzysztof Goliriski / panGenerator group

founder

Wiestaw Bartkowski / interaction designer
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Jack Lenk / Tellart
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