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ABSTRACT

The designer, after gaining the ability to operate with a technical object and a method, attains
a proper level of operational organization that guarantees achieving a certain “threshold” of effec-
tiveness. A further increase in the level of operational effectiveness can be achieved by using
a new, more efficient technical or informative tool. At present, most innovations introduced into any
area of the economy around the world spread like wildfire and come to us from the United States,
the cradle of innovation. The problem with Design Thinking is that there are (currently) no studies
that would confirm the effectiveness of this method and data on its failures are customarily not pub-
lished.

We do not know how often DT has failed and what the problems associated with the “Design Think-
ing fashion” are. Does a universal “one-fits-all” tool exist? Design Thinking is most assuredly not it.
The application of DT is not enough to become a designer. So-called classical design, determined
by every architect’s pursuit of objectivizing one’s actions and search for the question as to why one
operates in one way and not another, will always be present alongside it. The classical approach
makes diagrammatic methods of knowledge presentation and inference available to all potential
“diagrammatic thinkers.”

Key words: innovations, design process, design methods, design models, design thinking, dia-
grammatic thinking.
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STRESZCZENIE

Projektant, po nabyciu umiejetnosci postugiwania sie przedmiotem technicznym oraz metoda,
osigga odpowiedni poziom organizacji dziatania, gwarantujgcy uzyskanie pewnego ,progu” spraw-
nosci dziatania. Dalszy wzrost stopnia efektywnos$ci dziatania mozna uzyskaé przez zastosowanie
nowego, bardziej wydajnego $rodka technicznego lub informacyjnego. Obecnie wiekszos¢ innowa-
cji wprowadzanych w kazdym obszarze gospodarki na $wiecie rozprzestrzenia sie jak fala i przy-
chodzi do nas od kolebki innowacji Stanéw Zjednoczonych. Problemem Design Thinking jest to, ze
nie istniejg (jeszcze) zadne badania potwierdzajgce skutecznosc¢ tej metody a danych nieudanego
uzycia zwyczajowo sie nie publikuje.

Nie wiemy w takim razie, jak czesto DT sie nie sprawdzit i jakie problemy niesie za sobg “moda na
Design Thinking”. Czy zatem istnieje uniwersalne narzedzie dobre “do wszystkiego” — Design Thin-
king tez takim nie jest. Stosowanie DT to za mato aby sta¢ sie projektantem. Tuz obok tego podej-
Scia trwa¢ bedzie nadal tak zwany klasyczny design, zdeterminowany typowym dla kazdego archi-
tekta dgzeniem do obiektywizacji swoich dziatah i poszukiwania odpowiedzi na pytanie, dlaczego
dziatam tak, a nie inaczej? Dzigki niemu diagramowe metody reprezentacji wiedzy i wnioskowania
sg dostepne dla wszystkich potencjalnych ,myslicieli diagramowych.”

Stowa kluczowe: innowacje, metody projektowania, modele projektowania, myslenie projektowe,
myslenie projektowe, myslenie diagramowe, proces projektowy.

1. INTRODUCTION

A designer, in a process view, alternatingly and fluidly combines imagination with design decisions,
and derives answers either from their knowledge or intuition. They become immersed in their work
and find answers to the questions that haunt them in uncertainty. However, that which decides
whether a design is good or not is the ability to combine imagination with a design decision on the
one hand, while on the other it is the ability to explore the world, retain a child’s inquisitiveness, and
laborious work on deciding what one wants to make and how to do it.

Methodological processes that are treated as a side-effect of designers’ professional work are like
little secrets that have currently seen the light of day. One such secret is Design Thinking, which is
intended to perfectly work in various fields, set new courses in how we think, changing the role of
the contemporary designer. However, can design thinking replace traditional inference in the pro-
cess of creative architectural design? | think not. In artistic practice, the thinking process outlined is
based on other faculties of the mind — the mind’s ability to think based on or using images. Thinking
using images is an accepted form of non-verbal thinking in contemporary cognitive psychology.
Visual representations such as diagrams, drawings, visual models and/or internal images (mental
images) are quite close to architects. However, it is still unclear what visual thinking is and what
role it plays in our methodological system. Despite shared features, distinctive for all design pro-
cesses, such as staging, which means that a process is carried out gradually (in stages), there are
no explicit design process models. Meanwhile, knowledge of the design process is necessary to
understand and effectively perform this process. It also aids in defining actions intended to improve
this process and introduce methodological and technical instruments.

2. THE DESIGN THINKING MODEL

Design Thinking owes its international popularity to Stanford University and the IDEO agency
founded in 19991 by David Kelley, Bill Moggridge and Mike Nuttall. Design Thinking is a systema-
tized approach to creating innovative solutions in response to complex challenges, at whose base
is a focus on human needs. At present, there are two major schools of Design Thinking: the Ameri-
can school, which has been propagated since the 1990s by the Stanford d.school, and the British
school, as outlined by the Design Council organization. The first presents a process of design with
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roots in the natural sciences, using interconnecting hexagons — a mathematically ideal shape that
is widespread throughout nature.

EMPATYZACJA

DEFINIOWANIEE o 4 BUDOWANIE

PROBLEMU PROTOTYPOW

Fig. 1. Diagram: Stanford Design Thinking Model. Source: Eromin M., Czarny R. 2020
Ryc. 1 Schemat: Stanford Design Thinking Model. Zrédto: Eromin M., Czarny R. 2020

The second school describes Design Thinking as alternating cycles of divergent thinking (expan-
sive, investigative, exploratory), which creativity psychologists associate with the generation of
multiple ideas, and convergent thinking (narrowing, analytical) which is a reproductive process. Its
diagram presents the course of the process as two diamonds: the first concerns the Problem, the
second — the Solution. There is a business context of delivering innovation to the market in both,
and the role of the designer is to lead a team and facilitate and moderate the design process.

Fig. 2. Diagram: Design Council. Double Dia-
mond Design Thinking Model. Source: Eromin
M., Czarny R., 2020

Ryc. 2 Schemat: Design Council. Design

Thinking Model Double Diamond. Zrédto: Sigisi ' ki ' : .
Eromin M., Czarny R., 2020 Eksplory) ' rreleidul H rmeiementul

The most widespread division of the design process using Design Thinking (the Stanford Design
Thinking Model) was divided into five stages that should be followed over the course of creative
design.

Empathize — At this stage one should diagnose and determine “hidden motivations” that affect hu-
man behaviors and understand the project’s market or technological determinants. Empathy is the
starting element for every design created using this method. DT advises one to observe potential
user behaviors and explore them for inspiration to enhance the project.

Define — At this stage, an interdisciplinary team synthesizes information collected during the previ-
ous phase so as to determine and define the core problem. This stage assumes a rejection of
standard thinking frameworks and habits that limit one’s field of view and thus do not allow one to
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look at problems from a broader perspective. The correct definition of a problem is to make setting
the directions of the solutions pursued much easier.

Ideate — This stage is based on generating the greatest possible number of ideas that can serve as
solutions to the problem defined earlier. This requires not only substantive knowledge, but most
importantly ingenuity, boldness in creating new, out-of-the-box solutions and withholding any
judgements or criticism of ideas generated by other team members. The stage should end with an
assessment and a democratic selection of the best idea that is to be prototyped during the next
stage.

Prototype — Prototyping is an inseparable element of designing following the method. It should be
an uncomplicated process. During this design phase, a physical representation of the solution to
the problem is built. The key function of the prototype is that it visually presents solutions to users
and allows for the quick collection of feedback.

Test — The final stage is the presentation of the prototype to the original user to gain feedback
about the product. Testing should be repeated until satisfactory results are produced. Only positive
test results allow us to deem a product or service ready for deployment.

Unfortunately, the testing stage is often ignored in DT practice and in the case of many projects.
This leads to situations in which the apparently best solution actually does not fully meet user ex-
pectations and requirements. This is why we can find information about at least five models of De-
sign Thinking online: one has three stages, another has five, whereas another still has seven.
There is also the previously mentioned Double Diamond model proposed by the British Design
Council. This is the saddest part of the truth about Design Thinking. There is an idea, but there is
no certainty how it should be used. One can always say that DT application should follow “common
sense.” But what is this “common sense,” really?

3. DESIGN THINKING: A FAILED EXPERIMENT

Design Thinking has been explored for around thirty years. The world of science has decided that
Design Thinking creates and implements innovative solutions. It is a method that can be used not
only to design new products, but also explore innovative solutions to a given situation. This allowed
for solving complicated problems, even business ones. By involving people who have a different
everyday professional experience to find a proper solution. Methodological Chairs of Faculties of
Architecture and other design schools also explored the DT process, promoting tendencies in de-
sign teaching and problem-solving in teams of multiple people. This often comes at a cost of indi-
vidual classes. Design Thinking has become a subject of innovation application training, and in-
structions on using it have flooded the Internet, with numerous publications on the subject availa-
ble.

During one such meeting that | have personally attended, | told DT Instructors that there is a lot of
talk about Design Thinking application in the general sense. This begged the question concerning
the potential to implement the method in a specific profession — that of an architect.

“Let us start by saying that one of the principles of enhancing the effectiveness of Design Thinking
is to create a diverse team. Such a team should include specialists from a given field and people
with no ties to it. This provides a specialist overview of the situation, which then allows people from
outside the field to go beyond the limitations that are typically found in specialists. This approach
makes Design Thinking a universal method: it does not alienate any professional group or business
sphere”... | had heard.

“Then prepare many colorful post-its, buddy — | spoke ironically — for no matter what you write or
draw; it is important to cover an entire wall with them... this does indeed look creative. And nobody
is going to read them, devise ideas that have no chance of being implemented” — my jokes were
a good expression of the climate of distrust towards Design Thinking.

Finally, | saw an observable breakthrough in the approach to DT. Questions and doubts appeared:
What is Design Thinking for? What is its link with actual design praxis? What is its scope of imple-
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mentation? What are its limitations? Why would one want to apply it in fields so far apart like prod-
uct design or healthcare? What sets it apart from traditional design and management methods?
The greatest deal of skepticism, and often open hostility, can be found among designers who treat
Design Thinking as a promotional gadget — an element of corporate jargon that allows non-
designers, often dilletantes, to sell training products to companies, while also being detrimental to
design (Twitter.com 2021). This is the spirit in which Natasha Jen — an acclaimed graphical de-
signer — expressed her views.

In a presentation with the telling title “Design Thinking is Bullshit” she explicitly pointed out that
outstanding designers not only rarely use colorful post-its, but that the actual course of their crea-
tive work has little in common with IDEQ’s five-stage model. She said that many of them appeared
to operate purely based on intuition, without any specific scheme and tolerate chaos or messiness
at every stage.

What sets outstanding designers apart is not the method but criticism, the ability to constantly
question one’s own assumptions and constantly learn via a process of tireless experimentation and
prototyping ( Adobe 99U,2017). This presentation provoked a deeper discussion of design and the
role of the designer. Jen’s remarks are cited with satisfaction by many critics of Design Thinking.
One such critic is Lee Vinsel — a sociologist of science from Virginia Tech — who unceremoniously
compared the popularity of the method to the syphilis epidemic (Vinsel L. 2017). He not only ac-
cused the various self-declared experts of dilettantism, but also attacked the postulates forcefully
promoted by IDEQ’s creators of implementing their methodology in the general education system
at the high-school and university levels. He fearfully recalled the words of David Kelley, according
to whom Design Thinking was to become an updated version of artes liberales, spreading “creative
confidence” among students and motivating them to overcome boundaries typical of traditional
academic disciplines.

However, voices critical of Design Thinking had been raised much earlier and — paradoxically — by
its proponents. Already in May 2011, Bruce Nussbaum — an innovation specialist associated with
the prestigious Parsons New School of Design — argued that the discipline had been in decline:
“Design Thinking has given the design profession and society at large all the benefits it has to offer
and is beginning to ossify and actually do harm.” In writing this, he announced a change in para-
digm and the birth of an entirely novel approach named Creative Intelligence (or CQ) (Nussbaum
B. 2011).. A year earlier, Donald Norman, the precursor of User Experience, the co-creator of the
success of Apple and a partner at IDEO, had also expressed his critical stance. He called Design
Thinking a “useful myth,” which unnecessarily mystified design and painted designers as having
abilities reportedly inaccessible to ordinary people (Norman D. 2010).

4. THE SQUIGGLE MODEL

Designers are generally known for their achievements in terms of broadly understood beauty, ideas
and knowledge contained in the objects that they design. When one studies the works of design-
ers, they will discover that these designers spend most of their time closely observing phenomena
and problems and what they do is, essentially, create new approaches to solving them, giving them
new meaning. It is the manners in which designers think — infer and build specific frames of mean-
ing — that true innovation is born from. The process that leads them to their goal is merely the path
they move along. This path, more than anything else, resembles Damien Newman’s Squiggle ra-
ther than Design Thinking. The Squiggle project is a simple illustration of the design process.
A journey across research, the discovery of observations and insights, generating creative con-
cepts, iterating prototypes and the final inclusion of a single design solution. It is intended to convey
the feeling of a journey. When one starts on the left, from messiness and uncertainty, and ends on
the right, at a single focal point: the design.

That which is the most difficult and most important in this thinking is the fact that what and how are
fully dependent on one another. To materialize the product of their work, the designer must develop
both variables of the equation in parallel. This creative double step forces the designer to develop
proposals of both what they want to design and how to do it, and to test them in combination. This
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mode of thinking was called the designer’s abduction by Kees Dorst (Dorst K. 2017). Its application
is clearly visible in student projects, which are not constrained by business, or in original and con-
ceptual design, where the only constraints are those the designer themselves puts in place. By
making multiple errors and opening up to the randomness of improvisation, the outcome of design
manifests itself. To achieve a satisfactory, surprising result, the designer must become immersed in
this rational-intuitive chaos, they must relinquish control and feel the metis (Klekot E. 2018). This is
the “magic” that Michael Bierut wrote about, “accepting the lack of control in the process, and let-
ting the improvisation engendered by uncertainty help drive the process” (Bierut, 2015).

Uncertainty / patterns / insights Clarity / Focus

Research

Concept Design

Fig. 3. Squiggle. Source Newman D.
Ryc. 3. Model wezyk. Zrédto: Newman D.

5. THE ARCHITECTURAL DIAGRAM IN AN ORIGINAL MODEL

In artistic praxis, there is probably no single designer who would not start the design process from
an abstract notion, who would transition from investigation to the proposal and ultimately finalize
the process with practical design. When | began my own design career, | also started writing pro-
posals and to present the design process using terms like Abstract, Research, Concepts, and final-
ly Design. However, | noted that my clients were only interested in the last word: design. They
showed disinterest in any of the previous stages of the process. To them, as to many others, de-
sign was a simple act of embellishing or copying ordinary objects known from the environment. Out
of necessity to convince clients of the value of the design process, | made a similar sketch in less
than five seconds using a thick marker pen, marked it down and used to convince them to allow me
to work methodically on my design. | appreciated the value of this intuitive drawing when, several
years later, | encountered Damien Newman’s Squiggle, and | could compare my own methodologi-
cal sketches with others. One of the aspects that had irritated me the most at the start was the fact
that we were not following the design process that | had read about earlier: The design models
known to me looked pleasant and neat on diagrams, but did they concern artistic works? The crea-
tive design of architecture? Squiggle illustrates both the ultimate convergence and clarity, as well
as the mess during the early design stage. The path intersects, which means that sometimes we
have to return to a previous place and change direction multiple times. In the beginning, the final
destination is unknown. The excess of winding shapes in the drawing made me realize for the first
time that | had made a mistake. Damien Newman tried to impose a too large of a structure to the
messy process and had expectations of linearity that were inconsistent with the reality of how de-
sign (and by extension, designers) operates. This insight was to me the first critical component to
a more effective work with architectural design following the Squiggle diagram. Other doubts ap-
peared as well. First, we must remember than in the architectural profession, the most vital role in
identifying a problem is the sketch, which must often be supplemented with verbal descriptions,
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graphical symbols, graphs, mathematical formulas, three-dimensional compositions, and even pho-
tographs, painterly elements, and so on and so forth. We thus enhance its legibility up to a moment
when we deem it complete. We create drawings that are distinctive of this documentation, draw-
ings that are isolated from the wider notion of the diagram and that | have called generative dia-
grams (Marynczuk, 2015). Second, creativity psychologists distinguish creative, or divergent, think-
ing, which is specifically dedicated to designers, and which denotes investigating and pursuing
numerous solutions. If making choices pervades the entire creative process, then where do place
Choice as a component of the conceptual design process? The immense mess on the left is the
place where most designs begin: uncertainty with a splash of chaos. The smooth line on the right is
the place we want to ultimately reach clarity and focus. In between — the generative diagram — syn-
thesis (after the choice) at the end of the process of exploration and the concept, which, upon
placement in its appropriate place in the model becomes a manual of where one is going. The
generative diagram is a visual tool that allows one to trace where they are in the design process
and should have its place in the model of creative architectural design.

koncept diagram konstrukt

7 I~ | 7

v

informacja w zadaniu

| A\ AN A\ | AN, |

analiza, poszukiwanie, wyboér synteza zapis graficzny, layout projekt architektoniczno-budowlany

Fig. 4. Swirling. Source: original work.
Ryc. 4 Model zawijas. Zrodio: opracowanie wiasne.

Under such an assumption, this squiggle veritably reflects how the research project looks like in
creative architectural design. One finds oneself in the center of something interesting but difficult to
process. There is too much information. One tries to pay attention to all of this, to understand the
most minute of events and as a result becomes tired of it. Over time, one finds a direction one
wants to pursue, only to discover that one’s senses are attracted towards something else, some-
thing new. One must perform a sequence of choices. Finally, one separates the functions from
form, sees the circulation system, structural and spatial dependencies, and when everything starts
to make sense, one transfers this to a diagrammatic drawing. Now one knows what to do, there is
no wandering, only going directly for the goal one has chosen. Without major complications, based
mostly on the abilities one has gained, a graphical recording is created — a construct — only to ulti-
mately arrive at the horizontal line of the technical design. Such a creative architectural design
process, which spans from a squiggle, through a generative diagram, to a horizontal line, induces
emotions that I, as a teacher, try to convey to my students. Each student who begins learning de-
sign is capable to illustrate, using diagrammatic recordation, any term given. Each of the young
architects has their preferences concerning the means of recordation, which leads them towards
a synthetic record of the concept — a generative diagram. By observing investigation protocols,
most effects are more than satisfactory from the standpoint of detecting principles that govern the
model adopted and the variety of recordation forms attests to the comprehensive potential of the
diagram’s use as a tool of conveying information.
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6. DIFFICULTIES IN DIAGRAM APPLICATION

The application of diagrams, both in the general sense (Narayanan N.H, 1992) and generative
diagrams specifically as a tool of inference in the presented design model, is criticized for its ap-
parent difficulty. Many argue that it is easier to formulate problems, interpret their recordation or
verify the correctness of reasoning using a verbal language than by diagrams. Meanwhile, the pro-
ponents of diagrams typically claim that they find the use of diagrams easier. Upon closer inspec-
tion, it turns out that we can list three mutually supplementing explanations for these divergent
opinions.

Individual predispositions

People are equipped with various abilities in varying degrees. To some, picture thinking is difficult,
whole to others it comes much easier than verbal thinking. As evidenced by psychological studies,
here the human population is divided more or less down the middle — one half is better at verbal
thinking, while the other at picture thinking. Verbal thinking is, in simplified terms, thinking using
words. We can imagine it as an internal monologue. Persons who think verbally begin solving prob-
lems by analyzing data fragments and later combine them sequentially, one after another.

Picture thinkers look at the world from a different perspective and solve problems based on mental
images created in their minds.
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Fig. 5. Investigation protocol — methodological correctness Fig. 6. Investigation protocol — methodological correctness

study, student Mateusz Jaworski 2013/2014. study, student Katarzyna Mercik 2013/2014.

Source: original work Source: original work

Ryc. 5 Protokét z badan — badanie poprawnosci metodolo- Ryc. 6 Protokét z badan — badanie poprawnosci metodolo-
gicznej student: Mateusz Jaworski 2013/2014. gicznej student: Katarzyna Mercik 2013/2014.

Zrédto: opracowanie wiasne Zrédto: opracowanie wtasne
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Training skills

As any skill, the ability to create and manipulate the diagrammatic form of information is largely
a matter of training — when one practices a given action intensively, it becomes easier and brings
increasingly better results.

The visual effector

If we want to not only perceive (interpret) and imagine diagrams, but also effectively use them,
especially in interpersonal communication, we require the physical capabilities to draw specific
diagrams, which are often numerous and complex. Nature has given us various organs, generally
called effectors, which can be used to perform various actions in the external world, such as mov-
ing, manipulating objects, producing sounds and so on. We have a highly effective effector of
speech to use spoken language, while diagrams can be produced only using the hands equipped
with additional artificial tools — we lack a specialized and effective visual effector. Fortunately, dia-
grams, especially to people who are proficient in rotating objects in their minds, are typically much
easier to draw than various other forms of visual representations, and proper training allows for
significant improvement. Furthermore, in most cases, we use not only diagrams, but a combination
of diagrams and verbal representations (Maryhczuk, 2015), which makes up for any deficiencies in
the diagram as they can be addressed by suitable descriptions. The situation is also improved by
the fact that a well-made diagram can be rad multiple times and serve multiple viewers in various
different inferences. We can overcome these difficulties and allow for a very broad use of dia-
grammatic representations due to the appearance of technical conditions that allow for highly effec-
tive production of complex images. Digital graphics allow us not only to produce highly complex
diagrams with high precision, but also to mimic images of the surrounding reality with high fidelity.
As a result, we can use computers as highly effective prostheses of our missing visual effector.
Thanks to computers, diagrammatic knowledge representation and inference methods can become
accessible to all potential “diagrammatic thinkers”.

7. CONCLUSION

When we explore the subject of design processes, we must be aware that Design Thinking is
merely a focal point in a wider discussion, as the world is not black-and-white, and there is a multi-
tude of approaches to design and design processes. Design Thinking has kind of stuck to business
and here it will remain, | think. It will change, and hopefully become more professional, setting
a course for changing the role of the designer, who no longer cares solely about aesthetics, but
who makes strategic decisions and takes positions on company boards. | set a limit on the use of
Design Thinking in a different place than specialist nature — creative exploration. All sorts of prob-
lems can be solved in a number of ways: by applying general standards, laws, and logic, or by
“searching somewhere else.” If a problem that we have has its logical solution and we accept this
solution, Design Thinking makes no sense. The so-called classical design that references intuition
as a factor that affects architectural design will remain alongside it. Many problems may not be
solved algorithmically, as it is impossible to define a procedure towards the solution out of a lack of
criteria. This fact facilitates the formulation of original methods and models of design. In this sense,
investigating what interferes with design work and what aids idea generation is a useful achieve-
ment. The result of one’s reflection should be recorded and documented so as to include it in future
recommendations. The third and perhaps currently most intriguing field of design development will
be, or rather already is, computational design. The language of programming will be the main tool
of a designer in this sphere. This field is developing so dynamically that it allows for the emergence
of completely new, speculative solutions. Any difficulties in the use of diagrams should instead be
treated as a challenge to create conditions — mental, educational, and technical — under which the
great and mostly unused potential for picture thinking among the human potential will finally be
freed and put to effective use.
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AUTORSKA KONCEPCJA WYKORZYSTANIA ZAPISU DIAGRAMOWEGO
W TWORCZYM PROJEKTOWANIU ARCHITEKTONICZNYM
NA TLE WSPOLCZESNYCH MODELI PROJEKTOWANIA

1. WSTEP

Ws$rdd badan w architekturze nacelowanych na doskonalenie praktyki projektowej dla autora istot-
ne bedg badania empiryczne - oparte na doswiadczeniu, ktére zwykle rozpoczynajg sie od Swia-
domej identyfikacji problemu i celu. Autor skoncentruje sie na przygotowanym opisie rzeczywisto-
Sci, stuzgcym zbadaniu teorii i testowaniu hipotez. Projektant w ujeciu procesowym naprzemiennie
i ptynnie tgczy wyobraznie z decyzjami projektowymi, czerpie odpowiedzi raz ze swojej wiedzy, raz
z intuicji. Zanurza sie w prace i w niepewnosci poszukuje odpowiedzi na nurtujgce go pytania. To,
co decyduje jednak o tym, czy projekt jest dobry, to z jednej strony umiejetnos¢ tgczenia wyobrazni
z decyzjg projektowa, z drugiej umiejetnos¢ eksplorowania $wiata, zachowanie w sobie ciekawosci
dziecka i zmudng pracg nad decyzjg o tym, co chce sie wykonac i jak to zrobi¢. Procesy metodolo-
giczne, ktére traktowane sg jako efekt uboczny pracy zawodowe] projektantéw, sg jak mate sekre-
ty, ktére wspoitczesnie ujrzaty sSwiatto dzienne. Jednym z nich jest Design Thinking, ktére w zatoze-
niu ma doskonale sprawdzac sie w réznych srodowiskach, wytycza¢ nowe kierunki w sposobie
myslenia zmieniajgc role wspétczesnego projektanta. Czy jednak myslenie projektowe zastgpi tra-
dycyjne rozumowanie w procesie tworczego projektowania architektonicznego? Smiem watpié.
W praktyce artystycznej nakreslony proces myslenia oparty jest na innych zdolno$ciach umystu.
Zdolnos¢ umystu myslenia poprzez lub przy pomocy obrazéw. Myslenie obrazami jest jedng
z uznanych form myslenia niewerbalnego we wspéitczesnej psychologii poznawczej. Do tych
ostatnich, szczegolnie bliskie architektom, sg reprezentacje wizualne jak: diagramy, rysunki, mode-
le wizualne oraz/lub obrazy wewnetrzne (obrazy mentalne) Jednakze wcigz nie jest jasne, czym
jest myslenie obrazami i jakg role petni ono w naszym systemie metodologicznym. Pomimo cech
wspolnych, charakterystycznych dla wszystkich proceséw projektowania, jak np. etapowos¢, ozna-
czajaca, ze proces jest realizowany stopniowo (etapami), nie ma jednoznacznych modeli procesu
projektowania. Tymczasem wiedza o procesie projektowania jest niezbedna do zrozumienia i efek-
tywnej realizacji tego procesu. Pomaga takze w okresleniu dziatann majgcych na celu doskonalenie
tego procesu i wprowadzeniu instrumentéw metodycznych i technicznych.

2. MODEL DESIGN THINKING

Design Thinking miedzynarodowg popularno$¢ zawdziecza Uniwersytetowi Stanforda i agencji
IDEO zatozonej w 1991 roku przez Davida Kelley'a, Billa Moggridge’a i Mike’a Nuttalla. Design
Thinking to usystematyzowane podejscie do tworzenia innowacyjnych rozwigzan w odpowiedzi na
kompleksowe wyzwania, u ktérego podstaw lezy koncentracja na potrzebach ludzi.

Obecnie na swiecie najbardziej wyraziste sg dwie szkoty. Amerykanska, ktérg od lat 90. propaguje
Stanford d.school, oraz brytyjska, opisywana przez organizacje Design Council. Pierwsza przed-
stawia proces projektowania, ktéry wywodzi sie z nauk $cistych, za pomocg potgczonych ze sobg
heksagondéw — matematycznie idealnego i wielokrotnie rozpowszechnionego w przyrodzie ksztattu.

Druga opisuje Design Thinking jako naprzemienne cykle mys$lenia dywergencyjnego (rozszerzaja-
cego, badawczego, eksploracyjnego),wg psychologéw twérczosci wigze sie z wytwarzaniem licz-
nych pomystéw i konwergencyjnego (zwezajgcego, analitycznego) przedstawianego jako proces
odtwérczy. Jej diagram obrazuje przebieg procesu jako dwa diamenty: pierwszy dotyczgcy Proble-
mu, a drugi dotyczacy Rozwigzania. W obu mamy kontekst biznesowy wdrozenia innowacji na
rynek, w ktorej rolg projektanta jest dowodzenie zespotem oraz fascilitowanie — moderowanie pro-
cesu projektowego. Najbardziej powszechny podziat procesu projektowania metodg Design Thin-
king (Stanford Design Thinking Model) zostat podzielony na 5 etapdéw, wedtug ktorych nalezy prze-
chodzi¢ przez tok tworczego projektowania.
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Empatia - na tym etapie nalezy zdiagnozowac i okresli¢ ,ukryte motywacje”, ktére majg wptyw na
zachowanie ludzi, a takze zrozumieé¢ uwarunkowania rynkowe czy technologiczne projektu. Wta-
$nie dlatego empatia jest elementem wyjsciowym dla kazdego projektu tworzonego przy pomocy
tej metody. DT zaleca obserwacje zachowania potencjalnych uzytkownikéw i szukania w nich inspi-
racji do stworzenia udoskonalonego projektu.

Zdefiniowanie problemu - na tym etapie interdyscyplinarny zespét dokonuje syntezy informacji
zebranych podczas poprzedniej fazy empatyzacji, co ma na celu okreslenie co jest wtasciwym
problemem. Etap ten zakfada odrzucenia standardowych ram myslowych i przyzwyczajen, ktére
ograniczajg pole widzenia, tym samym nie pozwalajgc na spojrzenie na problemy szerszej per-
spektywy. Wiasciwe zdefiniowanie problemu znaczgco ma ufatwi¢ okreslenie kierunku poszukiwa-
nych rozwigzan.

Pomysty - ten etap polega na stworzeniu jak najwiekszej liczby pomystdw na rozwigzania odno-
szgce sie do zdefiniowanego wczesniej problemu. Wymaga to nie tylko wiedzy merytorycznej, ale
przede wszystkim pomystowosci, odwagi w kreowaniu nowych, nieszablonowych rozwigzan (out-
of-the-box) oraz zaniechania oceny i krytyki pomystéw generowanych przez pozostatych czionkéw
zespotu. Etap powinien zakonczyc¢ sie oceng i demokratycznym wyborem najlepszego pomystu, na
bazie ktérego powstanie prototyp.

Prototypy - tworzenie prototypéw to nieodzowny element projektowania design thinking. Budowa-
nie prototypéw nie powinno by¢ jednak skomplikowanym procesem. Podczas tej fazy projektowa-
nia powstaje fizyczna reprezentacja rozwigzania problemu. Najistotniejszg funkcjg prototypu jest
mozliwos¢ wizualnego przedstawienia rozwigzania uzytkownikom i szybkie zebranie opinii na jego
temat.

Testy - ostatni etap polega na przedstawieniu prototypu rozwigzania pierwotnemu uzytkownikowi
w celu uzyskania opinii 0 wygenerowanym produkcie. Testowanie nalezy powtarzaé do momentu
uzyskania satysfakcjonujgcych wynikéw. Dopiero po pozytywnie ukohczonych testach mozna mo-
wi¢ o gotowosci produktu lub ustugi do wdrozenia. Niestety etap testowania w praktyce DT bywa
czesto pomijany przy realizacji wielu przedsiewzie¢, przez co dopiero po fakcie okazuje sie, iz jak
by sie mogto wydawac¢ najlepsze rozwigzanie problemu nie do kohca spetnia wymagane zatozenia
i oczekiwania odbiorcéow. Miedzy innymi z tego powodu w internecie mozna przeczyta¢ o przy-
najmniej 5 modelach Design Thinking: jeden ma 3 etapy, inny 5 etapdw, kolejny 7 etapdéw. Jest tez
wspomniany model podwéjnego diamentu opisywany przez brytyjskg organizacje Design Council.
To jest ta smutniejsza cze$¢ prawdy o Design Thinking. Jest idea, ale nie ma pewnosci, w jaki spo-
sbéb nalezy jg wykorzystywac. Zawsze mozna powiedzie¢, ze stosowanie DT powinno by¢ “zdrowo-
rozsgdkowe”, ale czym ten “zdrowy rozsadek” jest?

3. DESIGN THINKING - NIEUDANY EKSPERYMENT

Myslenie projektowe eksplorowane jest przez okoto 30 lat. Swiat nauki uznat, ze Design Thinking
kreuje i wdraza w zycie innowacyjne rozwigzania. Jest metoda, z ktérej mozna korzysta¢ nie tylko
w kwestii projektowania nowych produktow, ale rowniez szukania innowacyjnych rozwigzan dla
danej sytuacji. W ten sposéb zaistniata mozliwos¢ rozwigzania skomplikowanych probleméw, na-
wet tych biznesowych. Poprzez zaangazowanie w niego oséb, ktére na co dzien majg odmienne
doswiadczenia zawodowe zapewni¢ miat Swieze spojrzenie na dang sytuacje, na nowo odkry¢
problem i zblizy¢ sie do znalezienia odpowiedniego rozwigzania. Procesem DT zajety sie rowniez
Katedry metodologiczne na Wydziatach Architektury i w inne szkoty designu, promujgc tendencje
nauki projektowania i rozwigzywania probleméw w grupach oséb. Odbywa sie to czesto kosztem
zaje¢ o charakterze indywidualnym. Myslenie projektowe stato sie przedmiotem szkolen wdrazaja-
cych innowacyjnosé, instrukcje stosowania opanowaty internet, pokazaty sie liczne publikacje na
ten temat. Na jednym z takich spotkan, w ktérych uczestniczytem, Instruktorom DT zwrécitem uwa-
ge, ze duzo moéwi sie o zastosowaniu Design Thinking w ujeciu ogélnym. Rodzi to pytanie o mozli-
wosci zastosowania metody w konkretnym zawodzie architekta.
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Zacznijmy od tego, ze jedng z zasad podnoszenia efektywnosci procesu Design Thinking jest stwo-
rzenie réznorodnego zespotu. W takim zespole powinni sie znajdowac¢ specjalisci z danego obsza-
ru oraz ludzie, ktérzy z tym obszarem nie sg powigzani. Daje to mozliwo$¢ specjalistycznego oglg-
du sytuaciji, ale dzieki ludziom spoza obszaru specjalizacji pozwala wyj$¢ poza ograniczenia, ktore
standardowo wystepujg u specjalistéw. ..... Podejscie takie powoduje, ze Design Thinking jest me-
todg uniwersalng: nie zamykajacg sie na zadng grupe zawodowg czy obszar biznesowy, w ktérym
mozna uzywac tej metody.... ustyszatem.

...Zatem réb duzo kolorowych karteczek kolego — ironizowatem—niewazne co na napiszesz, co
narysujesz; wazne bys$ nimi wykleit catg $ciane, ....to wyglada rzeczywiscie kreatywnie. | tak nikt
nie bedzie ich czytat, wymyslaj pomysty, ktére nie majg najmniejszych szans na wdrozenie... moje
zarty dobrze oddawaty klimat nieufnosci wobec Design Thinking.

Az w koncu doczekatem sie zauwazalnego przetomu w podejsciu do DT. Zaczety pada¢ pytania
i watpliwosci: Czemu tak naprawde stuzy Design Thinking? Jaki ma zwigzek z realng praktykg
projektowg? Jaki jest zakres jego zastosowan? Jakie ma ograniczenia? Dlaczego chciec€ je stoso-
wac na gruncie tak skrajnie odlegtych dziedzin jak wzornictwo przemystowe, aplikacje mobilne,
finanse i bankowos¢, fast food, ochrona srodowiska, administracja publiczna albo stuzba zdrowia
Czym roézni sie od tradycyjnych metod projektowania i zarzgdzania? Najwiecej sceptycyzmu, cze-
sto jawnej niecheci, znajdziemy ws$rdd projektantow, ktorzy traktujg Design Thinking jako promo-
cyjny gadzet — element korporacyjnej nowomowy, ktéra pozwala nie-projektantom, nierzadko dyle-
tantom, sprzedawac¢ przedsiebiorstwom szkoleniowe produkty, co przy okazji przysparza zitej stawy
designowi. (Twitter.com 2021) W tym duchu zabrata gtos Natasha Jen — utytutowana projektantka
graficzna. W wystgpieniu pod wymownym tytutem ,Design Thinking to bzdura" wytykata dobitnie,
ze wybitni projektanci nie tylko rzadko kiedy stosujg kolorowe karteczki, ale i najczesciej faktyczny
przebieg ich pracy kreatywnej niewiele ma wspdlnego z opracowanym przez IDEO piecioetapo-
wym schematem postepowania. ...Co wiecej, wielu z nich zdaje sie dziata¢ w sposéb czysto intui-
cyjny, nie przestrzegajgc zadnego odgérnego schematu i tolerujgc na kazdym kroku chaos czy
batagan. Tym, co wyrdznia wybitnych projektantow, nie jest metoda dziatania, lecz krytycyzm, czyli
zdolnos$¢ do ustawicznego kwestionowania wifasnych zatozen oraz ustawicznego uczenia sig
W procesie zmudnego eksperymentowania i prototypownia... ( Adobe 99U,2017). Ta prezentacja
sprowokowata gtebszg dyskusje na temat projektowania i roli dizajnera.

Uwagi Jen z satysfakcjg cytuje wielu krytykdw Design Thinking. Jednym z nich jest Lee Vinsel —
socjolog nauki z Virginia Tech, ktéry bez pardonu poréwnuje popularnos¢ metody do epidemii syfilis
(Vinsel L. 2017). Nie tylko zarzuca dyletantyzm rozmaitym samozwarnczym ekspertom, ale i ataku-
je forsowane przez tworcéw IDEO postulaty wdrazania ich metodologii do powszechnego systemu
edukacji na poziomie szkot $rednich i wyzszych. Ze zgrozg przywotuje stowa Davida Kelleya, we-
dle ktérego Design Thinking miatoby sta¢ sie uwspodfczesniong wersje artes liberales, krzewigc
wsrdod studentow  kreatywng pewnosc siebie" i motywujgc do przekraczania barier typowych dla
tradycyjnych dyscyplin akademickich”.

Ale krytyczne gtosy pod adresem Design Thinking padaty duzo jeszcze wczedniej i to —
paradoksalnie — z ust jego oredownikéw. Juz w maju 2011 roku Bruce Nussbaum — specjalista od
innowacji zwigzany z prestizowg Parsons The New School of Design, wiescit zmierz dyscypliny:
...Design Thinking dafto juz projektowej branzy i szerszym rzeszom spotecznym wszystko, co miato
do zaoferowania. Obecnie poczyna kostniec¢ i wyrzadzac szkody. (Nussbaum B. 2011). Piszgc to,
zapowiadat zmiane paradygmatu i narodziny zupetnie nowego podejscia pod nazwg Creative Intel-
ligence. Rok wczesniej krytyczny stosunek ujawnit tez Donald Norman — prekursor User Experien-
ce, wspottworca sukcesu Apple, a przy okazji jeden z partneréow firmy IDEO. Okreslit on Design
Thinking ,uzytecznym mitem”, ktéry niepotrzebnie mistyfikuje design, przypisujgc projektantom
umiejetnosci rzekomo niedostepne zwyktym smiertelnikom (Norman D. 2010).

4. MODEL SQUIGGLE

Dizajnerzy sg ogdlnie znani z osiggnie¢ w zakresie szeroko pojetego piekna, idei i wiedzy zawar-
tych w obiektach, ktére projektujg. Kiedy przestudiuje sie prace projektantéw, to odkrywamy, ze
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przez wiekszos¢ czasu ci projektanci bardzo uwaznie przygladajg sie zjawiskom i problemom i tak
naprawde tworzg nowe podejscia do ich rozwigzywania, nadajgc im nowe znaczenia. To ze sposo-
bow, w jaki projektanci myslg — rozumujg, budujg okreslone kadry znaczen — biorg sie prawdziwe
innowacje. A proces, ktéry prowadzi ich do celu, jest zaledwie droga, po ktdrej sie poruszajg. A ta
bardziej przypomina Squiggle Damiena Newmana niz Design Thinking. Projekt Squiggle to prosta
ilustracja procesu projektowania. Podroz badan, odkrywania spostrzezen, generowania koncepciji
kreatywnych, iteracji prototypéw i finalnego zawierania jednego zaprojektowanego rozwigzania.
Ma na celu przekazanie uczucia podrozy.

Zaczynajac po lewej stronie od bataganu i niepewnosci, a konczac po prawej w jednym punkcie
skupienia: projekcie. To, co jest najtrudniejsze i najwazniejsze w tym mysleniu, to fakt, ze co i jak
sg od siebie catkowicie zalezne.

Zeby zmaterializowaé wynik swojej pracy, projektant musi obie zmienne réwnania rozwija¢ réwno-
legle. Ten podwdjny krok twérczy wymusza na projektancie opracowanie propozycji i tego, co za-
projektowac i tego, jak to zrobié, przetestowanie ich w potgczeniu. Ten sposob myslenia Kees
Dorst nazywa abdukcja dizajnera (Dorst K. 2017). Jego zastosowanie doskonale widaé w pracach
studenckich, kiedy nie ma ograniczen stawianych przez biznes lub we wzornictwie autorskim czy
konceptualnym, kiedy ograniczenia stawia sobie jedynie projektant. Poprzez wielokrotne popetnia-
nie btedéw oraz otwarcie na oddziatywanie przypadku improwizacji powstaje wynik pracy projekto-
wej. by osiggng¢ satysfakcjonujgcy, niespodziewany rezultat, projektant musi zanurzy¢ sie w ten
racjonalno-intuicyjny chaos, odpusci¢ kontrole, poczu¢ ,metis” (Klekot E. 2018).

To sg wtasnie ,czary”, o ktérych pisze Michael Bierut, czyli ...przyzwolenie na brak kontroli nad
procesem i na to, by improwizacja zrodzona z niepewno$ci napedzata caty proces... (Bierut, 2015).

5. DIAGRAM ARCHITEKTONICZNY W MODELU AUTORSKIM

W praktyce artystycznej chyba nie ma projektanta, ktory proces projektowania nie rozpoczatby od
abstrakcyjnego pojecia, poprzez badania przeniéstby sie do koncepcji, a ostatecznie proces za-
konczyt projektowaniem praktycznym. Kiedy rozpoczgtem wiasng kariere w projektowaniu, rowniez
zaczatem pisaC propozycje i przedstawia¢ proces projektowania za pomoca terminéw: Abstrakt,
Badania, Koncepcje, a nastepnie Design. Jednak wtedy zauwazytem, ze inwestorow interesowato
tylko ostatnie stowo: projekt. Brak zainteresowania jakimikolwiek wczesniejszymi etapami procesu.
Dla nich, podobnie jak dla wielu, projektowanie byto prostym aktem upiekszania lub powielania
zwyktych znanych z otoczenia obiektéw. Z konieczno$ci przekonania inwestora o wartosci procesu
projektowania w mniej niz pie¢ sekund stworzytem podobny szkic, ktéry zrobitem za pomocg gru-
bego flamastra, oznaczytem i uzytem, aby przekona¢ Go, by pozwolit mi postepowaé metodycznie
przy projektowaniu. Wartos¢ tego intuicyjnego rysunku docenitem zapoznajac sie kilka lat pozniej
z Squiggle Damiena Newmana, kiedy mogtem poréwnac¢ wtasne szkice metodologiczne z innymi.
Jednym z aspektow, ktéry najbardziej mnie irytowat na poczatku, byt fakt, ze nie postepowalismy
zgodnie z procesem projektowania, o ktérych wczesniej czytatem: Znane mi modele projektowania
wygladaty tadnie i schludnie na diagramach, ale czy dotyczyly prac artystycznych?, twérczego pro-
jektowania architektury? Wezyk projektowy Squiggle pokazuje rowniez ostateczng zbieznosé
i przejrzystosc¢, ale pokazuje réwniez batagan na wczesnym etapie procesu projektowania: Sciezka
krzyzuje sie, co oznacza, ze czasami trzeba wréci¢ do miejsca, w ktérym bytes wczesniej, i zmienia
kierunek wiele razy. Na poczatku nie jest jasne, w jakim kierunku podgzasz. Widok nadmiaru zawi-
jaséw w rysunku po raz pierwszy sprawit, ze zrozumiatem btgd. Damien Newman prébowat narzu-
ci¢ zbyt duzg strukture na bataganiarski proces a miat oczekiwania dotyczgce liniowosci, ktére byty
niezgodne z rzeczywisto$cig dziatania projektu (a tym samym projektantéw). Ten wglad byt dla
mnie pierwszym krytycznym skifadnikiem do skuteczniejszej pracy z projektowaniem architekto-
nicznym wedtug nakreslonego schematu Squiggle. Pojawity sie tez inne watpliwosci. Po pierwsze,
musimy pamietaé, ze w zawodzie architekta, w identyfikacji problemu projektowego najistotniejszg
role odgrywa, szkic, ktéry niejednokrotnie zmuszeni jestesmy uzupehié, o opisy stowne, symbole
graficzne, grafy, wzory matematyczne, tréjwymiarowe kompozycje przestrzenne, a nawet fotogra-
fie, elementy malarskie itp. Poprawiamy tym samym jego czytelnos¢, az do momentu, gdy uznamy
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go za skonczony. Tworzymy charakterystyczne dla takiego opracowania rysunki, ktére wyodrebni-
tem z szerokiego pojecia diagramu i nazwatem diagramami generatywnymi (Marynczuk, 2015). Po
drugie, psychologowie tworczosci wyrdzniajg myslenie twércze, czyli dywergencyjne szczegdlnie
dedykowane projektantom, ktére oznacza badanie, poszukiwanie wielu rozwigzan. Jesli dokony-
wanie wyboréw przenika caty proces tworzenia, to gdzie umiesci¢ Wybdr jako sktadnik procesu
projektowania koncepcyjnego? Wielki batagan po lewej to miejsce, w ktérym zaczyna sie wiek-
szo$¢ projektdow: niepewnos¢ z odrobing chaosu. Gtadka linia po prawej to miejsce, do ktérego
ostatecznie chcesz dotrze¢: jasnosé i skupienie. Pomiedzy - diagram generatywny - synteza (po
dokonaniu wyboru) na zakonczeniu procesu poszukiwan i konceptu, ktéry po wprowadzeniu na
wtasciwe miejsce w modelu staje sie instrukcjg obstugi gdzie i dokad zmierzasz.

Diagram generatywny to wizualne narzedzie, ktére pomaga Sledzi¢, gdzie jestes w procesie projek-
towania i powinien znalez¢ swoje miejsce w modelu tworczego projektowania architektonicznego.
Przy takim zatozeniu, ten zawijas bardzo dobrze oddaje, jak wyglgda proces badawczy w twérczym
projektowaniu architektonicznym. Wpadasz w $srodek czegos interesujgcego, ale trudnego do prze-
tworzenia. Zbyt wiele informacji. Starasz sie zwraca¢ uwage na wszystko, rozumie¢ najmniejsze
zdarzenia i meczyC sie przy tym. W miare uptywu czasu znajdujesz kierunek, w ktérym chcesz iS¢,
ale potem zauwazasz, ze twoje zmysty sg przyciggane w kierunku jeszcze czegos nowego. Musisz
dokonywa¢ sekwencji wyborow. W koncu oddzielisz funkcje od formy, widzisz uktad komunikacyjny,
zaleznosci konstrukcyjne i przestrzenne, a gdy wszystko nabiera sensu, informacje przenosisz na
rysunek diagramowy. Teraz wiesz, co masz zrobi¢ dalej, juz nie btgdzisz i zmierzasz prosto do celu
jaki obrates. Bez wiekszych komplikacji, opierajgc sie gtdwnie na zdobytych umiejetnosciach, two-
rzysz zapis graficzny - konstrukt, aby ostatecznie znalez¢ sie na linii poziomej projektu techniczne-
go. Taki proces twoérczego projektowania architektonicznego od zawijaséw, poprzez diagram gene-
ratywny, az do linii prostej, wyzwala uczucia, ktére jako nauczyciel akademicki prébuje przekazaé
studentom. Kazdy ze studentéw rozpoczynajgcych nauke projektowania jest w stanie, zilustrowac
przy pomocy zapisu diagramowego dowolnie zadane pojecie. Kazdy z mtodych architektéw ma tu
swoje preferencje dotyczace srodka zapisu, ktéry poprowadzi Go w kierunku syntetycznego zapisu
konceptu - diagramu generatywnego. Obserwujgc protokoty z badan, wiekszos¢ efektdw pracy jest
wiecej niz poprawna z punktu widzenia zasad rzgdzgcych przyjetym modelem a ré6znorodnos$¢ form
zapisu potwierdza wszechstronne mozliwosci uzycia diagramu jako narzedzia przekazu informaciji.

6. TRUDNOSCI W STOSOWANIU DIAGRAMOW

Uzycie diagramoéw w ogolnym znaczeniu jak i diagraméw generatywnych jako narzedzia wniosko-
wania w przedstawionym modelu projektowania spotyka sie z krytykg, miedzy innymi z powodu ich
rzekomej trudnosci (Narayanan N.H, 1992). Wielu twierdzi, ze tatwiej jest im formutowac¢ problemy,
interpretowac ich zapis lub sprawdza¢ poprawnos¢ rozumowania za pomocg jezyka werbalnego
niz za pomocg diagraméw. Natomiast zwolennicy diagramow twierdzg zwykle, ze dla nich wtasnie
postugiwanie sie diagramami jest fatwiejsze. Przy blizszej analizie okazuje sie, ze mozna podaé
trzy uzupetniajgce sie wyjasnienia tych rozbieznosci:

Predyspozycje indywidualne

Ludzie sg wyposazeni w rozmaite umiejetnosci w réznym stopniu. Jednym mys$lenie obrazowe
sprawia trudnos¢, podczas gdy innym przychodzi znacznie tatwiej niz myslenie jezykowe. Jak wy-
nika z badan psychologéw pod tym wzgledem populacja ludzka dzieli sie mniej wiecej na pét —
jedna potowa jest sprawniejsza w mysleniu werbalnym, druga w obrazowym. Myslenie werbalne to
W uproszczeniu myslenie za pomocg stow. Mozemy sobie je wyobrazi¢ jako rodzaj wewnetrznego
monologu. Osoby mys$lgce werbalnie zaczynajg rozwigzywanie problemu od analizowania po-
szczegodlnych fragmentéw danych, a nastepnie taczg je ze sobg sekwencyjnie, jeden po drugim
Myslenie obrazami sprawia, ze postugujacy sie nim patrzg na swiat z innej perspektywy a do roz-
wigzania problemu dochodzg opierajgc sie na powstatym w ich umysle obrazie mentalnym.
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Cwiczenie umiejetnosci

Podobnie jak kazda umiejetnos¢, zdolnos¢ do tworzenia i manipulowania diagramowg postacig
informacji jest w duzej mierze kwestig treningu — jesli si¢ dang czynnosc¢ intensywnie uprawia, staje
sie ona coraz tatwiejsza i przynosi coraz lepsze rezultaty.

Efektor obrazowy

Jesli chcemy nie tylko postrzegaé (interpretowac) i wyobrazaé sobie diagramy, lecz takze efektyw-
ne ich uzywaé, zwlaszcza do komunikacji miedzy ludzmi, niezbedne sg nam fizyczne mozliwosci
rysowania konkretnych diagramoéw, czesto licznych i skomplikowanych. Natura data nam rézne
narzady, ogdlnie zwane efektorami, ktére stuzg do wykonywania rozmaitych czynnosci w Swiecie
zewnetrznym, takich jak poruszanie sie, manipulowanie przedmiotami, wytwarzanie dzwiekéw, itp.
Do jezyka méwionego posiadamy bardzo sprawny efektor mowy, natomiast diagramy mozemy
produkowac tylko za pomocg rgk wyposazonych ewentualnie w dodatkowe sztuczne narzedzia —
brak nam wyspecjalizowanego i sprawnego efektora obrazowego.

Na szczescie diagramy zwtaszcza dla oséb swobodne obracajg przedmiotami w myslach, sg za-
zwyczaj znacznie fatwiejsze do narysowania niz inne rodzaje przedstawien obrazowych a odpo-
wiedni trening pozwala osiggng¢ istotng poprawe sprawnosci w tym zakresie.

Ponadto w wigkszosci wypadkoéw postugujemy sie nie samym diagramem, lecz potgczeniem dia-
gramu i reprezentacji typu jezykowego, dzieki czemu ewentualne braki diagramu mozna skompen-
sowac¢ odpowiednim opisem (Maryhnczuk, 2015). Sytuacje dodatkowo poprawia fakt, ze raz wyko-
nany dobry diagram moze by¢ wielokrotnie odczytywany i postuzy wielu odbiorcom do wielu réz-
nych rozumowan. Mozemy pokona¢ te trudnosci i umozliwi¢ szerokie wykorzystanie reprezentacji
diagramowych dzieki pojawieniu sie technicznych warunkéw bardzo sprawnego tworzenia ztozo-
nych obrazéw. Techniki grafiki komputerowej pozwalajg nie tylko z duzg precyzje produkowac zto-
zone diagramy, ale takze z duzg wiernoscig nasladowac obrazy otaczajgcej nas rzeczywistosci.
W rezultacie mozemy uzywac¢ komputeréw jako bardzo sprawnej protezy brakujgcego nam efekto-
ra obrazowego. Dzieki nim diagramowe metody reprezentacji wiedzy i wnioskowania mogg stac sie
dostepne dla wszystkich potencjalnych ,myslicieli diagramowych.”

7. POSUMOWANIE

Eksplorujgc temat proceséw projektowych, trzeba mieé¢ swiadomo$é, ze Design Thinking jest jedy-
nie punktem zaczepienia w dyskusji, gdyz Swiat nie jest czarno-biaty, a podej$¢ do projektowania
i procesow projektowych istnieje petna paleta. Design Thinking niejako przykleito sie do biznesu i tu
tez, uwazam, pozostanie. Bedzie sie zmienia¢, mam nadzieje profesjonalizowac¢, wytyczac $ciezke
do zmiany roli projektanta, ktory nie dba juz wylgcznie o estetyke, a ktéry podejmuje decyzje stra-
tegiczne i zajmuje stanowiska w zarzadach firm. Granice uzycia Design Thinking stawiam w innym
miejscu, niz natura specjalistyczna - kreatywne poszukiwania. Wszelkie problemy mozemy rozwig-
za¢ na kilka sposobow: stosujgc ogolne normy, standardy, prawa i logike, albo “szukajgc gdzie
indziej”. Jesli problem, ktéry mamy, ma swoje logiczne rozwigzanie i akceptujemy to rozwigzanie,
Design Thinking nie ma sensu. Tuz obok tego podejscia trwa¢ bedzie nadal tak zwany klasyczny
design, odwotujgcych sie do intuicji jako jednego z czynnikdow wptywajgcych na projekt architekto-
niczny. Wiele probleméw wcigz nie moze by¢ rozwigzanych algorytmicznie, gdyz nie da sie zdefi-
niowa¢ procedury prowadzgcej do rozwigzania z powodu braku kryteriow. Fakt ten sprzyja po-
wstawaniu wtasnych metod i modeli projektowania. W tym zakresie pozytecznym osiggnieciem
jest zbadanie, co przeszkadza w pracy projektowej, a co sprzyja powstawaniu pomystéw. Wynik
refleksji warto opisac i zapisa¢ po to, zeby ujg¢ go w uktad wskazan na przyszto$é. Trzecim i chy-
ba najbardziej intrygujgcym obecnie obszarem rozwoju dizajnu bedzie, a wiasciwie juz jest, tzw.
computational design. Giéwnym narzedziem projektanta w tej sferze bedzie jezyk programowania.
Ten obszar rozwija sie tak dynamicznie, ze pozwala wytania¢ zupetnie nowe, spekulatywne rozwig-
zania. Ewentualne trudnosci w postugiwaniu sie diagramami nalezy raczej traktowaé jako wyzwa-
nie do stworzenia warunkéw — mentalnych, edukacyjnych i technicznych — w ktoérych wielki,
a w wiekszosci nieuzywany potencjat myslenia obrazowego ludzkiej populacji zostanie w korcu
uwolniony i wdrozony do efektywnego uzytku
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O AUTORZE

Od 1988r. autor nieprzerwanie uczestniczy w prowadzeniu zaje¢ dydaktycznych dla studentéw
Wydziatéw Architektury. Teoretyczne i praktyczne doswiadczenia zdobyte w trakcie prowadzenia
wczesniej omdéwionych prac badawczych byty podstawg do przygotowania autorskiego warsztatu
badawczego dla badah nad procesem projektowania. Stuzy¢ ma temu wykorzystanie zapisu dia-
gramowego, jako niezwykle skutecznego narzedzia w pracy zawodowej jak i dydaktyczne;.

AUTHOR’S NOTE

From 1988 the author continuously participates in teaching classes for students of the Faculty of
Architecture. The theoretical and practical experiences that | have gained during previous research
work have become the foundation for developing my own original research methodology for studies
of the design process. The use of diagrammatic notation, as an extraordinarily effective tool in both
professional work and teaching, is intended to serve this purpose.
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