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Uvod

Cielom tejto publikacie je vytvorit prakticky nastroj pre stu-
dentov produktového dizajnu. Na trhu existuje vela priru-
¢iek a navodov, venujucich sa dizajnérskym vyskumom, ako
aj celym procesom, ktoré sa osvedcili v praxi a pochadza-
ju najma zo zahrani¢ného prostredia. Realizacia projektov
a proces dizajnérskeho vyskumu v akademickom prostre-
di na Slovensku ma vsak svoje Specifikd, ktoré si vyzaduju
osobity pristup. Aj z tohto dévodu je publikdcia rozdelena
do dvoch obsahovych celkov. Prva cast je venovana téme
dizajnérskeho vzdeldvania vieobecne a jej ciefom je priblizit
zakladny kontext spojeny s dizajnérskym skolstvom, objasnit
pouzivany slovnik a kontext, z ktorého vychddzaju metddy
dizajnérskeho vyskumu a priklady pouZzité v druhej, praktic-
kej ¢asti nazvanej ,Nastroje a priklady”.

Druha Cast, ktord opisuje ndstroje pre Uvodnu fazu projekto-
vého planovania a nasledne fazu analyzy skimaného prob-
Iému, sa zameriava na prakticky opis jednotlivych nastrojov
a metdd na objasnenie zakladnych pravidiel a konkrétnych
moznosti ich vyuZitia. Nie vSetko, o funguje v praxi, je rov-
nakym spésobom vyuZitelné pocas Studia a naopak. Nasim
ciefom je preto vysvetlit vyhody a nevyhody jednotlivych na-
strojov a blizsie vysvetlit vhodny kontext ich pouZitia v Stu-
dentskych projektoch. Publikacia prindsa autentické prak-
tické ukazky dizajnérskeho vyskumu na priklade projektov
Studentov FAD STU v Bratislave.

Publikdcia kladie doraz na doélezitost osobnej Specializacie
Studenta a jednym z jej cielov je ulahcit Studentovi experi-
mentovanie s uvedenymi nastrojmi dizajnérskeho vyskumu
podla vlastného uvédZenia. Koncept tejto publikacie vycha-
dza z presvedcenia, Ze pocas Studia je cesta zaroven cielom
a proces je dblezitej$i ako jeho vysledok. Stadium dizajnu je
prilezitostou robit chyby a ucit sa z nich bez negativnych do-
sahov na klienta ¢i uzivatela. Studovat dizajn znamena klast
si osobné ciele a prekonavat ich. Hlavnym cielom Studia di-
zajnu by nemalo byt ,len” efektné portfélio Studentskych
projektov, ktoré absolventovi pomoze uplatnit sa a je, nepo-
chybne, velmi délezité, ale za rovnako dolezité povazujeme
potrebu Studenta osobnostne vyrast, ziskat kreativne seba-
vedomie, osvojit si zakladné ndstroje navrhovania a efektiv-
ne pracovné navyky.

Obr. 1 — Ateliérové konzultacie, Ustav dizajnu FAD STU v Bratislave.
Foto: Michala Lipkovd, 2018
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Obr. 2 —Tvorba novej koncepcie $tudijnych programov, Ustav dizajnu FAD STU
v Bratislave. Foto: Michala Lipkova, 2019







Dizajn v akademickom
prostredi

Dizajnérsky proces na akademickej p6de ma svoje Specifika.
Akokolvek dolezity je pre studenta kontakt s praxou a ak-
tualizacia obsahu Studia vzhladom na aktualne dianie v ob-
lasti dizajnu, prioritou prvych ro¢nikov Studia zostdva najma
potreba osvojit si vSeobecné pracovné navyky, zoznamenie
sa so zakladnymi ndstrojmi dizajnérskeho navrhovania (Ci
uz digitdlnymi alebo analégovymi) a vytvorenie si vlastnych
kreativnych postupov ¢i autorskych metdd tvorby.

Publikacia Dizajnérsky kompas vznika z praktickej potreby
metodickej podpory ateliérovej tvorby na Fakulte archi-
tektury a dizajnu STU v Bratislave. Cielom tejto kapitoly je
definovat kontext zdkladnych pojmov, s ktorymi budeme
v nasledujucom texte pracovat. Obsah tejto publikacie je pri-
marne orientovany na prvé ro¢niky bakalarskeho Studijného
programu Dizajn na FAD STU. Zjednodu$enym oznacenim
Student teda oznacujeme Studenta prvého stupria Studia
dizajnu. Bakaldrske studium na FAD STU v Case vzniku tejto
publikacie trva Styri akademické roky a je ukoncené prak-
tickym bakalarskym projektom a teoretickou pracou na rov-
naku tému. Semester oznacuje polovicu akademického roka
a jeho vyukova cast ma Standardné trvanie 13 tyzdnoy,
po ktorych nasleduje skuskové obdobie. Na slovenskych
vysokych Skolach sa akademicky rok deli na zimny a letny
semester.

Profilovym predmetom S$tudia dizajnu na FAD STU je atelié-
rova tvorba, realizovana v rdmci nadvazujucich predmetov
s nazvom Ateliér dizajnu, ktoré v kazdom rocniku predsta-
vuju predmet s najvacsou Casovou a kreditovou vymerou.
Vertikdlny ateliér je vyraz oznacujlci spdsob vedenia atelié-
rovej vyuky, v ramci ktorej st Studenti sucastou medziro¢ni-
kového kolektivu pod vedenim spolocného veduceho atelié-
ru a mozu pracovat na rovnakych témach. Vertikdlny ateliér
zahrna 3. a 4. rocnik bakaldrskeho a 1. a 2. ro¢nik magister-
ského Studia, pricom Studenti mozu ateliér kazdy semester
zmenit a vyskusat si tak pocas Studia viacero réznych pristu-
pov vo vedenidizajnérskeho procesu. Projekty realizované vo
vertikdlnom ateliéri su spravidla komplexnejsie ako projekty
realizované v prvych dvoch rolnikoch, byvaju realizované
v spolupraci s praxou a ich ciefom je podporit osobnu Spe-
cializaciu Studenta.

Ked v texte spominame vyrazy ateliérovd prdca, Skolsky
projekt alebo Studentsky projekt, vsetky tieto oznacenia sa
tykaju projektov realizovanych v rdmci spominanej atelié-
rovej vyuky v ktoromkolvek rocniku. Vyraz kontrola rozpra-
covanosti pouzivame na oznacenie priebeznych kontrol vy-
sledkov rozpracovaného projektu, ktoré su pocas semestra
spravidla dve, ale v zavislosti od charakteru projektu a po
dohode Studenta s veducim ateliéru nie je vylucené, Ze ich
pocet moze byt vyssi. Prieskum a obhajoba oznacuju zave-
recnu prezentaciu semestralnych projektov.

Dizajnérske zadanie je termin, s ktorym sa Casto stretdva-
me najma v jeho anglickej forme ,design brief”. Definujeme
ho ako verbalny opis zakladnych ocakavani, ktoré by mal
ateliérovy projekt splnit. V zavislosti od typu projektu, za-
danie je popisom toho, aké funkcie by mal mat navrhova-
ny produkt, akym spésobom by sa mal vyrabat, aké obme-
dzenia by mal dizajnér dodrzat, pre koho je produkt uréeny
a pod. Podobne ako v praxi je potrebné, aby sa Student na-
ucil zadanie spravne interpretovat a v pripade potreby ho
prostrednictvom komunikacie so zaddvatelom projektu do-
plnit o dolezité chybajlce udaje.

Veduci ateliéru je oznacenie hlavného konzultanta a hodno-
titela Studentského ateliérového projektu, ktory ma zéroven
na starosti definiciu tém a zadani, ako aj napr. nadvdzovanie
firemnych spoluprac. Nemusi vZdy ist len o jednotlivca, ve-
denie ateliéru moze byt realizované aj v tandeme ¢i mensej
skupine ateliérovych konzultantov. Konzultant moze zaro-
ven byt aj externy odbornik z praxe, s ktorym Student riesi
Ciastkové aspekty projektu, ako napr. vyrobu a pod.

DIZAJN V AKADEMICKOM PROSTREDI
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Dizajnérske myslenie

Slovo ,,dizajn” je v sucasnosti témou castych diskusii, pred-
metom staronovych interpretacii a nelspesného hladania
univerzalnej definicie. V oblasti tedrie, snaZiacej sa dizajn
ako disciplinu definovat, sme svedkami dvoch prevladaju-
cich pristupov: na jednej strane zovseobecriovania definicie
dizajnu v duchu tézy Herberta Simona, vidiaceho dizajn ako
,postup zamerany na zmenu existujlcej situacie na prefero-
vanu, rozsiahleho vnimania dizajnu ako ,aplikovanej tvor-
by so zdmerom” (The Montréal Design Declaration, 2017),
a na druhej strane snahy o diverzifikaciu, definovania jed-
notlivych prvkov Sirokého spektra dizajnu, pomenovania
jeho stéle sa objavujucich foriem a odnozi. Do druhej sku-
piny by sme mohli zaradit napriklad delenie dizajnu podla
vyskumného projektu Design ROI, ktory pre potreby me-
rania navratnosti investicii do dizajnu rozliSuje jeho Styri
zédkladnépolohy:dizajnako1l.kompetencia,2.proces,3.sluzba
a 4. vystup?.

Vo svete zakernych problémov (z anglického ,wicked prob-
lem3”) je dalSia definicia dizajnu to posledné, ¢o potrebu-
jeme. Sucasné globalne problémy su sprevadzané kom-
plexnostou, ktoru nie je pre jednotlivcov fahké pochopit,
nieto na nu reagovat. Jedna z mnohych definicii globalizacie
oznacuje tento fenomén za zintenzivnenie celosvetovych
socialnych vztahov, ktoré dnes prepdjaju vzdialené oblasti
takym sposobom, Ze miestne udalosti mozu byt ovplyvnené
aktudlnym dianim, vzdialenym mile daleko a naopak®. Len
maloktoré miesto na svete je dnes izolované od globalne-
ho diania — ¢i uz hovorime o prepojeni v kontexte navza-
jom prepojenych klimatickych vplyvov, Siriacich sa virusov
alebo informacnych technoldgii. V kontexte aktualnych en-
vironmentdlnych a socioekonomickych vyziev potrebujeme
efektivne nastroje interdisciplindrnej spoluprace, ktord ako
jedind umoziiuje multiodborovu analyzu a pochopenie kom-
plexnych problémov.

Ako hovori znamy citat Alberta Einsteina, problémy ne-
vyriesSime pouzitim rovnakého myslenia, ktoré ich sp6so-
bilo. Myslienka kolektivnej inteligencie, ktoru prinasaju
prave efektivne interdisciplindrne spoluprace, nie je nova.
Vo svojej knihe Together Richard Sennet predostiera mys-
lienku, Ze prostrednictvom procesu vzajomnej vymeny na-
zorov si fudia mozu lepsie uvedomit svoje vlastné postoje

1 SIMON, Herbert Alexander, 1969. The Sciences of the Artificial. 3. vydanie,
1996. Cambridge : MIT Press. 248 s. ISBN: 9780262193740.

2 PITKANEN, Antti et al., 2012. Design ROl — Measurable Design. In Issuu.com

[online]. Design ROI Research Project. [Cit. 24.1.2021]. Dostupné z https://
issuu.com/anttipitkanen/docs/droi_measurabledesign_2012_issuu_en

3 BUCHANAN, Richard, 1992. Wicked Problems in Design Thinking. Design
Issues. Vol. 8, no. 2, s. 5-21. Dostupné z https://doi.org/10.2307/1511637

4 GIDDENS, Antony, 1991. The Consequence of Modernity. Cambridge : Polity.

188 s. ISBN-10: 0804718911.
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a rozSirovat vzdjomné pochopenie. Vyzdvihuje spolupracu
a reciprocitu, ktoré nam ako druhu pomohli preZit, nad
neoliberalny koncept trhovej sutaZe. Podla Senneta ako fud-
stvo nemobzeme prezit sami, pretoze rovnako ako v spolo-
Censtvach vciel alebo mravcoy, ani v ludskom spolocenstve
nikto nepozna ,hlavny plan“s. Kombinovanie informdcii
a perspektiv fudi z roznych odvetvi nam umoznuje vytvorit
Uplnejsi obraz problému a rychlejsie dospiet k jeho riese-
niu. Britska inovacna agentura Nesta kolektivnu inteligenciu
oznacuje za ,sedliacky rozum 21. storocia“®.

Slovné spojenie , dizajnérske myslenie” (v angli¢tine ,design
thinking”), s ktorym sa stretdvame v sucasnosti najcastejsie
v sUvislosti s kolektivnym rieSenim problémov v interdiscipli-
narnych timoch, sa v priebehu ¢asu objavovalo v suvislosti
so skimanim kognitivnych procesov v réznych odbornych
oblastiach. Konkrétne vymenovat faktory, ktoré viedli k su-
Casnému stavu tedrie, procesov a praxe dizajnu, je takmer
nemozné. Metddy a procesy zamerané na vyvoj inovacii,
ako aj pokusy o vedecké uchopenie dizajnu siahaju do 50.
a 60. rokov minulého storocia. Uplatfiovanie vedeckej meto-
doldgie a procesov na pochopenie toho, ako funguje dizajn,
sa objavovalo u autorov ako Horst Rittel, Herbert Simon,
Peter Rowe Ci Nigel Cross. Dizajnérske myslenie vzniklo (ale-
bo konvergovalo) z ,kalnych vdd chaosu s ciefom spojit lud-
ské, technologické a strategické potreby nasej doby v synté-
ze, ktord je dodnes predmetom skimania jej priekopnikmi“’.

Spominanych ,priekopnikov” a korene prvych aplikacii di-
zajnérskeho myslenia v praxi produktového a priemyselné-
ho dizajnu, vo forme, s akou sa stretdvame dnes, najdeme
v prostredi inovacii severoamerickych technologic-
kych firiem v sedemdesiatych rokoch minulého storodia.
Kalifornské Silicon Valley, ktoré sa vdaka prichodu cenovo
dostupnych osobnych pocitacov rychlo stalo americkou
ekonomickou ,elektrarfou”, otvorilo cestu novému, postin-
dustridlnemu pristupu k navrhovaniu vyrobkov. Nova oblast
produktov vypoctovej techniky, ktord zacala prinasat rieSe-
nia pre Siroku verejnost, priniesla zaroven potrebu navrho-
vat nielen fyzicku, ale aj softvérovu stranku produktov. Prave
z tohto obdobia pochadzaju prvé definicie interakéného
dizajnu, ktorych autorom je Bill Moggridge, ako aj zaciatky
firmy Apple. V roku 1982 Arnold Wasserman z firmy Xerox

5 SENNETT, Richard, 2012. Together. The Rituals, Pleasures & Politics of
Cooperation. London : Penguin. 323 s. ISBN: 978-0-141-02210-9.

6 Peach, Kathy — Berditchevskaia, Aleks — Bass, Theo, 2019. Collective
Intelligence Design Playbook. 221 s. ISBN: 978-1-913095-15-4. In Nesta.org.uk
[online 21.11.2020] Dostupné z https://www.nesta.org.uk/toolkit/collective-
intelligence-design-playbook/

7 Dam, Rikke Friis — Siang, Teo Yu, 2020. Design Thinking: Get a Quick

Overview of the History. In: Interaction-Design.org [Cit. 18.4.2021]. Dostupné
7z https://www.interaction-design.org/literature/article/design-thinking-get-a-
quick-overview-of-the-history



komunikoval novu firemnu stratégiu, orientovanu na uZzi-
vatela: ,Orientdcia na uZivatela neznamena ni¢ menej nez
zmenu paradigmy v sposobe, akym rozmyslame nad pro-

. R , ENGAGEMENT
duktmi: odklon od strojovej ¢asti k uzivatelskému rozhraniu,
(...) od mechanickej logiky k logike ludskej.” Tuto koncepcnu N\
stratégiu Xerox nazval ,dizajn dialogu“®. Prrmcnies @

Ked' David Kelley v roku 1978 v Kalifornii zakladal predchod-

cu dnes svetoznamej konzultacnej agentury IDEO, tvorila ju

skupina inZinierov, ktori sice ,nosili kravaty, ale sedeli na mi- crpLLence
tingoch v kruhu na zemi®“. IDEO je vSeobecne povazované

za jednu zo spolo¢nosti, vdaka ktorej sa dizajnérske mysle- /
nie stalo mainstreamom. Prostrednictvom transparentné- S - \/\/ &
ho vyvoja terminolégie spojenej s dizajnérskym myslenim -
Ci pravidelného publikovania vlastnych metéd a nastrojoy,

umoznili irokému publiku rychlo a lahko sa zorientovat e e il i
v moznostiach kreativnej spoluprace. LEADERSHIP

Stanfordska d.school*® (alebo The Hasso Plattner Institute of
Design na Stanfordskej univerzite v USA), ktord je mnohymi
povazovana za centrum vzdelavania v oblasti dizajnérskeho
myslenia, bola formalne zalozena v roku 2004 a sama seba
oznacuje za ,dizajnérsku skolu, ktora nevyucuje dizajn”,
a zaroven hldsa, Ze ,Clovek nemusi byt dizajnérom, aby ako
dizajnér rozmyslal“**. Dnes d.school v skratke charakterizu-
je dizajnérske myslenie ako ,metodiku kreativneho riesenia
problémov”. V ramci univerzity prijima Studentov zo vset-
kych odborov okrem dizajnu. Odévodnuje to tvrdenim, ze
nechce produkovat inovacie, ale inovatorov, ktori si novy
spb6sob myslenia ,odnesu” do svojho odboru.

Diagram 1 — Double Diamond Model. Zdroj: Design Council, 2019

Asi najznamejsi a najCastejsie modifikovany diagram dizaj-
nérskeho procesu, ktory pracuje s podobne definovanymi
fazami dizajnérskeho procesu, je tzv. dvojity diamant brit-
skej organizacie Design Council z roku 2004*. Dvojity dia-
mant, ktory Design Council charakterizuje ako ,inovacnu
schému” zaloZenu na striedani divergentného a konver-
gentného myslenia, vznikol pred viac ako patndstimi rokmi
a nepochybne pomohol vizualizovat ,neviditelny” proces
navrhovania na globalnej urovni. Dva diamanty v diagrame
predstavuju proces skiumania problému v ¢o najvacsej Sirke
(divergentné myslenie) a nasledného zuzenia zédberu (kon-
vergentné myslenie). Divergencia ndm pomaha posuvat hra-
nice kazdodenného myslenia a vytvarat ,surovy material”
napadov, na druhej strane nastroje konvergencie nam po-
mahaju skumat, vyberat, hodnotit a zdokonalovat vygene-
rované napady.

Interaction Design Foundation (IxDF)*? definuje dizajnérske
myslenie ako nelinedrny, iteracny proces, pomocou ktorého
timy hladaju sposoby, ako pochopit pouZivatelov, spochyb-
nuju predpoklady, nanovo definuju problémy a vytvaraju
koncepty inovativnych rieseni, ktoré prototypuju a testuju.
Za najuzitoCnejSie povazuje IXDF rozdelenie procesu dizaj-
nérskeho myslenia do piatich faz: pochopenie (skimanie po-
trieb uzivatelov), identifikovanie (potrieb a problémov pou-
Zivatelov), idedcia (spochybriovanie dohadov a generovanie
napadov), prototypovanie (hmatatelné vytvaranie riesen)
a testovanie (skusanie rieseni s pouzivatelmi).

Dvojity diamant je rozdeleny na Styri Casti. Prva, divergent-
na faza je venovana ,objavovaniu®, pomaha nam pochopit,
v ¢om je problém, namiesto vytvarania dohadov. Pocas tejto
fazy by mali ¢lenovia timu stravit ¢as zbieranim materialu,
napr. prostrednictvom rozhovorov s uzivatelmi alebo jed-
noducho s fudmi, ktorych sa rieSeny problém tyka. Druha,
konvergentna cast sa venuje ,definovaniu” — analyza ziste-
8 KATZ, Barry M., 2015. Make it New. The History of Silicon Valley Design. ni ziskanych v prvej faze objavovania by nam mala poméct
Cambridge : The MIT Press. 252 s. ISBN: 978-0-262-02963-6. Strana 114. definovat rieSend vyzvu novym spésobom. Po zadefinovani
novej vyzvy nasleduje opat divergentna faza ,vyvoja“, ktorej
9 DOORLEY, Scott — WITTHOFT, Scott, 2021. Make Space. How to Set the el e ziskat & . N h od di defi
Stage for Creative Collaboration. New Jersey : John Willey & Sons. 272 s. ISBN: cielom je ziskat co najviac roznych odpovedi na zadefinova-
978-1-118-14372-8. Strana 5. nu otazku. Poslednd, konvergentna faza je zamerand na ,,do-
_ ) o _ danie” rieSenia. Jej sucastou je testovanie viacerych rieSeni
10 Hasso Plattner Institute of Design at Stanford University. Get Started with

Design Thinking. In: Dschool.Stanford.edu [Cit. 18.4.2021]. Dostupné z https:// zaroven, odmietnutie tych, ktore nefungujd, a vylepsenie
dschool.stanford.edu/resources/getting-started-with-design-thinking tych, ktoré pri testovani obstali lepSie.

11 KATZ, Barry M., 2015. Make it New. The History of Silicon Valley Design.
Cambridge : The MIT Press. 252 s. ISBN: 978-0-262-02963-6. Strana 145.

13 Design Council, 2021. What is the framework for innovation? Design

12 Interaction Design Foundation. Design Thinking. In: Interaction-Design.org Council's evolved Double Diamond. In: DesignCouncil.org.uk [Cit. 18.4.2021]
[Cit. 18.4.2021]. Dostupné z https://www.interaction-design.org/literature/ Dostupné z https://www.designcouncil.org.uk/news-opinion/what-framework-
topics/design-thinking innovation-design-councils-evolved-double-diamond
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Pri interpretovani dvojitého diamantu je nutné zdbraznit,
Ze pri jeho pouziti nemusi vidy ist o priamociary proces
napriek tomu, Ze to Sipky na diagrame naznacuju. Najma
v konvergentnych fazach sa mozeme casto dozvediet nové
skutocnosti o zakladnych problémoch, ktoré nas mézu vratit
na zaciatok celého procesu. Okrem Styroch zakladnych faz
diamant obsahuje aj ,principy dizajnu” a ,banku metod”.
Medzi zakladné principy prace s diamantom patri zamera-
nie na uzivatela a pochopenie jeho potrieb, vizudlna a inklu-
zivna komunikacia v time, spolupréca a aktivna participécia,
a v neposlednom rade neulnavny pristup k vytvaraniu no-
vych a novych iteracii. Banka metdd, ktord je akymsi port-
féliom praktickych postupov, obsahuje tri zékladné skupiny
metdd, zameranych na skimanie (vyziev, potrieb alebo pri-
leZitosti), tvarovanie (prototypov, zisteni Ci vizii) a vytvaranie
(ndpadov, planov Ci expertizy).

S pouzivanim nastrojov dizajnérskeho myslenia, ako sché-
mou vyuZivanou na definovanie problému a hladanie moz-
nosti jeho rieSenia, sa dnes stretdvame v roznych schémach
projektového manazmentu (z mnohych mézeme spomenut
napriklad metédy Agile alebo Scrum), vdaka ¢omu sa Casto
hranice toho, ¢o je v praxi definované ako dizajnérske mys-
lenie, stracaju i tazko urcuju. Velkej popularite sa tesi aj
kratkodoba forma, zamerana na intenzivne skupinové riese-
nie vybraného problému, znama pod anglickym oznacenim
Design sprint, ktoré pochadza z dielne Google Ventures'.
Dizajnérsky ,,Sprint” je patdnovy proces zamerany na zodpo-
vedanie doélezitych obchodnych otazok prostrednictvom na-
vrhu, prototypov a testovania napadov so zdkaznikmi. Kazdy
den je detailne naplanovany a ma jasny ciel. Na konci tyZdiia
by mali byt rychlo vyvinuté rieSenia testované s uzivatelmi.

Podrobnému vysvetleniu jednotlivych metéd dizajnérskeho
myslenia a procesov sa v tejto publikacii venovat nebude-
me, aj napriek tomu, Ze ich pouZitie je v rdmci ateliérovej
tvorby viac ako vitané. Uvadzame aspon niekolko uzito¢nych
referencii na existujuce nastroje a prirucky dizajnérskeho
myslenia, ktorych pouZzitie sa osvedCilo aj v akademickej
praxi (okrem tych uz vyssie spomenutych): Collective Action
Toolkit*, Hyper Island Toolbox'¢, Design Kit'’, Service Design
Tools*® alebo Circular Design Guide®®.

14 GV, 2019. The Design Sprint. In: GV.com [Cit. 18.4.2021]
Dostupné z https://www.gv.com/sprint/

15 Frog design Inc. Collective Action Toolkit (CAT). [Cit. 18.4.2021]
Dostupné z https://info2.frogdesign.com/en/collective-action-toolkit

16 Hyper Island. Hyper Island toolbox. In: Hyperlsland.com [Cit. 18.4.2021]
Dostupné z https://toolbox.hyperisland.com/

17 IDEO.org. Design Kit. In: DesignKit.org [Cit. 18.4.2021]
Dostupné z https://www.designkit.org/

18 Oblo—POLI.design. Service Design Tools. [Cit. 18.4.2021]
Dostupné z https://servicedesigntools.org/

19 Ellen MacArthur Foundation — IDEO: Methods. In: CircularDesignGuide.

com [Cit. 18.4.2021] Dostupné z https://www.circulardesignguide.com/
methods
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Délezité je vSak podotknut, Ze disciplinované nasledovanie
suboru nastrojov sa nikdy automaticky nerovna navrhnutiu
dobrého rieSenia pre spravne definovany problém. Rovnako
dolezité ako kvalitny proces a pouZité nastroje je nastave-
nie mysle, s ktorym k problému pristupujeme: otvorenost
myslienkam, prichddzajucim z externého prostredia a me-
niacim sa v doésledku spatnej vdzby, zvedavost a zdujem
o to, ¢o sa v skutocnosti deje, vola objavit, ako veci funguju
alebo nefunguju.



Dizajnérsky vyskum

Napriek tomu, Ze oficidlna ,akademizacia“ dizajnérskeho
vyskumu uz Uspesne prebehla, diskusie o zmysle a cieloch
vyskumu v oblasti dizajnu vyrobkov sa objavuju dodnes.
Kladu otazku, ¢o dizajnérsky vyskum je, ¢im sa zaoberd, ¢o
je jeho vysledkom a ako z tejto vyskumnej discipliny moze
benefitovat prax, resp. spolo¢nost. Ako prirodzena reakcia
na tieto nalady sa otvéra diskusia zamerana na metodolo-
gické, Strukturalne a procesné otdazky, ktoré su s podobnym
vyskumom v oblasti dizajnu spojené. Odpovedou na tuto
polemiku su viaceré reSpektované dizajnérske metodoldgie,
ktoré siahaju od kombinacie kvalitativnych a kvantitativnych
metod az k praktickému vyskumu. Ak vnimame vyskum ako
akukolvek fudskd cinnost, zameranl na ziskavanie nového
poznania a inovacie, koncept , dizajnérskeho vystupu“ a cela
polemika okolo tohto pojmu sa nam moZe javit zbytocna.
Stadium dizajnu, ako relativne mladej discipliny, prebieha
v akademickom prostredi, ktorému dominuju metodologie
technickych a humanitnych odborov. Do akej miery je vsak
v dizajne mozné pouzit schematizované pracovné postupy
a systematizované spdsoby ziskavania poznatkov, ako je to
v klasickych vednych disciplinach? Cim sa metédy dizajnér-
skeho vyskumu® odlisuju a aké pravidla pri nich funguju?

Britsky teoretik, pedagodg a spisovatel Christopher Frayling
VO svojom texte Research in art and design?, nadvazujic na
nazory Herberta Reada (najmé na Readov text Education
Through Art z roku 1933), rozlisuje tri typy vyskumnych pro-
jektov v dizajne:

e research into art and design (vyskum umenia a dizaj-
nu) — tento spdsob je podla Fraylinga najpriamociarejsi
a zahrna stddium dejin, teoretické a estetické skiimanie
dizajnérskej ¢innosti;

e research through art and design (vyskum prostrednic-
tvom umenia a dizajnu) — do tejto kategorie Frayling
zahrna materialovy vyskum, novy vyvoj (napr. aplikova-
nie novej technoldgie) a experimentalny vyskum, napr.
dokumentovany v dennikoch;

e research for art and design (vyskum pre umenie a di-
zajn) — ¢innost, pri ktorej vysledkom vyskumu je samot-
ny artefakt, ktory reprezentuje odpoved na vyskumnu
otdzku.

Henk Borgdorff, holandsky filozof a hudobny teoretik, zao-
berajuci sa vyskumom v oblasti umeleckych disciplin, vo svo-
jom texte The debate on research in the arts v roku 2006*
posunul Readovu kategorizaciu takto:

1 vanglictine ,design methods”, v nemcine , Entwurfsmethoden”

2 FRAYLING, Christopher, 1993. Research in art and design. In: Royal College
of Art Research Papers. Vol. 1, No. 1. London : Royal College of Art. ISBN:
1-874175-55-1. Strana 5.

e research on the arts (vyskum dovnutra umenia a dizaj-
nu) — teoreticky pristup ,,zvonku®, v SirSom spolocen-
skom kontexte, zamerany na teoreticku reflexiu subjek-
tu s odbornym odstupom;

e research for the arts (vyskum pre umenie a dizajn) —
vyskum, ktory je zamerany na prinos smerujuci k dal-
Siemu rozvoju moznosti navrhovania, ide o vyskum na-
strojov a poznatkov dizajnu, predmetom nie je samotné
navrhovanie (napr. vyskum novych materidlov alebo
technoldgii);

e research in the arts (vyskum prostrednictvom umenia
a dizajnu) — praktickd forma vyskumu (oznacované aj
ako ,prakticky dizajnérsky vyskum®), pri ktorej sa vy-
tvoreny artefakt stava nositelom alebo reprezentantom
vysledkov vyskumu.

Pri tretej kategorii Frayling hovori o ,fascinujucej dileme”,
pred ktorou akademicky svet stoji (resp. v tom case stal);
do akej miery moézZe objekt reprezentovat alebo nahradit
poznatky komunikovatelné vo verbalnej forme? Tedria dizaj-
nérskeho vyskumu sa v tejto otdzke €asto vracia k praci filo-
zofa a teoretika Michaela Polanyiho (1891 — 1976), ktory vo
svojej knihe The Tacit Dimension prichadza s definiciou poj-
mu ,tacit knowledge”* — tichej, nevyslovenej znalosti alebo
vedomosti: , Prehodnotim [udsku znalost, zacnuc od faktu,
Ze vieme viac, nez dokazeme povedat.” V Uvode svojej prace
argumentuje fudskou schopnostou rozoznat konkrétnu tvar
spomedzi stoviek inych ¢i nasou schopnostou okamZzite roz-
poznat emaociu vyrazu tvare bez toho, aby sme boli schopni
vysvetlit, ako to dokazeme. Termin ,nevyslovena znalost”
Polanyi chape ako porozumenie, vznikajuce ako reakcia na
Skalu konceptudlnych a senzorickych informacii a obrazov.
Australsky dizajnér a teoretik Tony Fry v kontexte tohto poj-
mu k otdzke vztahu tedrie a praxe vyslovuje tento ndzor:
. (...) kym tedria si mbZze dovolit byt bez praxe, prax sa bez
tedrie, ktorad je zalozena na ,tichej’ znalosti vychadzajuce;j
z experimentalnej skusenosti, nezaobide®”. Aktualne po-
znatky neurovied ideu podobnych foriem stelesneného po-
znania len potvrdzuju®.

V Zborniku medzinarodnej konferencie An International
Symposium on Design Education, ktord sa uskutocnila
v aprili 2015 v Lublane, editorky Petra Cerne Oven a Barbara
Predan konstatuju, Ze pochybnosti o sticasnom spdosobe

4 POLANYI, Michael, 1966. The Tacic Dimension. Chicago : University
of Chicago Press, 2009. ISBN-13: 978-0-226-67298-4. Strana 4.

5 FRY, Tony, 2015. Design Education in a Broken World. In CERNE OVEN, Petra
— PREDAN, Barbara: Design Education: What do you see? What do you think
about it? What do you make of it? Ljubljana : University of Ljubljana. 178 s.
ISBN: 978-961-93514-6-8. S. 138-156. Strana 148.

3 BORGDORFF, Henk, 2006. The debate on research in the arts. Sensuous
Knowledge — Focus on Artistic Research and Development. Vol. 1. No. 2.
Bergen : Bergen National Academy of the Arts.

6 z anglického ,embodied cognition”, pozri napr. LAKOFF, George — JOHNSON,
Mark, 1999. Philosophy in the Flesh. The embodied Mind and its challenge to
Western Thought. New York : Basic Books. 624 s. ISBN: 978-0-465-05674-3.
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vzdeldvania dizajnérov nie su novinkou’. Na zaklade pre-
svedcenia, Ze vdaka intelektualnej emancipacii® mbZe peda-
gbg vyucovat a naucit Studentov to, ¢o sdm neovlada alebo
nepozna (v dizajne napr. buduca spolocenska situacia o 20
rokov). Oven a Predan hovoria o tzv. emancipacnej me-
téde vo vyuke dizajnu, ktorej hlavnym ciefom je aktivovat
u Studentov schopnost ziskavat vedomosti a ucit sa nezavis-
le, kldst im otdzky a stavat ich pred vyzvy. Aktivny Student ne-
musi hned poznat odpovede —ale v dlhodobom horizonte by
mal byt schopny aplikovat metddu individualneho ucenia sa
a osvojovania si poznatkov, hladat nové spésoby vzdelavania
sa v akejkolvek oblasti, ktord je v danom momente pre jeho
prax dolezita. Oven a Predan kladu aktudlne zdsadné otazky:
Aky je dnes hlavny zamer dizajnérskeho vzdeldvania, akych
dizajnérov dnes potrebujeme, v akom svete, spoluvytvara-
nom dizajnérmi, chceme Zit?

Dizajnérske Skolstvo sa vo vac¢sine institucii dostalo do fazy,
kedy zrkadli sucasny stav (ak nie nedavnu minulost) prevla-
dajucej praxe. Akademické institucie na jednej strane taz-
Sie reaguju na dynamicky vyvoj discipliny, ¢o je vsak eSte
zdvaznejsie — stretdvame sa Casto s nekritickym udrZiava-
nim zabehnutych metdd, odrazajucich spolocenské status
quo. Znalosti su povaZované za zmysluplné len v pripade,
Ze existuje ich priame vyuzitie na trhu prace, idealne gene-
rujuce profit. Casto sa stretdvame s tym, ze $koly produkuju
dizajnérov, ktori su pripraveni pésobit v priemyselnej praxi
(v zmysle ovladania aktudlnych nastrojov a technoldgii), ale
nie su pripraveni samostatne a kriticky mysliet. Kapital a sys-
tém produkcie nepriamo rozhoduje o prioritach dizajnérske-
ho vzdeldvania: ucitel je stale chdpany ako ten, kto vysvetlu-
je, studium sa zameriava na schopnosti spojené s Uspesnym
uvedenim produktu na trh, nie vidy podporujic schopnost
experimentovat, ucit sa z pokusov a omylov ¢i tvorit iteracie
konceptu.

Urgenciou kritickej reflexie dizajnérskej profesie a tlohou di-
zajnérov pri formovani buducnosti sa zaobera aj australsky
teoretik a filozof dizajnu Tony Fry. V jeho textoch sa opa-
kovane objavuju obavy z toho, ako sami seba pripravujeme
o buducnost — v anglickom originéli hovori o tzv. ,defuturing
actions” a o ,svete-vo-svete” (,world-within-the-world“),
v ktorom fudské vytvory spatne formuju fudi. Svet, v ktorom
Zijeme, oznacuje ako rozvrateny (,broken”) — podla Frya je
[udstvo destruktivne zamerne (,,by design®) a len nasa vedo-
ma zmena tohto zdmeru nas moze zachranit. Ako jednu zo
zadsadnych chyb vidi vSeobecne zle interpretovany vyznam
fenoménu spotreby v spolo¢nosti. KedZe produkty nasej
¢innosti nie su konzumované v metabolickom zmysle slova,

7 OVEN, Petra Cerne — PREDAN, Barbara et al., 2015. Design Education: What

do you see? What do you think about it? What do you make of it?. Ljubljana :
University of Ljubljana. 178 s. ISBN: 978-961-93514-6-8. Strana 8.

8 JACOTOQT, Jean-Joseph, 1823. Enseignement universel, Langue maternelle.
299 s. Louvain and Dijon.

9 FRY, Tony, 2015. Design Education in a Broken World. In CERNE OVEN, Petra

— PREDAN, Barbara: Design Education: What do you see? What do you think
about it? What do you make of it? Ljubljana : University of Ljubljana. 178 s.
ISBN: 978-961-93514-6-8. S. 138-156. Strana 138.
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prirodzeny kolobeh je rozvrateny — a tu, podla Frya, pravi-
delne zohrava svoju zasadnu Ulohu prave dizajn. Aj z tych-
to dévodov Fry povaZzuje koncept ,modernej univerzity”
za takmer mrtvy. Zasadny rozpor medzi akadémiou a pra-
xou vidi Fry v extrémnej komplexnosti pritomnosti dizajnu
v sucasnom svete-vo-svete, ktoru dizajnérske skolstvo podfa
neho len velmi malo reflektuje. Stcasné dizajnérske Skol-
stvo Fry charakterizuje ako redukované na udrZiavanie eko-
nomickej prospesnosti a profesijnej obmedzenosti: klicové
metriky skolstva nehodnotia mieru pochopenia spoloc¢ensky
kritickych vedomosti, hladania inovativnych pohladov na
svet alebo kontroverziu existujucich systémov — Statistiky,
kvantifikujuce Uspesnost Studia, dnes sleduju zamestnatel-
nost absolventov, ekonomicky efekt rozpoctov zameranych
na spolupracu s priemyslom alebo zlepSenie sluzieb pod-
porujucich nemenné status quo®®. Jednoducho povedané
— u¢ime dizajnérov, ako navrhovat pre trhovi ekonomiku,
taku, aka je, bez toho, aby sme v prvom rade ucili, ¢o je di-
zajn a aky dosah v globdlnom meradle ma.

V kontraste s tymito nazormi, jednou z mantier médii sa
paradoxne stalo glorifikované dizajnérske myslenie. Tento
nekonvencny sposob myslenia byva spajany s jednotlivcami,
ktori vedia prezentovat silné, kritické a kreativne pristupy
k problémom — ak sme realisti, musime uznat, Ze tato vlast-
nost nie je len doménou dizajnérov, ale vyskytuje sa bez
ohladu na profesiu, ktorej sa jedinec venuje (oznacova-
né aj ako ,out-of-the-box thinking”). Oven a Predan tvrdo
a kriticky konstatuju, Ze ,azda uz nadiSiel cas, aby dizajn
a dizajnérske vzdeldvanie prestali hovorit o tom, Ze ,prave
my sme tou profesiou, ktora mysli inak’, a mali by venovat
energiu tomu, aby naozaj mysliet zacali. (...) Pokrok sa nikdy
neuskutocni v bludnom kruhu uzavretej profesie, ktora sa
konstantne zaobera definiciou samej seba a tym, Co si o nej
myslia ostatni. Dizajn v zmysle navrhovania, planovania, sa
deje vidy a vsade, s dizajnérmi alebo bez nich.**

10 FRY, Tony, 2015. Design Education in a Broken World. In: CERNE OVEN,
Petra — PREDAN, Barbara: Design Education: What do you see? What do you
think about it? What do you make of it? Ljubljana : University of Ljubljana.
178 s. ISBN: 978-961-93514-6-8. S. 138-156. Strana 144.

11 OVEN, Petra Cerne — PREDAN, Barbara et al., 2015. Design Education: What
do you see? What do you think about it? What do you make of it? Ljubljana :
University of Ljubljana. 178 s. ISBN: 978-961-93514-6-8. Strana 18.
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Diagram 2 — Alain Findeli: Schémy vztahu umenia, vedy a technoldgie v koncepcidch vzdeldvania dizajnérov v instituciach Bauhaus, New Bauhaus a Hochschule
fir Gestaltung Ulm. Zdroj: Reprodukované podla Rethinking Design Education for the 21 Century (Oven & Predan, 2015, s. 66)

To, Ze sa nachadzame v obdobi nutnej zmeny dizajnérske-
ho skolstva, praxe a vyskumu, v Uvode svojej Studie vyhlasil
Alain Findelli uz v roku 20012, V texte Rethinking Design
Education for the 21 Century Findeli prispieva k trom, pod-
[a neho zasadnym, otazkam dizajnérskeho vzdeldvania: Aky
teoreticky model moze byt pouZity ako zaklad pre vzdeldva-
nie dizajnéra, aka je primerand epistemoldgia dizajnérskej
praxe a jej metodologické zaclenenie, ako mdzeme zdo-
raznit vyznam etiky v dizajne? Findeliho cielom je priniest
v odpovediach na tieto otdzky model vzdeldvania, ktoré
bude ne-materialistické, ne-pozitivistické, ne-dogmatické
a ne-dualistické. Prave prevladajici dualizmus (s meniacimi
sa subjektmi) Findeli kritizuje na metodickych modeloch
Bauhausu a Ulmu. Na druhej strane argumentuje, Ze napr.
v pripade Bauhausu bol pévodny zamer Waltera Gropiusa
vyvazenejsi — dokazom je pdvodny manifest skoly z aprila
1919 ¢i slavny slogan ,Umenie a technoldgia — nova jedno-
ta“, ktorého autorom je prave Gropius, a ktory bol pouzity
na medzinarodnej vystave vo Weimare v roku 1923.

Findeliho diagram v skratke charakterizuje vyvoj zjednodu-
Seného vnimania dizajnu cez dualistickl optiku: vnimanie
dizajnu ako aplikovaného umenia sa prirodzene vyvinulo
z d6b umeleckého remesla —tento koncept bol na Bauhause
mierne upraveny a dizajn bol vnimany ako aplikovana es-
tetika (to, ¢o sa Studenti naucili na ,Formlehre”, aplikovali
v dielenskej ,Werklehre”). NeskorSie zaloZené institucie
New Bauhaus a Hochschule fir Gestaltung Ulm pracovali
s modelom dizajnu ako aplikovanej vedy. Podla Findeliho
dnes musime obidva modely povaZovat za zastarané. Hlavny
problém vidi v nevyvazenosti a radeni troch uvedenych
disciplin. Problém dizajnu ako aplikovanej vedy vnima najma

12 FINDELI, Alain, 2001. Rethinking Design Education for the 21st Century:

Theoretical, Methodological, and Ethical Discussion. Design Issues. Vol. 17,
No. 1, s. 5-17. Cambridge : MIT Press. ISSN: 0747-9360.

v priamociarosti, ¢i aZ mechanickosti takéhoto dizajnérskeho
procesu: ak je problém na zaklade predchadzajuceho vedec-
kého badania dobre definovany, riesenie prichadza takmer
automaticky. Dizajn sa nestava ni¢im inym, neZ skratkou zo
situdcie A (problém) do situdcie B (rieSenie). Namiesto tym-
to spdsobom aplikovaného vyskumu navrhuje Findeli akysi
,zahrnuty/zakoreneny/vnoreny” vyskum — z anglického ,,in-
volved/situated/embedded”*®. Zasadny rozdiel je v neod-
delovani metodologickej a epistemologickej oblasti nového
dizajnérskeho procesu:
e situaciu A Findeli nedefinuje ako problém, ale stav
systému;
e situacia B nie je rieSenim, ale ,len” dalsSim stavom
systému;
e dizajnér a uzivatel su do systému zainteresovani rov-
nakou mierou.

Ulohou dizajnéra vo Fideliho modeli je pochopit dynamic-
kd morfoldgiu systému. Zatial ¢o v mechanistickom modeli
problém a rieSenie zostavaju mimo dizajnérskeho procesu,
Findeliho model zahfia aj skimanie problematiky a désled-
kov dizajnérom navrhovanych rieseni.

Dalsim délezitym rozdielom (a inovaciou vzdelavacieho pro-
cesu) je aj to, ze mostikom medzi stavom A a B nemusi byt
fyzicky objekt. Od dizajnérov sa neocakava vyrabanie, ale
konanie. Vyroba hmotnych artefaktov sa stava len jednou
z mnohych moznosti dizajnérskeho aktu — rdmcom projektu
sa stava etika, nie technoldgia. Dizajnér sa stava proaktiv-
nym ¢&lankom celého procesu. Findeliho model dizajnérske-
ho procesu pre 21. storocie pripomina v mnohom iterativ-
ne cykly dizajnérskeho vyskumu Miltona a Rogersa, ktoré

13 FINDELI, Alain, 2001. Rethinking Design Education for the 21 Century:
Theoretical, Methodological, and Ethical Discussion. Design Issues. Vol. 17,
No. 1, s. 5=17. Cambridge : MIT Press. ISSN: 0747-9360.
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Diagram 5 — Iterativny proces dizajnérskeho vyskumu.
Zdroj: Reprodukované podla What is product design research?
(Milton & Rodgers, 2013, s. 15)
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pracuju s pravidelnym vyhodnocovanim uzivatelskej spatnej
vazby, ktory je hlavnym indikdtorom presunu do dalsej fazy
vyskumu®,

V inom zo svojich textov sa Findeli postva od dizajnérske-
ho vzdelavania k dizajnérskemu vyskumu. Britsky akademik
Nigel Cross vo svojom texte Designerly ways of knowing
hovori o tzv. ,dizajnérskom spbdsobe poznania“*®. Anglicky
teoretik a inZinier Leonard Bruce Archer, ktory pdsobil na-
priklad aj na Hochschule fir Gestaltung Ulm, vo svojej
praci Systematic Method for Designers definoval dizajnér-
sky vyskum ako ,systematické vyhladdvanie a nadobuda-
nie poznatkov suvisiacich s navrhovanim a dizajnérskymi
aktivitami®.

Findeli spaja myslienky oboch teoretikov do vlastnej defi-
nicie dizajnérskeho vyskumu, ktory je podla neho systema-
tickym vyhladdvanim a ziskavanim poznatkov, suvisiacich
so vSeobecnou ludskou ekoldgiou®®, vnimanou cez optiku
,dizajnérskeho spbésobu myslenia®. Findeli upozorfiuje, Ze
nejde len o to skimat, ako dizajnéri myslia, svojou definiciou
upozornuje na vztah cloveka s komplexnym prostredim,
v ktorom Zije. Vynimocnost ,dizajnérskeho” nahliadania na
problémy vidi Findeli prave v [udskej mierke: kym tradi¢né
vedné discipliny sa zaoberaju problémami a fenoménmi
vo velkom meradle, dizajnéra zaujima kazdodenny Zivot
cloveka. Vo svojom texte Searching For Design Research
Questions'” publikuje Findeli nasledujuci prevadzkovy a me-
todologicky model doktorandského dizajnérskeho vyskumu:

Na zaciatku stoji tzv. dizajnérska otazka (alebo otazky) pri-
chadzajuca z praxe. Tieto otdzky su nasledne transformo-
vané na ,vyskumné otazky“. Ak chceme pochopit urcity
fenomén, podla Findeliho je idealne transformovat ho na
predmet praktického vyskumu. Podobne aj tento model
hlada na vyskumné otazky dizajnérsku odpoved — na zakla-
de praktického vyskumu su potom odvodzované ,vyskumné
odpovede”. Dizajnérsky proces je tymto sposobom integro-
vany vo vsetkych fazach — podobne ako pri stave A a B vo
vyssie spominanom vyukovom procese, samotny ,problém®
neprichadza z vyskumu, ale z praxe — je definovany , dizaj-
nérskym pohladom na svet”.

14 MILTON, Alex — RODGERS, Paul, 2013. Research methods for product

designers. London : Laurence King Publishing. ISBN: 978-1-78067-302-8. 173 s.

Strana 15.

15 CROSS, Nigel, 2001. Designerly ways of knowing: design discipline versus
design science. Design Issues. Vol. 17, No. 3, s. 49-55. MIT Press. ISSN: 0747-
9360.

16 vanglictine ,human ecology”

17 FINDELI, Alain, 2010. Searching For Design Research Questions: Some
Conceptual Clarifications. Questions, Hypotheses & Conjectures. Design
Research Network. 316 s. ISBN: 978-1-45025-965-1. Strana 295.
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dizajnérska

Diagram 6 — Alain Findeli: Prevadzkovy a metodologicky model
doktorandského dizajnérskeho vyskumu. Zdroj: Reprodukované podla
Searching For Design Research Questions (Findeli, 2010, s. 295)

Posun od , dizajnérskej otazky” k , otdzke vyskumnej“ v ini-
cidlnej faze vyskumu nie je automaticky. Idedlna vyskumna
otazka je podla Findeliho t4, ktord kladie déraz na komplex-
nu interdisciplinaritu Specifickej antropologickej skisenosti,
ktord je obsiahnuta vo vacsinou jednoduchej dizajnérskej
otazke. Otdzok sa, samozrejme, da vygenerovat viac, ich vy-
ber Findeli podmienuje charakterom a moznostami akade-
mickej institucie a pracoviska, na ktorych vyskum prebieha,
profilom a skusenostami Studenta, ako aj jeho Skolitela.
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Nelinearita dizajnérskeho
procesu

Iterativny charakter dizajnérskeho procesu podporuje aj
koncept ,rizomatického vzdeldvania“. Tento koncept vy-
chadza z filozofického konceptu Gillesa Deleuza a Félixa
Guattariho, ktory opisali v diele Tisic ploSin. Ich koncept ,ri-
z6émy“ ako filozofického modelu bol prvy raz opisany v roku
1980 — v obdobi, v ktorom si len malokto vedel predstavit,
aké rozmery dosiahnu moznosti elektronickej komunikacie
a informacnych technoldgii. Kniha Tisic plosin bola kon-
com dvadsiateho storoCia povaZzovana za hlavné vyjadrenie
poststrukturalizmu a postmodernizmu. Prva kapitola diela
je venovana progresivnej metafore rizomy (z latinského rhi-
zoma), ktoru autori opakovane kladu do kontrastu s arbo-
rescentnym systémom, metaforou stromu, ktora pre nich
predstavovala prevladajlce linearne, hierarchické usporia-
danie. SU zo stromov unaveni, lebo ,,uz ndm sposobili dost
utrpenia® Ani myslienka nie je arborescentna a mozog nie je
zakorenena alebo rozvetvena zéleZitost®.

Metafora rizomy je odvodend od rovnomenného oznacenia
z botaniky, kde je rizéma definovana ako subor horizontal-
nych podzemnych stoniek (¢i koreriov) rastliny, schopna
produkovat vyhonky a koreriové systémy novej rastliny?.
V slovencine sa mdzeme stretnut s oznacenim podzemok
Ci pakoren. Prikladom rizomy je zazvor, ale aj byliny i pyr.
Ako filozoficky koncept chdpu Deleuze a Guattari rizému ako
mnohost bez zaciatku a konca, bez logickej Struktury a pra-
vidiel, ktora sa neskladd z jednotiek, ale ktoru definuju smer
a rozsah. Koncept rizomy spochybniuje hierarchické usporia-
danie a binarne chdpanie, predstavuje pluralitu sposoboy,
akymi mdzeme pristupit k myslienke ¢i rieseniu urcitého
problému. Deleuze a Guattari vo svojom texte predklada-
ju sest ,pribliznych charakteristik” rizomy, ktoré pre svoju
,nadmernu vseobecnost na ukor pripadovych studii” ¢asto
&elia ,nebezpedenstvu svojvolnych interpretacii“®. Sest cha-
rakteristik rizémy opisuju Deleuze a Guattari samostatne
alebo v skupindch: princip spojenia a princip heterogenity
(1 a2), princip mnohosti (3), princip asignifikantného zlomu
(4), princip kartografie a odtlacku (5 a 6).

Princip kartografie prirovnava rizdmu k mape, ktord nema
jediny hlavny vstup ani spoésob, akym by sme ju mali ¢itat.
Akakolvek mapa obsahuje nekonecne velky pocet miest,
kde mozeme zacat, ked sa v nej chceme zorientovat. S tym
suvisi nepritomnost programu alebo ciela, ktory by podmie-
noval vnutorné ¢i vonkajSie smerovanie rizomy ako celku.

1 DELEUZE, Gilles — GUATTARI, Felix, 198. A Thousand Plateaus. Capitalism

and Schizophrenia. Minneapolis : University of Minnesota Press, 2005. 585 s.

ISBN: 0-8166-1401-6. Strana 15.

2 The Editors of Encyclopaedia Britannica. Rhizome. In: Britannica.com
[online]. Encyclopaedia Britannica, 21.11.2018. Datum aktualizacie [Cit.
2.1.2021]. Dostupné z https://www.britannica.com/science/rhizome

3 GOGORA, Andrej, 2009. Gilles Deleuze, Félix Guattari a problém mesta.
Bratislava : VEDA. Filozofia, Vol. 64, s. 362—368. ISSN: 2585-7061.
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Rizéma nie je sustava prvkov s vopred danym ucelom, ku
ktorému by mala kazda linia postupovat. Deleuze a Guattari
sa dotykaju aj témy kategorii a klasifikacie. Podla Gogoru je
neodkladnou ulohou sucasnych filozofickych analyz zbavit
kategorie ich substancidlnej povahy, ale zaroven zachovat
moznost ich vyuZitia — najvacsi prinos pojmu rizémy vidi
Gogora prave vo vyrovnavani napatia medzi chapanim ka-
tegorii a ich aplikaciou. Princip spojenia hovori, Ze [ubovolny
bod rizomy mbéze byt spojeny s ktorymkolvek inym. Deleuze
a Guattari nechdpu pojem konektivity ako linearny vztah; na
jednej strane Specifikuju réznorodost linii a na druhej stra-
ne heterogenitu ich spojeni®. V rizomatickej forme sa vza-
jomné spojenia — interkonexie — uplatiuju v plnom rozsahu.
Pojmy, s ktorymi Deleuze a Guattari pracuju, nas upozornuju
na vstup do oblasti, kde prvou poZiadavkou je ,,myslenie vo
velkom” Jedna z oblasti, ktoré v modeli rizémy nasli svoje
usporiadanie, je kyberkultura. Podla Pierra Lévyho kyber-
kultdra vychddza z principu interkonexie nielen vo svojich
technologickych infrastrukturach, ale aj priamo vo svojich
najvlastnejsich uréeniach®.

Digitalne komunikacné technolégie akcelerovali $irenie in-
formadcii a ich premenu na vedomosti. Interaktivita, rychlost
a otvorenost internetu, pristup k rozsiahlym zdrojom vedec-
kych poznatkov alebo rovesnicke ucenie (z anglického ,,peer
learning”) nas nutia prehodnotit stovky rokov nemenny mo-
del instituciondlneho vzdeldvania, ako aj samotné chapanie
zakladnych pojmov, ako su ,vzdelanie” ¢i ,vedomosti“, vrata-
ne opodstatnenosti ich formalnej verifikacie. Pochopitelne,
v niektorych odboroch a profesiach to plati viac ako v inych.
Vzdelavanie v oblasti dizajnu a informacnych technoldgii,
vzhladom na rychly vyvoj tychto disciplin v praxi, rozhod-
ne patri medzi tie, pri ktorych tradi¢né vyskumné metody
v kombinacii s di?kou $tandardného cyklu financovania
a publikovania sposobuju oneskorenie znalosti aj o niekol-
ko rokov. Dodrziavanie klasickych akademickych procesov
Casto sposobuje ich faktickl zastaranost v Case zverejnenia.
Nie ndhodou sa v spomenutych odboroch ¢im dalej tym cas-
tejSie v praxi UspesSne uplatiuju jednotlivci bez formalneho
vzdelania, ktori ziskali svoje vedomosti z verejne dostupnych
zdrojov (ako napriklad komunitne spravované hypertextové
databazy — tzv. Wiki), neformalneho vzdeldvania ¢i komerc-
nych kurzov zameranych na Ciastkové znalosti z odboru.

4 GOGORA, Andrej, 2009. Gilles Deleuze, Félix Guattari a problém mesta.
Bratislava : VEDA. Filozofia, Vol. 64, s. 362—368. ISSN: 2585-7061.

5 MARCELLI, Miroslav, 2011. Text, siet a iné necistoty. Bratislava : VEDA.
Filozofia, Vol. 66, s. 623—633. ISSN: 2585-7061.



O presahu metafory rizomy do oblasti pedagogiky sa moze-
me v odbornej literature docitat ako o rizomatickom vzde-
lavani, i skor rizomatickom uceni. Jednou zo zakladnych
charakteristik rizomarického ucenia je fakt, Ze nema vopred
dany Strukturovany format. Osnovy nie su riadené vopred
definovanymi vstupmi od experta, vznikaju v redlnom case
z prispevkov tych, ktori sa zuc¢astiuju na procese ucenia —
komunita tvaruje osnovy vzdelavacieho procesu podobne,
ako rizoma reaguje prispdsobovanim svojej Struktlry na
podnety vonkajsieho prostredia. Fluidné pravidla rizomatic-
kého ucenia sa, bez pevne definovaného zaciatku a konca,
umoZiiuju, aby sa hnacou silou vzdeldvacieho procesu stal
uciaci sa Student. Dolezitu Ulohu zohrava komunita, ktora
sa stdva zdrojom znalosti. Vedomosti ziskané rizomatickym
ucenim sa povazuju za , pohyblivé ciele”. Kolaborativna tvor-
ba a vzajomna verifikdcia vedomosti vznika v redlnom cCase
akontexte. Cormieruvadza, Zze ,vedomostisa stavajlvyjedna-
vanim® Pririzomatickom modeli zaroven odpada potreba ex-
ternej validdcie vedomosti i Uspesnosti u¢ebného procesu.
O tom, Co je ,ziskana znalost”, v rizomatickom uceni roz-
hoduje komunita, na zdklade pre nu uZitoCnosti danej
informacie®.

Rizomatické ucenie ma viacero spolo¢nych ¢rt s inymi peda-
gogickymi modelmi. Ako jeden z nich m&Zzeme uviest konek-
tivizmus, pedagogicky model uvedeny v prvom desatroci 21.
storoCia v textoch Georga Siemensa a Stephena Downesa.
Konektivizmus sa snazi o blizSie porozumenie uceniu v digi-
talnom veku, integruje principy suvisiace s teériami chaosu,
sieti ¢i samoorganizdcie. Konektivizmus chdpe vedomosti
ako siet a ucenie ako proces rozpoznavania vzorov. U7 sa-
motny nazov Siemensovho ¢lanku Tedria ucenia sa pre digi-
talny vek’ zdéraznuje pozornost, ktord konektivizmus venuje
vplyvu technolégii na nds zivotny Styl, sposob komunikacie
a ziskavanie vzdelania. Downes pouZil vo svojom prvom
¢lanku vyraz ,konektivne vedomosti“ (v origindli ,,connecti-
ve knowledge”), ktoré sa podla neho utvaraju verejnou par-
ticipaciou mnozstva aktérov — ako priklad uvadza otvorenu
encyklopédiu Wikipedia. Vzdelavacie siete podla Downesa
charakterizuju Styri zakladné vlastnosti: diverzita nazoroy,
samostatnost jednotlivych ¢lenovy, ich vzajomnad interakcia
a otvorenost celého systému®.

6 CORMIER, Dave, 2008. Rhizomatic Education: Community as Curriculum.

Innovate: Journal of Online Education, Vol. 4, No. 5. ISSN: 1552-3233. Dostupné

z https://nsuworks.nova.edu/innovate/vol4/iss5/2

7 SIEMENS, George, 2005. Connectivism: A Learning Theory for the Digital

Age. International Journal of Instructional Technology and Distance Learning.
Vol 2. No. 1. ISSN 1550-6908. [cit. 4.1.2021]. Dostupné z http://www.itdl.org/

Journal/lan_05/article01.htm

8 DOWNES, Stephen, 2005. An Introduction to Connective Knowledge.
In: Downes.ca [online]. Stephen Downes, 22.12.2005. Aktulizované

27.11.2007. [Cit. 10.1.2021]. Dostupné z https://www.downes.ca/cgi-bin/page.

cgi?post=33034

Aj ked aplikovanie rizomatického ucenia na studijny program
vysokej Skoly sa méze javit ako nemozné az kontraproduk-
tivne, jeho pouZzivanie v ramci vybranych kurzov (v nasom
pripade ateliérove]j vyuky) sa opakovane ukézalo ako Uspes-
né. Argumenty pre aplikovanie metdd rizomatického ucenia
v praktickej rovine dizajnérskeho vzdeldvania nachadzame
v potrebe efektivnej interdisciplindrnej spoluprace, ktoru
dokaze zabezpecit flexibilnd medziodborova praca a roves-
nicke ucenie, bud medzi jednotlivymi ¢lenmi timu alebo so
zadavatelmi jednotlivych projektov, dalej v osobnej Specia-
lizacii Studenta, kde by mohla byt efektivne uplatnena flexi-
bilita cielov a osnov, individudlne formovanie dizajnérskeho
procesu, a v neposlednom rade v zabezpeceni aktudlnosti
ziskavanych poznatkov, ktoré sa v oblasti dizajnu a suvisia-
cich (napr. vyrobnych) technolégii vyvijaju rychlym tempom.
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Vedenie akademickych
projektov

Pochybnosti o aktualnosti su¢asného spbdsobu univerzitné-
ho vzdeldvania dizajnérov nie st novinkou. V praxi (najma
v oblasti IT a digitdlneho dizajnu) sa pohybuje vela Uspes-
nych tvorcoy, ktori sa netaja tym, Ze sU samoukovia a Ziad-
ne akademické odborné vzdelanie neabsolvovali. Aj napriek
rychlemu rozvoju alternativnych formatov vzdeldvania, aj
dnes nachadzame viaceré argumenty pre relevantnost insti-
tucionalizovaného vzdeldvania — méZe to byt pokrocilé tech-
nické vybavenie Skoly, ku ktorému jednotlivec bezne nema
pristup, alebo interdisciplinarita, a tiez pristup k odbornos-
ti, ktorou moze byt akademické prostredie stale unikatne.
Dalsim silnym argumentom nadalej zostava komunita, rele-
vantna siet kontaktov, ktord Student pocas Studia ziska a do
ktorej by v pripade dizajnu mal spadat aj kontakt s praxou.

Medzi vyssie spomenuté argumenty by malo v neposled-
nom rade patrit aj kvalitné vedenie vzdelavacieho procesu.
Informacie suU v sucasnosti lahko dostupné, ich mnoZstvo
exponencialne rastie. S rastUcou dostupnostou a kvantitou
informacii v kombindcii s urychlujicim sa vyvojom informac-
nych technoldgii sa meni aj klasické vnimanie vedenia vzde-
|avacieho procesu — Ulohy pedagdga ako hlavného nositela
informacii a zdroja ,,spravnych odpovedi”. Vedenie vzdelava-
cieho procesu v prostredni vysokého skolstva (v kreativnych
odvetviach, akym je obzvlast dizajn) uz v sucasnosti nemusi
(alebo skér nembze) zostat len ulohou tych, ktori ,vedia”
a ,ucia”. Vznikd potreba novych pristupov vedenia vzdeldva-
cieho procesu —odborného vytvarania kontextu dostupnych
informacii, moderovania, facilitdcie, mentoringu, liderstva,
schopnosti vyvolat zvedavost, nadchnut a ziskat si.

Ciefom dizajnérskeho vzdeldvania v oblasti zamerania sa na
navrhovanie produktov by, pochopitelne, malo byt ziskanie
kompetencii a zrucnosti potrebnych na vykondvanie praxe,
Ci uz z perspektivnej pozicie zamestnanca alebo samostatne
tvoriaceho dizajnéra. Zdmerom tohto textu je nacrtnut mo-
zaiku uloh, ktoré vedenie sucasného vzdelavacieho procesu
v oblasti dizajnu vyZaduje — na zéklade vlastnych skisenosti
vedenia prierezového predmetu, zameraného na vyuku di-
zajnérskeho navrhovania a z pohladu potrieb dizajnérskeho
vzdeldvania v oblasti produktového dizajnu na tretom stupni
Studia v slovenskom prostredi.

Vyznam vytvarania kontextu — kuratorského vyberu z masiv-
neho mnozstva informacii, ktoré su vdaka internetu k dis-
pozicii, odraza pojem tzv. informacného kurdtorstva*. Podla
Cerného informacny kurator pdsobi ako ,sito” pre vyber ob-
jektov a Struktur, ku ktorym bude cielovy uzivatel (v nasom
pripade student dizajnu) mat pristup. Kurator by mal zdroje
informacii a dat odborne a kriticky hodnotit s cielom vylucit

1 CERNY, Michal, 2019. Digitalni informaéni kuratorstvi jako univerzalni
edukacni pfistup. 2. vydanie. Brno : Masarykova univerzita. 206 s.
ISBN: 978-80-210-9233-4.
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skreslené, nekvalitné alebo fragmentované informacie. Pri
oznaceni tejto pozicie vo vzdeldvacom procese sa mozeme
stretnut aj s oznacenim ,,online kurator”?. Brli¢ka ¢innost on-
line kurdtora charakterizuje ako pomoc inym najst a spraco-
vat zmysluplné informacie prostrednictvom toho, Ze nazor-
ne demonstruje, ako tuto ¢innost robi on sam. InSpirovany
systémom PKM (Personal Knowledge Management) Haralda
Jarcheho rozdeluje tuto cinnost do troch krokov — vyhlada-
vanie, spracovanie a disemindcia. Skusenosti, ktoré online
kurdtor do tejto ¢innosti vkladd, ddvaju prijemcovi moznost
jednoduchsie sa orientovat a rychlejsie dospiet k pochope-
niu v oblasti danej problematiky. Podobné kuratorstvo je
v kontexte vedenia dizajnérskeho procesu v akademickom
prostredi uplatnite/né predovsetkym vo fazach dvodného
vyskumu a jeho ciefom by malo byt v prvom rade posky-
tovanie podnetov na daldiu samostatnu Cinnost Studentov.
Prinosom vedenia vzdelavacieho procesu by malo byt odha-
[ovanie unikatnych suvislosti a prepojeni (napriklad aj medzi
vseobecne znamymi skuto¢nostami), ktoré nie su being,
a vyvolat zaujem o ich dalSie skimanie. Proces uvodného
vyskumu by mal byt nielen o hfadani odpovedi, ale predo-
vietkym o schopnosti kldst v danom kontexte relevantné
otazky.

Na otdzku ulohy hodnét vo vzdeldvacom procese reaguje
koncept kritickej pedagogiky. Za jej korene byva povazované
dielo brazilskeho autora Paula Freira s ndzvom Pedagogika
utld¢anych. Freire vo svojej knihe, prvy raz publikovanej
v anglictine v roku 1970, hovori o vtedajsom systéme ako
o ,bankarskom” modeli vzdeldvania, kedy ucitelia prostred-
nictvom procesu jednosmernej komunikacie vkladaju ve-
domosti do studentov, ktori si povazovani za akési ,prazd-
ne schranky” Freire pomenovava tento akt za ignoranciu
a negaciu vzdelavacieho procesu®. Mechanické spracova-
nie ,vkladanych vedomosti“ Studentmi povazuje Freire za
proces potlacania kritického myslenia. Opisuje realitu ako
,proces, ktory podlieha neustalej transformacii, a kritické
vedomie povazuje za hlavnd podmienku aktivit veducich
k spolo¢enskej zmene prostrednictvom kritiky a aktivizmu.
Oslobodenim vzdeldvania je ,,akt pozndvania“, ktory ddva do
kontrastu s transferom poznatkov*. V ¢ase svojho vzniku opi-
sované myslienky prispeli k vybudovaniu zakladného diskur-
zu, z ktorého v USA vyrastli hnutia bojujlce za ludské prava
¢i proti diskriminacii postihnutych. Kritickd pedagogika na
vysokych Skoldch nemusi automaticky znamenat podporo-
vanie politického aktivizmu.

2 BRDICKA, Bofivoj, 2013. Utitel jako online kurator. In: spomocnik.rvp.cz
[online]. N&rodni pedagogicky institut CR, 30.10.2013. ISSN: 1802-4785. [Cit.
12.1.2021]. Dostupné z https://spomocnik.rvp.cz/clanek/18019/UCITEL-JAKO-
ONLINE-KURATOR.html

3 FREIRE, Paulo, 1970, s. 72. Pedagogy of the oppressed.
New York : Continuum, 2005. 183 s. ISBN: 0-8264-1276-9.
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V dizajnérskom vzdeldvani vSak kriticka reflexia dominant-
ného status quo urcite svoje dolezité miesto ma. Schopnost
identifikovat skryty agendu, rozpoznat a orientovat sa
v mnozstve uhlov pohladu na urcity problém je casto po-
trebné na urcenie dizajnérskych kritérii a cielov projektu,
ktoré budu pre autorsku tvorbu smerodajné. Dizajnér pro-
strednictvom svojej prace aktivne reaguje na spolocensky
kontext, ¢i uz ide o vyber materidlu, zvolenu technoldgiu
alebo spdsob vyroby daného produktu a pod. — malokto-
ry z tychto aspektov sa dnes da vytrhnut zo SirSieho spo-
locenského, ekonomického Ci politického kontextu. Z tohto
dovodu povaZujeme v procese vedenia ateliérove] tvorby
aplikovanie dialogickych metdd, typickych pre kritickd peda-
gogiku, za nesmierne doélezité.

Pri dalsom z rozmerov Uspesného vedenia dizajnérskeho
vzdeldvania si pombZeme pojmami ako mentoring alebo
koucing. Do popredia sa v oblasti vysokoSkolského vzdela-
vania stdle CastejSie dostdvaju ndastroje podporujuce indivi-
dualny osobnostny rozvoj Studenta. S obidvomi terminmi,
ktorych vyznam by sme mobhli volne prelozit ako ,zauca-
nie” alebo ,odborné vedenie”, sa v sucasnosti stretdvame
najcastejSie v prostredi podnikania a obchodu ako v rédmci
neformalneho vzdeldvania. Vo vacsich firmdach sa mézeme
stretnut aj s institucionalizovanymi formami mentoringu
ako s nastrojom manazmentu talentov. Mentoring a koucing
chapeme ako prenos znalosti zo skisenejsej osoby na nieko-
ho, kto sa chce rozvijat. Vyraz koucing (z anglického ,,coach”,
,coaching”) mézeme prelozit aj ako ,trénerstvo”, pocha-
dza zo slangu univerzitného prostredia anglického Oxfordu
z konca 19. storocia, kde sa zacalo pouzivat prvykrat v zmysle
inStruovania ¢i trénovania jednotlivca na zvladnutie skusky.
Neskor sa tento vyraz zaroven uplatnil v Sporte®.

Vyraz mentoring je odvodeny od postavy Mentora
z Homérovho diela Odyssea. Mentor bol priatel ithackého
krafa, ktory mu zveril vychovu svojho syna Télemacha. Z toh-
to dévodu niektoré zdroje uvadzaju ako jednu z charakteris-
tik mentoringu prave medzigeneracnost prenosu poznatkov.
Ako dalsi z rozdielov byva uvadzany aj konkrétny ciel, ktory
je typicky pri koucingu, a ktory kouc¢ svojmu zverencovi po-
maha dosiahnut v stanovenom ¢asovom intervale. Existuje
mnoZzstvo pristupov k obidvom tymto typom vedenia ,Stu-
dujucich” a novinkou nie je ani ich uplatnenie vo vzdela-
vani. Mentoring ma svojou zdkladnou formou (stretnutia
1:1) blizko k individudlnym konzultaciam, ktoré v sicasnosti
v ramci vedenia ateliérovych projektov prebiehaju. Na roz-
diel od odbornych konzultacii dizajnérskeho zadania, ktoré
sU bezné v dnesnej praxi, mentoring pokryva SirSie spek-
trum problematik a vyzaduje si od veduceho procesu okrem
odbornych vedomosti aj nadstandardné komunikacné zruc-
nosti, analytické myslenie a zdkladné znalosti psycholdgie.

Jednym z dolezZitych aspektov ateliérovych projektov je
rozvijanie schopnosti kreativnej prace v kolektive. Ci uz ide
o interdisciplinarnu spoluprdcu, spolupracu s praxou, ale-
bo o pracu v skupine dizajnérov, ktorykolvek z uvedenych
kolektivnych pristupov si vyzaduje efektivnu facilitaciu pro-
cesu realizacie projektu. Zaklad pojmu facilitdcia pochadza
z latinského korena ,facilitas” (adjektivum facilis, verbum
facere) a vo vieobecnosti sa pouZiva na opisanie sposobi-
losti na pracu so skupinovou dynamikou. Doslovny preklad
tohto pojmu je ulahcovanie ¢i urychlovanie. V pedagogike
a andragogike pojem facilitacia a facilitativne ucenie ozna-
Cuje spbsob vzdeldvania, ktory nie je odovzdavanim hoto-
vych poznatkov, ale prebieha formou kladenia otdzok sku-
pine s cielom samostatného nachadzania novych rieseni®.
V nasom pripade chapeme facilitaciu ako c¢innost jednot-
livca, ktord ma za ciel ulahcit komunikaciu v time ¢i Sirsej
pracovnej skupine. Facilitdtor by mal disponovat Specific-
kym typom ,, procesovej expertizy”, ktory umozni timu alebo
skupine robit rozhodnutia a pldnovat s vyuzitim Ucasti viet-
kych zainteresovanych. Casto ide o kratkodobu, nezaintere-
sovanu pomoc ,tretej strany” v komunikacii a rozhodovacich
procesoch. Facilitator nemusi byt odbornik, v pripade pouzi-
tia facilitacie v dizajnérskom procese je vsak efektivny prave
tzv. ,konzultantsky Styl“?, ktory je charakteristicky vysokou
mierou direktivnosti a odbornosti a tiez ponukanim alterna-
tiv a prikladov rieseni z inych porovnatelnych kontextov.

Témou facilitacie participativnych procesov v dizajnérskom
procese sa zaobera aj Ezio Manzini vo svojej knihe Design,
When Everybody Designs. Manzini sa vo svojich textoch ve-
nuje primarne uUlohe dizajnu v kontexte socidlnych inovacii,
pricom sa opakovane dotyka témy Ulohy dizajnérskej ex-
pertizy v participativnych procesoch. V kapitole ,Dizajn pre
socialne inovacie” upozorfiuje na dve extrémne polohy di-
zajnu, ktorych zjednodusené chapanie moze byt v partici-
pativnych procesoch kontraproduktivne —hovori o pojmoch
,big-ego design” a ,post-it design“®. Pristup nazyvany ,big-
-ego design” oznacuje Manzini ako ,pozostatok minulého
storocia“, kedy bol podla neho dizajn vnimany ako vysledok
¢innosti nadanych jedincov, ktori prepoZiciavali predmetom
a prostrediu odtlacok svojej unikdtnej autorskej kreativity.
Druhy extrém, ,post-it design®, vnima Manzini CiastoCne
ako reakciu na opisany koncept ,genialneho dizajnéra” ako
pristup vychadzajuci zo snahy zaclenit prostrednictvom par-
ticipativnych nastrojov do procesu navrhovania SirSie spek-
trum zaujmovych skupin, ktorych sa predmet navrhu tyka.
Podla Manziniho problém vznika prave pri prehnanej opo-
zicii tychto dvoch extrémov — ,,post-it design” ¢asto reduku-
je dizajnérov prinos na mechanické spracovanie vysledkov
skupiny a kreativny prinos tvorcu je potlaceny do Uzadia.

6 ONDRUSEK, Dusan et al., 2009. Facilitacia. Ako viest stretnutia, rozhodovat
v skupine a spolo¢ne planovat. PDCS. [Cit. 13.1.2021]. Dostupné z https://
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7 ONDRUSEK, 2009. Strana 10.

5 HARPER, Douglas. coach (n.) In: Etymonline.com [online]. Online Etymology
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Zdo6raznenie tohto Uskalia a extrémnych pozicii dizajnu je
cennou pripomienkou délezitosti uvedomelého pouzivania
participativnych nastrojov a dizajnérskeho myslenia v pro-
cese navrhovania. Manzini vidi stcasny dizajn ako vyvazenu
kombinaciu kreativity a ,dizajnérskej kultury” s dialogickou
spoluprdcou, pricom prvé dve by mali byt paralelné s tre-
tou. Cielom dizajnérskeho vzdeldvania by malo byt naucit
Studentov transformovat vlastnU kreativitu a dizajnérsku
kultdru na vizie a navrhy.

V texte sa zamerne vyhybame vyrazom ako ,,pedagog” alebo
Lucitel”. Pri zdérazfovani samostatnej prace Studenta a pri
podpore jeho kritického myslenia sa ndm vsak zaroven pod-
suva Uvaha, ¢i a do akej miery je potrebné, aby bol veddci
vzdeldvacieho procesu v oblasti dizajnu zaroven aj aktivnym
tvorcom, zastupcom profesie, ktorej vykonavanie je cielom
daného vzdeldvacieho procesu? Inymi slovami — ponuka
sa nam pre mnohych kontroverzna ¢i provokativna otdzka:
musi byt veduci vzdeldvacieho procesu, v nasom pripade
procesu navrhovania produktov, sém aktivnym dizajnérom?
Sucasné nastavenie na vysokych skolach v slovenskom pro-
stredi na tUto otdzku odpovedd jednoznacne ,,ano” veduci-
mi ateliérov na vysokych Skolach su praktici, dizajnéri ¢asto
s identickym vzdelanim, ktorého su neskor sami sucastou
z opacnej strany. Samotny jazyk pouzivany v suvislosti s ve-
denim kreativneho procesu v prierezovych predmetoch za-
meranych na navrhovanie, este aj dnes podsuva paradigmu
kreativnej autority, autorskej pozicie ,veduceho ateliéru”
hodnej nasledovania.

Odbornost je, samozrejme, potrebnd a jej dosiahnutie u Stu-
denta je cielom Studia dizajnu. Otazka, ktord sme si polozili,
je vSak zavadzajuca. Mali by sme sa spytat, i je postacujuce,
aby bol proces vedenia ateliérovej tvorby zamerany len na
tréning odbornych zru¢nosti. Tento text sa snazi argumen-
tovat v prospech potreby vacSej rozmanitosti pristupov.
Inymi slovami — odbornost v oblasti dizajnu dnes nestaci
a Studium by malo poskytnut SirSiu $kalu zru¢nosti. Diverzita
pristupov vedenia v ramci ateliérove] tvorby, ktord tento text
navrhuje, by mohla byt dosiahnutelna timovym pristupom
k vedeniu a participaciou viacerych oséb, Specializujucich sa
na jednotlivé z uvedenych oblasti, ktoré by sa mohli vzdjom-
ne vo vedeni doplfiat. Timové ucenie je jednou z podmienok
vedenia kurzov napriklad na Stanfordskej d.school, pricom
kazdy z kurzov vedd minimalne dve osoby a tie su pritomné
na vsetkych hodinach®. Podla Rotha tato metdda poskytuje
Studentom bohatsiu skdsenost a podporuje prostredie na-
zorovej a disciplinarnej diverzity.

Pozicia odbornosti a odovzdavanie skidsenosti z vykonu pro-
fesie, nepochybne, poskytuje vzdeldvaciemu procesu do-
lezitu pridant hodnotu. Cielom tohto textu je vSak zasadit
profesijné skusenosti do kontextu ostatnych potrieb Studu-
jucich — buducich dizajnérov, ktorymi su vyskum a kritickd
orientdcia v informacnych zdrojoch potrebnych na tvorbu,

9 ROTH, Bernard, 2015. The Achievement Habit. New York : HarperCollins.
273 s. ISBN: 978-0-06-235610-9.
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rozvijanie kritického myslenia v SirSom spolo¢enskom kon-
texte, facilitdcia dizajnérskeho procesu a osobnostny rast.
Uvedené zrucnosti nie su ani zdaleka jediné, ktoré dizajnér
v sicasnej praxi na Uspesnu tvorbu potrebuje, ale na zakla-
de vlastnych skusenosti ich povazujeme za rovnako doélezité
ako odborné vedomosti a zruénosti, bezne spajané s dizaj-
nérskou profesiou a vyucované v sucasnosti na slovenskych
Skolach. Zaroven povazujeme priestor projektového vzdela-
vania, ktory v sucasnosti funguje ako hlavny nastroj vyucby
dizajnérskej tvorby, za vhodny ako nosny pre prakticky tré-
ning a rozvijanie tychto zru¢nosti pocas Studia dizajnu



Osobna Specializacia
Studenta

Vo svojej poslednej, populdarnovedeckej knihe Stru¢né od-
povede na velké otazky teoreticky fyzik a kozmoldg Stephen
Hawking opisuje inteligenciu ako schopnost adaptovat sa
na zmenu, ako vysledok evoluéného vyvoja formovaného
retazou prispdsobeni sa novym Zivotnym podmienkam. Je
presvedceny o tom, Ze vo vzdelani neexistuje Ziadny ulti-
matny ciel ani statickd Uroven vedomosti, ktord mézeme
ako jednotlivec ¢i ludstvo dosiahnut. RastlUca komplex-
nost systémov, ktoré sme ako fudia schopni vytvarat, bude
podla Hawkinga uddvat charakter tohto ,zacinajuceho sa“
milénia®. V sucasnosti skuto¢ne méZeme pozorovat rychly
rozvoj vednych odborov, ktoré neustdle posuvaju dalej ,des-
tinaciu“, do ktorej sa chceme prostrednictvom vzdeldvania
dostat.

Dizajnérska prax, vnorend do tychto rychlo sa vyvijajucich
disciplin, sa logicky tiez neustdle vyvija a diverzifikuje. Nie
je tajomstvom, Ze tento trend sa s velkou pravdepodobnos-
tou tak skoro nezmeni. Na ¢o klast déraz v akademickom
vzdeldvani dizajnérov v Case, ked sa v praxi poZadované ve-
domosti a charakter cielovej profesie neustdle menia? Kde
hladat konstanty, ktoré pomdézu absolventovi uplatnit sa?
Odpovedou, ktord nemoze byt prekvapenim, je osobnostny
rozvoj a individualna Specializacia Studujluceho. Vzdeldvanie
v 21. storoc¢i smeruje do personalizovaného prostredia,
v ktorom budl obsah a forma prispésobené jednotlivym
Studentom?. Co presne to méZe znamenat pre vzdeldvanie
v oblasti navrhovania produktov?

Prax v oblasti produktového dizajnu je suborom Specific-
kych kompetencii, ktoré si v suicasnosti odlisSné pre rozne
dizajnérske zamerania a segmenty tvorby, v ktorych sa Stu-
denti rozhodnu poésobit. Aj vzhladom na dynamicky vyvoj
a diverzifikaciu dizajnérskej profesie je nemozné vytvorit os-
novy, ktoré by univerzalne zastresili vSetky aspekty sucasnej
dizajnérskej praxe — a ak by to aj mozné bolo, nebolo by to
potrebné ani relevantné pre vsetkych Studentov. Ako priklad
modzeme uviest dizajn dopravnych prostriedkov v porovnani
s navrhovanim vyrobkov pre oblast spotrebnej elektroniky
v rychlo sa rozvijajlicej oblasti internetu veci (loT).

Kym transport dizajn vyZaduje silnd orientdciu na vytvarné
kvality studenta, manudlne a digitdlne modeldrske zrucnos-
ti, vypovednu dizajnérsku kresbu, cit pre tvarovanie a tvori-
vé sebavedomie v oblasti automobilového stylingu, oblast
dizajnu loT zariadeni si vyZzaduje zna€ne iné zru¢nosti: zame-
ranie na uzivatela, zmysel pre dizajnérsky vyskum, formo-
vanie uzivatelského zazitku, schopnost iterativne testovat

1 HAWKING, Stephen, 2018. Brief Answers to Big Questions. London : John
Murray Publishers. 247 s. ISBN: 978-1-473-69599-3. Strana 157.
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a poznat technické pozadie vyvoja digitalnych produktov.
UZ aj tento strucny a nekompletny vypocet nam jasne uka-
zuje, o aké radikalne odlisné zamerania ide.

Koncept vertikdlnych ateliérov v Studijnom programe Dizajn
na FAD STU je zaloZeny na moznosti volby. Student si vybe-
rom ateliéru voli zameranie a md moznost prispésobovat si
Studium prostrednictvom vyberu ateliérovych tém a ich ve-
denia. Volba tém a dizajnérskeho procesu, pouZzivanych pri
realizacii ateliérovych zadani na nosnych prierezovych pred-
metoch, je dobrovolna a v sucasnosti je volne ponechana
na osobnych rozhodnutiach Studenta. Viyber a tvorba osob-
ného programu nie su cielene podporované na Ziadnom
z volitelnych predmetov. Délezitost tychto rozhodnuti je pre
buduce uplatnenie Studentov zdsadnd a tvorbe osobného
programu jednotlivého Studenta by mala byt venovana sys-
tematicka pozornost.

Jednym zo spdsobov, ako Studujucemu pri formovani vlast-
ného programu pomoct, je systematické stanovovanie
a reflexia osobnych cielov — napriklad v ramci zaverecného
hodnotenia. Ako zaujimavy priklad podpory osobnej Spe-
cializécie nd@m moze posluzit pristup Bernarda Rotha, ktory
opisal vo svojej knihe Achievement habit, ktora, ako nazna-
cuje uz nazov, je venovana tomu, ako docielit ziskanie ,na-
vyku na dosahovanie vysledkov”. Roth je ako spoluzaklada-
tel'd.school (Hasso Plattner Institute of Design na univerzite
v Stanforde) povazovany zarover za jedného z pionierov di-
zajnérskeho myslenia. O dizajnérskom mysleni sa vyjadruje
ako o niecom, ¢o ,pouzival pol storocia“ predtym, ako ,to”
David Kelley pomenoval®. Roth v knihe opisuje svoj kurz
,Designerin Society” (vdoslovnom preklade , dizajnér v spo-
lo¢nosti“), ktory od roku 1969 viedol na stanfordskej stroj-
nickej fakulte. Zadkladom kurzu bol vlastny projekt, ktorého
charakter aj ciele si urcili samotni Studenti. Hlavnym cielom
kurzu bolo podla autorovych slov ,povzbudit Studentov,
aby prevzali kontrolu nad svojim Zivotom*“. Kurz podporoval
ich sebauvedomenie, s cielom lepsSie porozumiet vlastnej
identite, motivacii, podporit sebavedomie pri rozhodova-
ni. Podstatou kurzu bolo zrealizovat nieco, ¢o Student ,vzdy
chcel spravit, ale nikdy neurobil” Pri hodnoteni kurzu v jeho
zavere Roth ,zndmkoval” jedind vec — ¢i student splnil sa-
mym sebou vytyceny ciel, alebo nie. Skrytym posolstvom
tohto pristupu je nutnost prevziat osobnu zodpovednost za
vlastny Uspech.

Efektivny spdsob, ako spoznat vlastné silné a slabé stran-
ky, poskytuju osobnostné testy. Ich stale CastejSie pouzitie
v personalistike ¢i pri tvorbe timov toto tvrdenie len podpo-
ruje. Aktivne pouzivanie tychto testov vo vyukovom procese
pocas Studia by dokdzalo podporit sebapoznanie Studenta
a nasledne aj jeho schopnost vybrat si osobné zameranie

3 ROTH, Bernard, 2015. Strana 11.
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vdaka objektivnemu pomenovaniu vlastnych silnych stra-
nok. Jednou z metdd, ktoré zamestnavatelia pouzivaju
na pohovoroch alebo na rozvoj svojich zamestnancov aj
v slovenskom prostredi, je metdda psychologického hod-
notenia ,CliftonStrengths”, nazvana podla jej zakladatela,
amerického psycholdga Donalda O. Cliftona. Vo svojej tedrii
Clifton povazoval ,silné stranky” za vysledok maximalizacie
talentu. Za filozofiou silnych stranok je presvedcenie, Ze jed-
notlivci su schopni dosiahnut ovela viac, ked vynaloZzia Usilie
na vybudovanie svojich najvacsich talentov, ako ked vynalo-
Zia porovnatelné Usilie na napravu svojich slabosti*. Spravne
kombinovanie ,surovych talentov”, ktoré fudia maju priro-
dzene, s uz existujucimi alebo postupne ziskavanymi schop-
nostami a vedomostami je podla tejto tedrie cestou k dosa-
hovaniu Uspechov. Licenciu na testy pouzivajuce Cliftonovu
metodu dnes celosvetovo poskytuje americka firma Gallup.
Prostrednictvom 177 otdzok testy vyhodnocuju ,surové
talenty”, na zdklade ktorych su identifikované odporuca-
nia na rozvijanie silnych stranok respondenta. Test pracuje
s 34 osobnostnymi témami, rozdelenymi do Styroch oblas-
ti podla typu vodcovstva: uskutocnovanie, ovplyviovanie,
budovanie vztahov a strategické myslenie. Kazdy jednot-
livec ma unikdtnu kombinaciu charakteristik, pricom test
odporuca rozvijat prvych pat najsilnejsich. Ak sa vratime
k dizajnérskemu studiu — test tohto typu by mohol vdaka
identifikovaniu jeho silnych stranok studentovi pomdct roz-
hodnut sa, na ktoru oblast dizajnu je vhodné zamerat sa
v jeho konkrétnom pripade.

Aj ked pozndme svoje silné stranky a svoje cielové zamera-
nie, jednou z oblasti, ktoré su aj napriek tomu casto u Stu-
dentov problematické, je stanovovanie priorit v priebehu
realizacie projektov. V sucasnosti existuje vela literatury ve-
novanej ¢asovému manazmentu a existuje velké mnoZstvo
nastrojov s nim spojenych — ¢o je vsak aj po zvladnuti zakla-
dov projektového manazmentu pocas Studia ¢im dalej tym
zloZitejSie, je schopnost filtrovat kvantitu moZnosti, ktoré
mame k dispozicii, vediet sa zamerat na to podstatné. Moze
ist napriklad o vyber softvéru, s ktorym sa nauc¢im pracovat
na pokrocilej urovni, vyber knihy, ktoru precitam do konca,
alebo rozhodnutie o tom, kde alebo ¢i vébec budem po-
pri Studiu pracovat, kam p6jdem na stdz —a mohli by sme
pokragovat dalej. Zijeme v dobe, ktord nam, podobne ako
hypertext, podsiva zoznam neustale sa rozvetvujucich, ex-
ponencialne sa mnoziacich moznosti. Vediet sa rozhodnut,
kedy a komu povedat nie, je stéle dolezitejsie.

Zaujimavy pohlad na tuto problematiku prinasa kniha Grega
McKeowna, nesuca vystiZzny nazov Esencializmus. Nie ndho-
dou hned'v jej Uvode uvadza ako priklad dizajnérsku tvorbu
Dietera Rahmsa, ktory McKeownovymi slovami vraj tvrdil,
,ze vsetko je Sum”, a naozaj doblezitych je len malo veci.
Esencializmus McKeown opisuje ako ,disciplinovanu snahu

4 CLIFTON, D. O. —HARTER, J. K., 2003. Strengths investment. S. 111-121.
In K. S. Cameron, J. E. Dutton, & R. E. Quinn (Eds.), Positive organizational
scholarship. San Francisco : Berrett-Koehler. 480 s. ISBN-10: 1576752321.

5 McKEOWN, Greg, 2014. Essentialism. The Disciplined Pursuit of Less.
New York : Crown Business. ISBN: 978-80-7261-285-7. Strana 9.
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o menej“. Odvolava sa na Paretovo pravidlo (20 % nasho Usi-
lia prinasa 80 % nasich Uspechov) alebo napriklad na skuse-
nosti investora Warrena Buffetta (,,urcité cinnosti prindsaju
exponencialne lepsie vysledky nez iné”).

Ako osvedcéené metddy, ktoré podporia robenie zdsadnych

rozhodnuti, identifikuje McKeown nasledujuce:

e kladenie spravnych typov otdazok — esencialista sa nepy-
ta ,,Ako mozem stihnut vietko?“, ale naopak ,O ¢o mi
naozaj ide, ktorl z moznosti uprednostnim?“;

¢ nekompromisné vyhradenie si Casu na reflexiu (vy-
tvorenie si ndvyku na Cas venovany premyslaniu nad
strategickymi otdazkami bez vyruseni, ako su telefon i
internet);

e praktizovanie holistického myslenia (zamyslanie sa nad
vyssim cielom, ,.esencidlnym zdmerom“ — v nasom pri-
pade napr. buduce uplatnenie Studenta);

e vedenie si dennika;

e definovanie svojich hranic;

e vytvaranie rutin, ktoré podporuju nase esencialne ciele.

Studium je priestor na experiment: &m viac $tudent expe-
rimentuje, tym viac sa toho moze naucit nielen o svojich
talentoch a schopnostiach, ale najméa sdm o sebe. Projekty
realizované pocas studia nie vzdy vyjdu podla planu —ato je
Uplne v poriadku. Nie vsetci vSak znasaju neuspechy rovna-
ko, preto je velmi dolezité podporovat kulturu postupného
pokroku a zlepSovania sa. Psychologicka Carol Dweck nazyva
tento typ mentalneho nastavenia vo vzdelavani v anglicti-
ne ako ,growth mindset”, ¢o by sme mohli volne preloZit
ako ,rastové nastavenie mysle” alebo rastové myslenie.
Opakom tohto spdsobu myslenia je podla Dweckovej tzv. fix-
né myslenie, ktoré je charakteristické vnimanim inteligencie
(alebo v nasom pripade napriklad urcitého talentu) ako nie-
¢oho predurceného, daného, ¢o nie je mozné zmenit alebo
ovplyvnit. Podla Dweckovej o vsetkom rozhoduje nas pohlad
na samych seba. Ak sme presvedceni, Ze naSe schopnosti
su nezmenitelné (dalsia z charakteristik fixného myslenia),
budeme mat tendenciu sa v tomto presvedceni utvrdzovat —
a nie ucit sa na svojich chybach. Chyby alebo zlyhania mozu
byt podla Dweckovej bolestivou skisenostou, no nemali by
nas definovat. Tedria rastového myslenia definuje problémy
a komplikacie, s ktorymi sa stretneme, ako niec¢o, ¢omu je
potrebné Celit a z Coho sa treba poucit — nie ako nieco, ¢o by
nas vo vyvoji malo zastavit®.

6 DWECK, Carol S., 2006. Mindset: The new psychology of success.
New York : Random House. 276 s. ISBN: 1-4000-6275-6.



Spolupraca s podnikatel'skym
prostredim

Vsetky priklady, ktoré sd pouzité v nasledujlcej Casti publi-
kacie, pochadzaju z archivu autorky a su autentickym zazna-
mom dizajnérskeho procesu Studentov ¢i priamo ich vysled-
kom. Uvedené Studentské prace vznikli ako vysledky dvoch
vertikdlnych ateliérov na Ustave dizajnu FAD STU v Bratislave
— vertikalneho ateliéru MX-Lab, ktory funguje pod vedenim
tandemu Doc. Ing. Petra Olaha, ArtD. a Mgr. art. Michaly
Lipkovej, ArtD., a vertikdlneho ateliéru TRIMTAB, ktory je
vedeny M. Lipkovou samostatne.

MX-Lab

Vertikalny ateliér MX-Lab na Fakulte architektury a dizajnu
STU v Bratislave je zaroven vyskumnym pracoviskom, ktoré
realizuje vyskumné projekty zamerané na rychlo sa menia-
cu oblast osobnej mobility, ktorych Studenti maju prilezi-
tost byt sucastou v ramci ateliérovej vyucby. Laboratérium,
nachadzajuice sa v priestoroch Ustavu dizajnu, sa primarne
venuje dizajnu automobilovych interiérov a uZivatelskych
rozhrani, ako aj ndvrhom alternativnych foriem mobility
v oblasti sluZieb a inovativnych dopravnych prostriedkov.

Cely anglicky nazov pracoviska je Mobility Experience
Laboratory a akronym MX v nazve ma viacero vyznamov.
Pismena M a X v akronyme pracoviska st odkazom na oblast
,mobility” a ,skdsenosti”. Pismeno X je odkazom na anglicky
vyraz ,experience”, podobne ako v skratkach UX (z anglické-
ho ,user experience®, vyraz oznacujuci uzZivatelsky zazitok,
napriklad s uZivatelskym rozhranim digitalneho produktu)
¢i CX (z anglického ,customer experience”, vyraz oznacu-
juci skusenost zakaznika, napriklad s poskytovanou sluz-
bou). Akronym MX je vSak zaroven aj odkazom na zmiesSanu
realitu ¢i skisenost (oznacovanu anglickym vyrazom ,mixed
reality” alebo aj ,mixed experience”), s ktorou laboratérium
aktivne pracuje ako so zakladnou tvorivou metdédou, kom-
binujuc prvky fyzickych makiet s digitadlnymi technolégiami,
ako su rozsirend a virtualna realita. Zmiesana realita (ozna-
Covana aj skratkou MR, niekedy oznacovana aj ako ,hybrid-
na realita”) je spojenie fyzického a virtudlneho prostredia,
kde fyzické a digitalne objekty koexistuju a navzajom na seba
reaguju v realnom case.

Laboratorium vdaka vysSie uvedenému umoznuje testo-
vanie fyzickych a digitalnych modelov sucasne. Hlavnym
nastrojom laboratéria je moduldrny simuldtor automobi-
lového interiéru, ktory umoznuje testovanie réznych kon-
Strukénych rieSeni podvozku a architektur interiéru vozidla,
obohatenych o digitdlnu vrstvu 3D modelov v prostredi VR,
synchronizovanych s fyzickou konstrukciou simulatora, ako
aj s na nej upevnenymi prvkami sériovo vyrabanych automo-
bilov (volant a autoseda&ky Skoda Superb LaK). V spolupréci
s Ustavom automobilovej mechatroniky FEI STU v Bratislave
laboratérium realizuje tieZz interaktivne modely rozhrani

vdaka kombindcii metdd z oblasti robotiky, elektrotechniky
a programovania. Prikladom tejto spoluprace je Uspesna
realizacia interaktivnych prvkov prirodzeného uZivatelského
rozhrania pre projekt Skoda Purity dizajnéra Petra Tapajnu,
realizovany v spolupraci so Studentmi elektrotechniky
Viktorom Luckanicom a Marekom Trebulom, pod vedenim
Ing. Richarda Balogha, PhD.!. Predmetom realizacie boli dva
prvky, ktoré rozsirili model interiéru, prezentovaného v pro-
stredi virtudlnej reality na fyzickom simulatore: funkény pro-
totyp samocistiaciaceho volantu a senzoricky drziak na flase
so zvukovou a svetelnou signalizaciou pri zabudnuti napoja
v zdielanom automobile.

Laboratérium sa venuje dvom klu¢ovym vyskumnym oblas-
tiam. Prvou z nich je oblast uzivatelského zaZitku v oblasti
osobnej mobility. Laboratdérium je zaloZené na presvedceni,
Ze navrat fudi do centra zaujmu dizajnérskeho procesu je
jediny sp6sob, ako si v oblasti interiérového dizajnu auto-
mobilov udrzat naskok. Simulator poskytuje moznost uziva-
telského testovania uzivatelskych rozhrani v ergonomickom
kontexte automobilového interiéru lubovolnej kategorie.
Druhd tematickd oblast, na ktoru sa vyskum v MX-Labe za-
meriava, su digitdlne nastroje v dizajnérskej tvorbe a dema-
terializované dizajnérske postupy. Digitalizacia, konektivita
a autonédmne riadenie menia nielen funkciu a uZivatelské
skdsenosti v interiéroch sticasnych automobiloy, ale aj sp6-
sob, akym ich navrhujeme. Cieflom laboratdria je skimat
a testovat objavujlce sa nastroje digitdlneho dizajnu v ob-
lasti automobilového interiérového dizajnu so zameranim
na interaktivne testovanie a tvorbu priamo vo virtualnej
realite od samého zaciatku dizajnérskeho procesu.

DéleZitou sucastou aktivit laboratéria je realizécia dok-
torandského vyskumu. Realizovany vyskum sa venuje témam
Spekulativneho dizajnu a novym spésobom navrhovania
v oblasti osobnej dopravy (Mgr. art. Ondrej Déci), pouzi-
tiu digitdlnych dizajnérskych nastrojov v automobilovom
priemysle (Mgr. art. Miroslav Truben), kresbe ako klucoveé-
mu nastroju tvorby dizajnéra (MA Michal Jelinek), vyuZitiu
virtualnej reality v tvorbe dizajnéra (Mgr. art. Filip Mauks)
a v minulosti napriklad aj potencidlu generativhych metdéd
v automobilovom dizajne?.

1 BALOGH, Richard — LIPKOVA, Michala — LUCKANIC, Viktor — TAPAINA,
Peter, 2019. Natural notification system for interior of shared car. In 16th
IFAC Conference on Programmable Devices and Embedded Systems PDES
2019, 29.-31.10.2019. Vol. 52, No. 27, s. 175-179. https://doi.org/10.1016/].
ifacol.2019.12.752

2 DUBIS, Matej, 2018. Potencial generativnych metéd v automobilovom

dizajne. 185 s. Bratislava, 2018. Dizertac¢nd prdaca. Fakulta architektury STU
v Bratislave. Skolitel Peter Paliatka.
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Vznik pracoviska umoznila kontinudlna spoluprdca a financ-
na podpora silnych hracov na poli mobility — ¢eskej automo-
bilky Skoda Auto, a. s. a nemeckého koncernu Volkswagen
AG. V spolo¢nosti Skoda Auto spolupracu zastreduju dve
oddelenia Skoda Design — Interior Design Architecture
a Interior Design UX/UI. Doterajsia spolupraca s nemeckym
partnerom prebiehala na oddeleniach Zukunftsforschung
und Trendtransfer a HMI-Technologies and Concepts.
Automobilovy dizajn je velmi Specificka oblast uplatnenia,
do ktorej nie je lahké preniknut bez znalosti najnovsich tech-
noldgii a pracovnych postupov. Umoznit Studentom potreb-
ny kontakt so sic¢asnymi a nastupujucimi technolégiami je
jednym z kfucovych cielov MX-Labu. Spolupraca umoZriuje
Studentom vyskusat si pracu s modernymi technoldgiami
vo faze idedcie (digitdlna kresba), prototypovania (3D tlac
a iné formy rapid prototypingu), ale aj testovania a zave-
recnej prezentacie (MR, VR, AR). VyuZivanie technoldgii na
objektivizaciu a inovaciu dizajnérskeho procesu je vsak len
jedna strana mince — rovnako dolezitou sucastou je schop-
nost predstavit si mozné dosahy technologického vyvoja na
jednotlivca a spolocnost.

Projekty realizované v rdmci MX-Labu pracujd s vytvaranim
holistickych progndz buducnosti ako s hlavnym ndstrojom
pre strategické rozhodnutia v dizajne. O svojej buducnosti
sa rozhodujeme na zdklade vlastnych predstav o fungovani
sveta. Sme svojim sposobom ich vdzriami. Cielom metédy
pldnovania scenarov (v anglictine ,scenario building”) je
hladat sp6soby, ako sa vymanit z obmedzeni existujucich
predstav a stereotypov. Jednym z najdélezitejSich aspektov
planovania scenarov je zahrnutie réznych uhlov pohladu, do-
siahnutie nazorovej diverzity prostrednictvom timovej prace
a uzivatelského vyskumu. Vdaka tomuto pristupu planova-
nie scendrov kombinuje predstavivost s realistickym analy-
zovanim dat a vytvaranie progndz nie je len subjektivnou
predpovedou, ale viziou zaloZenou na faktoch a vyskume.

S rovnakym ciefom v projektoch vznikajucich v spolupréci
s automobilovym priemyslom pouzivame rézne formy Spe-
kulativneho dizajnu, relativne mladej, stale sa vyvijajucej
vetvy dizajnérskej tvorby, ktoru je aj z tohto dovodu tazké
ohranicit. Na rozdiel od vytvdrania scenarov, Spekulativny
dizajn sa nemusi nutne orientovat len na buducnost, jeho
zaujimavou Castou je aj vytvaranie ,alternativnych pritom-
nosti“, reagujucich na komplexnost systémov, v ktorych
sa dizajnérska tvorba dnes pohybuje®. Prvy projekt, ktory
v rdmci spolupréce so spolo¢nostou Skoda Auto niesol prvky
Spekulativneho dizajnu, bol projekt Fit 2 Future realizova-
ny v rokoch 2013 a 2014, ktorého Uspesnymi vystupmi boli
najma diplomové prace pod vedenim Petra Olaha, ktorych
predmetom bolo vytvorenie studii exteriérového dizajnu
pre tri svetové velkomesta — anglicki metropolu Londyn
(Matej Dubis), ruskd Moskvu (Miroslav Hrdy) a cinsky
Sanghaj (Stanislav Sabo). Tento projekt vystriedal spolupra-
ce, ktoré boli v obdobi od roku 2007 zamerané primarne na

3 SpeculativeEdu. James Auger: Design essentially needs a revolution.
In: SpeculativeEdu.eu [online]. 12.12.2019 [Cit. 25.1.2021]. Dostupné
z http://speculativeedu.eu
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dizajn automobilového exteriéru, interiéru a doplnkov pre
rézne cielové skupiny (pilotny projekt Skoda Accessories, Fit
2 Age, Fit 2 Lifestyle), pracujuc s HCD metdédami vyskumu
(z anglického ,human centered design®).

Specifickym projektom bola spolupraca Fit 2 E-CAR, rea-
lizovanym v rokoch 2011 a 2013, ktorého hlavnou témou
bola elektromobilita a ktory prebiehal v uUzkej spolupra-
ci s Ustavom dopravne] techniky a konstruovania SjF STU
a Ustavom teoretickej a experimentélnej elektrotechniky
FEI STU. Medziodborova spolupraca umoznila konstrukéné
rozvijanie konceptov a sprostredkovala Studentom moznost
participovat na timovom navrhovani realistického dizajnu
mestského elektromobilu. Povodny zamer realizovat funkc-
ny Studentsky prototyp elektromobilu v mierke 1 : 1, Zial,
z doévodu zmeny finanénych priorit spolo¢nosti Skoda Auto
realizovany nebol.

Projekty spoluprace s automobilovym priemyslom su dob-
rym prikladom odklonu od uprednostfiovania stylingu
a chapania dizajnu primarne ako marketingového nastroja
k postindustridinemu sposobu myslenia a navrhovania —
vsetky projekty, ktoré nasledovali po prelomovom projekte
Fit 2 Future sa urcitym sposobom dotykali témy digitalizacie
a prechodu na autondmne riadenie, elektrifikdciu pohonu
povazujuc uz za samozrejmost. Projekt Fit 2 Digital, realizo-
vany pocas rokov 2015 a 2016, bol tematicky Siroko otvo-
renou Studiou zameranou na buducnost dopravy v roznych
geografickych lokalitach, nadvazujic na zakladné idey otes-
tované v predchadzajucom projekte Fit 2 Future.

V nasledujucich dvoch projektovych spolupracach sa do po-
predia dostal zazitok z mobility a navrhovanie uzivatelského
prostredia v aute. V centre pozornosti projektov Fit 2 User
Experience a Fit 2 Natural User Interface, realizovanych
v obdobi rokov 2017 a 2018, bolo navrhovanie realistickych
digitdlnych produktov (navigacia, mobilné aplikacie a sluz-
by), ale aj tvorba interaktivnych rozhrani s pouzitim futuris-
tickych technoldgii. Nasledujuci projekt Fit 2 Functionality,
realizovany v roku 2019, preniesol v tomto duchu pozornost
na konkrétny model auta. Hlavhym predmetom zaujmu
sa stalo navrhovanie fyzickych a digitédlnych rozsireni in-
teriéru sériového modelu Skoda Kodiag. V obdobi, ked' sa
zauta pre zakaznika stavalen dalsie ,elektronické zariadenie”
a z osobnej mobility flexibilna sluzba, digitalizacia, elektrifi-
kacia a autondmne riadenie otvaraju otazku osobného vlast-
nictva vozidla a neustale posuvaju dalej moznosti funkénosti
a architektury interiérov automobilov. Pokracujica spolu-
praca so spolo¢nostou Skoda Auto a s vyskumnym centrom
koncernu Volkswagen jasne ukazuje presun pozornosti na
nehmotné formy dizajnu (zazitok, sluzba), ako aj na inovaciu
samotného procesu navrhovania.



TR1IMTAB

Vertikalny ateliér TRIMTAB sa zameriava na aplikovany
vyskum a spolupracu s praxou v oblasti novych ekonomickych
modelov, obehového hospodarstva a socidlnych inovacii.
Zadmerom ateliéru je prostrednictvom kreativnych spoluprac
prepajat vyskum s praxou, s dlhodobym cielom podporenia
pozitivneho dosahu na lokalne Zivotné prostredie.

Nazov TRIMTAB je inSpirovany znamou metaforou
Buckminstera Fullera. S anglickym vyrazom ,Trim Tab“ i
Ltrimtab” sa stretneme v réznych technickych kontextoch.
Fuller tento termin pouZival ako oznacenie odkazujluce na
lodnu vyrovnavaciu pl6sku, mald suciastku, ktora dokaze
ovplyvnit velky systém®*. V stvislosti s tymto pojmom sa v li-
terature Casto uvadza Fullerov citat z rozhovoru z roku 1972,
v ktorom tento znamy vyndlezca dovtedy laickej verejnosti
neznamu suciastku prirovnava k ,,miniaturnemu kormidlu®,
bez ktorého by sa nepohla ani takd lod ako niekdajsi brit-
sky zaoceansky parnik Queen Mary. Svoje celoZivotné pre-
svedcenie, Ze na proaktivnosti kazdého z nas zalezi, specatil
Fuller ndpisom ,Volajte ma trimtab“ na nahrobnom kameni
svojho hrobu v Cambridge, Massachusetts.

Znacka TRIMTAB Fullerov pdvodny nazov modifikuje prida-
nim Cislice ,,1“ namiesto pismena ,i. Typografické riesenie
logotypu pracuje s identickym symbolom pre pismeno T
a Cislicu 1. Transformacia pismena T na Cislicu 1 po rotacii
0 180 stupnov je na jednej strane symbolom ,prechodu”
a tak velmi potrebnych spolocenskych zmien, zaroven re-
prezentuje dve odlisné sféry, v ktorych studio posobi: vzde-
|avanie a dizajnérska prax.

Studio, ktoré je hybridnym priestorom medzi institucional-
nym vzdeldvanim a komercnou praxou, sleduje pri kazdom
projekte naplfianie dvoch velmi odlignych cielov zaroveri
— prispiet k osobnostnému rastu Studenta a vyvinut pouZi-
telné rieSenie pre partnera projektu z komercnej praxe Ci
vyskumu. Symbol ,T/1“ teda odraZa tlto odlisnost motivacii
a pohladov na tu istu vec — znak je mozné precitat z kazdej
perspektivy s odlisSnym vyznamom.

Pismeno ,T“ je nositelom fullerovského ,trimtab efektu”, je
odkazom na redlne rieSenia pre prax. Filozofia Studia je zalo-
Zena na viere v dolezitost malych zmien. V kazdom projekte
je najdodlezitejsim krokom identifikacia spravneho problé-
mu, ktory je potrebné vyriesit. Ak sme schopni na zaklade
analyzy situdcie spravne uchopit problém, ku ktorého rieSe-
niu moZe prispiet dizajn produktu, dokdZzeme aj v kratkom
Case akademického semestra vyvinut pre prax hodnotné
riedenia. Studio uplatfiuje zdsadu, podla ktorej jeden projekt
moze vyriesit iba jeden problém.

4 FULLER, Richard Buckminster, 1962. Education Automation. Comprehensive

Learning from Emergent Humanity. Bremen : Lars Muller Publishers, 1962.
Citované z ¢eského prekladu: FULLER, Richard Buckminster, 2014. O vzdélani.
Kounice : MOX NOX. 223 s. ISBN: 978-80-905064-5-9.

Cislica , 1“ symbolizuje potencidl jednotlivca, reprezentuje
sféru vzdeldvania. Jednotka je symbolom proaktivnosti, vod-
covstva, kreativneho sebavedomia, ale aj zodpovednosti za
konanie a zmeny sti¢asného stavu. Studio pracuje s koncep-
tom personalizacie studia, aktualne vzdelavacie ciele Stu-
dentov sa stavaju prioritou pri vybere projektu. Cislo jeden
je metaforou aspiracii na Uspech, ale zéroven je aj odkazom
na Fullerov koncept planéty ako ,vesmirnej lode” — v ramci
filozofie ateliéru jednotka reprezentuje snahu byt najlepsim
nie ,na svete” ale pre tento ,jediny svet”.

Studio vyvija ¢innost v troch oblastiach dizajnérskej tvor-
by — produktovy dizajn, strategicky dizajn a dizajn zazitku.
Vsetky doteraz realizované projekty sa sustredili (na rozdiel
od projektov realizovanych v rdmci pracoviska MX-Lab) na
spolupracu s partnermi z najblizsieho okolia na Slovensku —
z oblasti sikromného podnikania a z neziskového sektora.
Redlnost projektov a moznost ich priameho vplyvu na prax
povazujeme za délezity vzdeldvaci moment a nenahraditel-
nu skusenost pre Studentov, ktori na projektoch pracuju.
Moznost zazit implementdciu vlastnych rieSeni v praxi uz
pocas Studia povazujeme pre komplexné pochopenie po-
tencialu autorskej kreativnej prace za zdsadné.
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Nastroje
dizajnérskeho
vyskumu

Obr. 3 — Prezentdcia projektu Fit 2 NUI v Mladej Boleslavy.
Foto: Monika Stacho, 2018
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Nastroje a priklady

Cielom nasledujlcej Casti publikacie je predostriet spek-
trum réznych pristupov k spracovaniu dizajnérskeho pro-
jektu v akademickom prostredi. Dizajnérsky proces nie je
mozné generalizovat, kazdy projekt si vyZaduje Specifické
pldnovanie, metddy a mdze mat odlisSné vystupy, v zavis-
losti od problému, ktory Student vo svojom projekte riesi.
Pri kazdom projekte je klucové samostatné kritické myslenie
Studenta, ktoré mu umoznuje kreativne reagovat na nové
zistenia, v pripade potreby menit uhol pohladu ¢i prehod-
notit povodne planovany pristup. Materidl zhromazdeny
v tejto publikacii mapuje fragment Sirokej diverzity pristu-
pov, ktoré ma dizajnér pre svoj tvorivy vyskum k dispozicii.

Nastroje planovania a vyskumu, ktorych sa v nasledujucich
Castiach dotkneme, su samy osebe rozsiahle a nepochybne
by im mohol byt venovany vacsi priestor. Nasim cielom nie
je obsiahnut vsetky existujuce nastroje, ani sa nesnazime
o ich hibkovu teoretickt analyzu. Cielom tejto publikécie je
sustredit sa na strucné a praktické priklady nastrojov, ktoré
sa osvedcili ako prinosné v specifickom pripade akademic-
kych dizajnérskych projektov v prostredi FAD STU. Kazdy na-
stroj ilustrujeme vlastnymi pracovnymi fotografiami, ktoré
autenticky zachytavaju proces tvorby Studentskych projek-
tov, ako aj naslednymi vysledkami Studentov FAD STU.

Prva Cast s ndzvom ,Planovanie a dokumentacia” je veno-
vana zadkladnym nastrojom planovania a dokumentacie
Studentského dizajnérskeho projektu. V kontexte uz spo-
minanej osobnej $pecializacie Studenta v tejto Casti zdoraz-
nujeme dolezitost vlastnych vzdelavacich cielov, schopnosti
mat nadhlad a chapat akademické projekty najma ako pro-
striedok tvorivého rastu.

Druhd cast, nazvand ,Analyza“, je venovana dizajnérske-
mu vyskumu a zameriava sa na vybrané praktické nastroje,
ktoré su vhodné na poufZitie v Uvodnej Casti Studentského
projektu, zameranej na skimanie réznych aspektov riesené-
ho problému. Prostrednictvom opisanych nastrojov dokaze
Student poznatky z realizovaného vyskumu nielen analy-
zovat, ale aj efektivne vizualizovat, kreativne interpretovat
a vyuzit v prospech dalSich vyvinovych faz projektu, ktorym
sa v tejto publikacii nevenujeme (idedcia, vyvoj a testovanie
konceptu, realizdcia a prezentdcia Studentského navrhu).

NASTROJE A PRIKLADY 31






Planovanie
a dokumentacia

Obr. 4 —Workshop v Banskej Stiavnici pocas realizacie projektu
Fit 2 Functionality. Foto: Michala Lipkova, 2019
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Dizajnérsky kompas

Kompas bezne pozndme ako zariadenie, ktoré je uréené na
identifikaciu smeru k severnému magnetickému polu Zeme.
Zmagnetizovana strelka, podopreta v tazisku, sa toci rovno-
beZne s magnetickymi silo¢iarami zemského magnetického
pola. Kompas nam pomaha zorientovat sa, najst spravny
smer v neprehladnej situdcii. ,Dizajnérsky kompas® je meta-
pre nazov a celkovu koncepciu tejto publikacie. Kazdym skol-
skym projektom si Student nielen buduje autorské portfélio
prac, ale najma rozvija svoje zrucnosti a ziskava nové kom-
petencie. Z tohto dévodu sme sa rozhodli vytvorit nastroj,
ktory by v Uvodnej faze projektu priniesol aspekt osobného
rozvoja do centra zaujmu v rovnocennej pozicii s ostatnymi
Castami dizajnérskeho zadania.

Ciefom kompasu je jasne definovat priority aktualne rieSe-
ného projektu. Podporuje ideu Skolskych projektov ako na-
stroja na rozvoj zrucnosti. Prostrednictvom urcenia vzdela-
vacich cielov, ktoré su stucastou kompasu, si Student kladie
otazku, v ¢om sa chce vdaka projektu zlepsit, o nové sa
naucit. Definicia vzdeldvacich ciefov moZe priamo ovplyvnit
zaverecny vystup Studentského projektu, volbu vyskumnych
metod, ale napriklad aj rozdelenie projektu na jednotlivé
fazy. Sabléna dizajnérskeho kompasu je rozdelend na Sty-
ri kvadranty, ktoré sa tykaju vzdeldvacich cielov, rieSeného
problému, zainteresovanych subjektov a dizajnérskych kri-
térii projektu.

Prostrednictvom kvadrantu ,RieSeny problém” kompas
upozornuje na potencial pozitivneho spolo¢enského prino-
su $tudentskych projektov. Cast ,Rieeny problém” by mala
Studenta motivovat na kriticky pristup v dizajnérskej tvorbe,
chapanie ulohy dizajnu ako kreativnej profesie zameranej na
rieSenie komplexnych vyziev, nielen ako profesie zameranej
na zvacSovanie estetickej hodnoty produktov. Hlbsie pocho-
penie rieseného problému a vytycenie konkrétneho ciela —
prispiet k jeho rieSeniu — ndti studenta pohybovat sa mimo
komfortnej zény vizudlneho tvorcu, hlfadajiceho novy tvar Ci
redizajn uz dobre fungujucich rieeni.

Kvadrant ,Zainteresované subjekty” nas nuti zamysliet sa,
pre koho navrhujeme, kto sa o rieSenie vybraného problé-
mu pokusal pred nami a kto nam s projektom readlne moze
pomoéct — Ci uz ako odborny konzultant, mentor alebo prob-
[émom priamo zasiahnuty uzivatel. ,Subjektom” méZzeme
oznacit nielen konkrétnych jednotlivcov a cielové skupiny,
ale aj organizécie, institucie alebo inych dizajnérov, ktori
sa problému venuju v praxi. Do tohto kvadrantu mézeme
v pripade technicky orientovanych projektov zaradit vyrob-
cov danej produktovej kategdrie alebo materidlu a pod.
Ciefom mapovania zainteresovanych subjektov je zasadit
problém do redlneho kontextu a je odporucané vybrané sub-
jekty pocas projektu aj aktivne oslovit. VedlajsSim efektom
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sa vdaka tomu stdva nielen budovanie vlastnej siete odbor-
nych kontaktov, ale aj tréning makkych zru¢nosti Studenta.

»Dizajnérske kritérid“ projektu v Stvrtom kvadrante kom-
pasu mozeme chapat ako aspekty navrhovania, ktoré bude
Student vnimat pocas riesenia projektu ako prioritné — méze
ist napriklad o doraz na inovativny prinos projektu alebo
o dominantné kritéria ako ,,cenova dostupnost”, , opravitel-
nost”, ale napriklad aj ,atraktivna forma“ alebo ,realizova-
telnost”, ¢i uz v zmysle funkéného prototypovania produktu
alebo napriklad v zmysle technologicky naroc¢nej realizacie
komplexného modelu, ktorého cielom bude prezentacia
na verejnom podujati a pod. Dizajnérske kritéria stanovu-
ju, za akych podmienok bude Studentov projekt povazova-
ny za uspesny. Podobne ako vzdeldvacie ciele, dizajnérske
kritéria su do velkej miery subjektivnym parametrom kom-
pasu a mozu vyrazne prispiet k personalizacii projektového
vzdeldvania.

V zavislosti od témy a rieSeného problému, nie vidy moze byt
vyplnenie vsetkych ¢asti kompasu jednoduché. ,Dizajnérsky
kompas” je nutné vnimat ako otvoreny systém, ktory je
mozné po kritickej reflexii prispdsobovat aktualnej situacii.
V neskorsich rocnikoch sa kompas moézZe stat nastrojom,
ktory pomaha Studentovi zadefinovat preferovanu speciali-
zaciu. Mal by mu pomoct rozhodnut sa medzi vypisanymi
témami, ktoré ma v ramci ro¢nika a vertikalnych ateliérov
na vyber, na zdklade toho, ako koreSponduju s jeho cielmi
a zaujmami.

Pravidla pouzivania

e Kompas by mal vzniknut pred zacatim rieSenia projektu.

e Kompas by sa v priebehu projektu nemal menit.

e QOdpovede na otdzky v kompase by mali byt defino-
vané verbalne, formou klucovych slov alebo kratkych
viet — mali by byt jasné, stru¢né, co najviac konkrétne
a uchopitelné.

e Stanovené ciele by mali byt meratelné. Kompas moze
pracovat aj s vizualnymi prvkami — napriklad kvalita di-
zajnérskej kresby, ktoru chce Student dosiahnut, méze
byt ilustrovana obrdzkom, ktory jeho aspiraciu najlep-
Sie vystihuje, a s ktorou méZe svoj pokrok priebezne
porovnavat.

e Pocas semestra by sa mal Student ku kompasu pravidel-
ne vracat a kontrolovat, ¢i sa drzi stanovenych cielov.

e Kompas by mal Student pocas projektu pouzivat ako na-
stroj na podporenie svojich dizajnérskych rozhodnuti.
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Diagram 7 — Sabléna dizajnérskeho kompasu. Zdroj: Michala Lipkova, 2021

Kvadranty kompasu a pomocné podotazky

Kvadrant 1: Vzdelavacie ciele

e Conové sa chcem vdaka tomuto projektu naudit?

eV c¢om sa chcem zdokonalit?

e \V ktorej oblasti sa chcem rieSenim tohto projektu
zorientovat?

Kvadrant 2: RieSeny problém

e K rieSeniu akého problému chcem tymto projektom
prispiet?

e Ako dokdZem tento problém kvantifikovat?

e Ako sa tento problém dotyka méjho bezprostredného
okolia?

Kvadrant 3: Zainteresované subjekty

e Akej cielovej skupiny sa tyka problém, ktory rieSim?

e Kto z praxe by mi vedel s tymto projektom pomoct?

e KtosarieSenym problémom zaobera alebo ho uz Uspes-
ne riesi?

Kvadrant 4: Dizajnérske kritéria projektu

e Na ktoré aspekty navrhovania sa chcem prioritne
zamerat?

e Aky efekt by mal mat mdj projekt na rieseny problém?

e Kedy budem tento projekt povaZovat za Uspesny?

e Aky vystup projektu je v mojom pripade realizovatelny?

Metddu je vhodné pouiit:

e .. prisemestralnych projektoch alebo inych projektoch
dihsieho trvania.
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Obratené planovanie

Na zaciatku projektu vacsinou automaticky zostavujeme
plan od zaciatku az do konca. Pytame sa, o musi byt urobe-
né ako prvé, druhé, tretie — intuitivne chapeme plan projek-
tu ako sekvenciu po sebe nasledujucich krokov od zaciatku
az do konca, a tuto chronoldgiu uplatfiujeme aj pri vytvarani
nasich ¢asovych harmonogramov. Metdda spatného plano-
vania pracuje s opacnym postupom.

Pri planovani ,spatnym”“ spdsobom zaciname konecnym
cielom, od ktorého postupujeme dopredu, rozvijajuc plan
krokov spdtne od hlavného ciela az do momentu, v ktorom
sa aktudlne nachadzame. Pri tomto sp6sobe myslenia, ktory
by sme mohli z angli¢tiny volne prelozit ako , budtca retro-
spekcia”, planujeme naopak — vytvarame fiktivnu retrospek-
tivu od dosiahnutého ciela k Startu. Za¢iname terminom
odovzdania, definovanim vysledku a uréenim poslednych
krokov, ktoré na zaver projektu podnikneme. Nase prvé
otazky pri tomto type planovania teda su: ,Kedy je termin
prieskumu ¢i obhajoby?“, ,Kolko dni predtym potrebujem
mat vietko hotové?”

Ako priklad md&zeme uviest projekt exteriéru futuristického
automobilu. Na zaverecnej prezentacii chcem mat model
exteriéru v mierke 1 : 4 a pouzit kombinaciu viacerych tech-
nolégii — frézovanie do umelého dreva a 3D tlac. Prva otazka
bude zniet: Kolko ¢asu treba na vyrobu c¢asti modelu tymi-
to technoldgiami v externych firmach? Nasledne je dblezi-
té poloZit si otdzku, kedy potrebujem mat hotovy detailny
CAD model. CAD modelu predchadza hotovy navrh v kresbe.
Mnou vytycenému vysledku predchadza jasny sled udalosti,
ktoré presne determinuju, kedy musia byt jednotlivé kroky
hotové, aby som stihol naplnit svoj ciel.

Na prvy pohlad sa zd3, Ze metdda spatného planovania sa
od tradi¢nych procesov stanovovania cielov velmi nelisi.
Student za¢ina so zakladnou viziou a potom sa sdm seba
pyta, o je potrebné urobit, aby viziu dosiahol. Student
moze plan zostavit od zaciatku do konca alebo od konca
spat na zaciatok. Jednym z prinosov buducej retrospekcie
je psychickd priprava na naplnenie ciela. Na zaciatku projek-
tu definujeme, ¢o budeme na konci projektu povazovat za
Uspech, pozerame sa na planovanie z inej perspektivy.

Nevyhnutnou sucastou takto vytvoreného casového pla-
nu su ,,milniky” — terminy, na ktoré sa viaze dosiahnutie
ur¢itého stupria rozpracovania projektu alebo ukoncenie
niektorej z faz dizajnérskeho procesu, ako napriklad spomi-
nana faza tvorby CAD modelu automobilového exteriéru.
Podnikatelska schéma EOS! charakterizuje priebezné ciele
(ktoré nazyva ,ROCKS”) akronymom ,SMART” (v angli¢tine
»specific, measurable, attainable, realistic, timely”), ktorého

1 Dostupné z https://www.eosworldwide.com/free-eos-ebooks a https://
www.eosworldwide.com/blog/123729-e0s-use-smart-goals-smarter
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vyznam by sme mohli interpretovat ako Specificky, meratel-
ny, dosiahnutelny, realisticky a dobre nacasovany. Milniky,
oznacené konkrétnym datumom, nam pomahaju nestratit
sa v Casovom ramci semestra a rozdelit si ¢as vyhradeny na
semestralne zadanie tak, aby sme jednoznacne vedeli uza-
tvarat jednotlivé fazy vyvoja projektu a posuvat sa dalej.

Zakladné pravidla

e Ciele €o najviac konkretizujte. Nemusite poznat detaily
procesu na to, aby ste vedeli stanovit vlastné zakladné
oCakdvania.

e Kladte si od konca sériu otazok: ,Co je nutné zabezpe-
¢it, aby som sa dostal k vytyéenému cielu?”, ,Co musim
urobit, aby som dosiahol tento krok?”.

e Pocet krokov mozZe byt [ubovolny, pre prehladnost
a orientdciu by vSak plan nemal byt prili§ detailny. Po
vyCerpani otazok spisany zoznam krokov prehodnotte
a ponechajte len najddlezitejsie milniky, ktoré je pre di-
zajnérsky proces kltcové dosiahnut.

¢ Odpovede na otazky definujte ¢o najkonkrétnejsie. Aby
jednotlivé kroky boli dosiahnutefné, mali by byt ucho-
pitelné a jasné.

e Kazdy dolezity milnik by mal byt presne definovany
v ¢ase —mal by mu byt priradeny konkrétny termin.

Metddu je vhodné pouiit:

e .. ako podklad pre konkrétny ¢asovy plan a stanovenie
kontrolnych milnikov dizajnérskeho projektu akejkolvek
dizky.

e .. vzdy, ked ciele projektu nie su jasne definované od

zadavatela a potrebujeme si ich urcit sami — napriklad
v pripade firemnej spolupréce ¢i otvorenej témy, ktora
umoziuje Studentovi volbu vystupu.
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Diagram 8 — Sabldna obrateného planovania. Zdroj: Michala Lipkova, 2021
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Obr. 5—Priklad vizudlne spracovaného ¢asového planu v nastroji Mural.
Student Rébert Hnilica. Zdroj: Rébert Hnilica

Obratené planovanie ndm poméze definovat jednotlivé kroky a uvedomit
siich naslednost. Akym spésobom budeme s planom pracovat, méze byt

invididualne.

Obr. 6 — Plan skupinovych aktivit pocas dria. Medzindrodna letna skola Holis.

Foto: Michala Lipkovd, 2019
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Obratené planovanie mézeme pouzit aj na ¢iastkové dlohy a kratkodobé
aktivity, napriklad poc¢as workshopu.




Dennik tvorby

Ako jedno zo zoznamu svojich Zivotnych ,pouceni” vo svojej
prednaske pre TED v roku 2004 Stefan Sagmeister uviedol
vetu: ,Viest si dennik podporuje moj osobnostny rozvoj.”*.
Podobne ako osobny dennik, aj ,,dennik tvorby“ ndm poma-
ha dokumentovat, analyzovat a pochopit komplexny proces
vyvoja produktu. V kontexte Studia produktového dizajnu
chapeme dennik tvorby ako nastroj priebezného dokumen-
tovania jednotlivych krokov, ktoré Student pocas semestra
absolvuje, a na zaklade ktorych robi dizajnérske rozhodnutia.

Neexistuje ziadna ,spravna forma“ akud by dennik tvorby
mal mat, jedinym odporucanim je, aby mal fyzickd podobu.
Existuje mnoZstvo nastrojov, ktoré v suUcasnosti umoznuju
pouzit na priebeznd dokumentéciu procesu online priestor
(ako napr. nastroje na vizualnu spolupracu ako Miro alebo
Mural?, ktoré skvele funguju najméa v pripade distancnej
vyucby ¢i spoluprace). Fyzicka forma dennika vsak poskytu-
je aspekty, o ktoré je proces v pripade vylucne digitalneho
procesu ochudobneny. Materializacia jednotlivych krokov
procesu nam poskytuje viaceré senzorické vnemy (napr.
dokumentovanie vzoriek materidlov), neobmedzuje nas na
vylucne vizudlne vnimanie podnetoy, s ktorymi sa stretdva-
me napr. na obrazovke. Fyzicky dennik nam umoznuje Sirsie
pouzitie v kontextoch, ktoré digitdlne zariadenia nie vidy
umoznuju. Nikdy sa nevybije, nepokazi sa v zaprasenej dielni
a nelimituje nas pri praci vonku na priamom sInku. MoZnost
rychlo sa vratit k svojim pozndmkach ocenime najma pri te-
rénnom vyskume, vo faze prototypovania ¢i pri offline kres-
leni a idedcii, ktoré nam umozniuju lepsie sa sustredit bez
rozptylovania a informacného Sumu mobilnych zariadeni.

Dennik tvorby je v prvom rade nastroj pre autora, ktorému
by mal pomoct orientovat sa v jeho kreativnom procese — aj
z tohto dovodu mbéze mat rézne formy v zavislosti od osob-
nych preferencii a typu projektu. Casto volenou formou je
skicar formatu A4, ktory Studenti FAD pouZivaju na organi-
zaciu najzésadnejsich zisteni a inSpiracii formou vlepovania
tlacenych materialov ziskanych online, fotokdpii knih, vlast-
nych fotografii, ale napriklad aj fyzickych vzoriek materidlov
i experimentov s nimi. Vyhodou volby viazaného skicara
modze byt moznost priameho vpisovania vlastnych myslie-
nok ¢i kresieb.

Funkciu dennika tvorby moZe splnit aj kancelarsky zakla-
da¢, ktory na rozdiel od skicara umoziuje zaznamy pridavat
a odstraniovat, alebo menit ich poradie — ¢o nemusi byt pre
projekt vhodné. Chronoldgia, ktoru vytvara skicar, moéze byt
vyhodnad pre lepSiu orientdciu v procese najma pri prvych

1 SAGMEISTER, Stefan, 2004. Happiness by design. Dostupné na: https://
www.ted.com/talks/stefan_sagmeister_happiness_by_design#t-912868

2 Hlavnou funkciou néstrojov ako Miro (https://miro.com) a Mural (https://

www.mural.co) je vizudlna kolaborécia viacerych os6b v redlnom case na
,nekone¢nom” pldtne, ktoré umozriuje vkladanie viacerych typov médii.
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projektoch, zaklada¢ s menitelnou struktirou moéze byt
vhodny pri komplexnejsich ¢i dlhsie trvajlcich projektoch,
ktoré napriklad zahffaju dlhSiu vyskumnu fazu.

Zakladné pravidla

e Neignorujte vlastnd intuiciu. Niekedy zdanlivo irele-
vantna informacia alebo vizualna inSpiracia moze po-
skytnut podnet, ktory bude pre projekt kltcovy.

e Improvizujte. Dennik je miesto na zaznamenavanie ex-
perimentoy, ¢i uz myslienkovych alebo materidlovych.

e Nebojte sa svojich myslienok. Vlastné poznamky nas
ndtia pomenovat problémy, formulovat zistenia, po-
mahaju nam identifikovat prepojenia, ktoré by sme si
mozno inak neuvedomili.

e Zaznamy myslienkovych map moZu niekedy poésobit
chaoticky, nie vidy prinest konkrétny vysledok. Ziadny
,nespravny” zaznam vsak neexistuje, aj tad najbanalnej-
Sia zapisana myslienka nas moze neskor inspirovat.

Metddu je vhodné pouiit:

e .. prisemestralnych projektoch alebo inych projektoch
dlihsieho trvania, ktorych sucastou je kreativny vyskum.
e .. prirealizacii zdvere¢nych prac.
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Obr. 7 — Priklad pouZitia dennika tvorby na mapovanie fyzického testovania
koncptu uzivatelského rozhrania v aute. Projekt Fit 2 UX, 2016/17. Studentka
Lea Turzdkova. Foto: Michala Lipkova

Obr. 8 — Priklad pouZitia dennika tvorby na organizaciu materidlovych
exprimentov. Projekt Fit 2 NUI, 2017/18. Studentka Dominika Spanikova.
Foto: Michala Lipkova

Dennik tvorby nenahradza skicar. Pri konzultacidch slUzi na orientéciu
v procese. UmozZfiuje ndm zachytavat délezité momenty a vracat sa k nim
pri robeni dizajnérskych rozhodnuti.
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Obr. 9 — Priklad pouZitia dennika tvorby na aktivnu pracu s vizudlnymi
ingpirdciami. Projekt Fit 2 NUI, 2017/18. Studentka Dominika Spanikova.
Foto: Michala Lipkova
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Obr. 10 — Konzultacie projektu Fit 2 Finite. Foto: Michala Lipkova, 2018
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Vizualizacia dat a vyskumnych zisteni

V Uvodnej faze projektu prideme do kontaktu s velkym
mnozstvom réznych druhov dat. Casto mame tendenciu po-
uZivat tieto Udaje v zaverecnych prezentaciach, ¢o je, samo-
zrejme, velmi dobré ako ndstroj presviedcania divakov, rov-
nako doélezité je vSak pracovat s datami aktivne pocas celého
procesu navrhovania a vyvoja produktu. Hlavnym ciefom
vyskumu realizovaného v ramci ateliérovych prac je vyvode-
nie zaverov, na zaklade ktorych st odvodzované dizajnérske
kritéria a rozhodnutia o dalSom smerovani jednotlivych casti
projektu. Vysledky vyskumu v dizajnérskych projektoch by
mali mat priamy vplyv na vyvoj kreativnych navrhov. Inymi
slovami — zistenia by mali informovat dizajnérsky proces.

Pri realizacii vyskumu v inych oblastiach vedy prevlada tex-
tové spracovanie vysledkov vyskumu vo forme vyskumnych
sprav i vedeckych ¢&lankov. Ateliérové projekty si vyZzaduju
priamociarejSie a agilnejsSie formy spracovania dat, ktoré
umoznia ich rychlu zrozumitelnost vysledkov vyskumu ako
pre konzultantov, tak aj pre autora, a tym posilnia ich apli-
kacny potencial. Vizudlna interpretacia dat ¢i zisteni vysku-
mu by nikdy nemala byt samoucelnd — vizudlne spracovanie
informacii ndm ddva moznost analyzovat vzdjomné vztahy
medzi informaciami, zdoraznit doélezitost vybranych dat,
triedit zistenia do relevantnych skupin a v neposlednom
rade kombinovat ich s inymi metédami vizudlneho vyskumu
(ako napr. fotografickéd etnografia?).

1 Foto-etnografia ako forma vizudlneho vyskumu sa pouziva primarne ako
ndstroj pochopenia zakladnych kultdrnych Struktir a fudi ,,zvnutra®, pre viac
informacii pozris. 189 v COLLINS, Hillary, 2010. Kreativni vyzkum. Teorie

a praxe vyzkumu v oblasti tvircich odvétvi. Brno : Barrister & Principal, 2017.

207 s. ISBN: 978-80-7008-386-4.
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Zakladné pravidla

e Definicia vyskumnych otdzok — ujasnite si problém,
ktory projekt riesi. Zamerajte sa na témy, zdroje a data,
ktoré su pre projekt naozaj relevantné a potrebné. Na
aké otazky potrebujete najst odpovede? Co sa naozaj
potrebujete dozvediet?

e DodrZiavanie publikacnej etiky — ku kazdej informdcii,
ktora je pre vyskum zédsadna a pre ktord sa v nasom pro-
jekte rozhodneme, je nutné uviest povodny zdroj.

e Systematické dokumentovanie — pri pouzivani réznych
typov zdrojov je velmi jednoduché ,stratit sa“. Najdite
si sposob efektivnej dokumentéacie zdrojov, ktory bude
vyhovovat vasmu individudlnemu Stylu prace — moéze
ist o fyzicky zakladac alebo online sluzbu. Kombinovat
systematicku pracu s vedeckymi zdrojmi a kreativnou
Castou tvorby je, nepochybne, vyzva — mapovanie zdro-
jov informacii, na zaklade ktorych robime dizajnérske
rozhodnutia, je vSak dblezitd sucast pésobenia v profe-
sionalnom prostredi.

Met6du je vhodné pouZit:

e ... prianalyze vyskumnych dat. Existuje viacero nastro-
jov na vizualnu analyzu dat, ktoré pomahaju odhalit
vzajomné vztahy ¢i hierarchiu medzi kld¢ovymi oblas-
tami problému: vztahova schéma, diagram pribuznosti,
diagram priciny a nasledku a pod?. Forma zvoleného
diagramu zavisi priamo od charakteru rieseného pro-
jektu a predmetu zdujmu.

e .. pri prezentacii zisteni. Jedna z najjednoduchsich fo-
riem vizualizacie dat, ktora je pouzitelna napriklad aj pri
verejnych prezentaciach projektu pred nezainteresova-
nym publikom, je infografika. Pod infografikou chapeme
grafické spracovanie informacii s minimalnym pouzitim
textu, poskytujuce rychlo a lahko pochopitelny prehlad
o téme.

2 COLLINS, Hillary, 2010. Kreativni vyzkum. Teorie a praxe vyzkumu v oblasti
tvarcich odvétvi. Brno : Barrister & Principal, 2017. 207 s. ISBN: 978-80-7008-
386-4. Strana 117.



Obr. 11 — Priklad prace s vyskumnymi zisteniami pocas timovej spoluprace.
Projekt Fit 2 Finite, 2018/19. Studentky Dominika Barlova, Dominika Rezova
a Sdra Pavlova. Foto: Michala Lipkova

Obr. 12 — Priklad testovania konkurenc¢nych produktov formou zapoZi¢ania
funkénych zariadeni. Projekt ADRON, 2019/20. Student Matu$ Knap.
Foto: Michala Lipkova

Fyzicky kontakt s vizudlne spracovanymi vysledkami vyskumu podporuje
efektivnu komunikaciu v time, umozZfiuje ndam pracovat s datami kreativne
a podporuje odhalovanie novych suvislosti medzi zisteniami.
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Obr. 13 — Priklad spracovania dat z vyskumu o budicom vyvoji mesta Berlin
formou infografiky. Projekt Fit 2 Finite, 2018/19. Studentka Lea Turzakova.
Zdroj: Lea Turzakova

ANALYZA | VIZUALIZACIA DAT A VYSKUMNYCH ZISTEN{ 43



InSpiracny zdroj

Pod pojmom ,inspiracny zdroj“ v tejto publikacii chdpeme
prakticky nastroj vyskumu, zameraného na oblast dizajnu
inSpirovaného lokalnymi remeslami a materidlnou kulturou
— nie je to vsak jediny z moZnych pristupov. Dizajn produk-
tov sa okrem ludovej kultury i artefaktov narodnej identity
modze inSpirovat ¢imkolvek — principy relevantné pre dizajn
modzeme najst v prirode, umeni ¢i vo vede. Vo vsetkych pri-
padoch zostava doélezité zdroj dokladne spoznat a nasled-
ne kreativne rekontextualizovat. Ucta k pédvodnym dielam,
ktorymi sa inSpirujeme, dodrziavanie hranic medzi citaciou
a kopirovanim a autorska etika by pre kazdého dizajnéra
mali byt samozrejmostou. DetailnejSie si dva zakladné pri-
stupy k interpretacii inSpiracnych zdrojov budeme ilustrovat
na oblasti interpretacie prvkov kultirneho dedicstva.

Proces navrhovania, ktory smeruje k vyvoju novych navrhov
smerom k tradi¢nej materialnej kultlre, Banik oznacuje ako
etnodizajn?, pricom rozliSuje medzi derivativnym a gene-
rativnym pristupom k dizajnu inSpirovanému materidlnou
kultdrou urcitej etnickej skupiny. Derivativny pristup je cha-
rakteristicky povrchnostou, neinformovanou apropriaciou
¢i automatickym odvodzovanim charakteristickych znakov
materialnej kultury bez hibsieho studia ¢i pochopenia funk-
cie daného prvku v jej kontexte. Tento pristup sa ¢asto ob-
javuje napriklad pri preberani folklérnych vzorov (fudové vy-
Sivky, rezbarske vzory a pod.) a ich aplikacii prostrednictvom
strojovych technoldgii ¢i tlace na suveniroch alebo inych
masovo vyrabanych produktoch.

Povrchné preberanie znakov urcitej kultiry bez poznania
hibsieho kontextu ma vacsinou za ciel vyvolat nostalgiu
a oslovit neinformovaného uZivatela nie¢im, ¢o mu je
podvedome blizke, ¢i v pripade cudzincov (napr. turistov)
naopak exotické, nezndme. Generativny proces povazuje
Banik v transfere kulturnych znakov do sucasného dizajnu
za Uspesnejsi. Tento pristup vytvara ,rozhovor medzi sucas-
nym dizajnom a tradi¢nym remeslom®, pricom nie vzdy musi
citovat prvky originalnej kultiry doslova. InSpiracia moze
byt nepriama, zaloZena na novom pouziti pdvodnej reme-
selnej techniky ¢i inovativnej interpretdcii tradi¢ného vyrob-
ného procesu alebo motivu. Tradi¢ény motiv mézeme pouzit
napriklad v su¢asnom materiali alebo v stlade s novou, v mi-
nulosti neexistujucou funkciou. Vysledky takéhoto procesu
sa nachadzaju mimo striktnej definicie tradicného remesla,
prinasaju do konvencnych archetypov nové myslienky.

1 vanglickom origindli ,ethnodesign”. BANIK, Zac, 2019. American Slavic and
other writings. Providence, 2019. 67 s. Diplomova praca. Rhode Island School

of Design, Department of Furniture Design. Veduci prace Patricia Johnson.
Strana 23.
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Zakladné pravidla

e Vyhnite sa povrchnému preberaniu vizualnych inspira-
cii, bez hlbSieho poznania ich pévodného vyznamu i
historického kontextu.

e Pracujte s relevantnymi informacnymi zdrojmi a sku-
majte ich do hibky. Nespoliehajte sa vylu¢ne na inter-
netové zdroje, hladajte SirSie sUvislosti v knizniciach,
v regiénoch, ktorych sa inSpiracia tyka. Ak pracujete
kultdrnych objektov z archivov slovenskych muzei mo-
Zete najst vo verejne pristupnych databdazach, ako su
portal Slovakiana (www.slovakiana.sk), Web umenia
(www.webumenia.sk), Fond tradicnej ludovej kultury
SLUK-u (www.ludovakultura.sk), Encyklopédia ULUV-u
(www.uluv.sk), archiv  zdigitalizovanych zaznamov
Ustavu etnoldgie a socidlnej antropoldgie SAV a pod.

e Zaujimajte sa o to, kto uz s tymto inSpiracnym zdro-
jom pred vami pracoval. Ktori autori sa tejto téme uz
v minulosti venovali? Nie je tato téma uz vycerpana?
Nakolko je pracovat s touto inSpirdciou origindlne?

e Pokuste sa pochopit podstatu inspiracného zdroja,
nasledne ho kreativne interpretujte. Posuvajte ho
vyznamovo do sucasného kontextu, obohacujte ho,
rozsirujte.

Metddu je vhodné pouiit:

e .. priprojektoch, ktoré pracuju s prvkami kultdrnej, et-
nickej ¢i materidlnej identity konkrétnej oblasti.

e .. pri projektoch inSpirovanych remeselnymi tradicia-
mi ¢i inymi povodnymi vyrobnymi alebo stavebnymi
postupmi.

e .. priprojektoch, ktoré pracuju s preberanim fudovych

vzorov alebo inych prvkov fudovej kultury.



Obr. 14 — Priklad kombinovania lokdlnych in$pirdcii; architektura bratislavskych vezi In$piracné zdroje mézeme kombinovat, dosiahnutie zmysluplnej
a remeselna technika ststruzenia dreva. Projekt Follow the Root, 2019/20. Student kreativnej interpretacie si vyzaduje hlbsie pochopenie historického
Matus Kurdel. Foto: Michala Lipkova kontextu a povodu zdrojov, s ktorymi pracujeme.
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Obr. 15— Priklad inSpirdcie konkrétnym artefaktom; vnutornd strana ¢asti ludového Obr. 16 — Priklad Uspesnej prace s indpiracnym zdrojom; ludovymi

odevu z rodinnej zbierky. Projekt Follow the Root, 2019/20. Studentka Sara pracovnymi nastrojmi a sezénnou Zatvou. Projekt Follow the Root,
Rosenbergova. Foto: Michala Lipkova 2019/20. Vesiak Ozi. Student Tomas Paris. Foto: Tomas Paris
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Pozicna matica

Pozicna matica je strategicky nastroj pouzivany v marketin-
gu a obchodnej ¢innosti, ktory najcastejsie definuje vztah ku
konkurencii, opisuje unikatnost produktu alebo ocakavania
spotrebitelov. Umiestnenie produktu (v angli¢tine ,,product
positioning”) na pozi¢nej matici pomaha vizualizovat, kde
sa tento produkt nachadza na trhu voci konkurencii a ako
sa od nej odlisuje. Matica moze vzniknut na zaklade exis-
tujlcich dat, ziskanych kvantitativnym alebo kvalitativnym
uzivatelskym vyskumom, napriklad so zameranim na to, ako
zakaznici vnimaju poziciu znacky na trhu — v tomto pripade
mbZzeme hovorit o tzv. ,percepcnej mape“:.

Matica nam pomoze uvedomit si, ktoré aspekty produktu su
pri rieSenom projekte najddlezitejsie. Sklada sa z dvoch kol-
mych osi, predstavujucich déleZitd hodnotu na trhu (napr.
kvalita a cena), v ramci spektra naplifiania urcitej funkcie
alebo spektra cielovej skupiny. Prvym krokom pri vytvarani
matice by malo byt identifikovanie dvoch klucovych katego-
rif, ktorych extrémy umiestnime na konce jednotlivych osi.
Druhym krokom je vyber 5 — 10 hlavnych konkurentov, kto-
rych nasledne umiestiiujeme do poli matice podla toho, ako
naplfiaju stanovené kritéria. Poslednym krokom pri vytvara-
ni pozi¢nej matice je umiestnenie nami rieseného produktu.

1 MILTON, Alex — RODGERS, Paul, 2013. Research methods for product

designers. London : Laurence King Publishing. 173 s. ISBN: 978-1-78067-302-8.

Strana 80.
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Zakladné pravidla

e Zdsadnym krokom je definovanie spravnych pre-
mennych (,,opozit v schéme”) na koncoch osi matice.
Pouzite len tie premenné, ktoré su pre vas projekt na-
ozaj relevantné, a s ktorymi ma zmysel vami vyvijany
produkt porovnavat.

e Pokial je to mozné, snazte sa umiestiovat jednotlivé
konkurencné produkty alebo riesenia do pola matice
na zaklade dostupnych informacii ¢i konkrétnych dat,
nielen na zaklade vlastného subjektivneho vnimania.

Metddu je vhodné pouiit:

e .. pocas analytickej fazy projektu, ked sa chceme zame-
rat na uzsiu Cast celku alebo viacero casti celku (napr.
Specificka skupina fudi z daného mesta).

e .. nadefinovanie Specifickych vlastnosti cielovej skupi-
ny, ktoré ju odlisuju od zvysku spotrebitelského spektra.
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Obr. 17 — Priklad pozi¢nej mapy, vytvorenej pre projekt nositelnej kamery
Benjamin button?, 2017. Zdroj: Michala Lipkova

1 LIPKOVA, Michala, 2020. Strategic design as an integral part of early
development of smart wearable devices. In: Desire. Design and Research
in Business: Proceedings of the International Scientific Conference DESIRE.
Design and Research in Business Environment. Bratislava: Vydavatelstvo
Ekondm. Strana 73. ISBN: 978-80-225-4705-5.
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Cielom pozi¢nych matic nie je 100 % pokrytie trhu. Na mape pre projekt
Benjamin button bolo ciefom zobrazit najma znacky, ktoré na zéklade
vyskumu boli vnimané ako priama konkurencia vyvijaného produktu.
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Obr. 18, 19, 20 — Priklad pozi¢nych matic. Projekt Fit 2 Finite, 2018/19.
Studentka Lea Turzakova. Zdroj: Lea Turzakova
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Ciefom pouZzitia pozi¢nych matic v tomto pripade bolo definovat rozdiely
medzi obyvatelstvom Berlina. Rozdelili sme ich do $tyroch réznych cielovych
skupin, ktoré sme zadefinovali ich vzajomnym porovnanim.
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Vizualny dotaznik

Dotaznik patri medzi jednu z najcastejSie pouzivanych me-
tod vo vyskume, ktord sa pouziva v spolocenskych vedach
na hromadné a rychle zistovanie faktov, nazorov, posto-
jov, preferencii, hodnét, motivov, potrieb, zdujmov a pod.
Hlavnou vyhodou dotaznika je ziskanie velkého poctu odpo-
vedi respondentov za kratky c¢as, nevyhodou mdze byt ano-
nymita ¢i nemoznost overit si, Ze respondent otazku spravne
pochopil®. Vizudlny dotaznik je pristup k tvorbe klasického
formulara, ktory efektivne pracuje s vizudlnymi elementmi
namiesto textovych formuldcii. Pouzitie nastrojov vizualnej
komunikacie v dotaznikoch je v pripade dizajnu prirodzenym
krokom k zjednoduseniu komplexnych tém, potencidlne ma-
tucich otdzok alebo k mapovaniu subjektivnych vizualnych
preferencii.

Cielom prdace s vizudlnymi prvkami v dotaznikoch je zlepse-
nie porozumenia na strane respondentov a vacsia presnost
ziskanych udajov. Existuje vela sposobov, ako s vizualnymi
prvkami v dotazniku pracovat — najjednoduchsou formou
je vyber preferovaného dizajnu z viacerych uvedenych.
Na zadklade vizudlneho zobrazenia produktu mdZeme res-
pondenta ziadat o urcenie vnimanej hodnoty na skale, aby
sme si overili, aké hodnoty nas vizudl naozaj komunikuje.

1 GAVORA, Peter a kol., 2010. Dotaznik. In: Elektronicka ucebnica
pedagogického vyskumu. [online]. Bratislava : Univerzita Komenského.
ISBN: 978—80-223-2951—4. Dostupné z http://www.e-metodologia.fedu.
uniba.sk/index.php/kapitoly/dotaznik.php?id=i12
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Zakladné pravidla

e Dolezité je ujasnit si, ¢o sa prostrednictvom dotaznika
potrebujeme dozvediet. Pokuste sa predstavit si vy-
sledok — Ako toto zistenie pomoze?, Je otdzka vhodne
polozena?.

e  Pri porovnavani je odporucané pracovat s dostatoc-
ne odlisSnymi ¢i zrozumitelnymi vizualmi. Na overenie
vhodnosti vybranych vizualov je dobré otestovat dotaz-
nik pred hromadnym rozposlanim aj kvalitativne pro-
strednictvom osobného rozhovoru.

Metddu je vhodné pouiit:

e .. ked je potrebné zistit estetické preferencie vybrane;j
cielovej skupiny v skorej faze projektu.

e ..V pripade, Ze nds zaujima intuitivny vyber alebo zro-
zumitelnost réznych verzii nasho navrhu.

e .. ked potrebujeme overit vizudlne prevedenie navrhov

v pokrocilej faze projektu, napriklad formou vyberu vi-
tazného navrhu z troch alternativ.



Evaluation of a survey focused on the car functions Number of respondents: 29
Respondents from the picture-

Respondent chose a symbol representing a specific function, always from all the following functions ; .
‘ . ) : . based questionnaire and from
Intended function always according to the picture questionnaires ... the quality-based questionnaire
temperature

(multiple answer
possible)

music

69%

temperature/ (multiple answer
air-conditioning possible)

navigation

air-conditioning speed
Obr. 21 — Priklad vyhodnotenia vizudlneho dotaznika. Projekt Fit 2 NUI, Ukdzka vyhodnotenia vysledkov vizudlneho dotaznika, ktorého cielom
2017/18. Studentka Vladimira Mata$eova. Zdroj: Vladimira Mata$eova bolo otestovat zrozumitelnost vyznamu symbolov pre inovativny koncept
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Obr. 22, 23, 24, 25 — Priklad spracovania vizuélneho dotaznika. Projekt Skoda Ukézky z interaktivneho vizudlneho dotaznika, ktorého ciefom bolo otestovat
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Uzivatel'sky vhlad

Na preklad anglického vyrazu insight moézeme pouzit menej
frekventovany slovensky vyraz ,vhlad® ktory chdpeme ako
,Nahle pochopenie vztahu, resp. suvislosti medzi prvkami
situdcie pri rieseni problémov“. ,Uzivatelsky vhiad“* v di-
zajne definujeme ako zasadné zistenie o spravani uzivatela,
spotrebitela alebo zdkaznika, spravidla spracované formou
strucnych verbalnych vyjadreni, ktoré pouzivame na infor-
movanie procesu navrhovania produktoy, sluzieb alebo uZi-
vatelskych skusenosti.

Ciefom definovania vhladov je priniest novy spdsob nahlia-
dania na znamy problém. Vhlad by ndm mal pomoct odhalit
zédkladnu pravdu o probléme, ktory riesime, pochopit priciny
a nasledky konania uzivatela v danom kontexte. M&zeme ho
definovat aj ako introspekciu, doplnent dékazmi a empatiou
na zaklade priameho pozorovania problematickych situdcii
a vnimania problému. Vhlady ndm mézu pomoct identifiko-
vat problematické body pouZivania produktu alebo sluzby.

Existuje viacero sposobov, akymi mbézeme uzivatelsky vhlad
spracovat — méze ist o vyjadrenie formou priamej reci (zo-
vseobecneny citat respondenta) alebo o jasne formulované
zistenie. MozZeme sa stretnut s velmi odlisSnymi sposobmi ich
vyvodzovania, vzhladom na oblast ich aplikacie (marketing,
vyvoj softvérovych nastrojov a pod.). Pre Studentské pro-
jekty sa ako vhodny osvedcil trojfazovy postup Studia Frog?,
ktory budeme v tomto prispevku parafrazovat, prispésobe-
ny pre kontext Skolskych projektov.

Prvym krokom pri hladani vhladov je tzv. ,hladanie peral”.
Cristébal Perdn zo studia Frog ,perlu” definuje ako , objek-
tivne pozorovanie, zachytené pocas procesu vyskumu dizaj-
nu, bez interpretdcie alebo Usudku. Ide o proces formu-
lovania struénych zisteni z realizovaného vyskumu, pricom
mozeme kombinovat kvalitativne a kvantitativne data, co
nam umozni vytvorit si holistickejsi pohlad na problém (po-
znamky z rozhovorov a pozorovani, data a podklady ziskané
online alebo z knizni¢nych zdrojov). V kvalitativnych datach
hfaddme body, ktoré opakovali viaceri respondenti. Snazime
sa identifikovat ¢okolvek, ¢o je zndme nasim respondentom,
ale nie nam. Nasim cielom je tymto spésobom nazbierat ¢o
najviac relevantnych zisteni.

1 KICZKO, Ladislav et al., 1997. Slovnik spolocenskych vied. Filozofia,
politoldgia, socioldgia, psycholdgia, estetika, pravo. 1. vydanie.
Banska bystrica : Slovenské pedagogické nakladatelstvo. 303 s.

ISBN: 80-08-02592-1. Strana 278.

2 vangli¢tine ,user insight” alebo ,customer insight”
3 PERAN, Cristébal, 2020. How to Uncover Valuable Design Insights.
In: FrogDesign.com [online]. Frog Design, Inc. [Cit. 27.4.2021]. Dostupné

z https://info2.frogdesign.com/en-us/uncover_design_customer_insights

4 CRISTOBAL, 2020. Strana 4.
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Druhym krokom je selekcia a , dekddovanie” zisteni. Ak ne-
pracujeme v time, na hlasovanie o vybere mézeme oslovit
napr. spoluziakov pracujucich s podobnou témou. Cielom
selekcie je zredukovat pocet zisteni na tri az pat. Nasledne
sa ku kazdému vybranému zisteniu snazime zadefinovat hy-
potézu, ktord ho moze odbvodnovat (motivacia na urcité
konanie, kultarny vplyy, skryty systém a pod.).

Zavere¢nym krokom je proces induktivneho vyvodzovania,
ktoré Perdn oznacuje ako ,vynutené spdjanie”. Cielom po-
sledného kroku je vytvaranie moznych logickych spojeni
medzi zdanlivo nesuvisiacimi bodmi. Vystupy z predchadza-
jucich krokov pouzijeme ako podkladovy material — jednotli-
veé zistenia z vyskumu, , perly” a hypotézy v poslednom kroku
spajame do neocakdvanych skupin a snazime sa na zakla-
de ndhodnych kombindcii definovat zakazdym novy vhlad,
s cielom objavit novy pohlad na rieseny problém. Tento krok
opakujeme, kym nevznikne dostato¢né mnozstvo vhladoy,
ktoré nasledne podrobime kritickému hodnoteniu. Kazdy
vhiad podrobime sérii konfronta¢nych otdzok. Rezonuje
toto zistenie dostato¢ne v kontexte nasho projektu? Je toto
zistenie naozaj nové? Je opakovane aplikovatelné na rézne
Casti problému, ktory riesim? Uvedené a podobné konfron-
tacné otdzky nam mézu pomoct odhalit naozaj cenné ziste-
nia, s ktorymi mézeme dalej pracovat.
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Obr. 26 — Priklad uzivatelskych vhladov, definovanych na zéklade analyzy
kvalitativneho vyskumu. Projekt Fit 2 NUI, 2017/18. Studentka Vladimira
Mataseova. Zdroj: Vladimira Mataseova

Zakladné pravidla

e V pripade kvalitativneho vyskumu sa drZte objektiv-
neho vyhodnocovania. Vyhybajte sa subjektivnym vy-
jadreniam jednotlivcov, ktoré sice mozu byt original-
ne a zaujimavé, ale su ojedinelé a maju obmedzenu
pouzitelnost.

e Pri formulovani vhladov na zaklade pozorovania sa vy-
hybajte neutrdlnemu konstatovaniu. Ciefom vhladu ma
byt definovanie dévodov a motivov konania pozorova-
nych osob.

e Dolezité je pracovat s autentickym jazykom cielovej
skupiny, resp. s vyrazmi relevantnymi pre danu oblast
zaujmu.

e Autentické fotografické materidly mézu byt pouzité
ako podpora formulovanych zisteni, ale vhlady by mali
fungovat najma ako samostatna informacia. Musia byt
dostatocne silné aj bez vizualnej podpory.

the shortest route

Vizudlne spracovanie uZivatelského vyskumu ndm umoznuje v skratke
predstavit suvislosti medzi jednotlivymi nastojmi, ktoré sme poufzili. Uvedeny
priklad prepéja personu so zdkladnymi zisteniami z rozhovorov.

Metddu je vhodné pouiit:

e .. vpripade akychkolvek projektov, ktoré pracuju s kom-
plexnejsim kvalitativnym i kvantitativnym uzivatelskym
vyskumom, v ktorom nastane potreba jasne formulovat
najdoélezitejsie zistenia tykajlce sa cielovej skupiny.

e .. priprojektoch, ktoré si vyzaduju vysoku mieru inova-
cie existujuceho riesenia alebo vytvorenie Uplne nové-
ho pristupu k dlhodobému problému.
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Persona

,Persony”, ktoré mozeme oznacit aj pojmami ,modelovy
uzivatel” ¢i ,idedlny zakaznik”, odzrkadluju typickych re-
prezentantov cielovej skupiny produktu alebo sluzby, kto-
rd vyvijame. Sluzia na lepSie pochopenie a identifikovanie
potrieb a problémov cielovych zédkaznikov, pomahaju nam
presnejsie definovat funkcie a vlastnosti produktu.

Vytvaranie profilov modelovych predstavitelov cielovej
skupiny by malo vznikat na zaklade priameho pozorovania,
analyzy dat z dostupnych uZivatelskych vyskumov, kvantita-
tivnych dotaznikov, ¢i v idedlnom pripade, autentickych roz-
hovorov. Podla minulého spravania person mozeme lepsie
predpokladat spravanie modelovych uZivatelov v budicnos-
ti. Co najpresnej3f obraz persony ndm pomdze analyzovat
zivotny Styl cielovej skupiny a problémy, s ktorymi sa jej
predstavitelia stretavaju.

Opis modelového predstavitela ¢i predstavitelky cielovej
skupiny by mal okrem zékladnych demografickych informa-
cii (vek, rodina, vzdelanie) informovat o zakladnych vzorcoch
spravania (zamestnanie, zaluby), postojoch, motivaciach,
cieloch a o potrebach. Dolezitou sucastou je vztah k produk-
tu alebo sluzbe, ktoré su predmetom nasho projektu — opis
persony mdze obsahovat znacky alebo produkty, ktoré vyu-
%iva pri naplfiani svojich potrieb. Rozsah a spdsob spracova-
nia persony sa odvija od charakteru projektu.

Persony nam tiez mézu pomoct identifikovat tzv. ,extrém-
nych uzivatelov”, Extrémny uzivatel je osoba, ktora sice patri
do nasej cielovej skupiny, ale je bud az prilis alebo naopak
minimalne informovand o pouZivani produktu alebo sluzby,
ktord skimame. Rozhovor s extrémnymi uZivatelmi nam
mobze pomoct odhalit zasadné problémy, ktoré typicki pou-
Zivatelia produktu nemusia vnimat®.

Pri téme analyzy cielovej skupiny sa moézeme stretnut aj
s pojmom ,uzivatelsky profil”, ktory by sme si vSak nema-
li mylit s personou, a ktory pouzivame na opis spektra za-
sadnych odliSnosti jednotlivych uZivatefov produktu. Kym
persona je zovSeobecnujucim opisom typického uzivatela
a vytvarame ju, najma v pripade Studentskych projektov, na
zacCiatku projektu, uzivatelské profily sumarizuju zékladné
atribUty spektra uzivatelov s ciefom poukazat na ich rozdiely
a napriklad identifikovat objavujuci sa trend.?

1 MILTON, Alex — RODGERS, Paul, 2013. Research methods for product

designers. London : Laurence King Publishing. ISBN: 978-1-78067-302-8. 173 s.

Strana 83.
2 TOMITSCH, Martin et al., 2018. Design. Think. Make. Break. Repeat.

A Handbook of Methods. Amsterdam : BIS Publishers. 208 s. ISBN:
9789063694791. Strana 130.
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Zakladné pravidla

e Opis modelového uzivatela produktu alebo zakaznika
sluzby by mal byt syntézou relevantnych dat, ktoré su
charakteristické pre vacsiu skupinu a vytvaraju Siroko
aplikovatelnd charakteristiku.

e Ak vychddzame pri tvorbe persony napr. z prepisu roz-
hovoru, sustredime sa na informacie, ktoré priamo su-
visia s rieSenym problémom.

e Persony by mali vzniknut v Uvodnej faze projektu ako
vseobecne uchopitelny a rychlo komunikovatelny vysle-
dok vyskumu cielovej skupiny, ktory spatne prehodno-
cujeme len v pripade zdsadnych rozporov v profile pri
testovani s redlnymi osobami.

e Persona mbdze byt okrem zakladnych charakteristik vy-
chadzajucich z dat doplnena o fiktivne Gdaje ako meno
¢i ilustracna fotografia. Pri pouziti obrazkov, ak je to
v danom pripade mozné, je vhodné vyuzit fotky nielen
ako vizualnu reprezentdciu persony, ale aj ako nositela
informacie — mbzete pracovat s autentickymi zabermi,
ktoré vypovedaju o kontexte a rychlym spdsobom cha-
rakterizuju Zivotny Styl cielovej skupiny.

Metédu je vhodné pouiit:

e .. pocas celého procesu navrhovania ako rychlo pou-
Zitelnu referenciu na najddlezitejSie potreby cielovej
skupiny. Persona méze sluzit ako podklad pre brainstor-
ming alebo iné formy ideacie. Je nastrojom, ktory nam
umoznuje klast si sprave otazky o realizovatelnosti na-
Sich konceptov alebo funkénosti nasich navrhov.

e .. vo fiktivnych scendroch, ktoré mozeme napr. pri na-
vrhovani produktu pouZzit na komunikovanie réznych
spbsobov jeho vyuzitia.



» Do you know what I really hate? when you
feel like the whole city is screaming at you!

@conor_merriman
,»Curently specifying in, brand identities and
eating dark chocolate.”

Conor Merriman | Graphic designer

25 years
Based in Dublin, IE

~I'm really trying to be ecological,
but the time spent in public transport
really takes me away from energy and time.

Obr. 27 — Priklad spracovania profilu persony na zéklade online prieskumu Praca s materidlom zo socialnych sieti nam méze urychlit pracu,
a dat zo socialnych sieti. Projekt Virtual Architectures, 2019/20. Studentka ale pri pouZiti materidlov tohto charakteru je nevyhnutna kritickd reflexia
Dominika ReZova. Zdroj: Dominika ReZova a zvazenie toho, do akej miery zverejriované vyjadrenia naozaj reflektujd

realitu a ako velmi st autentické.

Obr. 28 — Priklad sp&sobu zdznamu priameho rozhovoru ako podkladu na Obr. 29 — Priklad opisu persony ako podklad pre poldfiovu aktivitu. Workshop
vytvorenie persony; textové poznamky a videa. Projekt Fit 2 Digital 2.0, LARN MORE WITH ESET, 2020. Foto: Michala Lipkova
2015/16. Studentka Petra Debndrova. Foto: Michala Lipkova
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Moodboard

,Moodboard” je dnes uz zauzivany vyraz, zlozeny z dvoch
anglickych slov oznacujucich naladu (ang. ,mood“) a dosku
Citabulu (ang. ,board”). Metddu, ktora je pouzivana napriec
odvetviami, od reklamného priemyslu a7z po po scénogra-
fiu, by sme zjednodusene mohli opisat ako kolaz obrazovych
prvkov, zhromazdenych za Ucelom sprostredkovania Stylu
a vizualnej koncepcie, o ktord sa autor v rdmci projektu usi-
luje. Aj ked sa najCastejsie stretavame s grafickym spraco-
vanim tejto metddy, v moédnom, textilnom alebo interiéro-
vom dizajne je za tymto Ucelom beZné vytvaranie fyzickych
kompozicii vzoriek povrchovych Uprav, latok ¢i Casti inych
materidlov.

Prostrednictvom moodboardu moézeme vizualizovat hod-
noty znacky ci charakter projektu spésobom, aky nam slo-
va neumoziuju. V produktovom dizajne ndm moodboard
v Uvodnych fazach projektu pomaha definovat farebné, ma-
teridlové a tvarové pravidld, od ktorych by sa mala odvijat
nasledujica ideacnd faza. Funkciou moodboardu teda je
nielen komunikovat zvolené dizajnérske principy navonok,
ale tieZ indpirovat autora v dalsej tvorbe a pomahat mu robit
dizajnérske rozhodnutia pocas procesu tvorby.
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Zakladné pravidla

e \lyhybajte sa pouzivaniu obrazkov produktu, pre ktory
moodboard vytvarate. Napriklad v automobilovom di-
zajne nie je vhodné pouZivat obrazky inych dut ¢iich de-
tailov. Cielom moodboardu je hladat inSpirdciu v inych
produktovych kategoriach a odliSnych oblastiach, ako
su architektura alebo umenie, v prirodnom svete a pod.

e Moodboard pracuje s asocidciami a metaforami, kto-
rych ciefom je vyvoldvat v divdkoch jednoznacné
emacie.

e  Zostante konzistentni. Moodboard by mal sprostred-
kovat rozpoznatelné motivy, zdmerne opakujlice sa
vizudlne témy a farebnost, ni¢ v kolazi by nemalo byt
nahodné.

e Menej je viac. V zavislosti od projektu by moodboard
nemal obsahovat prili§ vela vizudlnych prvkov — pocet
obrazkov by mal byt dostatocny na to, aby rozpraval
pribeh, ale nie prilis vysoky, aby divaka nezahltil zbytoc-
ne velkym poc¢tom vnemov. Orientacny pocet obrazkov
moodboardu pre semestralny projekt je 5 — 10.

e Moodboard by mal fungovat ako celok a délezita je jeho
findlna Uprava. Venujte pozornost farebnej kompozicii,
vzajomnému umiestneniu a velkosti jednotlivych prv-
kov — vSetky tieto aspekty mdzu ovplyvnit vyznamovu
interpretdciu hodnot, ktoré sa moodboardom snazite
odkomunikovat.

Metédu je vhodné pouiit:

e .. vzacCiato¢nych fazach projektu na navodenie celkovej
idey o produkte.

e .. ako sucast vyskumu, napr. ako sucast vizudlneho
dotaznika.

e .. po ukonceni analytickej fazy ako nastroj vizualnej su-
marizacie zisteni o preferenciach cielovej skupiny.

e .. vneskorSej faze projektu na vytvorenie vizualnej/tva-

rovej/materidlovej inspiracie, napriklad pri tvorbe bran-
dingu vyvijaného produktu alebo sluzby.



Obr. 30 — Priklad moodboardu zameraného na vyber materialov pre Forma spracovania moodboardu by mala podporovat ciele nasho projektu.

automobilovy interiér. Projekt Skoda Closer, 2019/20. Studentka Lea Tri uvedené priklady ilustruju odlisné pristupy: moodboard zamerany na

Turzdkova. Foto: Lea Turzdkova vyraz materidlu (Lea Turzakovd), zaZitok z produktu (Petra Debnarova) alebo
styling (Filip Mauks).

Obr. 31 — Priklad kombinovaného moodboardu, pouZitého v skorych fazach Obr. 32 — Priklad digitdlneho moodboardu so zameranim na styling produktu.
vyvoja konceptu. Projekt Fit 2 Digital 2.0, 2015/16. Studentka Petra Debnarova. Projekt Skoda e-bike, 2020. Studen Filip Mauks. Zdroj: Filip Mauks
Foto: Michala Lipkova
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Scenar buducnosti

Scenar buducnosti mézeme pouZzit ako nastroj na opisanie
mozného vyvoja spoloCnosti — v pripade, Ze je pre nami
rieSeny problém ddlezity dlIhsi ¢asovy horizont. Vyvoj kom-
plexnych produktov méze trvat roky (napr. vyvoj nového
modelu v automobilovom priemysle), ¢o v su¢asnom rychlo
sa meniacom svete mbZze znamenat vyraznu transformaciu
Zivotného stylu cielovej skupiny, napr. vplyvom novej komu-
nikacnej technoldgie, akou sa po roku 2007 stal inteligentny
mobilny telefén. Z tohto dévodu je tvorba scenarov vyvoja
buducnosti pre urcité typy projektov nepostradatelna.

Pri tvorbe vlastného scendra budlcnosti mbZzeme zacat
identifikaciou zakladnych elementov, ktorych sa bude ca-
sovy posun tykat (vyvoj spolocnosti, Zivotného prostredia,
technoldgii a ich vplyv na uzivatela). Prvym krokom by mala
byt ich analyza v si¢asnom kontexte, az nasledne mézeme
vyhladavat dostupné progndzy tykajuce sa ich vyvoja. Pokial
je to mozné, pokusme sa stavat nase scenare na faktoch
z dostupnych zdrojov — demografické predpovede, vedec-
ké ¢lanky, komercné predpovede trendov a pod. Iny pristup
mbZe byt inSpirovany aktualne prebiehajucim vyskumom —
napr. konkrétnou novou technoldgiou, ktord je v pociatoc-
nom Stadiu vyvoja, ale uz teraz je mozné rozvijat spdsoby jej
budulceho pouzitia v beznom Zivote. V tom pripade je moz-
né zamerat sa najma na aspekty suvisiace s jej aplikdciami
a dosahom ich pouzitia v kazdodennom kontexte.

V rdmci problematiky predpovedania trendov a buduiceho
vyvoja sa v oblasti dizajnérskeho vyskumu mozeme stretnut
s rbznymi postupmi a pojmami — Spekulativny dizajn,
dizajnérska fikcia®, vedecko-fantastické prototypy® a pod.
Dizajnérske fikcie ¢i scenare buducnosti nam mozu pomact
vizualizovat prisfuby, ale aj nebezpecenstva novych techno-
|6gii. V zavislosti od rozsahu a celkovej orientécie projektu,
scenare mozu byt vyjadrené prostrednictvom hrubych na-
crtov alebo komplikovane realizovanych ,,imaginarnych sve-
tov”, formou vizualizacie, inStaldcie, storyboardu ¢i videa.

1 vanglictine ,speculative design”
2 vangli¢tine , design fiction”
3 vanglictine ,science fiction prototype”, TOMITSCH, Martin et al., 2018.

Design. Think. Make. Break. Repeat. A Handbook of Methods.
Amsterdam : BIS Publishers. 208 s. ISBN: 9789063694791. Strana 114.
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Zakladné pravidla

e Podstatou tvorby scenara buducnosti by malo byt pre-
pojenie novych ndpadov s osobami, ktoré budu vyvi-
jany produkt pouzivat. V centre pozornosti scendra by
preto mali byt udia, ich vztah k produktu alebo sluzbe,
ich ciele a spolocensky kontext, v ktorom sa nachadza-
ju. Scendr moze byt prezentovany formou fiktivheho
pribehu, ktory posliuzi ako priklad pouzitia produktu
v konkrétnej situdcii v budicom kontexte®.

e Urcte si mieru dolezitosti scendra pre dany projekt.
Tvorbou scendra mdZeme stravit viac alebo menej
Casu, podla toho, ako velmi je vykreslenie kontextu
budlcnosti pre projekt zdsadné. Vizie su dblezité, ale
v centre zaujmu Studentskych projektov by mala zostat
najma ich spatna reflexia a zhmotnenie dosahov vizie
prostrednictvom konkrétneho dizajnérskeho rieenia.

Metddu je vhodné pouiit:

e .. v pripade projektu, ktory sa zaobera dlhsim casovym
horizontom, napr. pre dlhy ¢as vyvoja a ¢asovo vzdiale-
ného uvedenia novej verzie produktu na trh.

e .. v pripade vizionarskych projektov, ktoré sa tykaju
dnes vznikajucich technoldgii.

4 TOMITSCH, Martin et al., 2018. Design. Think. Make. Break. Repeat.
A Handbook of Methods. Amsterdam : BIS Publishers. 208 s. ISBN:
9789063694791. Strana 110. Scenarios.
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Obr. 33, 34, 35, 36 — Priklad finalnej prezentacnej ilustrécie vizie mestského Autorska ilustracia scenara budicnosti poméha demonstrovat sposob,
prostredia a jeho prirodného okolia v roku 2040. Projekt Fit 2 Digital 2.0, akym biosyntetické nositelné zariadenie Patronus Biodigitalus svoju nositelku
2015/16. Studentka Adriana Bartfayova. Zdroj: Adridna Bartfayova upozorriuje na zmeny prostredia, v ktorom sa pohybuje.
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Mapa uzivatel'skej cesty

Zauzivany anglicky vyraz ,user journey“*, ktory sa mozeme
pokusit prelozit ako ,uzivatelska cesta”, sa pouziva na pod-
robnu rekonstrukciu skudsenosti, ktoru ma uZivatel pri inte-
rakcii s produktom ¢i sluzbou, formou Casovej osi ¢i tabulky
s vyznacenim jednotlivych dolezitych krokov. Jej cielom je
jednoduchym sposobom odkomunikovat komplexny uziva-
telsky zazitok v jednoduchom grafickom spracovani.

Forma spracovania uzivatelskej cesty moze byt rézna naj-
ma v zavislosti od potrieb konkrétneho projektu, spravidla
vsak ide o vizualnu reprezentdciu procesu interakcie s pro-
duktom alebo sluzbou v linedrnom viacvrstvovom formate,
v ktorom stlpce predstavuju jednotlivé kroky na ¢asovej osi
a riadky sluzia na opis réznych aspektov prebiehajuceho
procesu (potreby a ciele uZivatela, emdcie uzivatela, kon-
taktné body s produktom ¢i sluzbou, problematické body,
resp. pozitiva alebo negativa procesu). V komercnom pro-
stredi firiem v sicasnosti mapovanie uzivatelskych ciest pre-
bieha priamo so zédkaznikmi ako jeden z hlavnych nastrojov
zlepsovania zékaznickej spokojnosti a overovania si doha-
dov. Mapa uZivatelskej cesty sluZbou sliZi firemnym timom
na autentickejSie spoznanie redlneho procesu interakcie
s ich produktom alebo sluzbou.

V skolskych projektoch, resp. v dizajnérskom procese celko-
vo, si mozeme dovolit pracovat s tymto nastrojom volnejsie
—napriklad formou emotivnych map. Curt Arledge tvrdi, Ze
skuseny dizajnér je tieZ navrharom pamati. Ludia sa vracaju
k produktu alebo miestu, na ktoré maju pozitivne spomien-
ky. Grafy emacii pouzivatelov su nastrojom na porozume-
nie a zlepsenie vztahu cloveka s produktom alebo sluzbou.
Dizajnéri mozu vytvarat vlastné formaty vizualizacie cesty
uZivatela so zameranim na hladky priebeh jeho emdcii, ale-
bo naopak — s ciefom zanechat dojem, mozu zaZitok mode-
lovat ako dobry pribeh — pracovat s momentom prekvape-
nia alebo nadsenia®.

1 alebo aj anglické ,,customer journey” ¢i ,,journey map”

2 LUPTON, Ellen, 2017. Design is Storytelling. Chicago, Cooper-Hewitt
Museum. 160 s. ISBN: 9781942303190. Strana 74.
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Zakladné pravidla

e Cielom mapy by mal byt verny obraz redlneho zazitku,
mala by obsahovat pozitiva aj negativa procesu, mo-
menty nerozhodnosti, zmdtenosti, frustracie, nadsenia,
neutrality a pod. Mala by identifikovat vietky kontaktné
body od prvého spoznania produktu cez jeho ziskanie
a vyskUsanie aZ po pripadné nakupné rozhodnutie?.

e Mapa uzivatelského zazitku mbze byt demonstrovana
na skusenostiach nami vytvorenej persony.

e Mapa by mala obsahovat najmenej pat krokov uzivatel-
skej cesty, nemala by vsak byt prilis komplexna. Prilis
detailné uZivatelské cesty mozu vzniknut ako sucast do-
kumentdcie, ako ndstroj a podklad pre dalsi dizajnérsky
proces by sme sa mali snazit o dosiahnutie ich jednodu-
chosti a vseobecnej zrozumitelnosti®.

e Ak ndm to situacia umozni, konfrontovanie a overenie
si vytvorenej mapy s redlnymi predstavite/mi cielovej
skupiny je pre dizajnérsky vyskum, ako aj dalsi vyvoj,
nepochybne velmi cenny vstup.

Met6du je vhodné pouZit:

e .. priprojektoch, ktoré sa zaoberaju komplexnymi inte-
rakciami a procesmi napr. v oblasti mobility, zdravotnic-
tva ¢i inych fyzickych a digitalnych sluzieb.

e .. na podrobny opis interakcie uZivatela s existujucim
produktom alebo sluzbou, ktory je vyuZitelny ako pro-
striedok kvalitativnej analyzy sucasného stavu daného
rieSenia ako taky, ¢i ako inSpirac¢ny podklad pre nadva-
zujuce aktivity dizajnérskeho myslenia.

e .. ako prostriedok pri formovani konceptu, napr. na
mapovanie pocitov a prezivanie dna persony pri réz-
nych udalostiach, ktoré denne zaziva.

3 LUPTON, Ellen, 2017. Design is Storytelling. Chicago : Cooper-Hewitt
Museum. 160 s. ISBN: 9781942303190. Strana 76.

4 VAN DER PIJL, Patrick et al., 2016. Design a Better Business.

New Jersey : John Wiley & Sons, Inc. 269 s. ISBN: 9781119272113. Strana 100.



§ ot 1 erior of

Al rhe reit is

ing to ...11¢ a lot of

gce, the place should be able to
t atmosphere, if not ergonom- *

all.aroznd, designed visely.

as disconnect between

$00kING TROCESE

e

- the whole

avior of the vehicle should take in account that
ngers are sleeping. Cleaness and maximlm
prt required, especially from the seats. While

leg support, headrest and armrest take .
faking up mode should be adjustable to the
of the route, after sleep should be
me way of refre<ment

(13 :
@ —(mnmumJ "
Y MONENT RIGHT m‘f :

‘TT:I.- f:tl ready {7 ande?’. =

Obr. 37 — Priklad spracovania uzivatelskej cesty, zamerany na zazitok
z cestovania v aute na dlhé vzdialenosti. Projekt Skoda Closer, 2019/20.
Studentka Lea Turzakova. Zdroj: Lea Turzakova

Vizudlne spracovanie uZivatelskej cesty ndm umoznuje komunikaciu viacerych
aspektov projektu v jednom obrazku naraz — v uvedenom priklade dlzka trasy,
prechod medzi ¢astami dria a noci a aktivity uZivatelov.

P 4 )
=
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TO MOZE CESTU SPOMALIT

Obr. 38 — Priklad spracovania uZivatelskej cesty formou emocného grafu. Priklad opisu uZivatelskej cesty so zameranim na krivku prezivanych emacii
Projekt Fit 2 Finite, 2018/19. Studentka Lea Turzakova. Zdroj: Lea Turzakové pocas interakcie s navrhovanou sluzbou.

Obr. 40 — Priklad spracovania uZivatelskej cesty formou storyboardu. Projekt
Skoda Wave, 2019/20. Studentka Nikola Folde$ova. Zdroj: Nikola Folde$ova

Vizualizovanie uZivatelskej cesty formou obrazkového storyboardu ndm
umoziuje rychlejsie komunikovat jednotlivé body interakcie s produktom.
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Den v zZivote

,Den v Zivote” je vyskumna metdda, ktora je intenzivnejSou
formou kvalitativnej vyskumnej techniky sledovania ¢i ,tie-
fovania“ uzivatela (v angli¢tine ,shadowing®), pri ktorej je
skumajuci v pozicii pozorovatela bezného dria skimaného
subjektu, nezasahujuc do udalosti, ktorych je pocas vysku-
mu sUcastou. Metdda dostala nazov na zéklade odporuca-
nia, aby pozorovatel so skimanym subjektom stravil cely
pracovny den, pripadne jeho relevantnu cast®.

Zakladnou motivaciou tohto typu vyskumu je odhalit ne-
predvidané problémy, s ktorymi sa mézu uzivatelia streta-
vat, bez toho, aby si toho boli vedomi. Zdokumentovanie
dna v Zivote cielovej skupiny umoznuje priniest poznatky
o uzivatelovych beznych aktivitdch pocas dna, o jeho poci-
toch, vyzvach, s ktorymi sa stretdva, ako aj o jeho ndzoroch
na skimané problémy a sposob, akym s nimi prichadza do
kontaktu.

Prvym krokom je zvolenie vhodného reprezentanta cielo-
vej skupiny. V pripade, Ze situacia neumoznuje priame po-
zorovanie skumaného subjektu, je mozné ziskat prehlad
o priebehu diia prostrednictvom kvalitativneho rozhovoru,
ktory obsiahne otazky v ¢asovom slede od zobudenia sa po
usinanie. Sucastou tohto pristupu moéze byt napr. navrh,
aby uZivatel po rozhovore vizuadlne zdokumentoval klucové
momenty dna. Na zéklade ziskaného materidlu (poznamky;,
nahravky a fotografie z pozorovania, alebo zapisy z rozho-
voru a fotografie dna) je sucastou metddy spracovanie dna
— vytvorenie obrazkového scendra, ktorého vizudlne spra-
covanie bude univerzélne Citatelné. Zavere¢nym krokom pri
pouziti tejto metddy je identifikovanie a zaznamenanie klU-
¢ovych momentov dna ¢i inych ziskanych poznatkov tak, aby
bolo moZné pouZit ich v nasledujucich fazach projektu — i
uz ako argumenty pre dizajnérske kritéria alebo ako podkla-
dy pre idedciu a generovanie dizajnérskych rieseni.

1 MILTON, Alex — RODGERS, Paul, 2013. Research methods for product

designers. London : Laurence King Publishing. ISBN: 978-1-78067-302-8. 173 s.
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Zakladné pravidla

e Cielom metddy ,deri v Zivote” je prehlbit celkové po-
chopenie cielovej skupiny projektu — pozorovanie by sa
preto nemalo sustredovat len na ¢asti diia, pocas kto-
rych a pouzivatel stretdva s problémom, ktory je pred-
metom rieSenia. Pozorovatel nikdy vopred nevie, ktora
informacia bude pre vyskum klucova.

e Dolezité je nielen spravne zdokumentovat uzivatelov
den a rutinu, ale aj pochopit kde, ako a najma preco
v ramci jeho ¢innosti nastdvaju problémy, ktoré ma nas
navrh riesit.

e Dbajte na udrziavanie rovnovahy medzi pozorovanim
uzivatela pri ¢innostiach a kladenim otdzok na pocho-
penie jeho spravania.

Met6du je vhodné pouiit:

e ... nadotvorenie a doplnenie informacii o persone ale-
bo cielovej skupine.

e ... vpripade potreby na pochopenie, ako by navrhované
riesenie mohlo ovplyvnit dennu rutinu potencialnych
uzivatelov.
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Obr. 41 — Priklad grafického spracovania pracovného dna postovej
dorucovatelky na zaklade osobného rozhovoru, vratane vyvodenych zisteni.
Student Marek Bartos. Foto: Michala Lipkova
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Obr. 42, 43, 44 — Priklad pouZitia poznatkov zo skiimania priebehu bezného
dria cielovej skupiny pri prezentécii findlneho riesenia, v tomto pripade
mobilitnej sluzby. Projekt Fit 2 Finite, 2018/19. Studentka Lea Turzakova.
Zdroj: Lea Turzdkova
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