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RZECZOZNAWCY 3 — WARSZTATY PROJEKTOWANIA PRZEDMIOTU
DESIGN DLA MIASTA

Miejsce zamieszkania stata sie terenem badan, analiz i prac projektowych. Uczestnicy
koncentrowali sie na najwiekszych wartosciach miasta w ktérym mieszkaja, aby w
miedzypokoleniowym zespole mieszkancéw, dzieki wspdlnej, aktywnej wymianie mysli, idei,
wiedzy i doswiadczenia, zaprojektowa¢ przedmiot uzytkowy promujgcy miasto. Podstawg
warsztatéw jest wspodtdziatanie uczestnikdow w réznym wieku umozliwiajgce wzajemne
uczenie sie od siebie oraz dzielenie sie réznymi umiejetnosciami, wykorzystujgc jednoczesnie
nowe media i technologie. Celem warsztatéw bylo takie wzbogacenie doswiadczenia
uczestnikdw/czek o nowe wartosci i poszerzenie ich wiedzy, a takze umozliwienie odkrycia
nieznanego dotad potencjafu drzemigcego w ludziach, niezaleznie od ich wieku. Adresatami
warsztatéw byli mieszkaricy Podkowy Lesnej, Milandwka, Pruszkowa, Grodziska
Mazowieckiego, gminy Brwindw oraz okolicznych miejscowosci.

Formuta warsztatow oparta jest na metodzie design thinking, czyli tworzeniu innowacyjnych
produktow i ustug w oparciu o gtebokie zrozumienie problemdw i potrzeb uzytkownikow.
Uczestnicy warsztatéw poznali poszczegdlne etapy oraz narzedzia pracy projektanta i
producenta. Wcielili sie w role designera, tworzac koncepcje przedmiotu odpowiadajgcego
ich preferencjom estetycznym oraz zauwazonym przez nich problemom.

Warsztat 1 "WPROWADZENIE DO TEMATYKI DESIGNU"
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik]

1. Wprowadzenie do spotkania, przedstawienie sie i zapoznanie uczestnikéw +
okreslenie celéw warsztatow — Bedziemy pracowaé nad projektami, ktére beda
promowac miejscowosci, w ktorych mieszkajg uczestnicy warsztatéw. Celem jest
wygenerowanie koncepcji, ktdérg pozniej mozna bedzie zwizualizowac, rozwingé i
opisaé.

2. Stworzenie kontraktu — jak chcemy pracowac?

3. Burza moézgdéw — czym jest dla ciebie design? Jakie ma funkcje? Dyskusja na temat
definicji designu.

4. Prezentacja wprowadzajgca przedstawiajaca atrakcyjne wizualnie i nowatorskie
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produkty promujace region/miasto lub nawigzujace do jego historii, kultury, w tym
ciekawe rozwigzania produktow w przestrzeni miejskiej. Pokazane przyktady
pochodzity m.in. z miast: Delft, Leerdam, Odessy, Bologny, Londynu, Nowego Jorku.
cz.1.

5. Wspdlna dyskusja nad tym, czy prezentowane rozwigzania majg zastosowanie
praktyczne, funkcjonalne, czy s raczej koncepcyjne. Notowanie na biezgco
pomystéw i zagadnien do rozwiniecia.

Warsztat 2 ,,DIAGNOZA MIEJSCOWOSCI CZ.1”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik, wybér ikon designu, flamastry, kredki, kartki A4]

1. Wprowadzenie do spotkania

2. Prezentacja wprowadzajgca przedstawiajgca atrakcyjne wizualnie i nowatorskie
produkty promujace region/miasto lub nawigzujace do jego historii, kultury, w tym
ciekawe rozwigzania produktéw w przestrzeni miejskiej. cz.2. Pobudzenie
kreatywnosci i otwartosci uczestnikdéw w podejsciu do kwestii wzornictwa, sztuki,
kultury materialnej.

3. Diagnoza miejscowosci cz. 1 — burza mdzgdw na temat cech miejscowosci Podkowy
Lesnej, Milanéwka, gminy Brwindw i Miasta Ogrodu (koncepcji wspdlnej promocji
tych trzech gmin).

4. Cwiczenie — okreslenie istotnych cech wizualnych z wybranej ikony designu oraz
przeniesienie ich na projekt naczynia do picia.

Warsztat 3 ,DIAGNOZA POTRZEB CZ.2”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik]
1. Wprowadzenie do spotkania
2. Prezentacja wprowadzajaca — Etapy powstawania nowego produktu z punktu widzenia
biura projektowego
5. Diagnoza miejscowosci cz. 2 — burza mdzgdw na temat cech miejscowosci Podkowy
Lesnej, Milanéwka, gminy Brwindw i Miasta Ogrodu (koncepcji wspdlnej promocji
tych trzech gmin).
6. Burza mézgdw na temat odbiorcédw produktédw promujacych miejscowosci lub region.

Warsztat 4 ,TEMATY PROJEKTOWE”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik, flamastry, kredki, kartki A4]
1. Wprowadzenie do spotkania
2. Na podstawie ustalen z poprzednich warsztatéw stworzone zostaty przez prowadzace
zatozenia projektowe oraz brief kreatywny - opis zatozen: budzetowych,
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technologicznych, materiatowych, estetycznych, uzytkowych, ktére finalny produkt
ma posiadac¢, aby w petni odpowiada¢ na dany temat — do uzupetnienia przez
uczestnikéw w trakcie procesu projektowego.
Uczestnicy otrzymali wybrane obszary problemowe, z ktérych nastepnie zostaty
wyfonione tematy projektowe. Z wytonionych przez uczestnikdw obszaréw
problemowych prowadzgce sformutowaty nastepujace tematy projektowe:

e ZESTAW BIZUTERII, ktéry mogtby by¢ sprzedawany/ wreczany jako pamiatka z
Podkowy Lesnej lub/i Milanéwka lub/i Brwinowa lub catego regionu.

* PIKNIK | REKREACJA W PODWARSZAWSKIM TROJMIESCIE OGRODOW, ktéry mégiby
by¢ sprzedawany/ wreczany jako pamigtka z Podkowy Lesnej lub/i Milandwka lub/i
Brwinowa lub catego regionu.

*  WYCIECZKA ROWEROWA PO PODWARSZAWSKIM TROJMIESCIE OGRODOW, ktéry
mogtby by¢ sprzedawany/ wreczany jako pamigtka z Podkowy Lesnej lub/i Milanéwka
lub/i Brwinowa lub catego regionu.

* Zaprojektuj produkt promujgcy lokalny biznes, ktéry moégtby by¢ sprzedawany/
wreczany jako przedmiot promujacy Twaj region/miejscowosc.

Do wyboru sg nastepujgce obszary —

Jedwab z Milanéwka

Krowki z Milanéwka

Lokalni wytworcy zywnosci rolnicy, idea slow life, slow food

Midd z Brwinowa

linne

. PROMOCJA PRZYRODY PODWARSZAWSKIEGO TROJMIASTA OGRODOW , ktéry
mogtby by¢ sprzedawany/ wreczany jako pamigtka z Podkowy Lesnej lub/i Milanéwka
lub/i Brwinowa lub catego regionu.

*  PODWARSZAWSKIE TROJMIASTO OGRODOW W TWOJEJ KUCHNI, ktéry mégiby by¢
sprzedawany/ wreczany jako pamigtka z Podkowy Lesnej lub/i Milandwka lub/i
Brwinowa lub catego regionu.

* ZABAWKA DLA DZIECI, ktéra mogtaby by¢ sprzedawana/ wreczana jako pamiatka z
Podkowy Lesnej lub/i Milanéwka lub/i Brwinowa lub catego regionu.

* ARCHITEKTURA | URBANISTYKA PODWARSZAWSKIEGO TROJMIASTA OGRODOW ,
ktéry mégtby byé sprzedawany/ wreczany jako pamigtka z Podkowy Lesnej lub/i
Milanéwka lub/i Brwinowa lub catego regionu.

*  WARTOSCI MIESZKANCOW PODWARSZAWSKIEGO TROJMIASTA OGRODOW , ktéry
mogtby by¢ sprzedawany/ wreczany jako pamigtka z Podkowy Lesnej lub/i Milanéwka
lub/i Brwinowa lub catego regionu.

e SWIADOMOSC | INTEGRACJA , ktéry moégtby byé sprzedawany/ wreczany jako
pamigtka z catego regionu. Zadanie ma na celu kontynuacje strategii Tréjmiasta
Ogroddéw — trzech miast partnerskich, wspieranie ich integracji i realizacji wspdlnych
celéw jak i zwiekszenie Swiadomosci ze takie partnerstwo istnieje.
PODWARSZAWSKIE TROJMIASTO OGRODOW - to nazwa porozumienia trzech
samorzadow lokalnych: Podkowy Le$nej, Brwinowa i Milandwka, podpisanego 11
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czerwca 2010 roku. Idea porozumienia zrodzita sie z potrzeby potaczenia wysitkdw na
rzecz rozwoju trzech sgsiadujgcych ze sobg osrodkéw o podobnej specyfice. Podkowe
Lesng, Brwinow i Milanowek faczg podobne uwarunkowania przestrzenne, spoteczne
i gospodarcze. Wszystkie trzy gminy nalezg do atrakcyjnych miejsc zamieszkania ze
wzgledu na to, ze sg tzw. gminami zielonymi, gdzie nie ma przemystu, a walory
srodowiska naturalnego podlegajg szczegdlnej ochronie.

Zaczeto sie od warsztatdw na temat uwarunkowan rozwoju Brwinowa, Milandowka i
Podkowy Lesnej, w ktdrych wzieli udziat przedstawiciele wszystkich trzech
samorzadow. Doszli oni do wniosku, ze trzy gminy powinny pofaczy¢ sity, by lepiej
zaspokaja¢ potrzeby obecnych mieszkancéw, a takze, by zapewnié sobie w dtuzsze;j
perspektywie wygrywanie konkurencji z innymi gminami aglomeracji warszawskiej o
pozyskiwanie kolejnych mieszkancéw.

Samorzgdowcy doszli do wniosku, iz wykorzystujac potencjat trzech swoich gmin
beda mogli zaréwno lepiej odpowiedzie¢ na potrzeby obecnych mieszkancéw, jak i
tworzy¢ lepsze warunki do osiedlania sie kolejnych. Zdajg sobie sprawe, ze w
warunkach zaostrzajgcej sie konkurencji, takze wsréd samorzadow, sasiedzka
wspotpraca i strategiczne planowanie rozwoju ma coraz wieksze znaczenie. Dlatego w
umowie o wspétdziataniu zatozony zostat szeroki zakres wspdtpracy. Uzgadniane
majg by¢ zaréwno plany rozwoju, jak i konkretne przedsiewziecia w réznych
dziedzinach: gospodarce komunalnej, kulturze, ochronie srodowiska.

Zadanie: Przedstaw 3 rodine stylistycznie koncepcje wstepne w postaci rysunkéw lub/i
makiet, z ktérych jedna zostanie rozwinieta w dalszym etapie.

Zadanie: Okresl dla swojego produktu:

* Cele projektowe

* Sposdb uzytkowania produktu

* Opis grupy docelowej

* Gtéwni konkurenci

* Korzysci dla klientow

* Cechy szczegdlne produktu:
Ergonomiczne
Stylizacyjne (forma, kolor, materia)
Konstrukcyjne
Projektowana cena dla klienta detalicznego:

* Opakowanie

* Sposdb dystrybucji / sprzedazy

Warsztat 5 ,,PROJEKTOWANIE PRODUKTU CZ.1”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik, flamastry, kredki, kartki A4]
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1. Wprowadzenie do spotkania

2. Wykonanie wtfasnego szkicu koncepcyjnego produktu przez kazdego uczestnika na
podstawie zatozen i konkretnych cech ustalonych na poprzednim warsztacie oraz
stworzenie opisu podstawowych cech i funkcjonalnosci.

3. Dyskusja nad zaproponowanymi rozwigzaniami.

4. Zaznajomienie uczestnikow z ideg open designu, mozliwosciami zastosowania
otwartych licencji w produkcji i tworzeniu designu. Poruszenie tematédw: na czym
polegaja licencje Creative Commons, jakie sg ich rodzaje, jak w Polsce i na zachodzie
funkcjonuja firmy i instytucje, ktére dzielg sie wypracowanymi doswiadczeniami.

Warsztat 6 ,PROJEKTOWANIE PRODUKTU Cz.2”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik, flamastry, kredki, kartki A4]
1. Wprowadzenie do spotkania
2. Cwiczenie Kreacja — uczestnicy dostajg losowo rozdane kartki A4 z nadrukowanymi
grafikami — elementami abstrakcyjnymi oraz tematy projektéw - absurdalne nazwy
produktow. Zadanie polega na dorysowaniu do zastanej grafiki reszty elementéw tak,
by powstat z tego spdjny projekt. Dyskusja i przedstawienie koncepcji. Na koniec
uczestnicy wspdlnie z wykonanych rysunkéw wykonujg jeden projekt.
3. Dalsza praca nad wykonaniem wtasnego szkicu koncepcyjnego produktu oraz
stworzenie opisu podstawowych cech i funkcjonalnosci.
4. Dyskusja nad zaproponowanymi rozwigzaniami.

Warsztat 7 ,,PROJEKTOWANIE PRODUKTU Cz.3”
[potrzebne materiaty: ok. 4 arkusze 100 x 70, markery, guma do przyczepienia, laptop,
rzutnik, flamastry, kredki, kartki A4]

1. Wprowadzenie do spotkania

2. Dalsza praca nad wykonaniem wtasnego szkicu koncepcyjnego produktu oraz
stworzenie opisu podstawowych cech i funkcjonalnosci.

3. Dokfadne opisanie projektdw umozliwiajgce prowadzacej wykonanie wizualizacji.
Uczestnicy mieli za zadanie zwymiarowac zaprojektowany przedmiot a takze wybrac
preferowane koloréw i materiaty.

4. Uwagi uczestnikow co do sposobu prezentacji projektu na wizualizacjach.

5. Dyskusja nad zaproponowanymi rozwigzaniami.

6. Zagadnienia prawne oraz etyczne z dziedziny probleméw konsumenckich.

Warsztat 8 ,,PRZYGOTOWANIE DO PREZENTACJI PROJEKTOW PODCZAS WYDARZENIA
DESIGN MIXER”
[potrzebne materiaty: laptop, rzutnik]

1 Wprowadzenie do spotkania
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2 Zapoznanie uczestnikdw z wizualizacjami projektow (przygotowanymi przez
prowadzacg na podstawie szkicéw i opisdow uczestnikow), nad ktérymi pracowali.
Oméwienie projektéw, przygotowanie do prezentacji.

3 Dyskusja nad zaproponowanymi rozwigzaniami.
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