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1. Zyciorys i przebieg pracy zawodowej

Marcin Tomasz Konicki

Wyksztatcenie:

1995-1999 Liceum Ogdlnoksztatcgce im. 3 Dywizji Strzelcow Karpackich w Czaplinku (profil
informatyczny)

* 2000-2001 Wyzsza Szkota Sztuki Stosowanej Schola Posnaniensis

* 2001-2006 Akademia Sztuk Pieknych w Poznaniu, wydziat Architektury i Wzornictwa

®* 2006 — Dyplom magisterski z wyrdznieniem w Pracowni projektowania Produktu
promotor: prof. dr hab. Tomasz Matuszewski prof. zw. UAP

Tytut: ,,Koncepcyjny pojazd pocztowy”

2011 — Obrona pracy doktorskie;j :
Promotor: prof. dr hab. Jolanta Usarewicz-Owsian, prof. zw. UAP

Tytut : ,Kreacja m_obiektow dla nowych funkcji w kontekscie spoteczenistwa mobilnego”.

Praktyki zawodowe:

* 2005 Staz jako projektant w Biurze Projektowym NC_ART Sp.z.0.0 (praca w zespole projektowym

nad projektem Autobusu miejskiego , wdzka elektrycznego oraz sprzetu elektronicznego ).

* 2006 Praca na stanowisku stazysty asystenta na Wydziale Architektury i Wzornictwa Akademii Sztuk
pieknych w Poznaniu w Pracowni Projektowania Obiektu (kierownik pracowni prof. dr hab. Jolanta

Usarewicz-Owsian, prof. zw. UAP.)


kkulinska
Podświetlony


Praca zawodowa:

0d 2006 Wspotpraca z Krzysztofem Kwiatkowskim nad projektami z zakresu design (fotele

autobusowe, obudowy urzadzen elektronicznych ) oraz grafiki.

W latach 2007-2011 na stanowisku asystenta na Wydziale Architektury i Wzornictwa Akademii Sztuk
pieknych w Poznaniu w Pracowni Projektowania Obiektu (kierownik pracowni prof. dr hab. Jolanta

Usarewicz-Owsian, prof. zw. UAP.)

W latach 2007- 2011 Praca wspodlnie z Natalig Groblewskg jako ,,+ - DESIGN” w zakresie design,

projektowania mebla oraz architektury wnetrz.

W latach 2012-2017 na stanowisku adiunkta na Wydziale Architektury i Wzornictwa Akademii Sztuk
pieknych w Poznaniu w Pracowni Projektowania Obiektu (kierownik pracowni prof. dr hab. Jolanta

Usarewicz-Owsian, prof. zw. UAP.)

W latach 2013-2017 Politechnika Poznanska wydziat: Maszyn roboczych i Transportu; Kierunek:
Mechanika i budowa maszyn; specjalnosé: Pojazdy transportu masowego; prowadzenie zajec

»,Wzornictwo przemystowe w projektowaniu pojazdéw”

W latach 2014- 2016 Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu — prowadzenie przedmiotu ,Rysunek

Prezentacyjny” dla studentow | roku kierunkdw Projektowanie Mebla oraz Design Krajobrazu.

2017 Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu — prowadzenie przedmiotu ,,Projektowanie Wstepne” dla

studentdw | roku kierunku Projektowanie Mebla.

2017 Politechnika Poznanska Wydziat Architektury prowadzenie przedmiotu ,Wzornictwo

Przemystowe”



2. Dokumentacja dorobku artystycznego oraz informacja o osiggnieciach dydaktycznych, wspétpracy

naukowej i popularyzacji nauki (po uzyskaniu stopnia doktora)

I. Wykaz dorobku stanowigcego osiggniecie naukowe lub artystyczne, o ktorym mowa w art. 16 ust. 2

ustawy

A) Tytut osiggniecia naukowego lub artystycznego: ,Wykorzystanie technologii wirtualnej rzeczywistosci w
procesie projektowym na podstawie zrealizowanego projektu nowego fotela motorniczego do

innowacyjnego tramwaju Moderus Gamma firmy MODERTRANS Sp. z 0.0.”

B) Dzieta wchodzace w skiad osiggniecia naukowego lub artystycznego:

1. Marcin Konicki, 2016, ,,Analiza widocznosci w kabinie motorniczego przy uzyciu technik VR dla
innowacyjnego tramwaju MODERUS GAMMA”, wdrozenie efektéw badan. Méj wktad w powstanie
tego dzieta polegat na przygotowaniu analizy widocznosci dla motorniczego na podstawie modeléw
centylowych 5 centyl kobieta i 95 centyl mezczyzna (populacja polska) w kontekscie przepisow i
regulacji . Analiza przeprowadzona zostata na modelach 3D pojazdu dostarczonych przez
zamawiajgcego. Jej efekty zostaty zaprezentowane jako raporty, sugestie rozwigzan oraz prezentacja

przy uzyciu technologi wirtualnej rzeczywistosci. Méj udziat procentowy szacuje na 100%.

2. Marcin Konicki, 2016, , Fotel Motorniczego do innowacyjnego tramwaju MODERUS GAMMA -
MODERTRANS Sp. z.0.0. i OBR Ster Sp. z.0.0. 2016”, wdrozenie efektéw badan. Méj wktad w
powstanie tego dzieta polegat na zaprojektowaniu nowego fotela motorniczego do innowacyjnego
tramwaju Moderus Gamma bazujgcego na homologowanym stelazu i uwzgledniajgcego wyniki
badan wynikajgce z przeprowadzonej analizy.

Méj udziat procentowy szacuje na 100%.



Il. Wykaz innych (nie wchodzacych w sktad osiggniecia wymienionego w pkt 1) opublikowanych prac i

stworzonych dziet oraz wskazniki dokonan naukowych i artystycznych

A) Zrealizowane dzieta sztuki i utwory artystyczne o miedzynarodowym lub krajowym zasiegu

Wzornictwo/mebel

1. Marcin Konicki, 2011, ,,GOCCIA Wanna wolnostojgca i umywalka nablatowa dla marki Marmorin
sp. z.0.0” (projekt wdrozony), Polska. Mdj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na
zaprojektowaniu nowej linii produktdw przeznaczonych do kolekcji Prestige. Méj udziat procentowy

szacuje na 100 %.

2. Marcin Konicki, 2011, ,,MONO projekt krzesta ze sklejki dla marki PLYWOODPOL x Piotr
Wiecha” (projekt niewdrozony), Polska. M6j wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na

zaprojektowaniu krzesta z gietej sklejki. Mdj udziat procentowy szacuje na 100 %.

3. Marcin Konicki, 2012, ,,CREATIVO Zestaw mebli skrzyniowych dla marki Nuzzi Collezione
sp.zo0.0.” (projekt wdrozony), Polska. Mdj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na

zaprojektowaniu nowej linii mebli skrzyniowych do salonu i jadalni. Mdj udziat procentowy szacuje

na 100 %.

4. Marcin Konicki, 2012, ,MONZA Zestaw mebli skrzyniowych dla marki Paged Meble S.A.” (projekt
niewdrozony), Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu

nowej linii mebli skrzyniowych do salonu i jadalni. M6j udziat procentowy szacuje na 100 %.

5. Marcin Konicki, 2012, ,,MOMO Sofa dla marki Nuzzi Collezione sp.z 0.0.” (projekt niewdrozony),
Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu nowej sofy. Méj

udziat procentowy szacuje na 100 %.



10.

11.

12.

Marcin Konicki, 2012, ,,LAGO Naroznik z funkcjg spania dla marki Nuzzi Collezione sp.z
0.0.” (projekt niewdrozony), Polska. Mdj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na

zaprojektowaniu nowego naroznika z funkcjg spania. Méj udziat procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2012, ,,PRESS — koncepcja modutowego fotela tapicerowanego.” (prototyp),
Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu i

wyprototypowaniu modutowego fotela. M6j udziat procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2012, ,,UNO unikatowa lampa ceramiczna ze Zzrédtem $wiatta LED - produkcja
wtasna.” (projekt wdrozony), Polska. M6j wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na

zaprojektowaniu i produkcji lampy ceramicznej. Méj udziat procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2013, ,,POLIPO unikatowa lampa ceramiczna ze zrédtem swiatta LED - produkcja
wiasna.” (projekt wdrozony), Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na

zaprojektowaniu i produkcji lampy ceramicznej. Méj udziat procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2013, ,,PANIGALE Zestaw mebli skrzyniowych (sypialnia) dla marki Paged Meble
S.A.” (projekt niewdrozony), Polska. Moj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na
zaprojektowaniu nowego zestawu mebli skrzyniowych przeznaczonych do sypialni. Méj udziat

procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki i Krzysztof Kwiatkowski, 2013, ,,Projekt koncepcyjny modularnego fotela
autobusowego dla firmy MAN Truck & BUS Ltd.” (projekt niewdrozony), Polska. Méj wktad w
zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu wspdlnie z Krzysztofem
Kwiatkowskim fotela modularnego przeznaczonego do autobuséw. Méj udziat procentowy szacuje

na 50 %.

Marcin Konicki, 2014, ,,ZENN hoker dla marki Bejot Sp. z 0.0.” (projekt niewdrozony), Polska. Mdj
wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu nowego hokera. Méj udziat

procentowy szacuje na 100 %.



13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Marcin Konicki, 2014, ,,TECHNE stotek dla marki Bejot Sp. z 0.0.” (projekt niewdrozony), Polska. M&j
wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu nowego stotka. Méj udziat

procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2014, ,,SPIDER stotek i hoker dla marki Bejot Sp. z 0.0.” (projekt niewdrozony),
Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu nowego stotka.

Méj udziat procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2014, ,,S_COOL krzesto rosnace z dzieckiem dla marki Bejot Sp. z 0.0.” (projekt
niewdrozony), Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu
nowego krzesta do pracy przy biurku ,,rosngcego” razem z dzieckiem. Mdj udziat procentowy szacuje

na 100 %.

Marcin Konicki, 2014, ,,LUDOVICO zestaw mebli skrzyniowych dla marki Swarzedz Home
Sp. z 0.0.” (projekt niewdrozony), Polska. Mdj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na
zaprojektowaniu nowego zestawu mebli skrzyniowych przeznaczonych do salonu i jdalni. Mdj udziat

procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2014, ,,SISI zestaw mebli skrzyniowych dla marki Swarzedz Home
Sp. z 0.0.” (projekt wdrozony), Polska. M6j wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na
zaprojektowaniu nowego zestawu mebli skrzyniowych przeznaczonych do salonu i jdalni. Méj udziat

procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2014, ,,SISI stét dla marki Swarzedz Home Sp. z 0.0.” (projekt wdrozony), Polska.
Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu nowego stotu
dedykowanego do zestawu mebli skrzyniowych SISI.

Méj udziat procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2014, ,,SISI stoliki- pomocniki dla marki Swarzedz Home Sp. z 0.0.” (projekt
wdrozony), Polska. Mdj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu
stolikdw- pomocnikéw dedykowanego do zestawu mebli skrzyniowych SISI.
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M&j udziat procentowy szacuje na 100 %.

20. Marcin Konicki, 2015, ,,X-1 koncepcja samolotu ultralight - Wspoétpraca z Politechnika Poznarska i
zewnetrznym inwestorem” (projekt niewdrozony), Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/
utworu polegat na zaprojektowaniu koncepcji samolotu ultralekkiego.

Méj udziat procentowy szacuje na 100 %.

21. Marcin Konicki, 2016, ,,Fotel do pasazerskich jednostek ptywajacych dla marki OBR Ster Sp. z
0.0.” (projekt niewdrozony), Polska. M&j wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na
zaprojektowaniu koncepcji nowego fotela przeznaczonego do pasazerskich jednostek ptywajacych.

Méj udziat procentowy szacuje na 100 %.

22. Marcin Konicki, 2016, ,,SISI - sypialnia dla marki Swarzedz Home Sp. z.0.0.” (projekt w trakcie
wdrozenia), Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu —
rozwinieciu zestawu mebli skrzyniowych SISI przeznaczonych do sypialni. Mdj udziat procentowy

szacuje na 100 %.

23. Marcin Konicki, 2017, ,,FRAME zestaw mebli skrzyniowych dla marki Swarzedz Home Sp. z
0.0.” (projekt w trakcie wdrozenia), Polska. Mdj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat

na zaprojektowaniu zestawu mebli skrzyniowych. Mdj udziat procentowy szacuje na 100 %.

24. Marcin Konicki, 2017, ,,7TI GLOBAL - Projekt fotela klasy intercity dla pojazdéw kategorii M3 dla
marki OBR Ster Sp. z 0.0.” (projekt wdrozony), Polska. Mdj wktad w zrealizowanie tego dzieta/
utworu polegat na zaprojektowaniu fotela (projekt formalny i ergonomiczny). Méj udziat

procentowy szacuje na 100 %.

Grafik / identyfikacja wizualna.

25. Marcin Konicki i Natalia Groblewska, 2011, ,,MOBIUS WOOD - projekt nowej marki dla firmy

PLYWOODPOL x Piotr Wiecha.” (projekt niewdrozony), Polska. Md&j wktad w zrealizowanie tego
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26.

27.

28.

29.

30.

31.

dzieta/ utworu polegat na stworzeniu pod wzgledem wizerunkowym i produktowym nowej marki

zajmujgcej sie produkcjg mebli ze sklejki . M6j udziat procentowy szacuje na 50 %.

Marcin Konicki, 2011, ,,KATALOG Pracowni Projektowania Obiektu” (projekt wdrozony), Polska. Mgj
wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu katalogu- folderu

prezentujgcych prace studentéw Pracowni Projektowania Obiektu. Mdj udziat procentowy szacuje

na 100 %.

Marcin Konicki, 2012, ,,IDENTYFIKACJA 8 miedzynarodowego pleneru artystycznego KOtO
2012” (projekt wdrozony), Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na
zaprojektowaniu katalogu, plakatu, zaproszen na wystawe po plenerowa 8 miedzynarodowego

pleneru artystycznego KOLO 2012. M¢j udziat procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki i Natalia Groblewska, 2012, ,,BLACK HORSE RACING TEAM- Projekt identyfikacji
graficznej i katalogu.” (projekt wdrozony), Polska. M6j wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu
polegat na zaprojektowaniu identyfikacji graficznej oraz katalogu teamu sportowego. Méj udziat

procentowy szacuje na 50 %.

Marcin Konicki i Natalia Groblewska, 2012, ,,Opracowanie graficzne nowych wzoréw torebek i
papieru pakowego dla firmy Torebki Matex S.C.” (projekt wdrozony), Polska. Mdj wktad w
zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu graficznych elementéw torebek

papierowych, oraz papieru pakowego. Méj udziat procentowy szacuje na 50 %.

Marcin Konicki, 2012, ,,| EDYCJA KURSU PROJEKTOWANIA MEBLI. - Projekt folderu reklamowego,
certyfikatu ukonczenia i baneru” (projekt wdrozony), Polska. M6j wkfad w zrealizowanie tego
dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu folderu informacyjnego dotyczacego | Edycji kursu
projektowania mebli organizowanego przez Fundacje UAP i Katedre Mebla UAP. Mdj udziat

procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2014, ,,MOTO 44 - Projekt logotypu i identyfikacji graficznej salonu

motocyklowego w Poznaniu” (projekt wdrozony), Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/
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32.

33.

34,

35.

36.

utworu polegat na zaprojektowaniu logotypu i identyfikacji (projekt strony internetowej). Mdj udziat

procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki i Natalia Groblewska, 2014, ,,FRAGOLA - Projekt logotypu i identyfikacji graficznej
cukierni.” (projekt wdrozony), Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na

zaprojektowaniu logotypu i identyfikacji graficznej cukierni. Mdj udziat procentowy szacuje na 50 %.

Marcin Konicki, 2015, ,,SAMURAJ TEAM - Projekt logotypu teamu sportowego” (projekt nie
wdrozony), Polska. Mdj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat na zaprojektowaniu

logotypu teamu sportowego. Mdj udziat procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2016, ,,SANUS VITA Projekt logotypu i identyfikacji graficznej poradni
dietetycznej” (projekt nie wdrozony), Polska. Moj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu
polegat na zaprojektowaniu logotypu i identyfikacji graficznej poradni nietetycznej. Mdj udziat

procentowy szacuje na 100 %.

Marcin Konicki, 2016, ,,MB DETAILING Projekt logotypu i identyfikacji graficznej studia car
detailingu” (projekt nie wdrozony), Polska. Méj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu polegat
na zaprojektowaniu logotypu i identyfikacji graficznej studia car detailingu. Méj udziat procentowy

szacuje na 100 %.

Wystawiennictwo

Marcin Konicki i Natalia Groblewska, 2014, ,,FRAGOLA Projekt stoiska- wyspy do galerii
handlowych” (projekt nie wdrozony), Polska. Mdj wktad w zrealizowanie tego dzieta/ utworu
polegat na zaprojektowaniu pod wzgledem funkcjonalnym i formalnym wyspy- stoiska cukierniczego

do galerii handlowych. Mdj udziat procentowy szacuje na 50 %.
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B) Udziat w miedzynarodowych imprezach artystycznych, polegajacy na prezentacji wtasnych prac i

umiejetnosci

Miedzynarodowe:

1. PERSPECTIVE_S na Milan Design Week 2012 | Fuori Salone
Temporary Museum for New Design, Superstudio Piu, via Tortona 27, Mediolan, Wtochy

16-22.04.2012, prezentacja projektu modutowego fotela tapicerowanego PRESS.

2. PERSPECTIVE_s na Gdynia Design Days 2012 w ramach wystawy "tadny Kraj"
Muzeum Miasta Gdyni, Gdynia

07.07 -31.08.2012

3. PERSPECTIVE_S na Brussels Design September 2012 The Egg Building, Rue de Bara 175, Bruksela,

Belgia 22-29.09.2012

4. PERSPECTIVE_S w Parlamencie Europejskim, budynek lan Mezzaine, foyer 2 pietro, Bruksela, Belgia

02-05.10 2012, partner: Biuro Poselskie europostanki Sydonii Jedrzejewskiej

5. PERSPECTIVE_S na Arena Design 2013 MTP Arena Design 2013, Pawilon 5, Poznan

05-08 03 2013

Krajowe:

6. ,Wystawa 8 Miedzynarodowy Plener Artystyczny KOO 2012”, 22.09.2012 , Wystawa 8

Miedzynarodowy Plener Artystyczny KOLO 2012, Miejski Dom Kultury w Kole, prezentacja lampy

ceramicznej UNO.

7. ,Miedzy nami uczelniami”, 11.02.2013 Wystawa pedagogdéw UAP , Miedzy nami uczelniami”

Domek Ogrodnika (Park Zrédliska | w todzi, prezentacja lampy ceramicznej UNO.



8. ,Pedagodzy i studenci Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu w Palmiarni Poznanskiej”,
19.04.2013 ,Wystawa pedagogdw i studentdow Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu w Palmiarni

Poznanskiej, Palmiarnia Poznanska, Poznan, prezentacja lamp ceramicznych POLIPO.

C) Monografie, publikacje naukowe w czasopismach miedzynarodowych lub krajowych innych niz
znajdujace sie w bazie Web of Science (WoS) lub na liscie European Reference Index for the Humanities

(ERIH)

1. Marcin Konicki, 2012, ,,Roczniki Kolskie 5/2012”, I, strony. Méj wktad w powstanie tej pracy polegat

na Napisaniu artykutu pod tytutem ,Dyskretny urok produktu” Méj udziat procentowy szacuje na

100%.

lll. Dorobek dydaktyczny i popularyzatorski oraz informacja o wspétpracy miedzynarodowej habilitanta

A) Uczestnictwo w programach europejskich oraz innych programach miedzynarodowych i krajowych

1. ,Vouchery dla przedsiebiorstw" projekt ,Wsparcie wspotpracy sfery nauki i przedsiebiorstw w
Wielkopolsce" Program Operacyjny Kapitat Ludzki, Priorytet VIII Regionalne kadry gospodarki,
Dziatanie 8.2 — Transfer Wiedzy, Poddziatanie 8.2.1. — Wsparcie dla wspodtpracy sfery nauki i
przedsiebiorstw. Urzgd Marszatkowski Wojewddztwa Wielkopolskiego w Poznaniu, 2012,
»,Opracowanie nowej linii wzorniczej produktéw do przechowywania narzedzi dla firmy GTC
Chwilowicz Sp. J.”, Wspotorganizacja Prowadzenie warsztatow zwigzanych z ergonomig oraz jej
wykorzystaniem w procesie tworzenia nowych produktéw. Opracowanie wspdlnie z zespotem
studentow, pracownikdéw firmy oraz pracownikéw naukowo-dydaktycznych 2 nowych linii

produktéw do przechowywania narzedzi.

2. ,Staze dla naukowcoéw i przedsiebiorcéw”organizowanym przez Urzad Marszatkowski
Wojewddztwa Wielkopolskiego w ramach projektu ,Wsparcie wspdtpracy sfery nauki i
przedsiebiorstw w Wielkopolsce” (POKL, Priorytet VII — Regionalne kadry gospodarki, Dziatanie 8.2 —
Transfer wiedzy, Poddziatanie 8.2.1 — Wsparcie dla wspotpracy sfery nauki i przedsiebiorstw).
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Program i projekt wspoéftfinansowane sg ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego
Funduszu Spotecznego. 01.09.2014 — 29.09.2014, ,,Staze dla naukowcow i przedsiebiorcéw”,Projekt

zestawu mebli skrzyniowych dla firmy Verso komfortowe meble Sp. Z 0.0. Sp. komandytowa).

3. ,Specjalistyczny program wsparcia przedsiebiorstw w obszarze designu”. Organizowanym
przez Urzad Marszatkowski Wojewddztwa Wielkopolskiego w ramach projektu ,Wsparcie
wspotpracy sfery nauki i przedsiebiorstw w Wielkopolsce” (POKL, Priorytet VII — Regionalne kadry
gospodarki, Dziatanie 8.2 — Transfer wiedzy, Poddziatanie 8.2.1 — Wsparcie dla wspétpracy sfery
nauki i przedsiebiorstw). Program i projekt wspétfinansowane sg ze srodkéw Unii Europejskiej w
ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego. 01.09.2014- 24.11.2014, ,Specjalistyczny program

wsparcia przedsiebiorstw w obszarze designu”Konsultacje dla firmy SMART DESIGN Expo Sp. Z o.0.

B) Cztonkostwo w miedzynarodowych i krajowych organizacjach oraz towarzystwach

naukowych/artystycznych.

1. Stowarzyszenie Projektantow Form Przemystowych, od 2008 roku.

C) Osiaggniecia dydaktyczne i w zakresie popularyzacji nauki lub sztuki.

Wyktady i prelekcje:

1. Wykfad ,0d wizji do produktu czyli jak materializuje sie idea”, 2013, Prelekcja podczas

Poznanskich Dni Przedsiebiorczosci.

2. Wyktad ,Design jako skuteczne narzedzie rozwoju i zwiekszania konkurencyjnos$ci marki na rynku
europejskim”. 2013, Prelekcja na zlecenie Fundacji Uniwersytetu im. A. Mickiewicza, Poznanski Park

Naukowo — Technologiczny.

3. Udziat w panelu dyskusyjnym “Czy w kuchni mozna potaczy¢ design z funkcjonalnoscig”. 2014,

Udziat w panelu dyskusyjnym zorganizowanym przez WFM Kuchnie i Rehau Polska.
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4. Wyktad “Forma wynika z funkcji”. 2015, Prelekcja na temat wzornictwa podczas Targéow

wewnetrznych Szynaka Meble 2015.

5. Wykfad ,,Czym jest design”. 2016, Prelekcja dla ucznidw Zespotu Szkét Ponadgimnazjalnych w

Czaplinku ( Technikum Technologii Drewna) dotyczacy podstaw wzornictwa.

Publikacje / wydawnictwa / Opinie

1. “Miaty by¢ piekne meble, sg brzydkie” cytowanie w artykule Beaty Marcinczyk. Gtos wielkopolski 4

lipca 2011 Nr. 153(20,484), wydanie 1 ISSN 1898-3154 str. 7

2. “Frankfurckie trendy Marmorinu” Prezentacja projektu Goccia Swiat fazienek | Kuchni nr 3/2013

ISSN 1509-0671 str. 19
3. ,Design w praktyce” prezentacja autora i projektu Goccia ,,Nasz region” Biuletyn Informacyjny
Wielkopolskiego Regionalnego Programu Operacyjnego na lata 2007-2013 Nr. 4/2013 ISSN

1733-6473

4. ,Wielkopolski design” prezentacja autora i projektu Goccia film Wielkopolskiego Regionalnego

Programu Operacyjnego na lata 2007-2013.
5. “Prébuja odgadnac, jaka przysztosc nas czeka” artykot Natali Mazur Dotyczgcy Poznan Design Days
2015. Gazeta Wyborcza 9-10 maja 2015 nr. 107.8440 ISSN 0860-908x 2 wydanie Dodatek Poznan str.

12

6. “Sky is the limit” artykdt “Ideas that move” Journal Rehau 01/2015 Dla architektéw | projektantow

str. 11-13

7. , Qulturalny Poznan” wywiad ,Wieczér WTK” 01.03.2013.
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8. “Panel dyskusyjny WFM Kuchnie - Rehau” Journal Rehau 01/2015 Dla architektow | projektantow

str. 14-19

9. “Sita marek” Prezentacja projektu SISI Swarzedz Home Sp. z.0.0. Elle Decoration Dolce Vita

(Wydanie specjalne 2/2016 ISSN 1640-9027 str. 112-117
10. ,,Brawa dla mtodych” Artykut prezentujgcy polskie projekty prezentowane na wystawie ,,POLISH
DESIGN. Tommorow is today” w czasie Design Week w Mediolanie — (prezentacja projektu stolikéw

SISI) Elle Decoration 4/2017 ISSN 1640-9027 . Str 85

11. ,,Marcin Konicki - po prostu lubie projektowac¢” Wywiad w ,Swarzedz Home Inspiracje pieknego

zycia 2017” str. 101-103.

Organizacja (wspdlorganizacja) wystaw i warsztatéw

1. ,XSPACE” — Wystawa prac studentdw wydziatu Architektury i Wzornictwa UAP na targach ARENA

DESIGN 2011 MTP (Wspadtorganizacja dr. Mateusz Wroblewski, dr. tukasz Stawarski)

2. Konkurs ,,Designed for Poznan”,(Wspétorganizacja dr. Mateusz Wréblewski) 2012

3. ,ledycji kursu projektowego w zakresie wzornictwa meblowego”. (Wspodtorganizacja prof. dr hab.

Jolanta Usarewicz-Owsian, prof. zw. UAP, dr hab. Joanna Baranska-Wozny, prof. nadzw. UAP oraz

Andzelika Jabtoriska-Macowicz (Fundacja UAP) ) 2012

4. ,UAP IDEE 2012” — Wystawa prac studentéw Wydziatu Architektury i Wzornictwa UAP 2012

5. Il edycji kursu projektowego w zakresie wzornictwa meblowego”. (Wspodtorganizacja prof. dr hab.

Jolanta Usarewicz-Owsian, prof. zw. UAP, dr hab. Joanna Baranska-Wozny, prof. nadzw. UAP oraz

Andzelika Jabtoriska-Macowicz (Fundacja UAP) ) 2012

6. , ARENA DESIGN 2013” - Wystawa prac studentéw Wydziatu Architektury i Wzornictwa UAP 2013
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10.

11.

12.

»Simple is Better” Wsdtorganizacja wraz z mgr. Jakubem Owsianem i mgr. Kataryng Hryniewiecka

wystawy w Galerii Miejskiej ,,Arsenat” w ramach Poznan Design Days 2014

»Simple is Better” Wsdtorganizacja wraz z mgr. Jakubem Owsianem i mgr. Kataryng Hryniewiecka

wystawy w ramach Wroclove Design Festiwal 2014

»SKY IS THE LIMIT Warsztaty kreatywne dla Studentéw Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu”,

Wspadtorganizacja z Rehau Polska, Poznan cz. 103.12.2014, cz. 11 11.02.2015, cz. 111 20.03.2015

Organizacja warsztatéw ,,IN_TOUCH” studentow UAP i College of Arts Szanghaj Normal University.

2015

,Zapytaj — alternatywne scenariusze” Wspétorganizacja z Magdaleng Poptawska. Wystawa w

ramach festiwalu Poznan Design Days 2015 (Galeria miejska arsenat)

»WORK IN PROGRESS 2017” Wspétorganizacja z Martg Bartkowiak. Wystawa prac studentéw

kierunku Projektowanie Mebla.

Recenzje prac dyplomowych licencjackich

1.

Barttomiej Pawlak ,,Rekreacja-wspdtczesne produkty uzbrajajace rekreacje.”

Promotor: prof. dr hab. Tomasz Matuszewski prof. zw. UAP 2012

Joanna Lisiecka ,,To nie musi by¢ plastik, gadaé, Spiewaé czy jeidzié. Czyli zabawka edukacyjna
prostymi metodami. Opis przebiegu i rezultatéw procesu projektowego.”

Promotor: prof. dr hab. Katarzyna Laskowska prof. zw. UAP 2012

Mateusz Sipiora ,,Nowe spojrzenie na funkcje tazienki.”

promotor: prof. dr hab. Bogumita Jung prof. zw. UAP. 2015
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4. Llaura Alicja Pawlicka "Generation wave - siedzisko wielopoziomowe. Studia uwarunkowan
dziatalnosci projektowej site — specific na przyktadzie siedziska Parku miejskiego w Jarocinie.”

promotor: dr Mateusz Bieczyriski. 2016

5. Paulina Marianna Janisz ,,Parabola hiperboliczna - sita konstrukcji.”

promotor: dr hab. Jacek Mikotajczak. 2016

6. Paulina Krystyna Kwiatkowska ,,Pszczoty, pszczelarze i ule. Analiza probleméw zwigzanych z
aktualnga sytuacjg pszczelarstwa jako podstawa do procesu projektowania ula.”

Promotor dr tukasz Stawarski. 2016

7. Justyna Natalia Burkiewicz
Temat pracy teoretycznej: "What do you call a sociopath in a cubicle?" - spoteczne aspekty
rozwoju przestrzeni biurowych.”
Temat pracy praktycznej: ,,Just-suspended - system mebli biurowych.”

Promotor dr Mateusz Wréblewski. 2017

8. Pawet Jozef Mikotajczyk ,,Wykorzystanie proksemiki i aspektow kulturowych w projektowaniu

mebla.”

Promotor: dr Mateusz Wrdoblewski. 2017

9. Agata Rosiecka ,Bezpieczenistwo rowerzystow. Safe Pulse - drogowy system ostrzegawczy.”

Promotor dr Michat Filipiak. 2017

Recenzje prac dyplomowych magisterskich

1. Katarzyna Klepin , Toaletka jako préba odpowiedzi na realne potrzeby wspétczesnej kobiety.”

promotor: dr Mateusz Wréblewski. 2015
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2. Zofia Barbara Krzykawska , Potencjat turystyczno-rekreacyjny Siewierza — Historycznej stolicy
Ksiestwa siewierskiego.”

promotor: prof. dr Andrzej Wielgosz prof. zw. UAP. 2015

3. Marta Marcinek ,,Biomateriaty XXI w. Praca nad wtasnym materiatem.”

promotor dr hab. Dariusz Kuzma. 2016

4. ‘tukasz Preiss ,Pojazd dla seniora: studium problemu aktywnosci psychofizycznej oséb starszych.”

Promotor: prof. dr hab. Tomasz Matuszewski prof. zw. UAP 2016

5. Woijciech Janicki ,,Outdoor Barbell — wolne ciezary w przestrzeni miejskiej.”

Promotor dr Mateusz Wrdblewski. 2016

6. Katarzyna Maria Surma
Temat pracy teoretycznej:”Przestrzenie konstrukcyjne w azurowych formach siedzisk.”
Temat pracy praktycznej:”KINK - konstrukcje siedzisk przy wykorzystaniu minimalnych
przekrojow.”

dr Mateusz Wrdéblewski 2017

7. Zofia Zakrzewska ,,Ergonomia 60+ zestaw narzedzi dla senioréw do uprawy ogrodu.”

promotor: prof. dr hab. Bogumita Jung prof. zw. UAP.

D) Opieka naukowa/artystyczna nad studentami i lekarzami w toku specjalizacji

1. Pomoc kierownikowi pracowni jako asystent, 01.10.2006 do 31.09.2011, Uniwersytet Artystyczny w
Poznaniu, Wydziat Architektury i Wzornictwa, Pracownia Projektowania Obiektu ( kierownik
pracowni: prof. dr hab. Jolanta Usarewicz-Owsian, prof. zw. UAP), liczba oséb nad ktorymi

sprawowana byta opieka naukowa okoto 70 studentéw.

2. Pomoc kierownikowi pracowni jako adiunkt, 01.10.2011 do 31.09.2017, Uniwersytet Artystyczny w
Poznaniu, Wydziat Architektury i Wzornictwa, Pracownia Projektowania Obiektu ( kierownik
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pracowni: prof. dr hab. Jolanta Usarewicz-Owsian, prof. zw. UAP), liczba oséb nad ktorymi

sprawowana byta opieka naukowa okoto 90 studentéw.

3. Prowadzac zajecia ,,Rysunek prezentacyjny”, 01.10.2014 do 31.09.2016, Uniwersytet Artystyczny w
Poznaniu, Wydziat Architektury i Wzornictwa, liczba oséb nad ktérymi sprawowana byta opieka

naukowa okoto 28 studentow.

4. Prowadzac zajecia ,Projektowanie Wstepne”, 01.10.2016 do 31.09.2017, Uniwersytet Artystyczny
w Poznaniu, Wydziat Architektury i Wzornictwa, liczba oséb nad ktérymi sprawowana byta opieka

naukowa okoto 12 studentow.

5. Prowadzac zajecia ,,Wzornictwo Przemystowe”, 01.03.2016 do 09.06.2017, Politechnika Poznanska,
Wydziat Architektury, liczba oséb nad ktérymi sprawowana byta opieka naukowa okoto 58

studentéw.

6. Promotor dyplomu licencjackiego, 01.10.2016- 09.06.2017 , Wydziat Architektury i Wzornictwa

UAP, Zuzanna Andrzejczak ,,Zmienna geometria — tawka szkolna rosnaca z uczniem”

7. Promotor dyplomu licencjackiego, 01.10.2016- 09.06.2017 , Wydziat Architektury i Wzornictwa

UAP, Krzysztof Sarnowski ,,Prywatnos¢ w miejscu publicznym.”

8. Promotor dyplomu magisterskiego, 01.10.2016- 09.06.2017 , Wydziat Architektury i Wzornictwa
UAP, Radostaw Lipinski temat pracy teoretycznej: ,Dedykowany kawatek przestrzeni Coworking.”,

temat pracy praktycznej: ,Workon”

E) Opieka naukowa/artystyczna nad doktorantami w charakterze opiekuna naukowego lub promotora

pomocniczego

1. DorotalJanuszek, 12.2013 - 26.01.2015, , Ludzki wymiar, czasowe formy przestrzenne inspirowane
tradycyjnymi technikami rekodzielniczymi i rzemieslniczymi”, Wydziat Architektury i Wzornictwa
UAP, promotor pomocniczy.
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2. Marcin Jedrzak, 26.01.2015 -22.02.2016, ,,0D IDEI DO PRODUKTU. Projekt nowej autorskiej kolekcji
produktéw tazienkowych dla firmy Marmorin Sp. Z.o0.0. na rok 2016”, Wydziat Architektury i

W?zornictwa UAP, promotor pomocniczy.

F) Wykonane ekspertyzy lub inne opracowania na zaméwienie

1. Marcin Konicki, 2017, ,Konsultacje dotyczgce audytu wzorniczego w programie ,Wzér na

konkurencje” dla firmy Model-Art Sp. z 0.0. , Podmiot zlecajgcy Soul & Mind Group Sp. z 0.0.

2. Marcin Konicki, 2017, ,Konsultacje dotyczgce audytu wzorniczego w programie ,\Wzdr na
konkurencje” dla firmy ABW Superbruk Sp. z 0.0., Podmiot zlecajacy Soul & Mind Group Sp. z o.0.
3. Marcin Konicki, 2017, ,Konsultacje dotyczgce audytu wzorniczego w programie ,\Wzér na

konkurencje” dla firmy METRO , Podmiot zlecajgcy Soul & Mind Group Sp. z 0.0.

4. Marcin Konicki, 2017, ,,Konsultacje dotyczgce audytu wzorniczego w programie ,Wzor na

konkurencje” dla firmy Unicell Poland Sp. z 0.0., Podmiot zlecajgcy Soul & Mind Group Sp. z 0.0.

5. Marcin Konicki, Krzysztof Kwiatkowski, 2014, ,Opracowanie procesu badawczo- wdrozeniowego

nowych produktéw.” Podmiot zlecajgcy Osrodek Badan i Rozwoju Ster Sp. z 0.0.

G) Udziat w zespotach eksperckich i konkursowych

1. Jury 16 edycji PE-P, 29.11.2016, Wybdr najlepszych projektow powstatych w czasie 16 edycji PE-P,

cztonek jury.

H) Recenzowanie projektéw miedzynarodowych i krajowych

1. Narodowe Centrum Badan i Rozwoju, 29.06 do 15.07.2015, rodzaj projektu: sektorowy, liczba

zrecenzowanych projektow: 1.
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1) Inne osiggniecia, nie wymienione w pkt Il

1.

,Citroen Creative Awards” 2012, Miedzynarodowy konkurs organizowany przez marke Citroen,

Finalista konkursu (jeden z dwdch Polakéw zakwalifikowanych do finatu)

,»,TOP DESIGN award” 2014, konkurs organizowany przez MTP w czasie targéw ARENA DESIGN.

(Projekt wanny Goccia — Marmorin Sp. Z 0.0.)

| nagroda w kategorii ,,Sustainability” w konkursie Roca International Design Contest ,Jumpthegap”
2017 Projekt DELTA autorzy Michat Hondo i Kinga Grzybowska. Projekt zrealizowany i konsultowany
w ramach przedmiotu ,Wzornictwo Przemystowe” prowadzonego przeze mnie na Wydziale

Architektury Politechniki Poznanskie;j.

Olga Marcinkowska | nagroda w konkursie ,,Strefa wejécia - KOMUNIKACIJA” organizowanym przez
Katedre Wzornictwa UAP i firme ACO sp. z 0.0. sp. komandytowa. Praca powstata pod kierunkiem dr

Marcina Konickiego. Polska 2017

Nagroda w konkursie I1zby Gospodarczej Komunikacji Miejskiej o nagrode Prof. Jana Podoskiego,
przyznawang dla najlepszych wyrobdéw i innowacyjnych rozwigzan technicznych i nowoczesnych
technologii przeznaczonych dla trakcji elektrycznej w komunikacji miejskiej.dla firmy Modertrans

Poznan Sp. z 0.0. dla tramwaju Moderus Gamma Podczas Targéw TRAKO 2017

,,TOP DESIGN award” 2017 kategoria: Motoryzacja i transport publiczny: MODERUS GAMMA —

INNOWACYJNY TRAMWAJ MIEJSKI/ MODERTRANS POZNAN Sp. z 0.0.

J) Petnione funkcje

1.

2.

Prodziekan Wydziatu Architektury i Wzornictwa Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu od 2016.
Sekretarz Wydziatowej Komisji Rekrutacyjnej na Wydziale Architektury i Wzornictwa 2012-2016.
Przewodniczacy Wydziatowej Komisji Rekrutacyjnej Wydziat AIW od 2017.

Koordynator UAP w Akademickim Centrum Designu 2015 -2017.

Cztonek komisji do spraw odznaczen 2016.
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3. Autoreferat.
LJedynq statg rzeczq w zyciu jest zmiana”

Heraklit z Efezu

Dopiero z perspektywy czasu, gdy spojrzymy w przesztos¢ dostrzegamy, ze o tym, w jakim miejscu
znajdujemy sie dzisiaj, kim jestesmy, jest wynikiem decyzji podjetych w przesztosci. Analiza pozornie
intuicyjnych i chaotycznych dziatarh w naszym zyciu umozliwia odnalezienie sensu i logiki podjetych
wyboréw. Wszystko zaczyna sie sktadac¢ w catos¢, jak w dzieciecej zabawie, w ktdrej suma rozrzuconych na
kartce punktow potgczonych w odpowiedniej kolejnosci tworzy rysunek. W naszym zyciu wspomnianymi
punktami sg wtasnie podjete decyzje, a liniami je tgczgcymi-obrane kierunki i cele. Utozone w odpowiedniej
sekwencji tworzg obraz, symbolicznie odwotujacy sie do nas samych.

W dziatalnosci dydaktyczno-projektowej wykorzystuje dwa obszary zwigzane z wyksztatceniem i
zainteresowaniami. Pierwszy zwigzany jest z wzornictwem przemystowym, a drugi z informatyka. Oba
przeplatajg sie w mojej aktywnosci zawodowej i zmuszajg do refleksji na temat projektowania w
terazniejszosci, jak i dywagacji na temat kierunkéw rozwoju designu w przysztosci. Nowe technologie,
zwigzane nie tylko z obszarem wirtualnym, ale réwniez z dziedzinami, takimi jak np. oswietlenie czy
tacznosé, stanowig dla mnie nieustajacy obszar inspiracji twérczej. W 2006 roku, jako absolwent Wydziatu
Architektury i Wzornictwa, rozpoczatem prace na stanowisku asystenta w Pracowni Projektowania Obiektu
prowadzonej przez Panig profesor Jolante Usarewicz-Owsian w katedrze Mebla na Wydziate Architektury i
Wzornictwa dawnej ASP. Autorski program pracowni, stworzony przez Panig Profesor, w oparciu o ktory
prowadzilismy zajecia stanowit inspiracje nie tylko dla studentéw, ale réwniez dla mnie, jako mtodego
dydaktyka i projektanta, stojgcego wowczas na poczatku drogi naukowego rozwoju. Charakterystyczne dla
tego programu potgczenie refleksji nad wspotczesnoscia i kreatywnego definiowania przysztosci, w
potaczeniu z zainteresowaniami zwigzanymi z informatykg, cyberswiatem oraz nowymi technologiami,
zaowocowat rozpoczeciem przeze mnie badan prowadzgcych do rozprawy doktorskiej, zatytutowanej:
»Kreacja m_obiektéw, dla nowych funkcji w kontekscie spoteczeristwa mobilnego”, obronionej na Wydziale
Architektury i Wzornictwa pod kierunkiem profesor. Jolanty Usarewicz-Owsian. Badania w niej
zaprezentowane dotyczyty wptywu rozwoju technologii informatycznych na tworzenie nowych obiektow -
mebli dedykowanych do pracy z komputerem. Rozwdj technologii w strone mobilnosci sprawit, ze mozemy
reinterpretowac tradycyjne ujecie stanowiska komputerowego. Wspotczesne media pozwalajg nam oderwacd
sie od tradycyjnego biurka i korzystaé z przestrzeni wirtualnego swiata niemalze w kazdych okolicznosciach i
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miejscu. Zmiana dotychczasowego status quo w tym obszarze kultury skutkuje pojawieniem sie nowych
mozliwosci i oczekiwan uzytkownikéw. Otwarcie granic terytorialnych i dgzenie w kierunku globalnej wioski,
to czynniki utatwiajgce swobode fizycznego przemieszczania sie po Swiecie. Mobilnos¢, o ktérej tutaj mowa,
wptywa na nasze potrzeby i intensyfikuje potrzeby nieprzerwanej aktywnosci, zaréwno w realnym, jak i w
wirtualnym $wiecie. Czas pracy nad projektem doktorskim zbiegt sie z momentem zespolenia dwdch
pozornie odlegtych od siebie watkéw moich zainteresowan; odtad projektowanie nierozerwalnie splata sie z
informatyka, a $wiat realny znajduje analogie w aktywnosciach w przestrzeni wirtualnej. Ten zespolony
obszar stanowi dla mnie inspiracje w poszukiwaniach twérczych, w ktérych podejmuje proby potaczenia
klasycznego projektowania produktu z typowymi dla niego obszarami, takimi jak ergonomia, technologia
wytwarzania, cechy materiatu, czy rzemiosto, a takze mozliwosciami Swiata wirtualnego pozbawionego
ograniczen fizycznych i materialnych; swiata, w ktérym konwencjonalne prawa fizyki i mechaniki nie maja
znaczenia, a jedyne ograniczenie to moc obliczeniowa hardware’u i kreatywnos¢ tworcy.

Przenikanie tych dwdch obszaréw przede wszystkim daje projektantom nowe narzedzia do
wykorzystania w procesie projektowym. Poczgwszy od innowacyjnych sposobdw prezentacji projektow, az
po wykorzystywanie ich w obszarze analiz i weryfikacji, czy wszelkiego rodzaju symulacji. Z drugiej strony,
poza technicznym aspektem wzbogacenia warsztatu projektowego, przenikanie sie $wiata wirtualnego z
realnym stwarza nowe sfery aktywnosci, ktére dostrzezone przez kreatywnych projektantéw pozwolg
wptyna¢, i w efekcie zmieni¢, dotychczasowe myslenie na temat projektowanych rozwigzan. Z duzym
prawdopodobienstwem juz w niedalekiej przysztosci przyjdzie nam sie zastanowié nad zatozeniami
wzornictwa jakie znamy dotychczas, choéby nad tym, czy niektdre produkty, ktore aktualnie funkcjonuja
jedynie w fizycznej przestrzeni, w przysztosci wcigz takie bedga, lub czy dla designu nie otworzg sie nowe pola
wynikajgce z przeniesienia duzej czesci naszej aktywnosci do $wiata wirtualnego. Obszar designu z jednej
strony sie kurczy co jest wynikiem rozwijajgcego sie trendu zwigzanego z wielofunkcyjnoscia.

Z drugiej natomiast strony wzornictwo zaczyna obejmowac nowe obszary zwigzane z projektowaniem
wirtualnym produktéw i ich funkcjonalnosci. Skierowanie aktywnosci w tym kierunku w niedalekiej
przysztosci da mozliwos¢ oderwania cech formalnych produktu od funkcjonalnych, co w moim odczuciu
doprowadzi do zupetnie nowego poziomu personalizacji projektowanych rozwigzan, do czego jeszcze wréce

w dalszej czesci. Wszystko juz byto ale za kazdym razem inaczej.

O wyborze designu jako drogi swojego zawodowego zycia zadecydowaty z pewnoscig moje zainteresowania
wynikajace z ciekawosci i checi kreowania nowych rozwigzan majacych wptyw na zycie ludzi. | choé takie

26



cele towarzyszyty mi od najmtodszych lat mojg droge do osiagniecia zatozonego celu nazwatbym raczej jako
nieoczywistg podrdz w oczywistym kierunku. Urodzitem sie w 1980 roku co sprawito, ze okres mojej
wczesnej mtodosci splott sie z rodzacg sie w naszym kraju rewolucjg informatyczng, ktéra — jak sie okazato z
perspektywy czasu — nie byta dla mnie jedynie krétkim epizodem, a raczej istotnym obszarem, ktéry
doceniam z perspektywy czasu. Gdy jako mtody cztowiek stangtem przed koniecznoscig podjecia pierwszego
waznego dla mojej edukacji wyboru, mimo zainteresowan zwigzanych ze sztukg i projektowaniem,
zdecydowatem na zwrdécenie sie w kierunku informatyki wybierajgc nauke w liceum ogdlnoksztatcgcym o
profilu informatycznym. Szybko okazato sie, ze powszechnie w tym czasie panujaca gloryfikacja wszelkich
nowinek technicznych u wielu moich rowiesnikéw zakoriczona jedynie na wykorzystaniu komputeréw do
gier i tradycyjnych zastosowan, dla mnie okazata sie nie wystarczajgca co sprawito, ze zaczatem zgtebiaé
wiedze w zakresie jezykdw programowania na zajeciach pozalekcyjnych, piszgc swoje pierwsze proste
programy. Pod koniec XX wieku kiedy rewolucja ta nabrata juz zdecydowanego tempa po raz pierwszy
spotkatem sie z technologig Wirtualnej Rzeczywistosci. Cho¢ éwczesne pionierskie rozwigzania wyprzedzaty
zdecydowanie mozliwosci technologiczne hardware’u, a ich koszt klasyfikowat je w kategorii niedostepnych
dla licealisty, to zainicjowaty jednak w moim umysle cos, co wrécito po latach, wytyczajac istotny obszar
moich poszukiwan projektowych. Poznawanie jezykéw programowania i tworzenie wirtualnych produktéw
byto dla mnie niewatpliwie pasjonujace, jednak wcigz niewystarczajgce. Coraz gtosniej natomiast zaczeta
przypominac o sobie druga strona mojej natury, co w efekcie zdecydowato o rozpoczeciu przeze mnie
studidw na Wydziale Architektury i Designu Akademii Sztuk Pieknych w Poznaniu, gdzie pod okiem
wybitnych profesoréw mogtem zdobywac wiedze i umiejetnosci w obszarze wzornictwa i sztuki.

Przez caty okres studidw rozwijatem swoje kompetencje w zakresie projektowania produktu w
tradycyjnym ujeciu, w ktérym design nierozerwalnie powigzany jest z fizycznymi aspektami. W zaleznosci od
Swiadomosci odbiorcodw najczesciej jest on wyrazany przez cechy wizualne, a dopiero pdzniej przez
wtasciwosci, takie jak funkcjonalnosé, ergonomia czy ekonomia. W Polsce mamy do czynienia z sytuacjg, w
ktérej dla wiekszosci odbiorcéw design to jedynie estetyzowanie wytwarzanych produktow bedace szansg
na wyrdznienie ich z nattoku im podobnych i tym samym zapewniajgcych ich producentom sukces rynkowy.
Wzornictwo mimo swoich szlachetnych zatozen, w ktérych celem jest polepszanie jakosci zycia
uzytkownikéw, w takim wypadku staje sie bezdusznym narzedziem w rekach sprawnie dziatajgcych dziatéw
marketingu. W wielu wypadkach odmienione przez wszystkie przypadki stowo ,, design” staje sie jedynie
przymiotnikiem majacym uzasadni¢ wyzszg cene. Swiadczy o tym mnogos¢ festiwali i wszelkiego rodzaju
modnych aktualnie eventéw promujgcych ,dobry design”; wydarzen, ktére w oczach przecietnego
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uzytkownika klasyfikujg design raczej w obszarze sztuki i unikatu, niz masowo wytwarzanego produktu
stuzgcego wiekszej grupie spotecznej. Tymczasem w istocie wszystko dookota nas zostato przez kogo$
zaprojektowane, lepiej lub gorzej, Swiadomie lub bez refleksji. Promujemy sztuke czesto zapominajac o
dobrym designie, tym powszechnym, nie tylko estetycznym, ale po prostu dobrym. Takim o ktérym pisze
Zdzistaw Sobierajski w swoich artykuftachl. W moim odczuciu btedna jest rowniez przyjeta strategia
uswiadamiania spoteczenstwa na temat znaczenia, roli i istoty designu. Wszelkie tego typu dziatania
najczesciej kierowane sg do sektora biznesu, odrywajac sie od ptaszczyzny spotecznej. Granty, programy
wsparcia, ktére majg na celu promocje designu powinny by¢ natomiast nakierowane na podnoszenie
Swiadomosci uzytkownikow spoza biznesu. Przemyst wytwarza produkty majace by¢ odpowiedzig na
potrzeby rynku - uzytkownikéw. W zwigzku z tym, jesli chcemy inwestowac¢ w design, to powinnismy
zdecydowanie skupic sie na podnoszeniu kompetencji i Swiadomosci przysztych odbiorcéw naszych
projektow. Dopiero swiadomy uzytkownik wytworzy potrzebe, na ktdrg biznes nie bedzie w stanie
odpowiedzie¢ do momentu zainwestowania w design.

Pochodze z Potczyna Zdroju — miejscowosci, ktora na dzien dzisiejszy ma okoto 7500 mieszkancow.
W 2016 zrealizowatem wyktad dla ucznidw Zespotu Szkét Ponadgimnazjalnych im. 3 Dywizji Strzelcéw
Karpackich w Czaplinku - oddalonym 30 km od mojej rodzinnej miejscowosci. Wykfad byt adresowany do
uczniéw Technikum Technologii Drewna. Jego tematem byt design, jego rola, zatozenia, cele. Odbiorcy
mojej prezentacji, podobnie zresztg jak mieszkancy mojej rodzinnej miejscowosci uzmystowili mi problem
niskiej swiadomosci na temat designu wsrédd mieszkancéw prowincji. O ile bowiem w duzych aglomeracjach
stan wiedzy na temat wzornictwa jest zadowalajacy, o tyle w matych miasteczkach i wsiach brakuje
elementarnej wiedzy w tym zakresie. W zwigzku z tym naszym obowigzkiem jest podniesienie $wiadomosci
spoteczenstwa, obejmujgcego przysztych uzytkownikéw wytwordw designu. Takie dziatanie rozumie¢ mozna
jako dtugofalowg inwestycje w design, ktdra pozwoli rGwniez na zrozumienie spotecznych potrzeb.
Masowa konsumpcja oraz spoteczenstwo gloryfikujgce kulture natychmiastowosci, zafascynowane
produktem instant, stwarza podatny grunt do wszelkiego rodzaju praktyk zwigzanych z tworzeniem nowych
débr konsumenckich, ktérych zadaniem jest krétkotrwate zaspokojenie potrzeb uzytkownika. Z drugiej zas
strony mamy do czynienia z fuzjg produktéw zwigzang z trendem multifunkcyjnosci wynikajgcym z
mozliwosci technologicznych oraz potrzeb uzytkownika. Nasze zycie przypada na epoke mobilnosci, w ktorej
stajemy sie technologicznymi nomadami, a zwigzane z tym zmiany spoteczne, polityczne i technologiczne

stwarzaja nowe mozliwosci dla twdrczych projektantéw. Cho¢ zwykle postrzegamy mobilnos¢ przez pryzmat

1 http://www.sobierajski.pl/publication.html
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realnego przemieszczania sie w przestrzeni, to jednak nie powinnismy zapominac o mobilnosci rozumianej
jako ruch w sferze wirtualnej. Z dnia na dzien coraz wiekszg czes$¢ naszego zycia przenosimy do $wiata
wirtualnego. Cyberprzestrzen to juz nie tylko obszar zarezerwowany dla hermetycznej grupy fascynatow,
lecz ogdlnie dostepna przestrzen publiczna, w ktérej poza rozrywka funkcjonujemy réwniez zawodowo i
spotecznie. Taki kierunek sprawia, ze tworzg sie nowe obszary projektowe, a projektowanie produktu w
ujeciu klasycznym przeradza sie obecnie czesto w projektowanie wirtualne np. interface’u czy aplikacji
posiadajgcych nowe funkcjonalnosci, ktérych nosnikiem jest zunifikowane urzadzenie. W naszych czasach to
wirtualna funkcjonalnos¢ staje sie cecha produktu, decydujaca o jego przewadze, konkurencyjnosci czy
innowacji, spychajac na drugi plan zunifikowane cechy formalne, ktére aktualnie najczesciej zdegradowane
sg np. w przypadku urzadzen mobilnych do tafli szkta ujarzmionej przez aluminiowy lub tworzywowy korpus.
Co zatem powinnismy projektowac? Patentowad kolejne promienie zaoblen 2? Projektowane urzadzenia
stajg sie fizycznym nosnikiem cech niefizycznych. Rozwija sie obszar projektowania rozwigzan wirtualnych
zwigzanych z bankowoscig elektroniczng, zasobami informacji, zakupami czy rozrywka. Wspomniane juz
nowe technologie jak wirtualna rzeczywisto$¢ czy rozszerzona rzeczywistosé¢, przecierajg nieznane dotad
szlaki w obszarze projektowania. Analizujgc sytuacje zwigzang z rozwojem technologicznym i transferem
kolejnych sfer naszego funkcjonowania do cyberprzestrzeni nalezy zastanowi¢ sie nad tezg, czy oprécz
kompetencji w zakresie analitycznego myslenia niezbednego do znajdowania i definiowania problemoéw
przyszte pokolenia projektantéw nie powinny by¢ wyposazone w umiejetnosci pisania kodu Zzrédtowego
stanowigcego DNA nowego wirtualnego swiata. Stoimy dopiero na poczatku tej drogi. Jednak w moim
odczuciu to nie pytanie ,czy” lecz , kiedy” cyfrowa rewolucja zmieni wzornictwo. Na pytanie jak
przewidujemy sztuczng inteligencje wiekszos¢ z nas wyobrazi sobie humanoida do ztudzenia
przypominajgcego cztowieka. Takiego, ktérego trudno odréznic¢ od rzeczywistej sylwetki ludzkiej. W ten
wtasnie sposdb od wiekow dziata wyobraznia, ktora instynktownie kieruje nasze fantazje dotyczace
nieznanych sfer w strone bliskich nam form i ksztattéw. Nie bez przyczyny Ludwig Feuerbach twierdzit, ze to
wtasnie cztowiek stworzyt boga na swdj obraz i podobienstwo3. Jestesmy ludZzmi, tworzymy sztuczng
inteligencje czyli cos, co ma nam doréwnaé. W zwigzku z tym wydaje nam sie, ze cel ten zostanie osiggniety
woéwczas, kiedy nie bedziemy mogli odrdzni¢ maszyny od cztowieka. Czy jednak jest to prawidtowe

rozumowanie? Z pewnoscig dla nas jako ludzi - jak juz wspomniatem — wydaje sie to oczywiste. Jednak

2 Patent Amerykanskiego Urzedu Patentowego dla firmy Apple Inc. Patent No.: US D670,286 S Date of
Patent Nov. 6, 2012

3 Ludwik Feuerbach, Wyktady o istocie religii, Il. wydanie polskie, Warszawa 1981, s. 211; pierwsze wydanie

niemieckie — 1851 rok).
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Swiat fizyczny niesie za sobg ograniczenia zwigzane z prawami fizyki, ktérym podlegamy z natury rzeczy i dla
tego pierwszym co odrzuci sztuczna inteligencja, w moim odczuciu, bedzie ,,ciato” jako ceche ograniczajaca
przemieszczanie. Cho¢ na dzien dzisiejszy cztowiek nie moze sie teleportowac, to jednak program
komputerowy moze przemieszczac sie bez ograniczen. Nasze ciato (fizyczno$¢) moze by¢ rozumiane zaréwno
jako dar, jak i ograniczenie. Zajmujac sie informatyka i pisaniem programoéw okoto 1995 roku natknatem sie
na ksigzke napisang przez Andrzeja Dudka o do$¢ kontrowersyjnym tytule Jak pisac wirusy. Pozycja ta
zainteresowata mnie nie z uwagi na cheé tworzenia destruktywnego oprogramowania, ale na mozliwos¢
przyréwnania wirusow komputerowych do prostego organizmu. W tamtych czasach pojawiaty sie gtosy, ze
tego typu oprogramowanie stanowi najbardziej zaawansowany przejaw sztucznej inteligencji, ja jednak
ostrozniej przyrownatbym je do podstawowych form biologicznych. Wirus komputerowy ma instynkt, musi
przezy¢, ukrywad sie przed oprogramowaniem antywirusowym, ktdre chce go zniszczyé; musi tez uczy¢ sie
tego, jak infekowad kolejne komputery (rozmnazaé i przemieszczac sie). W koricu musi przetrwaé. A zatem
ziarno Sl4 zostato juz zasiane, i tak jak zycie potrzebowato milionéw lat ewolucji aby stac sie swiadome, tak
kod zrédtowy wirtualnego swiata juz zaczat ewoluowacd potrzebujac czasu na osiggniecie lub przewyzszenie
poziomu naszej Swiadomosci. Miejmy tylko nadzieje, ze filmowe wizje o Skynecie® czy Matrixie® nie znajdg
swojego urzeczywistnienia. Przestrzen wirtualna ma bardzo duze mozliwosci, jednak jak kazda technologia
jest absolutnie neutralna. O jej charakterze decyduje uzytkownik, ktéry nadaje jej wymiar pozytywny lub
negatywny. W cyber-rzeczywistosci mamy mozliwos¢ kreowania otoczenia zgodnie z naszymi, nawet
najbardziej sSmiatymi wizjami. Brak ograniczen obecnych w swiecie realnym pozwala na swobodne
dopasowanie i personalizacje. Aktualnie, w Swiecie fizycznym pojecie personalizacji zaktada dopasowanie
cech produktu dla danej grupy odbiorcéw, ewentualnie w skrajnych przypadkach dla jednego uzytkownika.
Najczesciej odnosi sie to do formy, np. kolor, wykoriczenie detali. Atrybuty te sg integralnie zwigzane z
fizycznoscig obiektu w zwigzku z tym, mimo ze produkt jest spersonalizowany, to jednak kazdy z nas widzi go
tak samo poniewaz obserwujemy ten sam zesp6t cech, a pole dla naszej interpretacji pozostaje bardzo
waskie. Zastandwmy sie wiec co bytoby gdybysmy oddzielili cechy funkcjonalne od formalnych. Pierwsze
nierozerwalnie w tym wypadku zwigzane sg z obszarem fizycznym. Wykorzystujgc zatozenia rozszerzone;j

rzeczywistosci, fizyczny w petni funkcjonalny obiekt pozbawiony jednak cech wizualnych, mégtby by¢

4 Sl - Sztuczna inteligencja

5 ,The Terminator” 1984r. Rezyser: James Cameron. Wytwérnia: Pacific Western, Hemdale, Cinema 84,
Euro Film Fund, Orion Pictures.

6 ,The Matrix” 1999r. Rezyser: Lilly Wachowski, Lana Wachowski. Wytwornia: Warner Bros. i Village
Roadshow Pictures.
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tréjwymiarowym markerem, do ktérego cechy formalne przypisane sg juz w swiecie wirtualnym i widoczne
dla kazdego uzytkownika indywidualnie. Ten sam obiekt o typowej funkcjonalnosci mogtby dla kazdego
obserwatora wyglgdac zupetnie inaczej. Sposdb personalizacji przedmiotu nabiera w tym przypadku
zupetnie innego wymiaru. Rozwijajgc ten watek zastandwmy sie nad projektowaniem wnetrz. Stworzenie
neutralnej pozbawionej cech formalnych przestrzeni, rodzaju funkcjonalnej scenografii, ktdra teksturowana
jest cechami wizualnymi na poziomie wirtualnym pozwalajgc odbiera¢ przestrzen w zupetnie indywidualny
sposoéb. Co wiecej, nawet znajdujaca sie w tej przestrzeni wieksza grupa obserwatoréw moze odczuwac te
przestrzen w catkowicie zindywidualizowany sposéb w tym samym czasie. Personalizacja zwigzana jest z
uzytkownikiem, nie z przestrzenig czy obiektem. Na dzien dzisiejszy takie rozwigzania sg juz mozliwe jednak
wymagajg jeszcze uzycia dodatkowych urzadzen, jak gogle, czy hetmy AR” i VR? takie jak np. Oculus Rift,
Microsoft Hololens, Gear VR. Jednak zaczynajg pojawiac sie juz koncepcje produktow, ktére niewiele réznig
sie od tradycyjnych okularéw.

W swojej dziatalnosci dydaktycznej staram sie wyksztatci¢ w studentach zdolnos¢ ciggtej obserwacji
otaczajgcej rzeczywistosci, nie przyzwyczajania sie do utartych schematéw gdyz ulegajg one permanentne;j
transformacji. Zgodnie ze stowami Gerta Hildebranta z dziatu Designu BMW odpowiedzialnego za marke
Mini. ,,Design to zmienna relacja formy do funkcji. Zalezy od techniki, ergonomii, socjologii wraz z
elementami demografii w odniesieniu do czasu w jakim zyjemy i pracujemy (s3 to czynniki zewnetrzne).To
wszystko pomnozone przez indywidualny wktad projektanta pracujgcego w 3,2 czy 1 wymiarze (jest to
osobisty wptyw designera).”®@ W obszarze dydaktyki najwazniejsze dla mnie jest sprowokowanie studentow
do refleksji nad uzytkownikiem, ktérym najczesciej jest cztowiek. Nad jego potrzebami i oczekiwaniami, tymi
ktére sobie uswiadamia, ale réwniez nad tymi, z ktérych jeszcze nie zdaje sobie sprawy. Aby to zrobié trzeba
siegngc¢ zdecydowanie gtebiej, niz tylko do warstwy formalnej; trzeba dotrze¢ do funkcjonalnosci produktu,
czegos co jest wirtualne i mentalne zarazem.

Tematy przygotowywane przeze mnie dla studentéw majg charakter otwarty i nie skupiajg sie na
formalnym paradygmacie, tak aby nie ograniczaé na wstepie twoérczej aktywnosci. Zamiast nobilitacji
powtarzalnych form i schematéw, celem staje sie przede wszystkim zwrécenie uwagi mtodych adeptéw
sztuki projektowej na istote problemu. Innymi stowy, kluczowe nie staje sie projektowanie kolejnego krzesta

tylko stworzenie wrazenia siedzenia (czynnosci lub stanu). Nie chodzi wiec o stworzenie jedynie nowej

7 AR (ang. Augmented Reality) - Rozszerzona Rzeczywistosc.
8 VR (ang. Virtual Reality) - Wirtualna rzeczywistosc.

2 http://chinaautoweb.com/2012/03/mr-gert-hildebrand-on-designing-qoros-cars/
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formy biurka tylko o refleksje nad pracg w terazniejszosci i w przysztosci. Tak przedstawione tematy
pozbawione konkretnego formalnego obiektu a skupiajgce sie jedynie na stanie, czynnosci czy
funkcjonalnosci nie sg obarczone na starcie ograniczeniami w postaci narzuconego wzorca formalnego.
Przeciwnie - pozwalajg one spojrze¢ na projektowany obiekt przez pryzmat zachowan i potrzeb, w zwigzku z
czym skupiajg sie na istocie podjetych kwestii, a nie tylko na formie. O podobnej hierarchii projektowania
pisat Louis Henry Sullivan w manifescie Forma podqgza za funkcjg.10 Kompletnie nie deprecjonuje formy jako
istotnej cechy dobrze zaprojektowanych produktow, podporzadkowuje jg jedynie funkcji. Oderwanie sie od
utartych schematéw i mozliwosc¢ spojrzenia na problem w sposéb nieszablonowy przez pryzmat oczekiwan
uzytkownika, jak i nowych mozliwosci technologicznych, pozwala znajdowac¢ nowe inspirujgce rozwigzania.
Cytujac Victora Marie Hugo ,Nic nie tworzy przysztosci tak jak marzenia”l. Aby to zrobi¢ potrzebna jest
jednak gteboka refleksja, wnikliwa obserwacja rzeczywistosci i otoczenia, szukanie istoty problemu, a nie
tylko powierzchowna stylizacja i uleganie formalistycznym dgzeniom, ktére mozna rozumie¢ jako rodzaj
marketingowego chwytu. Przede wszystkim funkcjonalnos¢ jednak zamknieta w pieknej, wzbudzajacej
emocje formie. Zgodnie ze stowami Karima Rashida ,Wierze, ze mozemy zy¢ w zupetnie innym $wiecie -
petnym rzeczywistych, inspirujacych obiektéw, przestrzeni, miejsc, Swiatow, duchéw i doswiadczen.”12
Wiasnie dlatego w procesie dydaktycznym prowokuje studentéw do takiego myslenia. Oprdcz konsultacji
moim celem jest rowniez zainspirowanie ich prezentacjami oraz studiami konkretnych przypadkow, takich
jak choéby rozwdéj smartfondw na przyktadzie Iphona firmy Apple. Gdy w 2007 roku Steve Jobs
zaprezentowat pierwszy smartfon Iphone 2G firma NOKIA, ktéra w owym czasie byta absolutnym liderem na
rynku telefonii komdérkowej zbagatelizowata temat stwierdzajgc, ze takie rozwigzanie nie ma przysztosci i nie
stanowi dla niej konkurencji. Po dziesieciu latach trudno wyobrazi¢ sobie swiat bez smartfondw, natomiast

firma, ktéra byta liderem tej branzy aktualnie niemalze catkowicie znikneta ze swiatowych rynkow.

,Za tych, co szaleni. Za odmierncéw. Buntownikéw. Awanturnikow. Niedopasowanych. Za tych, co patrzq na
Swiat inaczej. Oni nie lubig zasad. Nie szanujq status quo. Mozna ich cytowac, mozna sie z nimi nie zgadzac;
mozna ich wystawiac, mozna ich zniestawiac. Ale jednego nie mozna zrobic - nie mozna ich ignorowac. Bo to

oni zmieniajq swiat. Popychajq ludzkos¢ do przodu. | cho¢ niektorzy mogq widzie¢ w nich szalericow, my

10 Sullivan, Louis H. (1896). "The Tall Office Building Artistically Considered". Lippincott's Magazine (March
1896): 403-409.

11 Walkiewicz Jacek ,,Petna moc mozliwosci” Onepress, 2014

12 Rashid Karim ,,Karimanifesto” http://karimrashid.com/karimanifesto (fragment)
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dostrzegamy w nich geniusz. Poniewaz to ludzie wystarczajgco szaleni, by sqdzi¢, Ze mogq zmienic swiat... sq

tymi, ktorzy go zmieniajg.”13

Opis dzieta.

Wybrane przeze mnie dzieto stanowigce osiggniecie naukowe lub artystyczne, o ktérym mowa w art. 16 ust.
2 ustawy zatytutowane ,Wykorzystanie technologii wirtualnej rzeczywistosci w procesie projektowym na
podstawie zrealizowanego projektu nowego fotela motorniczego do innowacyjnego tramwaju Moderus
Gamma firmy MODERTRANS Sp. z 0.0.” dotyczy projektu fotela motorniczego do innowacyjnego tramwaju
oraz analiz widocznosci z kabiny kierowcy przy uzyciu technologi Wirtualnej Rzeczywistosci. Celem projektu
byto stworzenie siedziska bazujgcego na gotowej - homologowanej konstrukcji zapewniajacej motorniczemu
maksymalny komfort oraz optymalne pole widzenia w kabinie tramwaju. Projektowany fotel jest
wykorzystany w kabinie tramwaju Moderus Gamma firmy Modertrans Poznan Sp. Z o.0. Ograniczenia
zwigzane byty z koniecznoscig wpisania fotela w stworzong juz koncepcje kabiny oraz catego tramwaju.
Oznaczato to, ze zakres regulacji fotela powinien zapewnié¢ motorniczemu optymalng widocznos¢ nie
dopuszczajac przy tym do kolizji fotela z elementami zabudowy kabiny, umozliwiajgc jednoczesnie w
wypadku ewentualnego zagrozenia bezpieczne fatwe i bezpieczne opuszczenie miejsca pracy. Zakres
opracowania dotyczyt stylistyki i funkcjonalnosci. Koncepcja wnetrza kabiny byta zaprojektowana wstepnie
przez odrebne biuro i w chwili rozpoczecia projektu istniat juz jej wstepny model wirtualny. Fotel tego typu,
z uwagi na specyfike pojazdu, nie moze by¢ projektowany z pominieciem kontekstu wnetrza kabiny, w
odrdznieniu np. od fotela kierowcy autobusu. W przypadku fotela autobusowego mamy mozliwosc
stworzenia rozwigzania uniwersalnego, gdyz nie posiada on tak rozbudowanej funkcjonalnosci. W przypadku
tramwaiju z fotelem bardzo czesto zwigzany jest tzw. zadajnik (nastawnik) oraz panel z przyciskami
sterujgcymi najwazniejszymi funkcjami. Dla pojazdu ktéry porusza sie w obszarze zabudowanym, w ktérym
bardzo czesto pojawia sie zagrozenie wtargniecia osdéb przed pojazd, nadrzednym kryterium bezpieczeistwa
jest widoczno$¢ z pozycji kierujgcego. W takim wypadku projekt musi by¢ rozpatrywany kompleksowo i
projektowanie samego fotela musiato zostac potgczone z analizami przestrzeni kabiny motorniczego, aby
spetni¢ podstawowe zatozenie, jakim jest zapewnienie kierujgcemu pojazdem maksymalnego pola
widocznosci, przy uniknieciu kolizji pomiedzy elementami zabudowy wnetrza. Do analiz przyjete zostaty dwa
skrajne przypadki uzytkownikow. 5 centylowa kobieta oraz 95 centylowy mezczyzna (w obu przypadkach

populacja polska wedtug atlasu antropometrycznego). Ztozonos¢ analiz wynikata z koniecznosci

13 |saacson Walter "Steve Jobs” Insignis Media, Listopad 2013
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podporzadkowania sie trzem skrajnym kryteriom. Pierwszym najwazniejszym byta widocznos¢ oraz
ergonomia zwigzana z dostepem do urzadzen sterowania i kontroli pojazdu dla motorniczych
charakteryzujgcych sie duzg rozbieznoscig wymiaréw nie tylko w zakresie wzrostu, ale réwniez w zakresie
dtugosci konczyn gérnych i dolnych.Drugim, byt zakres maksymalnej regulacji homologowanej ramy, trzecim
natomiast wstepnie zaprojektowana juz kabina i elementami konstrukcji i wyposazenia pojazdu. Kabina
mogta podlegaé pewnym modyfikacjom jednak ich zakres nie byt zbyt duzy. Analizy w czasie tworzenia
projektu musiaty przebiegac¢ w trzech obszarach tak aby ostateczne rozwigzanie byto optymalne. Kazda
decyzja projektowa byta analizowana w kontekscie wszystkich powyzszych kryteridw, a ostateczna forma
musiata by¢ spéjna stylistycznie z charakterem pojazdu.Projekt fotela rozpoczat sie od przyjecia powierzchni
ergonomicznych stanowigcych kontakt cztowieka z fotelem. Zostaty one stworzone w oparciu o
doswiadczenie wynikajgcej z wczesniejszych projektéw foteli réznych klas i typodw komunikacji publicznej

realizowanych przeze mnie w przesztosci. Doswiadczenie z wczesniejszych projektéw pozwolito przyjgc

optymalng wyjsciowg powierzchnie ergonomiczng elementéw miekkich fotela (rys. 1).

Kolejnym etapem byto optymalne zlokalizowanie ich w stosunku do konstrukcji fotela (rys.2), a nastepnie
wyznaczenie na podstawie normy branzowej BN-70/3626-01 punkt H fotela czyli punkt przeciecia osi obrotu
nég wzgledem tutowia (osi obrotu przegubow manekina tréjwymiarowego umieszczonego na siedzeniu, z

ptaszczyzng pionowa stanowigcy ptaszczyzne symetrii manekina) (rys. 3).
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Kolejnym krokiem byto wyznaczenie wedtug normy BN-70/3626-01 punktu R, czyli punktu okreslajgcego w
samochodzie potozenie punktu H manekina usadowionego na siedzeniu kierowcy w przewidywanym przez
konstrukcje samochodu najnizszym i najbardziej do tytu wysunietym potozeniu siedzenia (Rys. 4). Te kroki
konieczne byly do tego, aby zgodnie ze wspomniang normga wyznaczy¢ kolejne punkty niezbedne do
okreslenia minimalnych zakreséw widocznosci. Pierwszymi byty punkty V (V1 i V2) okreslajgce skrajne
potozenia oczu kierowcy w pojezdzie ktdrych potozenie zostato obliczone w oparciu o ustalone wczesniej

punkty H iR (Rys. 5).

Rys 5 Rys 6

W nastepnej kolejnosci wyliczone zostaty punkty P (P1 i P2), wokdt ktorych nastepuje obrét gtowy kierowcy
podczas obserwacji obiektéw lezgcych w pfaszczyznie poziomej usytuowanej na wysokosci oczu kierowcy.
Na podstawie tego punktu oznaczone zostaty réwniez punkty E odpowiadajgce potozeniu srodkéw oczu
kierowcy w pojezdzie. Sg to punkty niezbedne do okreslenia katédw przestony obuocznej pola widzenia
kierowcy przez stupki przednie. Kat przestony obuocznej sytuuje sie pomiedzy wychodzgcymi z punktéw E
stycznymi do obrysu stupka przedniego pojazdu. Kat ten jest miarg przystony pola widzenia kierowcy przez
stupek. Tak przygotowany model pomiarowy zostat nastepnie umieszczony w wirtualnym modelu pojazdu w
celu przeprowadzenia dalszej czesci analizy w kontekscie elementéw wyposazenia kabiny.

Dopiero w tym momencie mozna byto okresli¢ punkty podstawowe D - punkty na powierzchni zewnetrznej
szyby przedniej potozone na przecieciu sie z szybg lini prostych wychodzacych z punktow V i skierowanych
pod katem okreslonym przez wymagania widocznosci. Tak przygotowany model mpozwolit w petni
przeanalizowac¢ widocznos¢ z miejsca kierowcy przez szybe przednig, kat przestony widocznosci przez stupki
przednie oraz obszar widocznosci z miejsca kierowcy(Rys. 6). Aby spetni¢ wymogi zwigzane z widocznoscig
przy wykorzystaniu wszystkich mozliwosci regulacji fotela podjeta zostata decyzja o zwigzaniu nastawnika
jazdy z fotelem, a nie z deska rozdzielczg kabiny. To pociggneto za sobg konsekwencje w postaci wyznaczenia
obszaru bezpiecznego obrotu fotela, czyli przestrzeni w ktérej nie mogg znajdowad sie zadne przeszkody

wynikajgce z zabudowy kabiny (Rys. 7).
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Opracowany w ten sposdb materiat analityczny pozwolit mi rozpoczgé projektowanie fotela. W przypadku

réwnie ztozonych produktéw niezbedne jest przeprowadzenie wieloptaszczyznowych analiz na poziomie
wirtualnym, ktére w jak najwiekszym stopniu pozwolg wykluczyé btedy i zagrozenia w projekcie, a tym
samym pozwolg unikna¢ kosztownych poprawek w zakresie przygotowania narzedzi produkcyjnych oraz

problemdw przy homologacji produktu.

Stworzone zatozenia techniczne pozwolity rozpoczgé zasadnicza i najbardziej kreatywna czes¢ projektu. Jak
wspomniatem projekt pojazdu i wnetrza kabiny byt juz stworzony przez odrebne biuro projektowe. W
ramach niego powstat réwniez szkic fotela, jednak okazato sie ze s to jedynie zewnetrzne szkicowe
powierzchnie nie spetniajgce zadnych norm i parametréw ergonomicznych. Stangtem przed wyzwaniem
zespolenia wynikow przeprowadzonej analizy w formie spdjnej ze stylistykg wnetrza i zewnetrza pojazdu.
Nowoczesna i nieco nazbyt dynamiczna w moim odczuciu bryta pojazdu, ktdrej blizej do sportowego auta
niz do pojazdu stanowigcego mobilny element architektury miasta, z pewnoscig wyrdznia sie wsréd innych
przyktadow miejskich srodkéow komunikacji. Jego charakter stoi w opozycji do széstej zasady dobrego
designu Dietera Ramsa, ktére uwazam za fundamentalne dla projektowania, a ktéra brzmi ,,Dobre
wzornictwo jest szczere, nie czyni produktu bardziej nowatorskim, wptywowym i cennym niz jest w
rzeczywistosci. Nie kusi uzytkownika obietnicami, ktdrych nie potrafi spetni¢”14. Tak jak w kazdej innej
dziedzinie, tak tez w projektowaniu twdrca nie powinien nadawac¢ wiecej wartosci produktowi niz posiada
on w rzeczywistosci. Prosciej méwigc, nie powinien oszukiwac uzytkownika. Wnetrze pojazdu jest bardziej
stonowane i opiera sie na stylu miekkiej geometrii. Wspdtczesny i nowatorski charakter pojazdu z pewnoscia
podkreslajg zastosowane technologie ekranéw dotykowych zwigzanych z obstugg pojazdu. Patrzac na

whnetrze staratem sie znalezé cechy formalne ktére moégtbym wykorzystaé w projektowanym fotelu. W

14 Cees W. De Jon, ,Dieter Rams: Ten Principles for Good Design”, Prestel, 2017
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efekcie pianki nawigzujg podziatami do lini deski rozdzielczej i jezyka form catego pojazdu co w ostatecznym
efekcie spaja kompozycyjnie wszystkie elementy wnetrza kabiny (Rys. 8).

Computer Aided Design, w skrocie CAD oraz Computer Aided Manufacturing CAM, to w tej chwili
standard nie tylko na poziomie zaawansowanych technologicznie projektéw np. branzy automotive design.
W wyniku upowszechniania sie technologi RAPID PROTOTYPING staje sie aktualnie podstawowym
narzedziem projektowania réwniez w zdecydowanie mniej skomplikowanych projektach, pozwalajgc w
szybkim tempie materializowa¢ pomysty stworzone w wirtualnym srodowisku. CAD i CAM wptywajg na
optymalizacje i usprawnienie procesu projektowania i produkcji. Doswiadczenia ptyngce ze wspédtpracy z
przemystem uswiadomity mi i ze cho¢ wspomniane systemy znaczgco optymalizujg te procesy to jednak
wcigz wigze sie to z kosztami wykonania fizycznej makiety. Pewne obszary zwigzane z testowaniem mozna
jednak sprawdzi¢ bez koniecznosci uzycia duzych naktaddéw finansowych i czasowych. Systemy CAD i CAM
juz na dzien dzisiejszy okazujg sie pomocne w zakresie badania wytrzymatosci metodg MES, symulacji
wtrysku (MOLD FLOW) czy aerodynamiki wykluczajac btedy juz na poziomie cyfrowego modelu. Tym samym
pozwalajg one obnizy¢ znaczgco koszty wytworzenia produktu. Do oceny wizualnej i ergonomicznej
dotychczas najczesciej wykorzystywany byt rendering komputerowy lub makieta. Pierwsze rozwigzanie
generuje mniej kosztéw jednak jest to jedynie statyczny obraz - wizualizacja. Drugie daje wiecej informacji
ale wigze sie z duzymi naktadami finansowymi. W przypadku np. przygotowania modelu pojazdu, czy choéby
jego fragmentu nie trudno sobie wyobrazi¢ jak kosztowne jest to przedsiewziecie.

Majac model pojazdu, wnioski z analizy oraz model projektowanego fotela, miatem peten zakres
informacji niezbednych do stworzenia wirtualnego modelu i sprawdzenia w wirtualnej rzeczywistosci jak w
prawdziwej kabinie bedzie czut sie motorniczy oraz jaki obszar bedzie realnie widoczny, bez koniecznosci

tworzenia kosztownej makiety fizycznej (Rys. 9, 10).

Do stworzenia prezentacji uzytem oprogramowania Unity ktdre pozwala miedzy innymi tworzy¢ wirtualng

rzeczywistos¢. Wykorzystujgc tego rodzaju technologie producent pojazdu moze doswiadczy¢ wirtualnej

obecnosci wewnatrz kabiny, zanim powstanie jej fizyczny model. Aby taka analiza miatfa sens, a jej wyniki
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byty wiarygodne, przede wszystkim nalezy przygotowac precyzyjny model 3D. Nie méwie tu o
powierzchniach przygotowanych w oprogramowaniu takim jak Cinema 4D czy 3Dmax studio, ktore
stworzone raczej zostaty do modelowania postaci do animaciji, jak i tworzenia samych animacji tylko o
precyzyjnych narzedziach projektowych (np. SOLID WORKS, RHINO CERQS, CATIA czy ALIAS). Dopiero
wykonanie modelu w takim oprogramowaniu nadaje sens analityczny wirtualnej prezentacji. Inaczej jest ona
tylko chwytem marketingowym, pozbawionym wszelkich cech poznawczych.

Zwigzane jest to z koniecznoscig wiernego odwzorowania rzeczywistosci. Im model/scena blizsze bedg
rzeczywistosci tym wyniki beda doktadniejsze. Zleceniodawca projektu dostarczyt mi precyzyjny model
kabiny i catego pojazdu, ktéry byt konieczny do przeprowadzenia tradycyjnej analizy w postaci
dwuwymiarowych rysunkow i tréjwymiarowych modeli. Dodatkowo uzywajac do projektowania
oprogramowania Rhino Ceros dysponowatem réwniez precyzyjnym modelem samego fotela. Miatem wiec
cyfrowg dokumentacje 3D niezbedng do stworzenia wirtualnego modelu kabiny, w ktérym przy uzyciu gogli
Oculus Rift bedzie mozliwe przeanalizowanie widocznosci z pozycji motorniczego bez koniecznosci
tworzenia kosztownej makiety. W trakcie przygotowywania prezentacji VR kabiny kierowcy, ktdra byta
kolejnym stadium analizy, zrodzit sie rGwniez pomyst aby stworzy¢ podobng prezentacje, zdecydowanie

bardziej marketingowg, albowiem dotyczgcg catego pojazdu (Rys. 11).

W efekcie tych dziatan powstaty dwie prezentacje przygotowane w technologii VR. Obie zaprezentowane

byty zleceniodawcy ktéry, zanim pojazd fizycznie powstat, mdgt usigs¢ na fotelu motorniczego i ocenic

widocznosc¢ z jego punktu widzenia w przypadku pierwszej prezentacji. Druga natomiast pozwala poczuc sie
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jak pasazer umozliwiajgc ogladajagcemu przemieszczanie sie po catej przestrzeni pasazerskiej tramwaju.
Rowniez tego rodzaju prezentacja ma wartos$¢ analityczng choc nie tak zaawansowang jak w wypadku
pierwszej. VR i AR oraz wszelkie pochodne od nich technologie aktualnie rozwijajg sie niesamowicie
dynamicznie. Zwigzane jest to z mozliwo$ciami obliczeniowymi wspotczesnych urzadzen oraz z ich
miniaturyzacjg. Aktualnie technologig, ktéra wydaje sie stanowic najbardziej zaawansowany poziom rozwoju
wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci stanowi Hololens firmy Microsoft. Kazdego dnia powstajg setki
nowych aplikacji wykorzystujgcych te wirtualng technologie i rézne analogiczne wobec niej systemy.
Zaprezentowane dzieto stanowi dla mnie punkt przejsciowy, zaledwie kamien milowy. Wciaz
zamierzam prowadzi¢ badania w tym zakresie aby sprawdzi¢ mozliwosci rozdzielenia cech funkcjonalnych i
wizualnych-formalnych obiektow. Niezwykle interesujacy jest dla mnie wspomniany juz watek personalizacji
produktéw przy wykorzystaniu wirtualnego swiata. Moim zdaniem cho¢ wcigz bedzie istnie¢ grupa
obiektéw, ktére bedg musiaty istnie¢ w realnym swiecie i by¢ fizyczne wnetrza i produkty przysztosci beda
zdecydowanie bardziej wirtualne niz realne. Rdwnie interesujgcym watkiem w dalszych badaniach jest dla
mnie ewolucja wspodtczesnego designu. Czy rozwdj wirtualnej aktywnosci ludzkiej znajdzie swoje
odzwierciedlenie w zmianie obszaru kompetenc;ji projektanta w przysztosci. Czy oprdcz analitycznego
myslenia, wyczucia proporcji, smaku i dobrego gustu projektant przysztosci nie bedzie musiat mie¢
umiejetnosci w zakresie biegtego postugiwania sie jezykiem programowania, pisaniem kodu zrédtowego,

ktéry stanowi DNA wirtualnego $wiata?
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