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Pieknych i Projektowych na Wydziale Architektury Politechniki Slqskiej w Gliwicach.

Wprowadzenie

,Projektowanie mozna definiowac na wiele
sposobow. Jednym z nich jest stwierdzenie,
ze to praca twodrcza ukierunkowana na pro-
dukcje rzemie$lniczg, wielkoseryjng. To sze-
reg dziatan, ktére majg na celu planowanie,
rysowanie, z mozliwoscig wytwarzania dla
ludzi na podstawie ich biezgcych potrzeb lub
przysztych oczekiwan. Projektowanie odpo-
wiedzialne spotecznie [...] to duze wyzwa-
nie, ktéremu obecnie projektanci, architekci
muszg stara¢ sie sprosta¢ w pracy zawodo-
wej. Nie jest to proste, gdyz ostatnie dwie
dekady zaowocowaly powstaniem zupetnie

WSZYSTKO
CO MAM

Projekt mebla z przeznaczeniem dla osoby
bezdomnej, ktéry moze miec nastgpujgce
zastosowania: siedzisko, miejsce do prze-
chowywania oraz jako miejsce do lezenia.

Gtéwnym materiatem, z ktérego zostata
wykonana konstrukcja mebla jest drewno.
Piyty drewniane potgczone sg ze sobg sta-
lowymi zawiasami, ktére umozliwiajg
skiadanie mebla na 3 sposoby w zale-
znosci od potrzeb. Migkka mata przy-
taczona do konstrukcji zapewnia wygode
w pozycji lezacej. Catos¢ jest okalana
elastycznym pomaranczowym materiatem
zawierajgcym hasto 'wszystko co mam

Wszystko co mam’ to czytelne haslo ktore
informuje spotecznoé¢, ze mebel nalezy
do osoby bezdomnej, ktorej wszystkie
rzeczy sg pozostawione w Srodku

nowego wymiaru komunikacji spotecznej,
ktdrej elementem staly sie internet i nowe
media. Wzrosta rowniez $wiadomos$¢ potrzeb
jednostki i mozliwosci ich finansowania staty
sie bardziej dostepne” [1].

Projektowanie mebla

Projektowanie mebla jest jednym z zasad-
niczych przedmiotow projektowych na kie-
runku architektura wnetrz na Wydziale Archi-
tektury Politechniki Slaskiej. Podczas zajed
studenci poznajg podstawowe zagadnienia
zwigzane z projektowaniem form przemysto-
wych oraz nabywajg umiejetnosci praktyczne

Rys. 1. Plansza prezentacyjna projektu Wszystko, co mam, autorka: Magdalena Czarnecka

niezbedne w dalszym procesie ksztalcenia
oraz przysztej pracy zawodowe;.

W trakcie procesu dydaktycznego studenci
sg zapoznawani z podstawowymi zasadami
procesu projektowego z wykorzystaniem
zagadnien dotyczacych typdw konstrukcii
mebli, realizujg poczatkowo proste, wpro-
wadzajgce do przedmiotu zadania, takie
jak inwentaryzacja mebla skrzyniowego czy
,gfaszczanka” — forma nieuzytkowa z drewna
wykonywana w warsztacie za pomocg pod-
stawowych narzedzi stolarskich, takich jak
pilnik, reczna pita do drewna i papier $cierny
o réznych gramaturach.
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MUSHROOM TO PROJEKT MEBLA FUNERALNEGO, POWSTA-
LEGO Z MYSLA O WEDROWCE NA DRUGI SWIAT. PRZYJE-
TA FORMA GRZYBA, MA NA CELU ZBLIZYC NAS Z NATURA.
SIEDZISKO GRZYB W SRODOWISKU CMENTARNYM IDEALNIE WSPOL-
GRA Z DRZEWAMI, LISCMI I OTACZAJACA ZIELENIA. SIEDZISKA SA ROZ-
NEJ WIELKOSCI CO POZWALA NAM SKORZYSTAC Z NICH STOJAC LUB SIE-
DZAC. DODATKOWO WYPOSAZONE W OSWIETLENIE I CZUJNIKI ZMROKU,
NOCA PODSWIETLAJA SIE NA ROZNE KOLORY, SPRAWIAJAC NASTROY.
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WIDOK KAPELUSZA WIDOK TRZONU

WYSOKOSC TRZONU SIEDZISKA UZALEZNIONA JEST OD
JEGO RODZAJU. W TYM PRZYPADKU ZOSTAt ZAPROJEK-
TOWANY GRZYB NA KTORYM MOZNA USIASC ORAZ TAKI
KTORY StUZY TYLKO DO OPARCIA, ODCIAZENIA NOG.

Rys. 2. Plansza prezentacyjna projektu Mushroom, autorka: Natalia Bogdan

Otrzymujg podstawowa wiedze z zakresu
metodologii design thinking, ktéra pozwala na
usystematyzowanie procesu projektowego
w kazdym zakresie i poziomie prac. Prace
projektowe sg realizowane indywidualnie,
a wybrane zadania zespofowo, dzieki czemu
studenci zapoznajg sie z zasadami pracy,
jakie obowigzujg w biurach projektowych.

Na dalszych etapach zaje¢ studenci reali-
zujg projekty konkursowe, zapoznajg sie ze
specyfikg oczekiwan biznesowych i funk-
cjonowania rynku. Sukcesywnie zadania
stajg sie coraz trudniejsze, wymagajgc od
studentow kreatywnego, nieszablonowego
oraz czesto abstrakcyjnego myslenia. Pro-
jekty i nierzadko realizacje powstajg rowniez
w przestrzeniach miejskich, zdarzajg sie pro-
jekty spoteczne, a nawet fragmenty malej
architektury.

Podsumowaniem prac studentéw sg
coroczne wystawy w ramach miedzynarodo-
wych i krajowych imprez targowych, podczas
ktorych prace sg prezentowane w formie

wydrukow i makiet, prototypow. Wartoscig
dodatkowg jest uczestnictwo w konkursach,
w ramach ktérych wielokrotnie nominowani
do nagréd lub nagradzani weryfikujg wia-
sne umiejetnosci i nabierajg do$wiadczenia
i pewnosci siebie.

Myslenie projektowe

(metoda design thinking)

Od wielu lat mozemy obserwowac zauwa-
zalny wzrost popularno$ci zagadnien zwia-
zanych z designem. Dziedzina ta juz dawno
przestata odnosi¢ sie wytgcznie do wzornic-
twa, grafiki oraz sztuki uzytkowej. W prze-
strzeniach publicznych mozemy natrafi¢ na
termin ,design” lub spolszczony odpowiednik
,dizajn” w przerdznych kontekstach: ekolo-
gicznych, informacyjnych, interakcji, ustug,
stron internetowych, zapachow, produktow
spozywczych. Pojecie stato sie narzedziem
marketingowym i strategicznym wykorzy-
stywanym do podniesienia rangi produktu
[2]. Design przestal odnosi¢ si¢ jedynie do

wygladu, estetyki obiektow, jest wszech-
obecny, wieloaspektowy, preznie odpowiada
na zachodzgce przemiany i problemy spo-
teczne, ekonomiczne, srodowiskowe, poli-
tyczne, gospodarcze. Poza wygladem moze
okresla¢ proces projektowy, idee — koncep-
cje projektowg oraz efekt finalny. Wedtug
Stownika terminologicznego sztuk pieknych
design jest okresleniem wzornictwa przemy-
stowego, zawierajgcym funkcje przedmiotu
oraz wszystkich faz formalnych, od idei, kon-
czac na realizacji [3]. Symboliczna definicja
pochodzgca z poczatku lat dwutysiecznych
pokazuje, jak duzy rozwoj stowa ,design”
ma miejsce w ostatnich latach. Przywotujgc
stowa Tima Browna (2013): ,\Wyzwania, z kt6-
rymi zmagali sie projektanci w XX wieku, takie
jak stworzenie nowego obiektu, logotypu,
wiozenie prostej technologii do mniejszego
czy wiekszego pudetka, przestaly by¢ aktu-
alne w XXI wieku. Jesli mamy radzi¢ sobie z
masowg, nieustanng zmiang, ktéra jest cha-
rakterystyczna dla naszych czaséw, musimy
wszyscy mysle¢ jak projektanci” [4].

Zatozenia design thinking

Mowigc o design thinking, mowimy o pro-
jektowaniu zorientowanym na uzytkownika
(human centered design). ,[...] to proces
polegajacy na zdobywaniu pewnosci, ze
ludzkie potrzeby zostaty zaspokojone, a pro-
dukt jest zrozumiaty, nadaje sie do uzycia,
wykonuje pozadane czynnosci, natomiast
jego uzytkowanie jest doswiadczeniem pozy-
tywnym i przyjemnym. Skuteczny dizajn musi
sprosta¢ wielu wymogom i ograniczeniom,
zwigzanym z ksztaftem i formg, kosztami
i wydajnoscig, niezawodno$cig i skutecz-
noscig, zrozumiatoscig i funkcjonalnoscia,
estetycznym wyglagdem, dumg z posiadania
i radoscig rzeczywistego uzytkownika” [5].

Drugim waznym filarem design thinking
jest wspotpraca w zespole. Stworzenie inter-
dyscyplinarnego zespotu pozwala spojrze¢
na problem z wielu perspektyw. To, co dzieje
sie miedzy nami w zespole, jest niezwykle
wazne dla powodzenia procesu projekto-
wego. Dlatego, aby znalez¢ najlepsze roz-
wigzanie, potrzebujemy ludzi o wielu réznych
kompetencjach. ,Obecnie w projektowaniu
nie chodzi juz tylko o to, zeby co$ zaprojekto-
wac, ale o to, zeby rozwigza¢ konkretny pro-
blem, wykorzystujgc zréznicowane zasoby
wiedzy i kompetencji nie tylko projektanta,
lecz takze innych zaangazowanych w pro-
blem osob i grup” [6].

,1rzecie istotne zatozenie design thinking to
eksperymentowanie, kwestionowanie status
quo, pobudzanie kreatywnosci przez proto-
typownie potencjalnych rozwigzan, stawianie
hipotez i testowanie. Istotng role odgrywajg tu
informacje zwrotne od uzytkownikow. Zanim
wprowadzimy na rynek produkt czy ustuge,
mamy mozliwos¢ sprawdzenia, czy odpowia-
dajg one potrzebom przysztych uzytkowni-
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Rys. 3. Plansza prezentacyjna projektu Mobilny salon groomerski, autorka: Karolina Wozny

kow. Umozliwiajg one wielokrotne poprawianie
i udoskonalanie produktu. Rolg tych dziatan
jest wyeliminowanie wad i niedociggnie¢ jesz-
cze na etapie projektowania” [7].

Zadanie projektowe

Jednym z gtéwnych zadan projektowych
podczas jednego z semestrow byta inter-
pretacja oraz proba odpowiedzi na temat
,mebel dla Nomady"!. Studenci studiow
drugiego stopnia pracowali indywidual-
nie, rozpoczynajgc proces od pogtebiongj
analizy tematu, nastepnie samodzielnego
sformutowania problemu projektowego,
celu oraz gtéwnych zatozen, obejmujgcych
wytyczne m.in. z zakresu estetyki, funk-
cjonalno$ci, ergonomii, bezpieczenstwa
czy technologii. Projekt mégt odpowiadac
na obecng, realng potrzebe uzytkownika,
udoskonalac istniejgcy produkt lub takg
potrzebe wykreowac.

Aby lepiej zrozumie¢ zadanie, w pierw-
szej kolejnosci nalezy zdefiniowa¢ termin
,nomada”. Nomadowie byli pierwotnie ludem
prowadzacym koczowniczy tryb zycia na
terenach gtownie Australii, Azji oraz Afryki [8].
Nomada to osoba zmieniajgca czesto miej-
sce pobytu, koczownik, wedrowiec. Wspot-
cze$nie coraz czesciej mozemy natrafi¢ na
pojecia nomady cyfrowego lub digital nomad,
czyli osoby pracujgcej zdalnie, freelancera,
ktory moze wykonywaé swojg prace z kaz-
dego miejsca pod warunkiem dostepu do
internetu.

Podczas definiowania problemu projekto-
wego oraz badania wspomnianego zagad-
nienia studenci otrzymali bardzo duzg swo-
bode oraz mozliwo$¢ szerokiej interpretacii
wspotczesnego koczownika. Projekt mogt
by¢ zadedykowany zaréwno osobie, ktéra
wpisywala sie we wzorzec zgodny z defini-
cja, jak i mogta to by¢ persona wykonujgca

zawod wymagajacy Cczasowego przemiesz-
czania sie lub okazjonalnych wyjazddéw. To
spowodowato, ze powstaly projekty rézno-
rodne, ktére nastepnie mozna byto zakwalifi-
kowac do grup tematycznych.

Przyktady

projektéw spotecznych

Projekty spofeczne sg szczegolng grupa,
w ktorej niezwykle istotne jest kryterium zwig-
zane z empatig. Proces wymagat pogtebione;j
analizy oraz duzej koncentracji na uzytkow-
niku i zrozumieniu jego potrzeb, nierzadko
nieu$wiadomionych.

Projekt Wszystko, co mam autorstwa Mag-
daleny Czarneckiej jest odpowiedzig na
problem bezdomno$ci w duzych miastach.
Potrzeba stworzenia produktu dla wspomnia-
nej, czesto pomijanej grupy docelowej zrodzita
sie pod wptywem wiasnych obserwacji pod-
czas wizyty autorki w jednej ze stolic europej-
skich. Duza liczba os6b bezdomnych chronig-
cych sie nocg na dworcach czy w przejsciach
podziemnych, natomiast za dnia pozostawia-
jaca bagaze w przestrzeni miejskiej, stafa sie
impulsem do dalszej pracy projektowej. Zapro-
ponowany wielofunkcyjny obiekt zaspokaja
potrzebe odpoczynku, izolujgc od gruntu, petni
funkcje siedziska oraz bezpiecznego miejsca
do przechowywania rzeczy pod nieobecno$é
wiasciciela. Dodatkowy bardzo minimali-
styczny i widoczny napis ,wszystko, co mam”
informuje i sktania do refleksji.

* Empatyzacja: produkt jest wynikiem
obserwacji terenowych autorki i odpo-
wiedzig na realny problem. Cechuje go
duza wrazliwo$¢ oraz préba utozsamie-
nia sie z uzytkownikiem.

* Funkcja: zlozona funkcja przedmiotu
oraz jego przeznaczenie sprawia, ze
jest to cecha zasadnicza i w znaczgcy
sposob przewaza nad wzgledami
estetycznymi.

* Forma: posta¢ obiektu wynika z funk-
cji, ogranicza sie do prostego ksztaftu,
pozbawionego zbednych detali.

Mebel funeralny autorstwa Natalii Bog-
dan pt. Mushroom jest kolejnym przykfa-
dem autorskie] i niesztampowej interpretacii
pojecia wspoiczesnego nomady — podrdz
w ujeciu ,wedrowki na drugi $wiat”. Gtownym
zatozeniem autorki byto stworzenie produktu
oswajajgcego nas ze $miercig oraz zbliza-
jacego czlowieka do natury. Mebel miejski
w postaci przeskalowanego grzyba zostat
ulokowany w $rodowisku cmentarnym. Sie-
dziska i tzw. przysiadki o zréznicowanych
wysokosciach sg miejscem kontemplaciji
i zadumy, dodatkowo nocne podswietlenie
bryt zmienng barwg poteguje odczucia.

"Nomady - sfowo Nomada wystepujace w liczbie pojedynczej,
w rodzaju meskoosobowym, w dopeiniaczu. Odmiana rze-
czownika na podstawie stownika fleksyjnego www.polonista.pl,
dostep dnia 16.05.2022
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Projekt ,Niezbednika architekta” zostat zainspirowany deswiadczeniami autorki podczas wykonywania inwentaryzacji architektonicznych w réznorodnych
przestrzeniach. Od mieszkar | doméw w stanie surowym po prawie wykofczone wnetrza wymagajace jedynie kilku poprawek. W kazdej z tych sytuacji problematyczna
byta kwestia przechowywania | przenoszenia wszystkich sprzetdw. Projekt przenosnej torby ma za zadanie utatwic prace architekta w terenie.
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Rys. 4. Plansza prezentacyjna projektu Niezbednik architekta, autorka: Anna Wyzgot

* Empatyzacja: projekt wysoce ideowy,  ko$ci oraz prostej formie zaspokaja gtéwne
oparty na wiasnych spostrzezeniach  potrzeby uzytkownika. Produkt samowystar-
oraz pragnieniu przefamania trud-  czalny zostal wyposazony w liczne miejsca
nego dla naszego kregu kulturowego  do przechowywania, wysoki stof ufatwia-
tematu. jacy prace w pozycji stojacej oraz wanne
Funkcja: obiekt petnigcy funkcje siedzi-  z demontowanymi zbiornikami na wode czy-
ska o wysokiej cesze dekoracyjnej, ktéra  stg i brudng.

zdaje sie dominowac. Nietypowy ksztaft * Empatyzacja: autorka podczas pracy

sprawia, ze zaproponowana funkcjonal- skorzystata z wiasnych doswiadczen

no$¢ jest ukryta i nieoczywista. oraz rozmow i obserwacji grupy zawo-

* Forma: prosty ksztalt zaczerpniety dowej. Stworzyta produkt fgczacy wiele

z natury, organiczny, dekoratywny i nieco funkeji rozmieszczonych w taki sposob,

rzezbiarski, spojny z otoczeniem. Forma aby ufatwi¢ prace oraz poprawi¢ bezpie-
niewynikajgca z funkgcii. czenstwo podczas uzytkowania.

* Funkcja: obiekt wielofunkcyjny, mobilny.

Przyktady projektéw dla Funkcja obiektu jest rezultatem sfor-

okreslonych grup zawodowych mutowanych na wczesniejszym etapie

Projekt autorstwa Karoliny Wozny pt. zatozen projektowych.
Mobilny salon groomerski zostat zadedyko- * Forma: forma produktu wynika z funk-
wany psim fryzjerom i stylistom. Wielofunk- cji. W momencie transportu mebel jest

cyjny, przewozny mebel o regulowanej wyso- prostokatny, pozbawiony detali i zbed-

nych elementéw dekoracyjnych. Forma
rozbudowuje sie oraz zmienia w trakcie
uzytkowania.

Niezbednik architekta autorstwa Anny
Wyzgot stanowi odpowiedz projektowg na
brak produkiu dedykowanego architektom
i projektantom do pracy w terenie. Wizyty na
budowie, inwentaryzacje, nadzory autorskie
wymagajg posiadania wielu drobnych przed-
miotéw oraz dokumentdw. Zaprojektowany
przedmiot ma forme usztywnionej, przeno-
$nej walizki odpornej na uszkodzenia, o upo-
rzgdkowanym i fatwo dostepnym wnetrzu.
Dodatkowo autorka zaprezentowata kilka
wariantow kolorystycznych oraz przewidziata
mozliwo$¢ catkowitej personalizacji poprzez
np. nadruk znaku graficznego i nazwy pra-
cowni projektowe;.

* Empatyzacja: projekt w petni oparty
o0 doswiadczenie autorki i 0sob reprezen-
tujgcych analogiczng grupe zawodowa.
Podczas procesu projektowego kon-
cepcja poddana prototypowaniu oraz
testowaniu.

* Funkcja: projekt wielofunkcyjny i przeno-
$ny. Funkcja stanowi ceche nadrzedng
oraz w peini odpowiada okreslonym
przez autorke zalozeniom.

* Forma: minimalistyczna, estetyczna
forma bedgca nastepstwem zatozen pro-
jektowych i funkcji produktu.

Przyktad projekiu
dla podréznika
Koncepcja autorstwa Zofii Smolinskiej pt.
Odkrywaj/przysigdz/podziwiaj to produkt
przeznaczony do pieszych wedrowek oraz
kontemplacji na fonie natury. Projekt umozli-
wia odpoczynek na dowolnym podfozu nieza-
leznie od warunkow atmosferycznych. Dzigki
lekkim i odpornym materialom cato$¢ jest
lekka, zamienia sie w prosty oraz szybki spo-
sob w plecak z dodatkowymi miejscami do
przechowywania.
* Empatyzacja: koncepcja powstata, bazu-
jac na zamifowaniu autorki do medytaciji
i kontemplacji natury oraz w odpowiedzi
na wspotczesny problem wszechobecnej
technologii i przebodzcowania.
* Funkcja: produkt przenosny, lekki,
o funkciji siedziska zapewniajacego kom-
fort termiczny przy zmiennych warun-
kach pogodowych.
* Forma: przystosowana do funkcji, zmie-
niajgca sie wraz ze sposobem uzytkowa-
nia przedmiotu.

Podsumowanie i wnioski

Na przestrzeni wiekow projektant zawsze
staral sie zrozumie¢ potrzeby i oczekiwania
ludzi, nierzadko sam je tez kreowaf. Nie
inaczej jest rowniez dzisiaj, przy czym wspot-
czes$nie dziatania te nie sg oparte tylko na
intuicji tworcy, ale moga by¢é wspomagane
wynikami réznorakich analiz i badan, np.
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dotyczacych psychologii oraz fizjologii ludz-
kiego organizmu, jego mozliwosci percepcii
i przeksztatcania bodzcow, a takze zwigza-
nych ze $rodowiskiem otaczajgcym odbiorce
projektu, sytuacji spoteczno-gospodarczej,
w ktdrej on funkcjonuije.

Nie bedzie przesadg stwierdzenie, ze
obecnie projektowanie odpowiedzialne spo-
tecznie powinno dgzy¢ do wyznaczenia wyz-
szego standardu zycia, z troskg o $rodowi-
sko naturalne, zasady ergonomii i mozliwos¢
realizacji zasad odpowiedzialno$ci spotecz-
nej biznesu. Powinno tez by¢ nieustannym
poszukiwaniem prawdy o czfowieku w dobie
technologii 4.0. Inaczej méwigc, projektowa-
nie odpowiedzialne spotecznie to czerpanie
z najlepszych wzordw z historii dla zaspo-
kojenia potrzeb i oczekiwan wspoétczesno-
$ci. Mozliwosci powigzania nowoczesnych
technologii z wytworczoscig rzemiesinicza,
produkcjg manualng wprowadzajg do pro-
cesu projektowania czynnik czysto ludzki, nie
tylko w wymiarze uzytkownika, ale réwniez
mysliciela i realizatora. Do tego trzeba dodac
jeszcze warunek tworzenia oparty o autorskie
obserwacje $wiata, szereg indywidualnych
doswiadczen projektanta, ktéry nieustannie
prébuje zrozumie¢ potrzeby innych ludzi
poprzez Dekalog Dobra. Nie ma watpliwo-
$ci, ze rzeczy zaprojektowane dzi$ bedag
oddziatywaly na ich uzytkownikdw, wywie-
rajac wplyw na przysztos¢. Dlatego wszelkie
dziatania naukowe, intelektualne i artystyczne
projektanta, czerpigc z przesztosci, odpowia-
dajgc na wymogi oraz oczekiwania wspot-
czesnoéci, nie mogg by¢ prowadzone bez
uwzglednienia ich wptywu na nastepne poko-
lenia. To nasz moralny obowigzek w ramach
projektowania odpowiedzialnego spofecznie.
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Streszczenie: Artykul méwi o projektowaniu
mebli w procesie dydaktycznym w Katedrze

ODKRYWAJ / PRZYSIADZ / PODZIWIAJ

Inspiracjq do stworzenia projektu jest moje zamitowanie do
pieszych wedréwek i poznawania $wiata. Projekt umozliwia
wygodne konteplowanie przyrody w dowolnym miejscu,

na dowolnym podtozu. Lekkie siedzisko wykonane z wytrzy-
matego materiatu doskonale izoluje od podtoza. Szeroki pas
przymocowany do siedziska, zapinany na klamry ulatwia
bezproblemowe transportowanie na plecach.

Na komfort uzytkowania projektu nie maja wptywu wiatr i niska
temperatura - w niesprzyjajacych warunkach pogodowych mozna
rozwina¢ zrolowang cze$¢ stanowiaca ochrone dla uzytkownika
wykonana ze strony zewnetrznej z materiatu nieprzemakalnego,
awewnetrzng czes¢ stanowi migkki materiat utrzymujacy ciepto.
Przy zmianie miejsca sktadamy koc, zapinamy na zatrzask i
mozemy spacerowac dalej.

Instrukcja sktadania

Rys. 5. Plansza prezentacyjna projektu Odkrywaj/przysigadz/podziwiaj, autorka: Zofia Smolinska

Sztuk Pieknych i Projektowych na Wydziale
Architektury Politechniki Slaskiej w Gliwicach.
Studenci realizujg projekty w nurcie tzw. pro-
jektowania odpowiedzialnego spofecznie,
wspartego umiejetnosciami z zakresu prak-
tycznego stosowania metodyki design thin-
king oraz praktycznymi umiejetnosciami
typologizacji i wykonywania dokumentacii
technicznej mebli. Zadania manualne z drew-
nem dajg praktyczng umiejetno$¢ pracy
z materialem oraz ksztaltujg i rozwijajg este-
tyke, a takze umiejetno$¢ dostrzegania waloréw
materiatu. Analizy projekiu w zakresach formy
i funkcji pozwalajg na ugruntowanie myslenia
analitycznego, wycigganie wnioskow, co w pro-
cesie projektowym jest niezbedne.

Stowa kluczowe: architektura, design thin-
king, architektura wnetrz, wzornictwo

Abstract: FURNITURE DESIGN IN THE

DIDACTIC PROCESS IN THE FIELD OF
INTERIOR DESIGN STUDIES. The article

talks about furniture design in the teaching
process at the Department of Fine Arts and
Design at the Faculty of Architecture at the
Silesian University of Technology in Gliwice.
Students implement projects in the designing
socially responsible, supported by skills in
the field of practical application of the design
thinking methodology and practical skills to
typologize and prepare technical documen-
tation of furniture. Manual tasks with wood
give you the practical ability to work with the
material and shape and develop the aesthet-
ics and the ability to perceive the values of
the material. Project analyzes in terms of form
and function allow you to consolidate ana-
lytical thinking, drawing conclusions what is
necessary in the design process.

Keywords: architecture, design thinking, inte-
rior design, design



