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1. WPROWADZENIE

1.1. Obiekty biurowe

W Polsce dynamiczny wzrost powierzchni biurowych odnotowano w latach 90.
XX w. Po okresie PRL-u zasoby biurowe nie byly niestety zbyt liczne oraz niepo-
zbawione wad. Budynki byly na niskim poziomie technicznym, miaty standard
zblizony do Europy Zachodniej z lat 50. Symbolem nadrabiania tych zaleglosci stat
si¢ tzw. warszawski Mordor. W czasach PRL-u istniata tam dzielnica przemystowo-
-sktadowa o powierzchni ok. 260 ha. Zakonczenie dziatalno$ci 6wczesnych przedsie-
biorstw spowodowalo na rynku nieruchomos$ci wysyp atrakcyjnych, uzbrojonych
terenow w bardzo dobrej lokalizacji. Duzy wzrost budowlany doprowadzit do powsta-
nia zaglebia biurowego. Francis Duffy, jeden z najbardziej znanych i cenionych
brytyjskich architektow, zaprezentowat w latach 70. w swojej ksigzce The New
Office, ktora odbita si¢ szerokim echem, koncepcj¢ stylow pracy charakterystycznych
dla przedstawicieli poszczegdlnych grup zawodowych. Jego zdaniem kazdemu z wy-
mienionych stylow powinno towarzyszy¢ wiasciwe uksztattowanie powierzchni biu-
rowej. Punktem odniesienia, ktory przyjal, jest schemat macierzy zawierajacej
dwie zmienne. Pierwsza zmienna to stopien autonomii analizowanej grupy oséb,
natomiast druga to ich zakres interakcji ze wspotpracownikami. Poszczegolne zmien-
ne odnosza si¢ do czterech rodzajow przestrzeni, ktore okreslit jako: Den, Hive,
Cell oraz Club. Celem jest zapewnienie pracownikom typu przestrzeni odpowiada-
jacego ich specyfice pracy.
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Rys. 1. Macierz przestrzeni biurowych Francisa Duffy’ego [Sidor-Rzadkowska 2021]

Den jest strefa, ktorej cechy charakterystyczne stanowia dostosowanie do dziatan
z duzg ilo$cig interakcji pomigdzy pracownikami oraz do$¢ niski poziom autonomii
poszczegbdlnych cztonkéw zespotu. Jest to strefa przeznaczona dla takich osoéb,
jak: projektanci, architekci czy niektorzy przedstawiciele branzy zwigzanej z me-
diami. Istotna jest swoboda komunikacji, czemu maja pomagaé otwarte przestrzenie
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z duzymi stotami, przy ktorych mozna praktykowaé prace grupowa. Oprocz tego
Duffy podkresla konieczno$¢ zaplanowania mniejszych pomieszczen, w ktorych
odbywaja si¢ swobodne dyskusje w mniejszym gronie.

Hive to strefa, ktora charakteryzuje si¢ jednoczes$nie niskim stopniem autonomii,
jak i niewielka liczbg interakcji. Zdaniem autora jest to strefa przeznaczona np. do
pracy typu call centers, polegajacej gtdéwnie na wprowadzaniu danych do systemu.
Istotne jest podzielenie przestrzeni, wydzielenie tzw. podprzestrzeni, co bedzie
sprzyjato niezaktoconej realizacji zadan.

Cell — w tej strefie mamy do czynienia z duzym stopniem autonomii oraz nie-
wielka iloScig interakcji. Przestrzen ta sprzyja skupieniu oraz koncentracji, co
swietnie sprawdzi si¢ dla takich specjalizacji jak np. pracownicy ksigegowi lub nau-
kowi. Nazwa cell, oznaczajaca komorke, oczywiscie nie jest przypadkowa. Nawig-
zuje ona do mozliwo$ci pracowania w spokoju w prywatnej, przeznaczonej dla
kazdego pracownika przestrzeni.

Club — ostatnia ze stref zaproponowanych przez autora — wyroéznia si¢ zaro6wno
wysokim stopniem autonomii, jak i duza liczbg interakcji pomigedzy pracownikami.
Wybierajac nazwe strefy, Duffy sugerowat si¢ porownaniem jej do angielskiego
klubu dla dzentelmendw, ktéry charakteryzuje si¢ r6znorodnymi pomieszczeniami
zamknietymi, jak i otwartymi. Pozwalaja one na zapewnienie pracownikom roz-
nych form aktywnoS$ci. Zaprojektowana w ten sposob przestrzen jest swietnym
rozwigzaniem dla pracownikow branzy kreatywnych.

Na poczatku XXI w. mocno skupiono si¢ na odpowiedzi na pytanie, w jaki spo-
sob mozna stworzy¢ przestrzen pracy, ktéra bedzie przyjazna dla coraz bardziej
mobilnych pracownikéw wiedzy. To sformutowanie rozumiane jest jako wykony-
wanie obowigzkoéw poza biurem. Jeremy Myerson i Catherine Greene wychodzg
z zalozenia, ze poszczegolne jednostki roznig si¢ pomiedzy sobg jedynie stopniem
wspomnianej mobilnosci. Dochodzac do takich wnioskow, autorzy wyrdznili cztery
rodzaje pracownikow: the anchors (kotwice), the connectors (tacznicy), the gatherers
(zbieracze), the navigators (zeglarze).

W Polsce istotne znaczenie w procesie przygotowania przestrzeni biurowych do
pracy w czasie nowej normalnosci majg wytyczne Bezpieczenstwo i ochrona zdrowia
0s0b pracujacych w czasie epidemii COVID-19, ktore opracowane zostaty przez
Centralny Instytut Ochrony Pracy — Panstwowy Instytut Badawczy (CIOP-PIB).
Wspomniane wytyczne przygotowano w maju 2020 r. w porozumieniu z Gtéwnym
Inspektorem Pracy z wykorzystaniem materialow Komisji Europejskiej, Europe;j-
skiej Agencji Bezpieczenstwa i Zdrowia w Pracy (EU-OSHA) oraz Federalnego
Ministerstwa Pracy i Spraw Socjalnych.

Osoby odpowiedzialne za przygotowanie wytycznych podzielily $rodki ogranicza-
jace ryzyko zwigzane z narazeniem na SARS-CoV-2 na kilka rodzajow réznych grup.
Biorac pod uwage bezpieczny powrdt do biur, szczegélnie wazne sa trzy z nich:

1. Zapewnienie dystansu fizycznego.
2. Ograniczenie kontaktow bezposrednich z osobami spoza organizacji.
3. Przestrzeganie zasad higieny w miejscu pracy.
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Posrod zasad, ktore zapewniaja bezpieczenstwo i minimalizujg ryzyko zakaze-
nia w przestrzeni biurowej, wskazano m.in.:

— indywidualne rozklady czasu pracy przy podziale pracownikow na mniejsze grupy,

— rotacyjne godziny przerw,

— umiejscowienie stanowisk w odlegto$ci wynoszacej minimum 2 m, przy czym
zalecane jest, aby w miar¢ mozliwosci pracownicy byli odwroceni do siebie
plecami,

— wprowadzenie zasad dotyczacych korzystania z ciggéw komunikacyjnych (schody,
windy itp.), np. przez wprowadzenie ruchu jednokierunkowego czy ograniczenie
liczby 0sob rownoczesnie korzystajacych z windy,

— Zzasady postgpowania w przestrzeniach, w ktorych gromadza si¢ duze skupiska
0s0b,

— zastosowanie przezroczystych przegrod ze szkta lub tworzywa sztucznego, ktore
oddzielajg pracownikéw od klientow,

— stosowanie $rodkéw ochrony indywidualnej (np. maseczki, ptyny do dezynfek-

cji itp.).
1.2. User experience

Zjawisko design user experience jest czg¢scig ogdlnego nurtu o nazwie design
thinking (DT). Nalezy go identyfikowa¢ z ujmowaniem procesu projektowego
w sposob kompleksowy, stawiajagcy na pierwszym miejscu potrzeby oraz zachowania
przysztego klienta / uzytkownika. Tego typu podejscie stanowi idealny przyktad
dla wyzwalania, intensyfikowania i podtrzymywania kreatywno$ci niemal we
wszystkich dziedzinach zycia ludzkiego. Pojecie design thinking skoncentrowane
jest na procesie intelektualnym, niezbednym do rozwigzania istniejgcego problemu,
stanowigcym podstawe dziatan projektowych. Za tworce sposobu rozumienia zja-
wiska DT jako kreowania procesu myslowego w pracach projektowych uznaje si¢
Davida Kelleya. Ten profesor Stanford University w 2005 r. powotat do zycia firmeg
IDEO, ktora w swoich dziataniach realizuje zatozenia opracowanej metody, czego
efektem byto jej rozpowszechnienie. Na samym poczatku zjawisko design thinking
skupiato si¢ przede wszystkim na rozwoju produktu. Z czasem jednak zostalo ono
poszerzone o rozne formy projektowania od ushug, przez kreowanie strategii, az po
tworzenie innowacji majacych charakter spoteczny. Mozna uznaé, ze bardzo trafna
definicjg opisywanej filozofii mys$lenia projektowego jest ta stworzona przez Tho-
masa Lockwooda, ktory postanowit poréwnac je ze skoncentrowanym na cztowieku
procesie innowacji, ktory ktadzie nacisk na obserwacje, wspotprace, szybkie uczenie
si¢, wizualizacj¢ pomystow, szybkie prototypowanie koncepcji poltaczone z rowno-
czesng analizg biznesowa.
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Kolejnym krokiem bylo wyodrebnienie z procesu myslenia projektowego kilku
poszczegdlnych etapow. Procesowi rozwigzywania zastanych problemow nadano
strukture nazwana ,,Stanfordzkim modelem DT, ktora ujeta zostata w kilku fazach:
— Empatyzacja, czyli wnikliwe i uwazne rozpoznanie potrzeb, ktdre oparte jest na

obserwacji zarowno samych zachowan, jak i ich kontekstow oraz przyczyn. Petni

ona funkcj¢ procesu poznawczego.

— Generowanie pomystow, ktore w zamysle polega na tworzeniu szerokiej gamy
potencjalnych rozwigzan zauwazonego problemu.

— Budowanie prototypoéw ma na celu zmaterializowanie pomystu, co jest pomocne
w ocenie jego przydatnosci i funkcjonalno$ci oraz pozwala poddac je wszela-
kim testom.

Na chwile obecng jestesmy w stanie wyrdzni¢ kilka tego typu modeli. Wszystkie
majg wspolng ceche, jaka jest strukturyzowanie pracy intelektualnej. Odbywa si¢ to
na podstawie psychologicznych uwarunkowan procesu kreatywnosci. Patrzac z tej
perspektywy, zjawisko design thinking jest §wiadomym wprowadzeniem regut, ktore
diagnozowano jako typowe dla naszego procesu kreatywnosci. Dzieki temu mozemy
z nich korzysta¢ podczas rozwigzywania niemal wszelkiego rodzaju problemow.

Zasady przyjete dla design thinking sa mozliwe do zaaplikowania rowniez
w przypadku user experience (UX). Specyfika UX polega na poszukiwaniu roz-
wigzan danego problemu w taki sposob, aby nasza uwage skierowac na kreowanie
doswiadczen, ktore sg efektem interakcji z danym przedmiotem czy otoczeniem,
takim jak np. wnetrze biurowe. User experience to design thinking, ktoérego cel to
wykreowanie konkretnego doswiadczenia uzytkownika, czego efektem jest zacho-
wanie stanowigce rozwigzanie napotkanego problemu. Istote user experience sta-
nowi oddziatywanie na uzytkownika i docieranie do niego na poziomie wszystkich
warstw percepcji. Projektanci zajmujacy si¢ UX wskazuja, ze stosowanie tych za-
lozen w praktyce zmusza do dbatosci o wszystkie mozliwe wymiary doswiadczania
wynikajace z uzytkowania, czyli rozpoznanie istotnych cech interakcji i optymali-
zowanie efektow tego oddzialywania. Opisany sposob rozumienia zjawisk DT oraz
UX sprawia wrazenie interesujacego w konteks$cie kreowanie relacji w sektorze
kreatywnym. DT jako metoda uniwersalna daje mozliwo$¢ zastosowania w przy-
padku niemal kazdego napotkanego problemu. Natomiast zaréwno design thinking,
jak i user experience odtwarzaja schemat intelektualny, ktory jest typowy dla pro-
cesu kreatywnego, wiec w wielu przypadkach mozna korzysta¢ z obu tych metod
badZ stosowacé je naprzemiennie.

1.3. Gamedev. Projektowanie kreatywnosci

Gamedev, a w zasadzie game development, jest dziedzing zajmujaca si¢ produkcja
oraz dystrybucja gier wideo na rozne platformy. Z pozoru mogtoby si¢ wydawac,
ze jest to branza niszowa, jednak dane opublikowane przez The Game Industry of
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Poland — Report 2021 wskazuja, iz aktualnie na naszym rynku funkcjonuje ponad
470 studidow, zatrudniajacych ponad 12 000 pracownikow, z czego ok. 25% stano-
wig kobiety. Co ciekawe, Polska jest drugim krajem, zaraz po Wielkiej Brytanii,
z najwyzszym odsetkiem kobiet zatrudnionych w tym sektorze. Ze wzgledu na
fakt, iz rozrywka, jaka jest granie w gry wideo, staje si¢ coraz bardziej popularna,
powstaja nowe studia, a te juz istniejgce zaczynaja si¢ rozrastaé, w efekcie czego
potrzebne sa kolejne, dostosowane do tego typu pracy przestrzenie. Branza gamedev
skupia w sobie zarowno pracownikow odpowiedzialnych za kwestie czysto tech-
niczne, informatyczne, jak i tych, ktorych zadaniem jest kreowanie i tworzenie
zupetie odrebnych $wiatow, w ktorych gracz bedzie mogt spedzi¢ dlugie godziny.
Pracownicy stosuja bardzo zréznicowany system pracy w zalezno$ci od powierzo-
nego im zadania, w efekcie czego majg rozne potrzeby i oczekiwania wzgledem
swojego stanowiska pracy. Jest to rowniez branza, w ktorej dominuja ludzie mtodzi
oraz bardzo kreatywni, ktdrzy potrzebuja nie tylko przestrzeni do pracy, ale jedno-
cze$nie rowniez tych do rozrywki i odpoczynku, ktore beda wspierac ich proces
tworczy. Zgodnie z danymi przedstawionymi przez Instytut Opinii Badan Spotecz-
nych Gallup zaledwie 13% pracownikow jest zaangazowanych w swoja pracg. To
zjawisko doprowadza do swego rodzaju efektu domina, poniewaz mniejsze zaanga-
zowanie prowadzi ostatecznie do niezadowolenia pracodawcy. To z kolei skutkuje
zwolnieniami oraz wicksza rotacja pracownikow w firmie, przez co cigzko jest
zbudowac staty, mocny zespol, a przez stanowiska pracy przewijaja si¢ kolejne
osoby o zréznicowanych potrzebach i oczekiwaniach dotyczacych przestrzeni pracy.
Aby zwigkszy¢ motywacj¢ w firmie, pracodawca moze postuzy¢ sie¢ standardowymi,
popularnymi rozwigzaniami, jakimi sa m.in. awans czy stabilno$¢ zatrudnienia.
Niestety, efekt nie zawsze jest taki, jakiego mozna by si¢ spodziewaé. W tej sytuacji
warto skorzysta¢ z niestandardowych rozwigzan, jakimi sa procesy grywalizacyjne,
ktore wedtug danych Instytutu Gallupa oznaczaja wzrost produktywnosci pracow-
nikow o 43% oraz zmniejszong ilo$¢ odejs$¢ z firmy o 87%.

Przestrzenie biurowe zmieniaty si¢ cyklicznie z biegiem lat na zasadzie kontra-
stow: otwarto$¢ kontra prywatno$¢, interakcje kontra autonomia. Analizujac histori¢
projektow przestrzeni biurowych, mozna wigc wskazac:

— Taylorowskie biuro, ktére taczy otwartg przestrzen dla pracownikow i prywatne
biurka przeznaczone dla kierownictwa.

— Biirolandschaft, bedace otwartg przestrzenig ktadaca nacisk na interakcje po-
miedzy pracownikami.

— Action Office, oparte na systemie mebli, ktore zapewniajg, w zalezno$ci od po-
trzeb uzytkownika, autonomie oraz interakcje, a takze wzgledna prywatno$é.

— Cube Farm, bedace przestrzeniami skrajnie zamknigtymi do matych pudetek,
czego zadaniem byt nacisk na prywatnosc¢, nie interakcje.

— Biuro wirtualne, bedace otwarta przestrzenig bez biurek.

— Networking, ktory poszukuje balansu pomigedzy otwartoscig a kreatywnoscia,
interakcjami a autonomig.



Whplyw teorii organizacji pracy na przestrzen biurowa. Projektowanie. .. 103

Adam Dzidowski w ksiagzce Architektura organizacyjna. Pomigdzy strukturg
a przestrzenig organizacji zwraca uwage na nastepujace zjawisko: przestrzen orga-
nizacyjna (terytorium) ewoluowala wraz z koncepcjami Taylorowskiego naukowego
zarzadzania, przez socjaldemokratyczny Biirolandschafi, adaptacyjno-efektywnoscio-
we Action Office i wynaturzone Farmy Kubikow, az po przestrzenie otwarte, czy
wrecz nieformalne, co odzwierciedlato zmieniajace si¢ podstawy kultury organiza-
cyjnej oraz zmienng istote pracy biurowej. Na przeksztalcenie pracy wptywa bez-
posrednio rozw6j nowych technologii, uslug, produktow, ale rowniez samych
kompetencji pracownikow. W dzisiejszych czasach coraz wyrazniej dostrzega sig¢
wzrost znaczenia pracy kreatywnej, zarowno grupowej, jak i indywidualnej. Obser-
wuje si¢ zwigkszenie liczby pracownikow dziatajacych w elastycznych i bardzo
dynamicznie rozwijajacych si¢ zespotach. Czynnosci uznane za rutynowe czy tez
powtarzalne, ktére mozemy wyrazi¢ za pomocg algorytmu lub specjalnie zapro-
gramowanych aplikacji, przekazywane sg bardzo cz¢sto komputerom oraz specjalnie
stworzonym do tego programom. Rolg cztowieka jest pierwiastek kreatywny pole-
gajacy na wykreowaniu czego$ nowego, $wiezego 1 niepowtarzalnego, czego nie
jest w stanie zrobi¢ (przynajmniej na ten moment) sztuczna inteligencja, postugu-
jaca sie juz istniejagcymi obrazami czy rozwigzaniami. Istotny w odniesieniu do
kreatywnosci pracownikow jest fakt, ze przeksztalcono naukowe myslenie o niej,
co sprowadzito kreatywno$¢ do miana powszechnej kompetencji, a nie cechy
szczegolnej danej jednostki. W analizie przeprowadzonej przez A. Basinska oraz
A. Jeran w ramach publikacji Czy mozna zaprojektowaé kreatywnosé pracownika?
Refleksje nad relacjami designu i zarzgdzania wskazane zostaly elementy wspolne
wielu roznych, porownanych ze soba, przestrzeni biurowych, ktére zdaniem ich
projektantow maja stymulowaé¢ kreatywnos$¢ pracownikow oraz zwigkszy¢ ich
efektywnos$¢. Wspomnianymi elementami s3: wielofunkcyjno$¢ przestrzeni, tema-
tyczno$¢, work & play oraz eklektyzm. Opierajac si¢ na koncepcji Activity Based
Working, pracownicy maja pelng dowolnos¢. Przestrzen biurowa jest tak dostoso-
wana, ze mogg pracowac, gdzie i jak chca. Sprawia to, ze tego typu wnetrza coraz
czesciej dzielone sa na rézne strefy poswigcone konkretnym czynno$ciom, takim
jak miejsce do pracy zespotowej, odpoczynku lub wyciszenia si¢. Zatozeniem jest,
aby przestrzen biurowa byta wielofunkcyjna i elastyczna, poniewaz firma oferujgca
pracownikom autonomi¢ i wybor rozwija si¢ cztery razy szybciej niz firmy, ktore
tego nie robia.

e Tematycznos¢

Popularne stato sig, aby w przestrzeniach biurowych przewidywano strefy tema-
tyczne, kojarzace si¢ z konkretnym miejscem, zjawiskiem czy obiektem. Jest to
rozwigzanie juz znane, ktére mozemy spotka¢ np. w parkach rozrywki czy hotelach
tematycznych witasnie. Motywy przewodnie przewidziane do konkretnej przestrze-
ni bardzo czg¢sto nawigzujg do dziedziny, ktorg zajmuje si¢ dana firma, jej potoze-
niem geograficznym lub produktu, ktory wytwarza, dzigki czemu przestrzen staje
si¢ jeszcze bardziej spersonalizowana.
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e Work & play

Trend ten polega na wplataniu do przestrzeni pracy funkcji, ktorych celem jest
rozrywka, gry planszowe, hamaki, strefy rekreacji. Takie rozwigzania maja na celu
urozmaicenie pracownikom czasu wolnego, tzw. czasu niepracy.

e Eklektyzm

Wizerunek nowoczesnego biura przez bardzo dtugi czas kojarzony byt z mini-
malizmem, ktory do tej pory jest stosowany w czgéci tego typu przestrzeni. Istnieja
jednak badania, ktore wskazuja, ze minimalistyczny wystrdj wnetrz wptywa nieko-
rzystnie na efektywnos¢, glownie poprzez swoja kolorystyke i ilo$¢ elementow
wyposazenia meblowego. Z biegiem czasu do projektowania obiektow biurowych
zaczeto podchodzi¢ z wigksza odwaga. Pojawily sie kolorowe $ciany, designerskie
meble, nietypowe formy, szeroka i niejednokrotnie do$¢ mocna paleta barw. W taki
sposob do projektéw przedostat si¢ eklektyzm. Tego typu bodzce kolorystyczne
oraz wizualne wptywajg pozytywnie na odbior przestrzeni oraz sprawiajg, ze staje
si¢ ona oryginalna i bardziej zindywidualizowana.

2. BADANIA WLASNE

2.1. Metoda

W badaniu wykorzystano metode sondazu diagnostycznego. Przygotowano au-
torski formularz ankietowy w jezyku polskim oraz angielskim. Badanie przepro-
wadzono w 2023 r. na grupie 88 pracownikéw czynnych zawodowo, zajmujgcych
si¢ na co dzien pracg w tym sektorze. Grupa badanych osob to zar6wno pracowniCy
polsko-, jak i anglojezyczni, zatrudnieni w firmach dziatajgcych na rynku lokalnym
oraz migdzynarodowym. Badaniem objeto bardzo mtody sektor, uzyskana liczba
respondentdéw stanowi zrodio danych istotnych statystycznie. Z uzyskanych danych
wynika, ze najczgsciej wystepujaca grupa wiekowa wsrod badanych to przedziat
pomiedzy 26. a 35. rokiem zycia (43%). Drugi z kolei jest przedziat 18.-25. rok
zycia (32%).

2.2. Wyniki

Wigkszos¢ (69%) badanych oséb — pracownikoéw sektora gamedev — realizuje
swojg prace w trybie hybrydowym, co wskazuje, ze projektowane miejsca pracy
powinny mie¢ charakter rotacyjny. Wyniki wskazuja, ze ilo$¢ czasu spedzonego na
pracy zdalnej i stacjonarnej jest bardzo zblizona. Ponad potowa badanych (54%)
wskazata, ze utozsamia si¢ ze swoim miejscem pracy, co z kolei podkresla wage
rozwigzan funkcjonalno-przestrzennych.
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Az 81% ankietowanych jest zdania, ze odpowiednio zaprojektowana przestrzen
pracy moze przetozy¢ si¢ na efekty wykonywanych zadan, zwickszy¢ kreatywnos¢
oraz produktywno$¢. Ten wynik $wiadczy o duzej $wiadomosci tego, ze wnetrze,
w ktérym pracujemy, moze przelozyc¢ sie na efekty naszej pracy zar6wno w sposob
pozytywny, jak i negatywny.

Podczas projektowania przestrzeni do pracy bardzo istotne jest uwzglednienie
tego, w jakiej formie uzytkownicy danej przestrzeni najczesciej wykonuja swoje
obowigzki. Wyniki wskazuja, ze zdecydowana wickszo$¢ pracownikow powierzo-
ne im zadania wykonuje w sposob indywidualny. Nie zmienia to jednak faktu, ze
grono 0sob pracujacych w zespotach jest naprawde duze. Jak wynika z odpowie-
dzi, zespoly te zazwyczaj nie sg zbyt liczne, poniewaz w ich sktad najczesciej
wchodzi od dwoch do pieciu o0sob. Jest to jednak wyrazny sygnal, ze strefy umoz-
liwiajace wygodng i komfortowa pracg zespotowa sa w tego typach przestrzeniach
biurowej rowniez bardzo istotne.

Z uzyskanych odpowiedzi ponadto jasno wynika, ze pracownicy branzy gamedev
w zdecydowanej wigkszosci nie sg zwolennikami otwartej przestrzeni typu open
space (81%). Aby rozpozna¢ aktualny poziom zadowolenia lub niezadowolenia
z przestrzeni, w ktorej przebywaja ankietowani, poproszono ich, aby wskazali swoje
odczucia wzgledem aktualnego miejsca pracy pod katem jakosci przestrzeni. Ponad
polowa ankietowanych okreslita swoj poziom satysfakcji jako wysoki, tj. ,,zadowo-
lony” lub ,,bardzo zadowolony”.

prywatny schowek na rzeczy osobiste

I o

krzesto dopasowane do moich potrzeb 80

wysokoi¢ blatu biurka dopasowana do mojego

wzrostu 6

przestrzen na rzeczy osobiste na biurku

w
W

o
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Rys. 2. Odpowiedzi na pytanie: Jakie metody personalizacji preferujesz? [A. Chodzynska]

W celu lepszego zbadania rozumienia personalizacji miejsca pracy przez grupe
ankietowanych zadano pytanie wielokrotnego wyboru, w ktérym zasugerowano
cztery podstawowe rodzaje personalizacji. Wyniki wskazuja, ze pracownicy przede
wszystkim zwrdcili tu uwage na kwesti¢ ergonomii: wysokosci blatu biurka oraz
krzesta dopasowanych do indywidualnego wzrostu i potrzeb.
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Rys. 3. Odpowiedzi na pytanie: Kiedy przychodzg Ci do gtowy najlepsze pomysty?
[A. Chodzynska]

Ankietowanych poproszono o wskazanie sytuacji, w ktorej przychodza im do
glowy najlepsze pomysty. W domysle o okreslenie przestrzeni, ktéra w ich odczuciu
sprzyja kreatywnosci. Jak wida¢ na przedstawionym wykresie, badane osoby naj-
wigksza kreatywnoscia i pomyslowos$cia wykazuja si¢, gdy spedzaja czas poza
miejscem pracy, poswigcajac swojg uwage codziennym lub ulubionym czynno$ciom.
Dodatkowo ankietowani mieli mozliwos¢ zasugerowania wtasnych odpowiedzi, byty
to np.: ,,Podczas jazdy samochodem” czy ,,Podczas kgpieli pod prysznicem”.
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Rys. 4. Odpowiedzi na pytanie: Gdyby istniata mozliwo$¢ wprowadzenia do Twojego aktual-
nego miejsca pracy jednej, dowolnej przestrzeni sprzyjajacej relaksowi, odpoczynkowi lub
rozrywce, jaka bylaby to przestrzen? [A. Chodzynska]
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Nastegpnie zadano pytanie o to, jaka, dowolng strefg¢ ankietowani dodaliby do
swojej przestrzeni pracy, gdyby mieli taka mozliwos¢. Najczestszym wskazaniem
byt tzw. chillout room, czyli miejsce przeznaczone na rozrywke oraz odpoczynek.
Innymi sugerowanymi przez grupe ankietowanych odpowiedziami byty: ,,Przestrzen
do ¢wiczen fizycznych, gdzie mogtabym np. uprawiac joge w przerwach od pracy”
oraz ,,Przestrzen z wygodna kanapg, na ktorej mozna si¢ rozsigs¢ i np. w co$ zagrac”.

Przeprowadzona ankieta pozwolifa lepiej pozna¢ potrzeby oraz oczekiwania, jakie
maja pracownicy branzy gamedev wzgledem swojej przestrzeni pracy. Pokazata, ze
s to osoby cenigce sobie prace w ciszy i spokoju, ktére potrzebuja do tego wlasnej,
indywidualnej przestrzeni. Nie stronia oni jednak od kontaktéw ze wspotpracowni-
kami, natomiast do$¢ jasno komunikuja, ze w tym celu preferuja korzystanie z osob-
nych, przeznaczonych do tego stref. Sg to ludzie mtodzi, §wiadomi swoich potrzeb
1 majacy konkretne oczekiwania wzgledem wnetrz, w ktorych wykonuja zawodowe
obowiazki.

3. PODSUMOWANIE

Caly czas powstaja coraz to nowe miejsca pracy zajmujace si¢ projektowaniem
gier wideo, a ich uzytkownicy maja bardzo sprecyzowane wymagania dotyczace
przestrzeni pracy. Sama kadra pracownicza czesto jest bardzo mtoda, wigc zdoby-
cie najbardziej aktualnych informacji u samego zrédta byto kluczowe. To, na co
powinno si¢ zwroci¢ uwagg, to trafnos¢ zaproponowanych rozwigzan. Istotna jest
wnikliwa analiza potrzeb oraz oczekiwan grupy docelowej. Nietrudno przewidziec,
ze w firmie zatrudniajgcej gtownie osoby w podesztym wieku przestrzen na gry
planszowe oraz gry wideo, a takze strefy z hamakami czy sitownie, mogg nie zda¢
egzaminu. Mozna wtedy odnie$¢ wrazenie proby infantylizacji pracownikoéw. Czgsto
moze si¢ rowniez zdarzy¢, ze do konkretnej firmy lub jej polityki oraz zatrudnia-
nych przez nig osob tego typu rozwigzania mogg zwyczajnie nie pasowac. Wazne
jest, aby przestrzen biurowa nie zostata przeprojektowana. Nalezy dobrze zapoznad
si¢ z potrzebami grupy docelowej, co pozwoli stworzy¢ przestrzen niepowtarzalna,
jednoczesnie zachowujac wspomniany wczesniej balans i pamictajac, ze nadal
mamy do czynienia z miejscem pracy.

W czesci badawczej przeprowadzono badania ankietowe na grupie 88 osob pra-
cujacych we wspomnianej wczesniej branzy. Takie badanie pozwolito zglebié te-
mat oraz spojrze¢ na potrzeby uzytkownikow przestrzeni biurowych z ich perspek-
tywy. Celem pracy bylo stworzenie projektu odpowiadajacego na potrzeby pra-
cownikow, wspomagajac si¢ metoda USer experience, oraz stworzenie przestrzeni,
ktora stanie si¢ pomocna w procesie tworczym i begdzie wspierala kreatywnosc¢
przebywajacych w niej osob. Efektem przeprowadzonych badan byta aplikacja ich
wynikow do projektu koncepcyjnego wnetrz w najwyzszym obiekcie biurowym
Silver w Poznaniu.
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Rys. 5-6. Wizualizacje koncepcji przestrzeni biurowej gamedev w oparciu o przeprowa-
dzone badania partycypacyjne [A. Chodzynska]

§
¢

Rys. 7-10. Wizualizacje koncepcji przestrzeni biurowej gamedev w oparciu o przeprowa-
dzone badania partycypacyjne [A. Chodzynska]

Biorgc pod uwage wszystkie wyniki badan, jak rowniez wczesniejsze studia litera-
turowe, nalezy zauwazy¢ wyrazng zalezno$¢ pomiedzy kreatywnoscig pracownika
a przestrzenig, ktora go otacza. Dobrze i ciekawie zaprojektowana przestrzen biu-
rowa ma szans¢ wygenerowaé¢ w pracownikach wiecej energii oraz doprowadzi¢ do
sytuacji, w ktorej chetniej beda chodzi¢ do pracy ze wzgledu na fakt, Zze biuro be-
dzie kojarzy¢ si¢ z miejscem spetniajagcym ich potrzeby, spersonalizowanym i dopa-
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sowanym. Oczywiscie finalnie wptynie na to rowniez wiele innych czynnikow,
takich jak chociazby atmosfera migdzy pracownikami, powierzone zadania czy
sposob zarzadzania. Jezeli w tych aspektach praca bedzie spekniata oczekiwania
pracownikéw oraz pracodawcoOw, odpowiednio zaprojektowane biuro moze by¢
kropka nad i. Istotne jest, aby zostal zachowany balans. Nie nalezy doprowadzac¢
do sytuacji, w ktorej pracownik bedzie czut si¢ przebodzcowany lub rozproszony
przez zbyt duza ilo$¢ atrakcji zaplanowanych w jego miejscu pracy. Skrajnym
przyktadem bywaja pracownicy Google, na ktorych temat padty stowa: Googlersi
nie zabierajq zatem pracy do domu — oni przynoszq dom do miejsca zatrudnienia.
Nie tylko bowiem sami aranzujg swoje stanowiska pracy, ale przychodza do pracy
z dzieé¢mi i zwierzetami oraz zapraszaja do firmy znajomych. Oczywiscie tego typu
skrajnosci wynikaja nie tylko z warunkéw miejsca pracy, ale rowniez z ludzkiej
mentalnos$ci, ktdra bardzo rézni si¢ chociazby pomiedzy narodowos$ciami.
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DESIGN OF HIGHLY SPECIALIZED OFFICE INTERIORS BASED
ON SCIENTIFIC FINDINGS

Summary

Participatory research using the user experience method allows for the creation of very
precise design solutions in particularly functionally specific architectural interiors, includ-
ing offices. This article presents the results of a study conducted in 2023, which aimed to
assess the preferences and spatial needs of gamedev workers in their workplace environment,
including aspects of personalisation and working style. The gamedev (game development)
sector, which produces and distributes video games for various platforms, was identified as
the research area. The research was carried out using a proprietary survey form among an
international group of respondents. The research resulted in a conceptual design for the
interior architecture of an office space for the Silver skyscraper in Poznan, which demonstrates
the applied nature of the research. New technologies influence the intensive development of
new industries, which in turn catalyse the development of new spatial needs that require
identification and description. Taking all the findings of the research into account, as well
as previous literature studies, a clear relationship should be noted between the creativity of
the employee and the space that surrounds them.

Keywords: interior design, office buildings, creative industry, survey methods, parti-
cipation, user experience, POE
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