Project management a wdrazanie postulatow projektowania
uniwersalnego

Wstep

W celu rozwiniecia terminow uzytych w tytule na poczatku scharakteryzuje kluczowe pojecia
(zarzadzanie projektowe, projektowanie wzornicze) oraz postulaty projektowania
uniwersalnego. W dalszej czesci omdéwie zréznicowane potrzeby interesariuszy projektu,
przyblize tez znaczenie oraz ewolucje pojecia design oraz konteksty jego odziatywania.

Pod koniec skupie sie na procesie planowania projektéw w oparciu o adekwatne metodyki
zarzadzania z uwzglednieniem partycypacji kluczowych oséb w zespole. W podsumowaniu
zwrdce uwage na najistotniejsze kwestie zwiazane z budowaniem swiadomosci dotyczacej
idei projektowania uniwersalnego.

Project management

Project management to anglojezyczne okreslenie zarzadzania projektami. Warto w tym
miejscu wskaza¢ na réznice zwigzane z rozumieniem oraz interpretacja samego wyrazenia
,projekt”. W potocznym odbiorze mozemy wyrozni¢ projekt jako proces oraz projekt jako
efekt prac (na przyktad projekt wzorczy, techniczny, architektoniczny).

Powotujac sie na definicje jednego z czotowych ekspertow zarzadzania projektami Michata
Trockiego: ,Projekty sa to ztozone i niepowtarzalne przedsiewziecia, czyli zorganizowane
ciagi dziatan ludzkich zmierzajace do osiagniecia zamierzonego wyniku, rozciagniete
znacznie w czasie, z wyrdznionym poczatkiem i koncem, wymagajace zaangazowania
znacznych, lecz limitowanych srodkow rzeczowych, ludzkich, finansowych, realizowane
zespotowo przez zespot wysoko kwalifikowanych wykonawcow réznych dziedzin
(interdyscyplinarne), zwigzane z wysokim ryzykiem technicznym, organizacyjnym i
ekonomicznym oraz wymagajace zastosowania specjalnych metod przygotowania i
realizacji”[1].

Podsumowujac, projektem mozna nazwac proces ukierunkowany na konkretny cel,
ograniczony

w czasie oraz realizowany przy uzyciu odpowiednich zasobéw m.in. ludzkich - zesp6t
ekspertow; kapitatowych - srodki finansowe stuzace do pokrycia kosztéw; rzeczowych -
sprzet, technologia produkcji i tak dalej. W tak zdefiniowane pojecie ,projektu” doskonale
wpisuje sie rowniez termin , projekt wzorniczy”.



Project management a wdrazanie postulatow projektowania
uniwersalnego

Projekt wzorniczy

Projektowanie wzornicze, inaczej projektowanie przemystowe lub po prostu wzornictwo,
oznacza sekwencje prac projektowych uwzgledniajacych zatozenia funkcjonalne, estetyczne
oraz uzytkowe projektowanych produktéw. Synonimem projektowania wzorniczego jest
design (spolszczona pisownia dizajn), termin pochodzacy z jezyka angielskiego.

Postulaty projektowania uniwersalnego[2]:

Rowny dostep

Elastycznos¢ uzytkowania

Prostota i intuicyjnosc

Czytelna informacja

Tolerancja na btedy

Minimalizowanie wysitku fizycznego

Parametry i wielko$¢ przestrzeni umozliwiajgce dostep i uzytkowanie.

No kR W=

Project management w procesie rozwoju nowego
produktu

Zarzadzanie projektem wzorniczym (design management) to zarzadzanie ztozonym
procesem, ktorego efektem ma by¢ produkt lub ustuga spelniajaca oczekiwania klienta

oraz uzytkownika koncowego. W literaturze przedmiotu terminy te stosowane sa wymiennie,
cho¢ mozna zauwazy¢, iz angielska nazwa pojawia sie nieco czesciej. Jak mozemy przeczytac
w ksiagzce Design management Kathryn Best[3], termin ten oznacza zarzadzanie projektami
wzorniczymi wykonywanymi na konkretne zlecenie klienta (na przyktad organizacji,
instytucji, przedsiebiorstwa lub osoby prywatnej).

Warto tutaj wspomnie¢, iz potrzeby klienta (podmiotu zlecajacego ustuge projektowa) czesto
bywaja inne niz potrzeby uzytkownikéw konicowych. Na czym polega ta réznica? Ponizej
podaje dwa przyktady ilustrujace odmienne potrzeby (oczekiwania wzgledem produktu,

a co za tym idzie - wytyczne dla zespotu projektantow).

Przyklad 1

Jezeli zadaniem dla projektantéw bedzie zaprojektowanie nowej pralki dla firmy
produkujacej sprzet gospodarstwa domowego, to zarzad stanie sie naszym klientem
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bezposrednim. Kierownictwo firmy jako nasz klient bedzie miato szereg wytycznych oraz
oczekiwan dotyczacych projektowanego produktu, ktére poza funkcjonalnymi oraz
technologicznymi beda uwzgledniaty rowniez cele biznesowe przedsiebiorstwa. Koszty
zwigzane z zaprojektowaniem oraz wyprodukowaniem nowej linii produktéw stanowia
bowiem swego rodzaju inwestycje. W dtuzszej perspektywie inwestycja powinna sie zwrocic¢
oraz zacza¢ przynosic firmie dochod (lub inng korzysé, na przyktad wizerunkowa zwigzana z
pozycjonowaniem danej marki na rynku). Uzytkownikami wyprodukowanej pralki beda
natomiast odbiorcy koncowi, czyli uzytkownicy prywatni korzystajacy z domowych pralek. Z
cala pewnoscia osoby te beda kierowaly sie innymi kryteriami oceny produktu niz
wspomniane przedsiebiorstwo. Uzytkownika koficowego nie bedzie interesowata kwestia
konkretnej technologii wytwarzania czy kosztow pozyskania komponentéw od firm
partnerskich. Uzytkownicy zwrdca uwage na jakos¢ produktu, jego design, a wiec aspekty
wizualne i uzytkowe oraz cene koncowa. Duze znaczenie bedzie miala rowniez renoma
marki, ktora dany sprzet oferuje, oraz opinie innych uzytkownikéw.

Przyklad 2

Odmiennym przyktadem bedzie sytuacja, w ktorej projektujemy zestaw mebli kuchennych
na indywidualne zamowienie dla pana Kowalskiego, wowczas to on bedzie zaréwno naszym
klientem, jak i uzytkownikiem zaprojektowanych produktow.

Pan Kowalski jako klient bedzie zapewne kierowat sie wzgledami ekonomicznymi (koszt
ustugi) oraz czasem realizacji. Jednoczesnie jako uzytkownik bedzie ktadt nacisk na walory
wizualne oraz jakos$¢ uzytych materiatéw i podzespotdw. W tym przypadku potrzeby
wzgledem projektu - zaréwno z perspektywy klienta, jak i uzytkownika - sg zbiezne,

co czesto utatwia podejmowanie decyzji projektowych oraz bilansowanie kosztow.

Powyzsze przyklady pokazuja istotna réznice w podejsciu do procesu projektowania,
uwzgledniajgcym réznorodne i czesto odmienne potrzeby zaréwno klientow
(zleceniodawcéw), jak i odbiorcow (uzytkownikdw koncowych), szerzej nazywanych
interesariuszami projektu.

Interesariuszami sa wszystkie osoby majace wptyw na budowanie koicowego rozwiazania.
Rdzne osoby maja odmienne oczekiwania (potrzeby) wzgledem projektu. Spetnienie tych
oczekiwan i proba ich pogodzenia to duze wyzwanie, przed jakim staja zespoly projektowe.

Kierownicy projektu (project managers) powinni zatem dbac¢ o odpowiedni przeplyw wiedzy
pomiedzy cztonkami zespotu projektowego i kontrahentami. Czesto to wtasnie kierownicy
projektow stanowia pomost taczacy réozne sposoby myslenia oraz wartosci. Ich zadaniem jest
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polaczenie wielu zalozen w jeden spdjny projekt spetniajacy wiele oczekiwan. Prowadzenie
projektéw wiaze sie zatem wielka odpowiedzialnos$cia, z ktéra zmagaja sie liderzy zespotow
projektowych.

Ewolucja designu

Piszac o zlozonosci procesu projektowego, chciatbym zwrocié uwage na ewolucje designu
oraz roli, jaka odgrywat i odgrywa aktualnie.

Poczawszy od rewolucji przemystowej, pod pojeciem projektowania wzorniczego kryto sie
projektowanie przedmiotoéw codziennego uzytku, takich jak na przyktad meble

czy réznorodne przedmioty podnoszace jakos$¢ zycia. Przedmioty te zaczely pojawiac sie

w sferze domowej, gdzie mozna byto zauwazy¢ sukcesywny rozwoj artykutéw gospodarstwa
domowego, takich jak odkurzacze czy roboty kuchenne - pozwalajgce zaoszczedzic¢ czas.
Design ksztalttowal rowniez srodowisko pracy, pojawialy sie coraz bezpieczniejsze maszyny
obstugiwane przez czltowieka czy pulpity sterownicze minimalizujace ryzyko katastrofalne;j
w skutkach pomytki[4].

Dzis$ jest to jednak znacznie szersze pojecie. Design znalazl zastosowanie réwniez jako
sposob projektowania innowacji w organizacjach. Popularyzatorem takiego podejscia
do designu byt David Kelley, profesor Uniwersytetu Stanforda i zatozyciel firmy IDEO.

Co istotne, innowacja wcale nie musi oznaczaé projektowania wytacznie nowych produktéw.
Moze ona dotyczy¢ rowniez projektowania ustug, czyli dziatalnosci polegajacej

na planowaniu i organizowaniu ludzi, infrastruktury, komunikacji i komponentow
materialnych ustugi w celu poprawy jej jakosci oraz interakcji miedzy ustugodawca

a klientami[5]. Jak zauwaza Paul Boag, projektowanie ustug jest wynikiem zmian zachowan
i oczekiwan konsumentow([6].

Na przestrzeni kolejnych dekad, wraz z pojawianiem sie nowych technologii produkcji

oraz materiatow, design ewoluowal, odpowiadajac na zmieniajace sie potrzeby
uzytkownikow. Jednym z kluczowych termindéw bezposrednio powigzanych z projektowaniem
przedmiotow codziennego uzytku jest pojecie product design, co w thumaczeniu na jezyk
polski oznacza projektowanie produktu. Do niedawna pojecie to kojarzone byto
jednoznacznie z produktami, ktérych mozemy dotknaé, poczuc ich zapach, fakture

czy temperature.

Na przestrzeni ostatnich dekad, na skutek dynamicznie postepujacej cyfryzacji oraz niemal
masowo wytwarzanych aplikacji i oprogramowania komputerowego, termin product design
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przestat by¢ jednoznacznie kojarzony juz tylko z produktem fizycznym. Termin ten zyskat
zatem szersze znaczenie i inny kontekst. Mimo odmiennych nosnikéw przekazu oraz funkgji,
jakie spetniaja produkt fizyczny i produkt cyfrowy, nadal wspolnym mianownikiem pozostaje
cztowiek jako uzytkownik. Projektowanie zorientowane na cztowieka to idea trwale wpisana
w pojecie designu. Laczenie waloréw estetycznych i funkcjonalnych z aspektami
technicznymi to réwniez cecha wspoélna projektowania produktéw fizycznych i cyfrowych.

O ile w przypadku tych pierwszych inzynierowie opracowuja oraz wspierajg proces produkcji
wytwarzania, o tyle w przypadku produktow cyfrowych odpowiadaja za wdrozenie, czyli
zakodowanie projektowanych tresci, tak aby catos¢ tworzyta harmonijny i funkcjonalny
produkt dla uzytkownika koncowego.

Nasuwa sie zatem oczywisty wniosek, iz podobnie jak w przypadku designu, a doktadniej
product designu, rowniez proces prowadzenia projektéw w domenie design managementu
zyskuje inny, jeszcze szerszy wymiar. Osoby zarzadzajace tym procesem dostaja kolejne
narzedzia, aby jeszcze lepiej te procesy powadzi¢ i skuteczniej odpowiadac na potrzeby
uzytkownikow.

W $lad za nowymi mozliwosciami idzie rowniez wieksza odpowiedzialno$¢ zarowno kadry
managerskiej, jak i catych zespotéw projektowych.

Projektowanie w stuzbie czlowiekowi a finansowe
aspekty realizacji projektu

Kontynuujac kwestie odpowiedzialnosci zespotéw projektowych, nalezy wspomniec o tym,
co i dla kogo projektujemy. Co jest impulsem do rozpoczynania nowych projektow? Kto
powinien by¢ inicjatorem zmian?

Mozna by powiedzie¢, ze to che¢ pomocy drugiemu powinna stanowié¢ impuls do dziatania.
Projektowania innowacyjnych produktdw, ktére wspieraja, pomagaja czy umozliwiaja
pokonywanie barier. W rzeczywistosci nie jest to jednak takie oczywiste. Samo zauwazenie
problemu oraz cheé pomocy nie wystarcza. Zanim produkt trafi na rynek, przechodzi
przez ztozony proces projektowania, wytwarzania oraz wdrozenia.

W przypadku produktéw fizycznych mowimy réwniez o spetieniu rygorystycznych norm
bezpieczenstwa i czesto przejsciu zaawansowanych testéw w jednostkach certyfikujacych.
Wdrozenie produktéw cyfrowych réwniez jest procesem wieloetapowym, poprzedzonym
licznymi testami. Wszystkie powyzej wymienione sekwencje dziatan zwiazane

z powstawaniem nowych produktéw wymagaja zatem finasowania. Jak juz wspomniatem w
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jednym z powyzszych przyktadéw, wdrozenie produktu na rynek to inwestycja. Ktos musi
zainwestowac czas oraz pienigdze, aby wspaniata idea stala sie rzeczywistoscia.

Jedna z kluczowych zasad zwiazanych z praca nad rozwojem nowego produktu mowi o tym,
aby projektowac dla okreslonych grup docelowych, a wiec wybranej grupy spotecznej
charakteryzujacej sie pewnymi wspolnymi cechami lub zainteresowaniami, sposobem zycia,
preferowanymi aktywnosciami czy upodobaniami zakupowymi. Jest to zasadne podejscie,
gdyz niesie za soba szereg zalet, takich jak okreslenie wtasciwych potrzeb przysztych
uzytkownikow czy dobér odpowiednich materiatéw. Innymi stowy zasada ta sprawia,

ze odbiorcy zyskuja to, czego potrzebujq, a inwestorzy (producenci) moga zoptymalizowac
konieczne do poniesienia koszty oraz zwiekszy¢ prawdopodobienstwo optacalnosci
inwestycji. Rysuje sie zatem pewna zasada: jezeli grupa docelowa jest wystarczajaco duza,
to przy dobrze przyjetych zatozeniach projektowych oraz wtasciwie poprowadzonym
procesie projektowanym szansa na sukces rynkowy wzrasta, a ryzyko finansowe spada.

Jednak co w sytuacji, kiedy grupa docelowa jest mniej liczna? Kto poniesie ryzyko
inwestycji? Czy to oznacza, ze potrzeby osob spoza wiekszej czesci spoteczenstwa maja
zosta¢ zmarginalizowane?

Z cata pewnoscia nie musi tak byé. Kiedy grupa, dla ktorej projektujemy, jest relatywnie
niewielka, méwimy o tak zwanej niszy rynkowej. Z punktu widzenia oséb inwestujacych

w rozwoj produktu dedykowanego do waskiego segmentu rynku taka sytuacja niesie ze soba
nie tylko potencjalne zagrozenia, ale przede wszystkim nowe mozliwosci. Szansa moze
okazac sie choCby niewielka konkurencja oraz mozliwo$¢ kreowania rozwigzan pionierskich,
sprzyjajacych budowaniu pozycji lidera w danej branzy. Dzieki odpowiedniemu doborowi
wykwalifikowanych specjalistow z dziedziny projektowania szanse na sukces znaczaco
wzrastaja.

Projektowanie uniwersalne - nowe koncepcje
i wyzwania

Czym tak naprawde jest projektowanie uniwersalne? Préb zdefiniowania tego pojecia
mozemy znalez¢ naprawde wiele. Jedna z nich ujmuje je jako ,projektowanie produktow
i Srodowisk w taki sposéb, zeby byty one uzyteczne dla wszystkich ludzi, w mozliwie
najwiekszym stopniu, bez potrzeby ich adaptacji lub specjalnego projektowania” (Ronald
Mace). Czy jest to zatem projektowanie dla wszystkich? Czy naprawde jest to mozliwe?

Probujac odpowiedzie¢ na te pytania, postuze sie przykladem czestych dyskusji majgcych
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miejsce podczas szkolen w ramach projektu Centrum Wiedzy o Dostepnosci, skierowanych
do kadry dydaktycznej, ktére miatem okazje prowadzi¢ wraz z drem Lechem Kolasinskim.
Podczas sesji pytan oraz wymiany opinii pomiedzy uczestnikami szkolen nierzadko padato
stwierdzenie: , projektowanie dla wszystkich to utopia”. Idac tym tropem, doszliSmy

do wniosku, ze tak naprawde samo nazewnictwo moze wprowadza¢ w btad, a tym samym
podawac w watpliwos$é wiarygodnos¢ tego okreslenia. O ile idea sama w sobie nadal
pozostawata kwestia bezsporng, o tyle bariera zwigzana z nazwa stanowita juz ktopot.
Mozna wyciagna¢ wniosek, iz w celu promowania i szerzenia postulatéw projektowania
uniwersalnego dla mozliwie szerokiego grona odbiorcéw powinnismy te idee inaczej
komunikowac¢. Warto réwniez przyjrzeé¢ sie samemu nazewnictwu. Odpowiedni dobor
terminologii, jak sie wydaje, peti tutaj bardzo istotna funkcje. Przy doborze wtasciwej
nazwy z cala pewnoscia nalezy uwzgledni¢ panujace w spoteczenstwie schematy pojeciowe,
ktore moga miec istotny wplyw na skutecznos¢ przekazu.

W przytoczonej powyzej definicji kluczowe jest potozenie akcentu na fragment: ,w mozliwie
najwiekszym stopniu, bez potrzeby ich adaptacji”. To tutaj, uwazam, kryje sie sedno idei
projektowania uniwersalnego. W mojej opinii projektowanie dla wszystkich jest swego
rodzaju ideatem, do ktérego my, projektanci powinniSmy dazy¢. Projektowanie z mysla

o0 poszerzaniu kregu odbioréw powinno by¢ jednym z kluczowych zatozen lezacych

u podstaw ztozonych procesow projektowych.

Planowanie projektu wzorniczego - rozwdéj nowego
produktu

Zgodnie z przytoczong wczesniej definicja projektu wyrdzniamy jego trzy gtowne cechy:

e cel (rezultat);
e czas trwania (zdefiniowany poczatek oraz koniec);
» okreslone zasoby stuzace do jego realizacji.

W celu realizacji projektu oraz uporzadkowania procesu stosuje sie rozne metodyki
zarzadzania oraz prowadzenia projektu. Wsrod nich mozemy wyrézni¢ dwa gtéwne
podejscia:

« klasyczne, zwane réwniez kaskadowym (Watrefall), gdzie poszczegélne etapy projektu
nastepuja kolejno po sobie,
e zwinne (m.in. Agile, Lean Startup).
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Rzecz jasna opisanie tych obydwu podejs¢, ich elementéw wspdlnych oraz réznic to temat
na osobny artykut. Ja natomiast chciatbym zwréci¢ uwage na aspekt zwigzany

z dostarczeniem rezultatu pracy wzgledem czasu oraz ponoszonych naktadow finansowych.
W podejsciu klasycznym, z racji zaplanowania okreslonej sekwencji dziatan, rezultat
projektu pojawia sie po ostatnim etapie prac - co oznacza, ze mierzalne efekty projektu
uzyskuje sie relatywnie p6zno, i to w momencie, kiedy znaczna czes$¢ nakltadow na projekt
zostala juz wyczerpana. Czas realizacji projektow prowadzonych tqa metoda uzalezniony jest
od stopnia ztozonosci projektu i waha sie od jednego do kilku lub kilkunastu miesiecy.
Wszelkie zmiany w koncowej fazie beda zatem albo niemozliwe do wprowadzenia, albo beda
wymagaty dodatkowych naktadéw finansowych. Oznacza to, ze klasyczna metoda
zarzadzania we wspolczesnym, dynamicznym srodowisku projektowym wiaze sie z duzym
ryzykiem.

Podejscie zwinne natomiast zaktada budowanie wartosci przyrostowej szybciej,

gdyz mierzalny rezultat prac pojawia sie na koniec kazdego odcinka projektu. Odcinki
te nazywane sa sprintami, ich czas trwania wynosi tydzien lub dwa. Takie podejscie
umozliwia szybsze oraz mniej kosztowne dostosowanie sie do dynamicznego srodowiska
projektowego, gdzie prawdopodobienstwo pojawienia sie zmiany jest wysokie. Jedna

z metodyk zwinnych jest Lean Startup, ktérego cecha charakterystyczna jest rozwijanie
produktu w oparciu o cykle (zwane inaczej petlami przyrostowymi).

Budowanie przyrostu, czyli (w duzym uproszczeniu) postep projektu skupia sie na tzw. MVP
(minimum viable product). W praktyce oznacza to, iz uwaga skupiana jest na zbudowaniu
mozliwie najprostszej wersji rozwigzania w celu jego przetestowania oraz udoskonalenia
w kolejnym sprincie. Minimalizuje to zatem ryzyko ponoszenia wysokich naktadéw
finansowych. Metoda ta ma swoje zrédto w branzy IT i stosowana jest do rozwijania
produktow cyfrowych, ale z powodzeniem znajduje zastosowanie réwniez w produktach
fizycznych. Dobrze zaplanowany projekt to nie tylko odpowiednia metodyka pracy,

ale rowniez zespot ludzi pracujacy nad rozwigzaniem. Dobér zespotu sktadajacego sie

ze specjalistéw (projektantdw, inzynierow) jest kluczowy i bardzo istotny. Wazny jest
rowniez zespot konsultantow. Szczegdlnie istotne staje sie to w procesie projektowym
dotyczacym projektowania uniwersalnego, gdzie szczegdlny nacisk powinien by¢ potozony
nie tylko na specjalistow z zakresu projektowania, ale réwniez na zapraszaniu do zespotu
samych uzytkownikdw, ktorzy niejednokrotnie pojawiaja sie w roli ekspertow.

Kierownicy zespotéw projektowych nie moga pomija¢ tak istotnej kwestii jak uczestnictwo
w projekcie kluczowych interesariuszy, ktorzy sa w stanie w relatywnie krétkim czasie
dostarczy¢ konkretnych informacji. Dobor odpowiednich ludzi i angazowanie ich w projekt
jest réwniez czynnikiem minimalizujacym ryzyko oraz zwiekszajacym szanse na zwrot
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z poniesionej inwestycji (skutki finansowe oraz pozafinansowe).
Podsumowanie

W podsumowaniu niniejszego artykutu chciatbym zwrdci¢ uwage na dwie kwestie. Pierwsza
z nich jest postrzeganie samego pojecia designu uniwersalnego, a wiec swego rodzaju
,odczarowanie” tego terminu i niezamykanie go w sztywnych ramach projektowania dla
0s6b z niepelnosprawnosciami.

W moim odczuciu pojecie to powinno by¢ bardziej kojarzone z projektowaniem majgcym
na celu poszerzanie oraz wlaczanie mozliwie jak najszerszych grup odbiorcow. Oznacza to,
ze majac na uwadze zasady projektowania uniwersalnego, nie musimy projektowac
specjalnie dla konkretnej (waskiej) grupy uzytkownikéw, ale projektowaé tak, aby

tak umozliwi¢ korzystanie z danego produktu jak najszerszej grupie odbiorcow.

Druga kluczowa kwestia jest odpowiedzialnos¢ lideréow zespotéw projektowych oraz ich rola
w procesie inicjujacym zmiane podejscia do uzytkownikéw koncowych. To osoby
zarzadzajace projektami powinny szerzy¢ idee projektowania uniwersalnego, nie bac sie

i $miato podejmowac proby inicjowania kluczowych zmian. Inwestorzy czesto nieSwiadomie
moga nie dostrzega¢ pewnych mozliwosci, a zatem préba ich edukowania to zadanie
priorytetowe w drodze do celu, jakim jest zbudowanie wysokiej Swiadomosci spotecznej,

a co za tym idzie - realizacji projektow umozliwiajacych wtaczenie coraz szerszych grup
odbiorcéw.
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