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[ Gzego chcemy od nowych
technologii?

Za ,technologia” i ,,dizajnem” czesto podaza stowo
»innowacja”. Innowacja w obu dziedzinach, powiadajg, jest
dobra dla gospodarki. A to z kolei, powiadaja znow, jest
dobre dla nas, obywateli. Czy ufamy ekonomii skapywania
dawnego kapitalizmu, czy chcemy patrze¢ w nowa
przyszlos¢, musimy zadac sobie pytanie o pozycje¢ dizajnu
w tych nowych strukturach.

Czego chcemy od nowych technologii?

Dizajn i nowe technologie sg wszg¢dzie wokol Zwykle w naszej profesji
postrzega si¢ je jako nierozlaczne. Mozna powiedziec, Ze technologia klinem
rozszczepila dizajn na dwie rzeczywisto$ci: analogowa i cyfrowa. Wydaje sie,
ze projektowanie odchodzi od Kariméw Rashidow tego $wiata w kierunku
sieci bezimiennych, niewidzialnych programistow. Rzeczywistos$¢ cyfrowa
generuje ,,inny” wymiar, wymagajac odmiennego, skuteczniejszego podejscia
w budowaniu przyszlosci dizajnu'. Dlatego rozréznienie pomig¢dzy dizajnem
a nowymi technologiami pozwoli znalez¢ dziedzinie projektowej nowe cele

i zmieni¢ swéj dotychczasowy wizerunek.

Od rzeczy niemal niedostrzegalnych, takich jak The Stack” Benjamina
Brattona, po najbardziej krzykliwe, takie jak rakieta w ksztalcie penisa,
finansowana przez Jeffa Bezosa, dizajn i technologia wskazujg kierunek
rozwoju ludzkosci. Na kazdym kroku moga potencjalnie zaszkodzi¢ lub
przeja¢ kontrole’. W publikacji The Internet Does Not Exist [Internet

nie istnieje]" Bratton omawia rol¢ profesji projektowej w rzeczywistosci
wspolczesnego rozgardiaszu technologii, ideologii, polityki i zapasci
gospodarczej: ,Jednym z integralnych dla The Stack przypadkéw moze by¢
ludobdjczy wstrzas, ktéry z kariery projektantéw i autoréw antropocenu
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przerzuci nas w rol¢ aktoréw drugoplanowych w nadej$ciu
postantropocenu”.

Dokonujac takiego rozdzielenia poprzez wlasnorgczne wbijanie
wspomnianego klina, by¢ moze stawilibySmy wstrzasowi czolo i nazwali
go po imieniu: nadprodukcja i konsumpcja. Bole$nie zdajemy sobie sprawe
z konsekwencji naszych dzialan w kontekscie sily roboczej, materialdw,
umoéw $mieciowych i zmarnowanej energii (fizycznej, umyslowe;j

i infrastrukturalnej). Rozrdéznienie przebiega nastepujaco: ,kariera
projektantéw” to wytwarzanie zaprojektowanych débr, niemal
nierozbieralnych i niezmienialnych, czyli nowe technologie, natomiast
»aktorzy drugoplanowi” to ci, ktdérzy przedstawiajg dizajn jako rozbieralny,
zmienialny i mozliwy do ponownego wykorzystania w innym celu. Nasze
kariery projektantéw sa obecnie uzywane do negowania dizajnu jako roli
drugoplanowe;j.

Bratton wydaje si¢ lokowac ,karier¢ projektantéw” w szerszym kontekscie
zbiorowej odpowiedzialnosci. To wyrazenie odnosi si¢ do nas, praktykéw,
aktywnych ,,twércow” swiata. Mowiac o dizajnie i nowych technologiach,
jednoznacznie lgczymy nasza dyscypling z okreslong wizjg przyszlosci:

ale jako autoréw antropocenu czy aktoréw drugoplanowych w nadejéciu
postantropocenu?

Akceptowac czy adaptowac?

By¢ moze zadanie dizajnu, ktéry juz rozrézniliSmy od nowych technologii,
nie polega na rzucaniu si¢ w te drugie dla zawodowych pryncypiow:
ulepszenia produkcji, poprawy funkcjonalnosci, ulepszenia prototypowania.
Zamiast tego, moglby wykorzysta¢ technologie do kwestionowania zaréwno
siebie, jak iich samych. W obliczu gwaltownego postepu projektowanie moze
dziala¢ jak bufor, za pomoca ktérego zostang one rozmontowane,
zdemaskowane i odbudowane dla bardziej powszechnych celéow. Byloby
rodzajem wspolnoty opartej na pragmatyzmie, tak jak portal naprawczy

. Nie bez kozery firmy placg hakerom, Zeby zaatakowali ich
system. Musimy okres$li¢ mocne strony technologii, ktére zwykle Zeruja
na naszych stabosciach, i podzieli¢ si¢ naszymi odkryciami z ogdlem
spoleczenstwa. Co i kto siedzi w czarnym pudelku w twojej kieszeni?

Krétko moéwiac, wydaje sig, Ze ani projektanci, ani konsumenci nie interesuja
si¢, jak 1 dokad zawioda nas kolejne kroki, byle tylko wygodnie robi¢ wszystko
po staremu. W jednym ujeciu dizajn bedzie zwykla poduszka tlumiaca
wstrzgsy pomiedzy nami a rzeczywistoscia, podczas gdy tanczymy

na potluczonym szkle. Wedlug drugiego projektowanie stanie si¢ alterplinarna
odpowiedzia ' na ginacy, postcyfrowy swiat'.
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Naszym punktem wyjscia bedzie wystawa MANtransFORMS, zorganizowana
w 1976 roku na otwarcie Cooper-Hewitt, Smithsonian Museum of Design

w Nowym Jorku. Jej kurator Hans Hollein, rozszerzajac swoj manifest Alles
ist Architektur z roku 1968, zgromadzil prace projektantéw, architektow

i krytykow, by stworzy¢ wystawe, ktora ,,odrzuca paradygmat »dobrego
dizajnu« na rzecz projektowania anonimowego, powszechnego

i wszechobecnego w Zyciu codziennym. Dizajn nie jest produktem,

a procesem, w ktérym uczestnicza wszyscy, nie tylko profesjonalisci””.

To stanowisko utorowalo droge dla pdzniejszego nauczania, krytyki i praktyki
projektowej. Z ta spuscizng zyjemy dzisiaj. Cho¢ ta obserwacja wydaje si¢
oczywista, miala bardzo rozlegle konsekwencje. Kiedy ja ogloszono, stala si¢
prawdg powszechna. Jesli dizajn jest wszystkim, to wszystko jest dizajnem.
Jest wigc zaréwno problemem, jak i rozwigzaniem. W dzisiejszym $wiecie
doslownie wszystko jest dizajnem, poniewaz calkowicie polegamy

na technologiach cyfrowych, ogélnoswiatowej komputeryzacji. Znanej jako
The Stack. Atmosfera gestnieje, gdy uswiadomimy sobie kiedy$ utajony,

a teraz ewidentny potencjal, jaki projektowanie przejawia w zakresie
manipulowania nie tylko materia, ale rowniez naszymi emocjami,
zachowaniami i dzialaniami. Czas najwyzszy zainteresowac sie¢ blizej, kim jest
ten cichy obserwator.

Mozemy poréwnac gwaltowng zmiane pozycji dizajnu i jego wplywu

z historig naszego stosunku do $wiata natury. Jest to zestawienie pozornie
dziwaczne, co$ zywego versus cos zludnie nieozywionego. Jednak losy

sa podobne. Kartezjusz opisywal zwierzeta jako bezduszne maszyny. Kiedy
to wyobrazenie pojawilo si¢ w ludzkim umysle, urzeczywistnilo si¢. Inni
pospieszyli z systemami klasyfikacji, ktore odarly zwierzeta z doSwiadczenia,
sekretéw, sprowadzajac je do rangi towaréw”. Tak Steve Baker pisze

o przedstawianiu zwierzat w kulturze: ,,Kazde zrozumienie zwierzecia jest
nierozlaczne od wiedzy na temat jego reprezentacji kulturowej”'“. To samo
dotyczy dizajnu. Obecna reprezentacja kulturowa dizajnu wiaze si¢

z innowacja, autorem-projektantem, przemyslem i postepem
technologicznym. Nie jest postrzegany jako zbiorowy, krytyczny,
samos$wiadomy, elastyczny czy niestaly. Zmiana tego wizerunku oznaczalaby
zmiang naszego nastawienia i oczekiwan. Whicie klina!

Kolejnym powodem odwolania si¢ do istot nie-ludzkich jest post¢pujaca
degradacja srodowiska i masowe wymieranie. Po cz¢sci w zwiazku z dizajnem
i jego wspotudzialem w kulturze konsumenckiej. Kiedy Hollein ustalil pozycje
projektowania jako aktu istnienia, stal si¢ on maszyna z dusza, zdolna

do generowania znaczen i dzialai poprzez bliskos¢ dotyku i mysli. Dizajn stal
si¢ silg witalng. Patrzac na i sponad laptopow, prawdopodobnie widzimy
tylko dizajn. Co przegapiamy takim krétkowzrocznym spojrzeniem? Gdzie

s dlonie, wkrecajace malutkie srubki do urzadzen, ktére podtrzymuja nasz
Swiat? Gdzie sg toksyczne wysypiska? Wszedzie, tylko nie w reprezentacji
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projektowania. Projektowanie jest silg witalng, ale nie mamy pewnosci, jak
ja kontrolowa¢. Mowiac ,,wylaczyc”, stajesz si¢ wrogiem innowacji. Mdéwiac
»przyspieszyc¢”, stajesz si¢ wrogiem krytycznej praktyki.

Chleb i dizajn

Jednym ze $rodkéw narracyjnych wystawy MANtransFORMS bylo
opowiedzenie historii dizajnu z wykorzystaniem codziennych przedmiotéw,
rzadko utozsamianych z projektantem: drzwi, mlotkéw, chleba, tkaniny,
klatek. Historyczka dizajnu, Elizabeth M. Keslacy, pisze: ,,U podstaw tych
instalacji [...] nie lezy che¢ przekonania odwiedzajacych w muzeum

o znaczeniu dizajnu w ich zyciu, ale wykazanie, ze dizajn zawsze byl
wpleciony w ich codzienno$¢, a oni sami juz dzialaja w roli projektantéw

w wielu dziedzinach swojego zycia”"'.

Niemniej to stanowisko nie przewidywalo nadejscia technologii cyfrowych
i przepadku autonomii na rzecz czarnego pudelka w kieszeni. Teraz, w erze
»chleb to dizajn”, przyznajemy, Ze wszystko jest zaprojektowane, a kazdy
moze by¢ dizajnerem. Jaka jest reakcja profesji projektowej? Niezbyt dobra.

Nowe technologie stanowig ograniczenie dla dizajnu. Nie potrafimy
rozmontowac zaprojektowanych obiektow, a co dopiero je (od)tworzy¢, jak
to mialo miejsce w przypadku mlotkow, chleba, drzwi i laicuchéw.
Kombinacja patentéw, pozwoéw, ochrony wlasnosci intelektualnej, tajemnych
fabryk, niewidzialnej sily roboczej, rzadkich materialéw, skomplikowanych
technik wydobycia, zlozonych, globalnych sieci wymiany i dominacji
rynkowej oznacza, ze era chleba si¢ skonczyla. Teraz zyjemy w erze pudelek.

Co$ wspdlnego i otwartego zmienilo si¢ w zamkniete i niepoznawalne.

Wprowadzony na poczatku tekstu termin ,alterplinarny” to zrost jezykowy
zaproponowany przez teoretykOow Paula A. Rodgersa i Craiga Bremnera.
Moze on stanowi¢ wsparcie dla wbicia klinéw, ktdére ostatecznie pozwolg
rozbi¢ pudelka, w ktérych si¢ znalezlismy.

»Jesli chodzi o dalszg droge dyscypliny projektowej... Dizajn znajduje si¢

w stanie alterplinarnosci. Ta plynna, ewoluujaca platanina praktyk,

ktora regularnie przelamuje, przekracza i przestawia historyczne,
dyscyplinarne i konceptualne granice, dala poczatek badaniom, edukacji

i praktyce, stale przesuwajac, kreujac, kontestujac i negocjujac nowe terytoria
mozliwosci, ksztaltujac na nowo obszary dizajnu. Ten »inny« wymiar, lub
proponowana przez nas »alternatywna dyscyplinarno$¢« - »alterplinarnoscx,
nie opiera si¢ na historycznych dyscyplinach dizajnu, poniewaz granice
naszego zrozumienia zostaly przesunigte.

Rzeczywisto$¢ cyfrowa modyfikuje modele mysli i dzialan projektowych,
w czego wyniku badania i praktyka powinny ulec przeksztalceniu
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z udomowionej, akademickiej konwencji w odpowiedzZ na globalizacje,
ktodra jeszcze nie zostala zdyscyplinowana”'”.

Jak wskazuja Bremner i Rodgers, rzeczywistos¢ cyfrowa w calosci
przeksztalcila (moze przewyzszyla?) dizajn, czyniac bezuzytecznymi —
mowigce sentymentalnie - nasze niegdys inspirujace obwieszczenia typu ,,Alles
ist Design”. Ten inny wymiar jest jednak miejscem, gdzie odnajdujemy
projektanta i badacza Nouda Sleumera i jego metodologie (od)zyskania.
Projektant pyta: ,,W jaki sposéb odzyskanie naszych niedostepnych systeméw
produkcyjnych stwarza mozliwos¢ lepszego zaangazowania w to,

co produkujemy. [...] Jak dalece dzisiejszy konsument jest w stanie
przyjmowacé, oceniaé i kwestionowac swoje rzeczy, skoro wspodlczesne
systemy produkcyjne sa niedost¢gpne naszej wiedzy i zrozumieniu?”’.

Takie pytania s3 niezb¢dne w konfrontacji z tematem dizajnu i nowych
technologii. Odzyskanie umieszcza czlowieka z powrotem w systemie: nasze
rece, mozg, wszystko. Robi miejsce dla wiedzy, ktéra umozliwi chociaz prébe
wyszarpnigcia cze¢sci autonomii. COz to za projektant, ktory nie ma pojecia,
jak dzialaja jego narzedzia?

Dlugofalowy projekt badawczy Sleumera, (IM)MATERIAL TELEPHONE,
stanowi ciekawy przyklad. Skupiajac si¢ na resztkowej wartosci przestarzalych
smartfonéw, rozwikluje on i ujawnia sekwencj¢ nawykow, rutynowych
czynnosci i dzialan zwiazanych zaréwno z lokalnym wykorzystaniem, jak

i produkcja globalng. Tworzy ramy dla cz¢sto niedostepnej lub zaniedbywanej
informacji'*. Tutaj Sleumer nie jest dizajnerem w powszechnym rozumieniu
tego slowa. Projektuje, odmawiajac spelniania oczekiwan. Oczekuje si¢ od nas
otwartosci na nowe technologie, a negowanie tych zalozen przynosi
interesujace efekty. Odrzucajac presj¢ kreowania produktu - bycia
innowacyjnym - projektant moze znalez¢ przestrzen na kontemplacje. Bufor.
Innowacja pojawia si¢, kiedy zwalniamy tempo, dekonstruujemy.

Sleumer wyjasnia, Ze jego podejscie oparte na badaniach ,tworzy platforme,
ktoéra funkcjonuje jak narzedzie zaangazowania i kwestionowania”".
Zwré¢my uwage na jezyk, ktérego uzywa: ,,narzedzie”. Poprzez odzyskanie
nasze r¢ce i umyslty moga przenies¢ si¢ do ukrytych, szczelnie zamknietych
przestrzeni. Slycha¢ tu echa mysli pisarza George’a Saundersa: ,,Zwracamy si¢
do sztuki wlasnie dla tego momentu tuz przed wyjasnieniem, kiedy co$
»wiemy« (bo czujemy), ale nie potrafimy tego wyartykulowac¢, bo jest zbyt
zlozone lub wielorakie”"”. Strefa buforowa w innym wymiarze generuje
wlasnie taki moment. ZloZonosci wspdlczesnego dizajnu i jego powiazania
z nowymi technologiami nie sposéb wyrazi¢ lepiej, niz zrobil to Sleumer

w projekcie Smartphone Destructor (pochodnym dlugoterminowej pracy
nad (IM)MATERIAL TELEPHONE).

5/10



Ogromna maszyna czai si¢ przed nami jak mechaniczna bestia oczekujaca

na rzez. Na pierwszy rzut oka trudno okresli¢, kto lub co dokladnie ma zostac
zniszczone. Dopiero podchodzac blizej, kiedy maszyna jest wiaczona,
zdajemy sobie sprawe, Ze nakarmiono ja smartfonami. Te $wiete przedmioty
zostaja kolejno brutalnie zmielone. Ich trzewia sa potem rytualnie
portretowane z kliniczng neutralnoscia fotografa miejsc zbrodni. Efektem
koncowym jest seria zdj¢¢ polaczona z doglebna analiza. Przypominajg raczej
sklepowy katalog towarow niz produkt konsumpcyjny, jakiego
oczekiwalibySmy od projektanta.

Na pozér maszyna wydaje si¢ bezuzyteczna. Nie wyglada na dizajn bardziej
niz chleb w roku 1976. Ale nim jest. Mozna zaryzykowac stwierdzenie,

Ze stanowi ona wznowienie stanowiska prezentowanego przed Holleina

i innych w erze nieograniczonej wiedzy i niedoboru autonomii. Jesli wszystko
jest dizajnem, to wszystko moze zosta¢ zniszczone, pozyskane lub
odtworzone. Wedlug dizajnera jego projekt ,,wykorzystuje pozornie
katastrofalny moment zniszczenia smartfona jako okazje do redefiniowania
wartosci zuzytego obiektu”

Nie znaczy to, Ze taki projekt jest gwarancja autonomii. Stanowi on jednak
pierwsze kroki stawiane przez nasza profesje w $wietle nowych technologii.
Zeby co$ zrozumieé, musimy znalezé punkt krytyczny. Testowaé to do granic
wytrzymalosci, az peknie, ujawniajgc swoje materialne i niematerialne
struktury.

Ten esej nie mowi o zintegrowaniu nowych technologii z praktyka
projektowa. Mowi, jaki zwigzek zachodzi miedzy nimi a dizajnem jako
dyscypling. Czego dizajn uczy si¢ i oducza od nich i wraz z nimi? Jesli chleb
zostal skonceptualizowany jako zaprojektowany obiekt, zwigzany

ze zbiorowym konsensusem i praca, ktéra daje poczatek formie ', jak
mozemy wykorzysta¢ postdizajn, alterplinarnos¢, odzyskanie, do rozebrania
na cz¢sci nowych technologii, w ktérych jesteSmy zamknigci? Dizajn musi
pochwycic¢ i odzyska¢ swoja sprawczos¢ i kreatywnos¢. Oznacza

to koniecznos¢ spojrzenia ponad tradycyjnymi granicami profesji i zwrdcenia
si¢ o pomoc do aktywistéw walczacych o prawa czlowieka, organizacji
pozarzadowych i ruchéw robotniczych. Jak wykazuje Bratton, dotyczy to nas
wszystkich, wigc musimy wykorzysta¢ nasze mocne strony, jednoczesnie
przyznajac si¢ do naszych stabosci.

Jest to wigc apel do projektantéw, kuratorow, dydaktykow i badaczy.
Co wybieracie, dizajn jako akceptacje czy dizajn jako adaptacje? Jesli

to drugie, to pamietajcie o chlebie.

Przeczytajcie manifesty:
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N. Sleumer, Signs of (un)making, Design Academy Eindhoven, 2018
Hans Hollein: Everything Is Architecture, design manifestos.org,

designmanifestos.org/hans-hollein-everything-is-architecture/ — [data

dostepu: 22.9.2021]

Tlumaczenie Alicja Gorgon

Przypisy

P.A. Rodgers, C. Bremner, The Concept of the Design Discipline, ,Dialectic” Winter 2017, vol.
1, issue 1, dx.doi.org/10.3998/dialectic.14932326.0001.104, s. 22 [data dostepu:
4.8.2021].

Ztozona polityczna i projektowa teoria ogélnoswiatowej komputeryzacji Brattona mowi,
ze The Stack - przypadkowa megastruktura - jest zaréwno aparatem technologicznym,
jak i modelem nowej architektury geopolitycznej. Zob. mitpress.mit.edu/books/stack
[data dostepu: 6.8.2021].

J. Duffy, Wannabe-Bond Villain Billionaires Are Launching Us Into a lew Era of Cosmic

Colonialism, 11.7.2021, Novara Media, novaramedia.com/2021/07/11/wannabe-bond-

villain-billionaires-are-launching-us-into-a-new-era-of-cosmic-colonialism/ [data dostepu:
6.8.2021].

Zob. ,e-flux Journal” March 2014, issue 54: The Internet Does ot Exist.

B. Bratton, The Black Stack, ,e-flux Journal” March 2014, issue 54: The Internet Does Not
Exist, s. 295, e-flux.com/journal/53/59883/the-black-stack/ [data dostepu: 19.9.2021].

P.A. Rodgers, C. Bremner, The Concept of the Design Discipline, dz. cyt., s. 22.
Zob. ,e-flux Journal” March 2014, issue 54: The Internet Does Not Exist.

M.E. Keslacy, Alles ist Design? Hans Hollein, MANtransFORMS, and the Cooper-Hewitt, w:
Between the Autonomous & Contingent Object, Association of Collegiate Schools of
Architecture, 2015, acsa-
arch.org/proceedings/Fall%20Conference%?20Proceedings/ACSA.FALL.15/ACSA.FALL.15.35.pd
f [data dostepu: 19.9.2021], s. 242.

S. Baker, Picturing the Beast: Animals, Identity and Representation, Manchester University
Press, 1993, s. 12.

Tamze, s. 25.

M.E. Keslacy, Alles ist Design?, dz. cyt., s. 243.
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Za ,technologia” i ,,dizajnem” czgsto podaza slowo ,innowacja”. Innowacja
w obu dziedzinach, powiadaja, jest dobra dla gospodarki. A to z kolei,
powiadaja zndw, jest dobre dla nas, obywateli. Czy ufamy ekonomii
skapywania dawnego kapitalizmu, czy chcemy patrze¢ w nowg przyszlosc,
musimy zada¢ sobie pytanie o pozycj¢ dizajnu w tych nowych strukturach.
Czy dizajn, jak zwykle, podazy za zmianami, czy tez przelamie si¢ i pomoze
tchna¢ nowg energi¢ w stary mechanizm? To pytanie lezy u podstaw zwiazku
pomiedzy dizajnem a nowymi technologiami. Czego tak naprawde chcemy
od ulepszen i postgpu? Czy mamy do czynienia ze zwykla akceptacjg zmian,
czy tez powinniSmy skupi¢ si¢ na ich adaptacji? Ponizszy esej przesledzi role
wspdlczesnego dizajnu w spoleczenstwie, poczynajac od sléw Hansa Holleina
»Alles ist Design”, przez wyzwania stawiane dziedzinie projektowej

przez cyfrowe technologie, na chwili obecnej i analizie metodologii
(od)zyskania, proponowanej przez projektanta konceptualnego Nouda
Sleumera, konczac.

dostep: 18.11.2025
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7 What do we want from new
technologies?

Technology and design are often followed by the word innovation. Innovation
in both, it’s said, is good for the economy. Which, it’s then said, is good for us
citizens. But whether we trust the trickle-down economics of capitalism past
or want to envisage a new future, we need to ask ourselves what position
design will take in these new structures. Will it follow like it did in the past,
or will it break and help support the creation of something new in the shell of
the old? This is a question at the core of design’s relationship with new
technologies. What is it that we actually want from these things, these new
advancements? Is it simply a case of adoption, or should we focus more

on adaption? This essay will trace contemporary design’s significance

in society starting from Hans Hollein’s statement “Alles ist Design”, through
to the challenges posed to the profession by digital technologies. Onto the
right-now with an analysis of the conceptual designer Noud Sleumer’s
(un)making methodology.

Keywords: bread, unmaking, adaption, adoption, technology
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