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Czym s3 przedmioty, jaka funkcje pelnia we wspolczesnym
swiecie, jak dobra materialne stabilizuja nasz Swiat i
utrudniaja zobaczenie innej rzeczywistosci niz ta nam
znana - wszystkie te pytania zblizaja nas do refleksji, ktore
daly poczatki krytycznym postawom projektowym.

Remo Bodei w pierwszych rozdzialach swojej ksiazki O Zyciu rzeczy wskazuje
roznic¢ pomigdzy znaczeniami wyrazéw ,,rzeczy” (cosa) i ,,przedmioty”
(oggetto). Jak zauwaza autor, slowa te sa dzi$ czesto stosowane
naprzemiennie, cho¢ ich sens nie zawsze jest taki sam. Wloskie ,,cosa” ma
swoje zrédlo w lacinskim ,,causa”, ktére oznacza ,,to, co uwazamy za istotne
na tyle, ze jesteSmy tego sklonni broni¢”'. Podobnie jak greckie ,,pragma” czy
niemieckie ,,Sache”, dotycza wspoélnego debatowania, omawiania istotnych
kwestii, nie odnoszg si¢ natomiast w swojej etymologii do fizycznych
przedmiotéw. Z kolei ,,przedmiot” (oggetto) jest do$¢ mlodym slowem, gdyz
jego poczatkdéw upatrywaé mozemy dopiero w $redniowieczu. Remo Bodei
widzi w nim odwolania do greckiego ,,problema” czy lacinskiego ,,obicere”.
Znacza one to, co jest rzucone, postawione przed, przeszkodg, zawadg, ktéra
ytarasuje dalsze przejscie i zmusza do zatrzymania si¢””. Podmiot, zdaniem
wloskiego filozofa, konfrontujac si¢ z przedmiotem, ma pretensje do
panowania nad nim. Przedmiot przegrywa t¢ walke i zostaje
podporzadkowany celom podmiotu, podlega jego wladzy. Korzystamy z
przedmiotéw, sprawujemy nad nimi kontrole¢ migdzy innymi dlatego, Ze
pozwalaja nam one przekroczy¢ nasze biologiczne ograniczenia. To
spostrzezenie rozwija w swoim tekscie Vilém Flusser, ktory zastanawia si¢
nad pochodzeniem i znaczeniem angielskiego terminu ,,design”’. Czeski
filozof na przykladzie dZwigni thumaczy, w jakim sensie projektowanie, jak i
przedmioty sa formami oszustw i imitacji. DZwignia to maszyna prosta, ktéra
nasladuje funkcjonowanie ludzkiego ramienia, a jej celem jest radzenie sobie
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z grawitacja. Dzieki mechanizmowi dZwigni jesteSmy w stanie podnies¢
rzeczy, ktore sa zbyt cigzkie, abySmy mogli je unies¢ samodzielnie. Dziala ona
wbrew naturze, a my korzystajac z jej technologicznych udogodnien,
przekraczamy zakres naszych biologicznych mozliwosci i mozemy panowac
nad otaczajacym nas otoczeniem. Autor zwraca uwage, ze ,,wszystko to, co w
kulturze, zaprojektowane jest po to, by sztucznie si¢ wybawi¢ z naszej
zwierzecej kondycji”". Przy pomocy przedmiotéw jesteSmy w stanie okielzna¢
rzeczywisto$¢, dostosowac jg do naszych potrzeb-, ale takze dzigki nim
przypominamy sobie o naszej ludzkiej ulomnosci i niedoskonalosci”.
Korzystajac z codziennych przyrzaddw, nie zastanawiamy si¢ nad wigkszoscia
dzialan, ktére dzigki nim mozemy zrealizowa¢, sa one dla nas domyslne,
wykonujemy je odruchowo, lecz gdy czasem wymykaja si¢ nam one z rak,
tracimy rezon. To wlasnie w tych momentach, kiedy przestaja one dziala¢ w
oczekiwany przez nas sposob, przedmioty staja si¢ dla nas nad wyraz
widoczne. Zdajemy sobie sprawe z ich niedopasowania, zawodnosci czy
problematycznosci’. Te chwilowe niedogodnosci uswiadamiajg nam, jak
bardzo przedmioty normalizujg naszg codziennos¢. Nie tylko dzigki realizacji
potrzeb i celow, ale takZe poprzez podtrzymywanie obecnego porzadku
spolecznego. Dobra materialne wyznaczajg zakres naszych dzialan i
podtrzymuja narzucony przez siebie lad. Redukuja i przyslaniaja nam inne
mozliwe sposoby bycia w swiecie. Jak slusznie zauwaza Marek Krajewski,
dostrzegamy te ograniczenia dopiero, kiedy stajemy przed zadaniem
wymyslenia calkowicie nieznanego dotad przedmiotu. Wymaga to od nas
y2umiejetnosci odspolecznienia swojej wyobrazni, ktorej granice wyznacza
materialna realnos¢. Wymyslenie calkowicie nowego przedmiotu jest
ogromnie trudne, bo oznacza réwniez konieczno$¢ wymyslenia nowego
rodzaju interakcji, nowej funkcji naszego ciala, nowego elementu spolecznego
porzadku, a przede wszystkim — wlaczenia w zakres realnosci tego, co dotad
znajdowalo si¢ poza jej granicami””.

Czym sg przedmioty, jaka role odgrywaja we wspolczesnym $wiecie, jak dobra
materialne stabilizuja nasz swiat i utrudniaja zobaczenie innej rzeczywistosci
niz ta nam znana - wszystkie te pytania zblizaja nas do refleksji, ktére daly
poczatki krytycznym postawom projektowym. W centrum ich
zainteresowania znajduja si¢ przedmioty, ktére dotycza rzeczy. Inaczej
mowigc design krytyczny tworzy przeszkody dla dotychczasowego porzadku
spolecznego, poruszajac istotne problemy spoleczne. Poprzez zawadzanie,
dzialanie w nieadekwatny czy nieznany nam dotad sposoéb, projekty
krytyczne wprowadzaja odbiorcéw w dysonans poznawczy, tym samym
sklaniajac ich do refleksji i dyskusji. Proponuja obranie nowych perspektyw
patrzenia na $wiat, ktére nie mieszczg si¢ w dotychczas znanych nam
ramach.

Design dla wyobrazonego swiata



Krytyczne podejscie w projektowaniu sigga lat 60. XX wieku, lecz pierwsze
istotne artykuly probujace zebra¢, nazwac i usystematyzowac ,,projekty
sklaniajace do namyslu” pojawily si¢ dopiero pod koniec lat 9o. Za tekst
zalozycielski designu krytycznego uznaje si¢ ksigzke Anthony’ego Dunne’a
Hertzian Tales, wydang w 1999 roku. Brytyjski projektant w swojej pracy
pochyla si¢ nad kwestiami semantyki i ontologii przedmiotow
elektronicznych. Zwraca on uwagg na to, ze we wzornictwie przemystowym
nacisk kladziony jest na estetyk¢ produkowanych débr, a nie na zachowania i
relacje, w jakie wchodzimy z przedmiotami. Zdaje on sobie sprawe, ze
producenci nie s zainteresowani ponoszeniem ryzyka, jakie wigze si¢ z
wprowadzeniem na rynek calkowicie nowych typéw przedmiotéw. Proponuje
zatem wyj$cie poza kapitalistyczny paradygmat projektowania poprzez
zwrdcenie si¢ w stron¢ designu, ktérego celem nie jest wdrozZenie produktu,
lecz namysl nad przedmiotami i otaczajaca nas rzeczywistos$cia. Wprowadza
pojecie parafunkcjonalnosci, oznaczajace forme projektowania, w ktorej
funkcja jest uzywana do zache¢cania do refleksji nad tym, jak przedmioty
warunkuja nasze zachowania®. Przyklady, po ktdre siega autor, nie mieszcza
si¢ w tym, co rozumiemy powszechnie jako funkcjonalne. Kazdy z
przywolanych przedmiotéw jest uzytkowy, ale czynnosci, ktore dzigki niemu
mozemy realizowac, sg nieoczywiste, absurdalne lub calkowicie odmienne od
tych nam znanych. Wsréd obiektéw znajdziemy migdzy innymi laske dla
francuskich handlarzy alkoholem'”, pozornie uzyteczne japonskie gadzety
chindOgu' czy spolecznie zaangazowane projekty Krzysztofa Wodiczki.
Szeroki przekroj opisywanych prac stanowi punkt wyjscia dla obszaru
zainteresowan designu krytycznego. Sa to przedmioty niejednoznaczne.
Proponowane przez nie rozwigzania nie maja na celu zaspokojenia
pragmatycznych potrzeb uzytkownikéw, lecz sklaniaja do zastanowienia si¢
nad sensem ich uzycia, nad relacja z przedmiotami, nad kontekstem, w jakim
moglyby one zaistnie¢. Nieprzystawalno$¢ tych obiektéw do obecnego
otoczenia wynika z tego, Ze s3 one przeznaczone nie do obecnej, ale do
prawdopodobnej (probable) rzeczywistosci. Proponuja scenariusze, ktére
pozwalaja nam odpowiedzie¢ na pytanie, ,,co by bylo, gdyby” nasze zZycie
wzbogacone zostalo o nieznane dotad przyrzady. Jak zmienilyby sie nasze
nawyki, praktyki, normy i zwyczaje? Czy zmiany przez nie wywolane bylyby
pozadane? Projekty krytyczne nie shuzg przewidywaniu przyszlosci”. Nie
mieszcza si¢ tez w waskich dychotomicznych podzialach na realne i fikcyjne.
Anthony Dunne wraz z Fiong Raby umiejscawiajg je w szerokim wachlarzu
poje¢ zaproponowanych przez Alexiusa Meinonga. Wedlug teorii
austriackiego filozofa przedmioty moga by¢ miedzy innymi realne,
nieistniejace, niemozliwe czy niewyobrazalne. Taksonomia ta zaklada, Ze jesli
mozemy o czyms$ pomyslec, to znaczy, ze to istnieje, chocby w naszej
wyobrazni”. Celem krytycznych realizacji jest zawieszenie niewiary w
mozliwo$¢ zmiany otaczajacej nas rzeczywistosci.

Niedorzeczne przedmioty



Na przestrzeni ostatnich 25 lat duet Dunne & Raby za sprawg licznych
realizacji i publikacji wnids! prekursorski wklad zaréwno w rozwoj praktyki,
jak i krytycznej mysli projektowej. Brytyjscy projektanci od samych
poczatkow swojej dzialalnosci byli do$¢ ostrozni we wskazywaniu, czym sa
krytyczne praktyki projektowe, i probowali postrzegac je raczej jako postawe
anizeli stale metody, ktére mozna za kazdym razem implementowac.
Najistotniejsze zalozenia dla spekulatywno-krytycznego sposobu myslenia o
designie zawarli w swoich manifestach. Przybieraja one forme listy z
pojeciami wypisanymi w dwoch kolumnach. Zestawione ze sobg hasla
wykazujg dwa odmienne podejscia do praktyki projektowej. Pierwszy z
manifestow, zatytulowany a/b, opublikowany zostal na stronach ksiazki
Speculative Everything z 2013 roku. Rzad zagadnien pod literg ,,a” zbiera cechy
afirmatywnej postawy wérdd projektantéw, ktorzy zajmuja si¢ realizacja
przedmiotéw dla przemyshy, reaguja na aktualne problemy $wiata, ich
realizacje nastawione sa na innowacje i sprzedaz. Pod literg ,,b” znalazly si¢
czynnosci, ktore charakteryzuja krytyczng perspektywe projektowa:
zadawanie pytan, szukanie problemoéw, sklanianie odbiorcéw do refleksji,
wyobrazanie sobie §wiata takim, jakim moglby by¢. W najnowszej publikacji
autoréw Not Here, Not Now z 2025 roku ukazal si¢ kolejny zestaw pojec
zatytulowany c/d, gdzie miedzy innymi dogmat, przepis, alternatywne
przyszlosci, teoria designu stoja w kontrze do watpliwosci, sugestii,
spekulatywnych ontologii i designu teoretycznego. Dunne & Raby nie
wskazuja, ktdéra droga jest sluszna. Ich intencja jest pokaza¢ mnogos¢ postaw,
ktdre réznig si¢ od siebie podstawowymi zalozeniami. Zapraszaja takze
czytelnikow do tworzenia wlasnych zestawien, aby poszerzy¢ dotychczasowe
sposoby myslenia o projektowaniu.

W designie krytycznym celem jest nie tylko tworzenie przedmiotéw, ale takze
opowiadanie poprzez nie o istotnych kwestiach spolecznych, politycznych czy
ekonomicznych, dlatego konieczne jest sigganie po narzedzia spoza dziedziny
projektowej, ktére pozwalaja na poruszanie zlozonych probleméw i idei.
Inspiracje, z jakich czerpig projektanci przy tworzeniu krytyczno-
spekulatywnych realizacji, pochodza mi¢dzy innymi z kina, architektury,
sztuk wizualnych, nauk spolecznych czy literatury. Tworcy nie tylko
poszukuja i przechwytuja konkretne pojecia ze wspomnianych obszaréw, ale
takze lacza je w hybrydy, by uzyska¢ nowe formy wyrazu. Dzigki tym
zapozyczeniom i przeksztalceniom powstaja projekty, ktore s3 wyobrazonymi
Swiatami, eksperymentami myslowymi, bajkami ku przestrodze,
scenariuszami niezaistnialych wydarzen, kontrfaktualnym gdybaniem nad
niezaistnialg przeszlo$cia lub potencjalng przyszloscia, czy tez
argumentacjami sprowadzajacymi zagadnienia do absurdu (reductio ad
absurdum) .

Projektanci, tworzac krytyczne realizacje, podobnie jak surrealisci, tacy jak
Man Ray i Mereth Oppenheim czy Jacques Carelman, autor Catalogue d’objets



introuvables, stosuja w swoich obiektach wewnetrzne sprzecznosci czy
absurdalne logiki", prowokujac tym samym odbiorcow do licznych pytan
zwigzanych z nowym zastosowaniem tych przedmiotéw. Refleksje nad
ontologia przedmiotéw prowadza takze tworcéw do dekonstrukcji
archetypicznych obiektéw i tym samym uwypuklaja nowe systemy zaleznoSci
pomig¢dzy nimi a ich uzytkownikami, tak jak ma to miejsce w projektach
Allana Wexlera'. Krytycznym realizacjom nierzadko towarzyszy humor,
ktory przeplata si¢ z performatywnym dzialaniem. Zauwazy¢ mozemy to
zaréwno w projektach Pojazdéw Krzysztofa Wodiczki z lat 70. XX wieku,
ktore komentowaly absurdalne realia PRL-owskiej rzeczywistosci'/, jak i
w$rdd licznych subwersywnych przedmiotow autorstwa Bartosza Muchy'*.
Nowe typologie obiektéow poprzez swoje niejednoznaczne formy i funkcje
zmuszaja odbiorcéw nie tylko do zastanowienia si¢ nad rola, jaka moglyby
odgrywa¢ w naszym zyciu, ale takze nad rzeczywistoscia, w ktérej moglyby
zaistnie¢. W spekulatywnych realizacjach, to jest Technological Dreams Series
(2007) czy The United Micro Kingdoms (2013) projektu Anthony’ego Dunne’a
i Fiony Raby, poznajemy $wiat z perspektywy nieistniejacych dotad
przedmiotéw. Dzigki nim wyobrazamy sobie zaréwno potencjalne kierunki, w
ktérych moze zmierzac¢ $wiat, jak i przekonania i wartosci, na jakich bylby on
oparty. Design krytyczny pozwala nam przekroczy¢ kryzys wyobrazni i
proponuje alternatywne sposoby funkcjonowania w $wiecie. Przedmioty w tej
perspektywie nie pelnia juz wylacznie utylitarnej funkcji, ale sa istotnymi
aktorami Zycia spolecznego, ksztaltujacymi nasza rzeczywistos¢.

Mgliste granice

W ostatnich latach pojawilo si¢ kilkanascie artykuléw i publikacji, ktére
proponowaly nowe krytyczne postawy projektowe. Krzysztof Wodiczko w
ksiazce Critical Vehicles pisze o designie jako praktyce, ktora stuzy do
zadawania pytan o watpliwe warunki Zycia we wspolczesnym $wiecie i
przyczyny spolecznego zla. Proponowane przez niego projekty majg na celu
emancypacje¢ jednostek. Sa niczym bandaz, ktory daje nadziej¢ na wyleczenie
rany, ale jest tez forma pokazania wyrzadzonej krzywdy (interrogative
design)"”. Carl DiSalvo omawia projekty, ktére uznaja spdr za nieodlaczna
cze$¢ demokracji — projektant wciela si¢ tu w role aktywisty spolecznego czy
adwersarza, ktdry bierze czynny udzial w istotnych politycznych
kontestacjach (adversarial design)““; Julian Bleecker opisuje praktyke
projektowa, ktéra podobnie jak literatura czy kinematografia zajmuje si¢
opowiadaniem historii. Zaprojektowane przedmioty pelnig tu funkcje
rekwizytéw filmowych (prototypdw narracyjnych), ktére stajq si¢
przyczynkiem do snucia opowiesci o potencjalnej, przyszlej lub przesziej
rzeczywistosci (design fiction)”'. To zaledwie waski wycinek propozycji, ktore
pojawily si¢ przez ostatnie ¢wier¢ wieku. W wielu aspektach sg one tozsame z
krytyczno-spekulatywnymi propozycjami wysuwanymi przez duet Dunne &



Raby, ale traktowane sg one zaréwno przez teoretykdéw designu, jak i samych
projektantéw jako odrebne podejscia projektowe.

Mnogo$¢ nowych kierunkow i nazw przyczynila si¢ takze do prob opisania i
usystematyzowania krytycznych postaw w designie. Podjecie si¢ tego zadania
pozornie wydawac si¢ moze sluszne, jesli wzia¢ pod uwage chocby
bliskoznaczno$¢ nowych kierunkow projektowych, lecz proponowane
taksonomie i definicje nie wnosza zbyt wiele do dyskusji, poza mniej lub
bardziej trafnymi etykietami. Matt Malpass w swojej ksiazce Critical Design in
Context dzieli krytyczne praktyki na: asocjacyjne (associative design),
krytyczne (critical design) i spekulatywne (speculative design)”*. Kolejnos¢
nie jest przypadkowa, gdyz autor traktuje je jako nast¢pujace po sobie
chronologicznie podejscia. Slabo$¢ zaproponowanych przez Matta Malpassa
rozréznien polega na tym, Ze zbiory te s3 praktycznie tozsame ze sobg, cho¢
autor usilnie stara si¢ widzie¢ w nich trzy odmienne drogi. Lepiej z zadaniem
pogrupowania nowych krytycznych praktyk projektowych poradzili sobie
Bruce M. Tharp i Stephanie M. Tharp. Zaproponowali oni jedng nazweg -
design dyskursywny (discursive design), ktéra obejmowac ma liczne
podejscia, w tym: design krytyczny (critical design), design spekulatywny
(speculative design), fikcje projektowe (design fiction), design
antagonistyczny (adversarial design), antydesign oraz inne, pomniejsze
praktyki, ktére traktujg projektowanie jako narzedzie do komunikowania
zagadnien i pobudzania do refleksji*’. Nazwa ta dos¢ trafnie podsumowuje
wybrane postawy projektowe, cho¢ dos¢ rzadko wykorzystywana jest przez
innych badaczy. Autorom udalo si¢ zebra¢ i usystematyzowaé dotychczasowa
wiedze o krytycznych praktykach projektowych i w klarowny sposob
wytlumaczy¢ ich sens. Publikacj¢ t¢ jednak nalezy traktowac raczej jako
forme podsumowania rozproszonych watkéw anizeli tytul, ktéry stanowi
nowe spojrzenie na omawiane podejscia w projektowaniu.

Potrzeba doprecyzowania poje¢ wsrdd teoretykdw paradoksalnie nie sprzyja
lepszemu zrozumieniu znaczenia krytycznego designu. Wynika to w duzej
mierze z tego, Ze ksiazki Anthony’ego Dunne’a i Fiony Raby w bardzo
przejrzysty sposob okreslajg zalozenia i obszar zainteresowan dla krytyczno-
spekulatywnych praktyk. Akademickie artykuly i publikacje jedynie
powtarzaja ich spostrzezenia, tracac przy tym calg poetyke zawarta w ich
tekstach. Rozmywanie lub stawianie granic poprzez proponowanie ogdélnych
czy szczegdlowych nazw nie przyczynia si¢ tez do rozwoju samej praktyki.
Czynig to natomiast same krytyczne realizacje, ktore rzadko stajg si¢
tematem analiz ze strony badaczy .
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Price, M.R. Taylor, Penn State University Press, 2022, s. 228.

Coffee Seeks Its Own Level (1990). Zob. allanwexlerstudio.com/projects/coffee-seeks-its-

own-level [data dostepu: 27.9.2025].

Krzysztof Wodiczko. Na rzecz domeny publicznej, red. B. Czubak, Muzeum Sztuki, tédz
2015, s. 96-105.

B. Mucha, Reka w torboschronie. 0 obsesyjnej potrzebie tworzenia, czyli 100% normy.
2016-2018, Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Pedagogicznego im. Komisji Edukac;ji
Narodowej, Krakow 20189.

K. Wodiczko, Critical Vehicles: Writings, Projects, Interviews, MIT Press, Cambridge,
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C. DiSalvo, Adversarial Design, MIT Press, Cambridge 2012.

J. Bleecker [i in.], The Manual of Design Fiction, Near Future Laboratory, Venice 2022, s. 36.
Cho¢ autor pojecia design fiction zainteresowany jest wytgcznie tworzeniem prototypdw,
ktore majg pozwalaé nam wyobrazaé sobie alternatywne scenariusze przysztosci, jego
podejscie projektowe mozna zastosowaé réowniez do tworzenia kontrfaktualnych
scenariuszy przesztosci, o czym swiadczy miedzy innymi projekt Hiroko Shiratoriego -
zob. S. Krier, H. Shiratori, Fiction as Function: Unusual Objects from Japan, w: EP Vol. 2:

Design Fiction, ed. A. Coles, Sternberg Press, Berlin 2016, s. 113-128.

M. Malpass, Critical Design in Context: History, Theory, and Practices, Bloomsbury, 2017, s.
91-113.

B. Tharp, S. M. Tharp, Discursive Design: Critical, Speculative, and Alternative Things, The MIT
Press, 2018.

Wiekszos¢ istotnych tekstow o projektach krytycznych pisana jest przez samych ich
autorow. W publikacjach tych znajdziemy réwniez omdwione przyktady prac innych
tworcow krytycznych realizacji. Problem tekstéw pisanych przez badaczy designu
krytycznego niebedacych projektantami polega na sieganiu po przyktady, ktére juz
dobrze znane s3g z innych publikacji. Brakuje artykutow i ksigzek podejmujgcych trud
zmapowania i opisania nieznanych dotad prac. Dobrym przyktadem analizy nieopisanych
wezesniej spoteczno-krytycznych projektdw jest publikacja: Design Act: Socially and
Politically Engaged Design Today - Critical Roles and Emerging Tactics, ed. M. Erickson, R.

Mazé, Sternberg Press, laspis, Berlin 2011.
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Abstrakt

The article is dedicated to practices from the borders of design, provoking the
recipients’ critical reflection. The author presents the moment, when the
concept of critical design was constituted, explaining its assumptions and
goals. He also discusses related practices and manifestos important to this
design area. On the basis of selected examples, he explains the ways used by
designers to make critical-and-speculative projects, and evaluates attempts at
systematising terminology connected with critical design attitudes to date.

Keywords: critical design, speculative design, ontology of items
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3 0d przedmiotow do rzeczy. 0
krytycznych praktykach projektowych

Artykul poswiecony jest praktykom z pogranicza designu, ktérych celem jest
sklonienie odbiorcéw do krytycznej refleksji. W niniejszym tekscie autor
przybliza moment, w ktérym ukonstytuowalo si¢ pojecie designu krytycznego,
wyjasnia jego zaloZenia i cele. Omdwione zostaja takze pokrewne praktyki
oraz istotne publikacje i manifesty dla tego obszaru projektowego. Na
podstawie wybranych przykladéw wyjasnia si¢ sposoby, dzigki ktérym
projektanci tworza krytyczno-spekulatywne realizacje, oraz poddaje si¢ ocenie
dotychczasowe proby usystematyzowania terminologii zwigzanej z
krytycznymi postawami projektowymi.



