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1 W obronie wyobrazni - co moze da¢
nam fikcja? 0 fantastyce projektowej
(design fiction) i projektowaniu
spekulatywnym (speculative design)

Projektowanie funkcjonuje jako praktyka krytyczna,
pozwalajaca badac alternatywne scenariusze przysziosci
w celu powrotu do terazniejszosci i krytycznego
przepracowania dominujacych dzi§ modeli rozwoju.

Czesé I. Teoria
0d rzeczy do idei - ewolucja projektowania

Rewolucja przemyslowa datowana na koniec wieku XIX zmienila relacje¢
czlowieka i narzedzia. Pojawil si¢ miedzy nimi zlozony proces techniczny,
wigc finalny efekt pracy nie wynikal juz bezposrednio z dzialania rak,
narzedzie zostalo od dloni czlowieka odseparowane, a ten dystans

to technologia - system, ktéry przedluzal, ale tez zastgpowal i usprawnial
automatyzowal, niektére z dotychczasowych ludzkich dzialan'.

Na poczatku XX wieku Bauhaus systemowo polaczyl sztuke, technologie
i przemys}, a co za tym idzie narodzila si¢ nowa profesja - projektant”.

Rowniez produkt przeszed! ewolucje. Na poczatku XX wieku byl tozsamy

z wytwarzaniem czego$ materialnego. Produkt byl rzecza. Dlatego waznym
momentem dla designu stalo si¢ takze jego odmaterializowanie. Krok

po kroku proces projektowy si¢ komplikowal, ale tez r profesja zwigzana

ze stosowaniem interdyscyplinarnej wiedzy i przekladaniem jej na nowy
wytwor wyszla poza kulture tylko materialna. Dzi$ definicja produktu
poszerzyla si¢ i ulega ,,ucyfrowieniu” (na przyklad produkty UX). Po drodze
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»produktem” stal si¢ tez sam proces — myslenie projektowe — ktére mialo
usprawnia¢ wytwarzanie, zar6wno rzeczy materialnych, jak

i niematerialnych. Proces ten zostal zilustrowany na mapie ewolucji dziedzin
projektowania autorstwa Beaulé”’.
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Poziom ztozonosci

Autorka wyroéznia pigé kluczowych etapdw ewolucji designu:

od projektowania $wiata materialnego, przez dzialania i uslugi, refleksje
systemowa, az po spoleczne i transformacyjne zmiany, ktére od refleksji
wyewoluowaly w wizje.

Istotna zmiana sposobu produkcji pociaga za soba zmian¢ porzadku, zaréwno
spolecznego, jak i kulturowego. W kontekscie wplywu technologii i postepu
na zycie czlowieka, gdy proces ten przebiega gwaltownie i burzliwie, méwimy
o rewolucji. Latwo dostrzec tu analogi¢ do wspdlczesnych debat o kolejne;j
transformacji - tej zwigzanej z rozwojem narzedzi i technologii, takich jak
sztuczna inteligencja. Podobnie jak w XIX wieku, pojawiaja si¢ obawy o utrate
miejsc pracy, redefinicj¢ roli tworcy i projektanta, a takze pytania o spoleczne

konsekwencje oraz nowe zawody i specjalizacje.

Proces odmaterializowania designu rezonuje z glosem Richarda Floridy,
ktory w ksiazce The Rise of the Creative Class opisuje faze kolejnej
transformacji spoleczno-ekonomicznej. Po industrializacji spoleczenstwa,
erze pracy fizycznej i kapitale finansowym dostrzezono, Ze to spoleczenstwo
- kapital ludzki - oraz kreatywno$¢, a nie jedynie wytwor pracy,

w szczegolnosci pracy fizycznej, staja si¢ nowym kapitalem®. Od kiedy
wartosci dawniej niematerialne - takie jak wspélnotowos¢, wiedza

i kreatywno$¢ - staly si¢ waluta rynku, narastaly napiecia zwigzane z ich
komercjalizacja. Sam design, cho¢ powstal jako nowa potrzeba i umiejetnosé
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usprawniania efektow ery przemyslowej, stopniowo zaczal pelni¢ inna
funkcje. Zmiana roli spowodowala, ze zaczely pojawiac si¢ glosy krytyczne.
Modernistyczne ,,form follows function” zacz¢lo by¢ synonimem shuzebnosci
wobec rynku, a zatem komercji, co wplynelo miedzy innymi na spadek
jakosci w powszechnym rozumieniu kultury materialnej - kluczowe staly si¢
cena, dostepnos$¢ i standaryzacja form, prowadzaca do ich ujednolicenia

oraz utraty tozsamosci i wartosci kulturowe;j .

Reakcja na t¢ sytuacje byl ruch antydesignu, ktéry narodzil si¢ we Wloszech
w latach 60. i 70. XX wieku. Jego przedstawiciele uzywali ironii,
przerysowania i koloru, by krytykowa¢ modernistyczny racjonalizm i dogmat
funkcjonalnosci. Forma stala si¢ tu jezykiem sprzeciwu, a nie uzytecznosci —
narzedziem emocji i prowokacji®. W tym samym czasie w Anglii rozwina! si¢
ruch radykalnego designu, laczacy technologiczna fascynacje z popkultura

i wizjami przyszlosci inspirowanymi science fiction”. Wloski antydesign

i brytyjski design radykalny mimo réznic, takze estetycznych laczyl wspolny
duch - bunt wobec modernistycznego funkcjonalizmu. Stalo si¢

to to fundamentem dla pdzniejszych nurtéw designu krytycznego

i spekulatywnego®.

Nie oznaczalo to jednak, ze modernistyczne idee i ich uporzadkowany sposéb
mysSlenia o projektowaniu zanikly. Przeciwnie - rozwijaly si¢ rownolegle. Ich
najbardziej znanym reprezentantem stalo si¢ design thinking. Korzenie tego
podejscia siggaja takze lat 60. XX wieku, gdy projektowanie zacz¢to
postrzega¢ nie tylko jako praktyke tworcza, lecz takze jako proces poznawczy
i decyzyjny. Celem bylo uporzadkowanie procesu — uczynienie

go powtarzalnym, mierzalnym i mozliwym do analizy. Chciano nada¢
projektowaniu charakter naukowy i systemowy. W tym sensie design thinking
mozna uznac¢ za kontynuacj¢ modernistycznej sympatii do struktur”.

W latach 80. i 9o0. myslenie projektowe (design thinking) zyskalo bardziej
pragmatyczng forme, laczac refleksje z potrzebami rynku. Przelom nastapil
w 2008 roku, gdy Tim Brown opublikowal w ,,Harvard Business Review” tekst
Design Thinking, definiujac je jako ,,dyscypling wykorzystujaca wrazliwosc¢

i metody projektantéw do uzgodnienia potrzeb ludzkich z tym,

co technologicznie wykonalne i ekonomicznie oplacalne”'”. Podejscie

to szybko zostalo zaadaptowane przez $wiat biznesu, edukacji i zarzadzania
jako metoda innowacji. Cho¢ pierwotnie mialo otworzy¢ projektowanie

na procesy spoleczne i zlozone konteksty, z czasem stalo si¢ narzedziem
optymalizacji i produktywnosci — czesto pozbawionym refleksji krytyczne;.

Podsumowanie genezy

To uproszczone podsumowanie pozwala lepiej zrozumie¢ kontekst narodzin
designu krytycznego.



Na schemacie Beaulé (il. 1) proces rozwoju projektowania rozgrywa si¢
miedzy dzialaniem a refleksja - od tworzenia rzeczy po tworzenie idei. Widaé
przesuniecie od materialnych obiektéw ku niematerialnym procesom,
strategiom i wizjom, a takze wzrost zlozonosci projektowania.

Ten rozwdj ujawnia tez dwa podejscia: jedno - eksperymentalne

i spekulatywne, drugie - analityczne i podporzadkowane logice
rozwigzywania problemoéw. Podobnie pokazuje to mapa Elliotta

P. Montgomery’ego, gdzie projektowanie rozciaga si¢ miedzy biegunami
nieskrgpowane i nieograniczone (uncostrained) a ustrukturyzowane,
systemowe, ograniczone (costraind). To wlasnie w tym napigciu rozwija si¢

design spekulatywny''.

NIEDOKONCZONE MAPOWANIE
PROJEKTOWANIA
SPEKULATYWNEGO, WERSJA 2.0

NIESKREFOWANE / NEEOGRANICZONE DGRANKZONE / USTRUKTURYZOWANE

Design spekulatywny

Ruch Critical & Speculative Design powstal w Royal College of Art (RCA)

w Londynie, poniewaz Srodowisko tej uczelni sprzyjalo eksperymentowi

i krytycznemu mysleniu o projektowaniu. W latach 9o. RCA stalo si¢ centrum
poszukiwan nowych rol designu - laczacych sztuke, technologie¢ i refleksje
spoleczng. Londyn byl wéwczas miejscem dynamicznej transformacji
technologicznej i kulturowej, a RCA - jako elitarna uczelnia artystyczna -
dawala swobode w tworzeniu alternatywnych modeli nauczania. W tym
Srodowisku Anthony Dunne i Fiona Raby, brytyjscy projektanci, badacze

i pedagodzy, uznawani za tworcéw nurtu Critical & Speculative Design mogli
rozwija¢ idee projektowania jako narzedzia krytyki spolecznej i refleksji

nad technologia, co zapoczatkowalo nowy kierunek myslenia o designie'”. Juz
w Design Noir (2001) prekursorzy pisali o ,,ciemnej stronie” projektowania,
ktéra eksploruje niepokdj, niepewnos¢, emocjonalnos$¢ codziennych


https://formy.xyz/wp-content/uploads/2025/12/flis-il-2.jpg
http://epmid.com/Mapping-Speculative-Design
http://epmid.com/Mapping-Speculative-Design

Nr27/2025 Pogranicza designu

Il. 3. Joseph Voros, The Futures
Cone, 2001. Model ilustrujgcy
rozne kategorie przysztosci:
mozliwe, wiarygodne,
prawdopodobne i pozgdane;
opracowanie polskiej grafiki

na podstawie oryginatu Marta A.
Flisykowska, Amal Al-Shahari,
2025; J. Voros, The Futures Cone,
use and history, 24.3.2017, The
Voroscope
thevoroscope.com/2017/02/24/
the-futures-cone-use-and-
history/ [data dostepu:
22.10.2025]

Publikacja 30.12.2025

FORMY.xyz

technologii. Ich Placebo Project — hybrydyczne meble elektroniki — nie mialy
zastosowan praktycznych. Ich rolg bylo wystawianie relacji czlowiek -
technologia na $wiatlo dzienne, by prowokowa¢ refleksje¢ . W Speculative
Everything: Design, Fiction and Social Dreaming (2013), ktére uznane zostalo
za oficjalny manifest tej postawy, przesunigto te intencje jeszcze dalej:
»Design powinien tworzy¢ przestrzenie, w ktérych ludzie moga rozwazac
alternatywy, niekoniecznie po to, by je wdrazac¢” .

Problem, ktéry Dunne i Raby zdiagnozowali w owym czasie, to zanik
zdolno$ci wyobrazania sobie czego$ poza tym, co przewiduje schemat.
Uwazali, ze nawet jesli zdolno$¢ ta wystepuje, to w postaci bardzo
ograniczonej. Wyrazali zaniepokojenie faktem, Ze umiejetno$¢ prawdziwego
wyobrazania alternatywnych wzgledem istniejacej zostala utracona —

nie tylko przez projektantéw, ale tez jako zdolnos¢ spoleczna. Ich zdaniem
mylimy wyobrazni¢ z powielaniem istniejacych doktryn i systeméw myslenia.
Wydaje nam sig, ze potrafimy wyobrazac sobie przyszlos¢, ale robimy

to w granicach tego, co juz znamy - w ramach utrwalonych struktur
rynkowych, technologicznych i politycznych.

Sama zdolno$¢ wyobrazania, jak zauwazali, stala si¢ pozorna, a nawet
spolecznie ograniczana, jesli nie miesci si¢ w ramach funkcjonalnosci

czy praktycznos$ci. Dunne pisal, ze wspodlczesne spoleczenstwo (2013) utracilo
zdolno$¢ tworzenia wizji przyszlosci — nasze marzenia zostaly zredukowane
do nadziei na przetrwanie i minimalne bezpieczenstwo. Nie potrafimy juz
wyobrazac sobie alternatywnych $wiatéw ani projektowa¢ odwaznych wizji -
pozostaje nam jedynie nadzieja, ze unikniemy katastrofy'.

Absurdalne! / Niedorzeczne!
niemozliwe

Mozliwe
Wiedza o przyszlosci - ,moze sie wydarzyc”

Teraz )
Potencjat o e o Pl

_1——— Prawdopodobne (wyobrazalne)

Przysziosc przewidywana
(‘domyéina’/ ekstrapolowana)

Przysztosé .domyslna’, ekstrapolowana

? | b e o)

z obecnych trendow - business as usual”

Wysoce prawdopodobne

/
'

Pozadane / Wartosciowe

Oceny wartosciujace — ,chcemy, by sie

za chwile obecna -

wydarzylo', .powinno sie wydarzyé”

Na podstawie | w rezwinigeiu koncepcii Voross (2003] \ /

5/33


https://formy.xyz/wp-content/uploads/2025/12/flis-il-3.jpg
http://thevoroscope.com/2017/02/24/the-futures-cone-use-and-history/
http://thevoroscope.com/2017/02/24/the-futures-cone-use-and-history/
http://thevoroscope.com/2017/02/24/the-futures-cone-use-and-history/

Nr27/2025 Pogranicza designu

Il. 4. Anthony Dunne, Fiona Raby,
PPPP -
Probable/Plausible/Possible/Pref
erable Futures [PWMP -
Prawdopodobne/Wiarygodne/Mo
zliwe/Pozqdane przysztosci],
2013. llustracja autoréw oparta
na modelu stozka przyszfosci
Josepha lorosa,
przedstawiajgca cztery
kategorie mozliwych przysztosci
w kontekscie projektowania
spekulatywnego. la diagramie
zaznaczony jest wgski brgzowy
pas - obszar ,,pozgdanych
przysztosci” (preferable futures),
o ktorym autorzy piszq jako

0 ograniczonej, zawezonej
przestrzeni ksztattowanej dzis
glownie przez przemyst

i polityke; opracowanie polskiej
grafiki na podstawie oryginatu
Marta A. Flisykowska, Amal Al-
Shahari, 2025; A. Dunne, F. Raby,
Speculative Everything: Design,
Fiction and Social Dreaming, The
MIT Press, Cambridge 2013, s. 1-5

Publikacja 30.12.2025

FORMY.xyz

Wilasnie dlatego w Speculative Everything autorzy odwoluja si¢ do stozka
przyszloéci'®, opracowanego na podstawie modelu prof. Josepha Vorosa
(2003). Model”, znany z obszaru future studies (studiéw nad przyszlo$ciami)
i foresightu (przewidywania przyszlosci), zostal przez nich wykorzystany

do zilustrowania twierdzenia, ze design porusza si¢ jedynie po fragmencie
wigkszego spektrum i ten waski wycinek przyszlosci, to iluzja, ze potrafimy
dostrzec co$ wigcej. Tym samym wskazali, jak bardzo zawezilo si¢ nasze pole
wyobrazni i jak trudno przekroczy¢ granice tego, co uznajemy za mozliwe'”.

Mozliwe

Prawdopodobne (wyobrazalne)

/ Wartosciowe

Terazniejszos¢ Wysoce prawdopodobne

Dunne i Raby podkreslali, Ze moment, w jakim znajduje si¢ swiat (poczatek
nowego milenium) jest zdominowany przez kryzysy, przyspieszenie i nadmiar
bodZcéw — samo rozwigzywanie problemdéw juz nie wystarcza. Trzeba

je rowniez kwestionowa¢, stawia¢ pytania i otwiera¢ wyobraznie.
Projektowanie, utozsamiane przez dekady z naprawianiem i usprawnianiem,
w ich ujeciu przestaje by¢ narzedziem generowania odpowiedzi, a staje si¢
sposobem stawiania pytan.

W duchu designu spekulatywnego projektowanie przestaje by¢ praktyka
»haprawiania §wiata”, a staje si¢ procesem formulowania pytan i tworzenia
alternatywnych scenariuszy. Jednym z kluczowych staje si¢ pytanie,

co by bylo, gdyby (what if?) — narzedzie poszerzania wyobrazni

i prowokowania debaty o mozliwych, prawdopodobnych i pozadanych
kierunkach rozwoju. W tym ujeciu design pelni funkcj¢ medium krytycznego
i narracyjnego, wprowadzajac w proces elementy eksperymentu myslowego,
refleksji i analizy krytycznej™.
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A zatem jedng z odpowiedzi na tytulowe pytanie moze by¢ potrzeba
spojrzenia na rzeczywisto$¢ z innej perspektywy - by zobaczy¢, a czasem
nawet ,,dotkna¢” wlasnego sposobu myslenia i komunikowania w nowych
odslonach. W nurcie designu spekulatywnego miesci si¢ réwniez design
fiction, ktoéry stanowi jego bardziej ukonkretniona, narracyjna forme.

Design fiction

Idea design fiction polaczona z praktyka zaczela si¢ krystalizowaé¢ w Stanach
Zjednoczonych réwnolegle do $srodowisk-skupionych wokot designu
spekulatywnego i krytycznego, cho¢ niezaleznie od nich. Mimo Ze obie
koncepcje design fiction i spekulatywna maja wspdlne punkty i czesto si¢
przenikaja, design fiction wywodzi si¢ z odmiennego kontekstu kulturowego
i metodologicznego. Jej Zrodla tkwia nie tyle w akademickich dyskusjach

o roli projektowania, ile w tradycji narracji science fiction, kulturze
popularnej i eksperymentach z mediami.

Podczas gdy speculative design koncentruje si¢ na krytyce i refleksji

nad warto$ciami spolecznymi, design fiction przesuwa akcent w strong
opowiesci i narracji — traktuje fikcje jako narzedzie do tworzenia
wiarygodnych, bo namacalnych scenariuszy i materialnych ,,rekwizytéw
przyszlosci”, ktére uruchamiaja debate o zmianie. Funkcjonuje wigc na styku
projektowania, sztuki i kultury technologicznej: wykorzystuje metody
designu, lecz posluguje si¢ jezykiem opowiesci, prototypu i wyobrazni.

W odroéznieniu od europejskiego, bardziej filozoficznego podejscia, design
fiction rozwijal si¢ w srodowisku artystyczno-inzynieryjnym - blisko praktyk
medialnych i eksperymentéw wizualnych. Dzigki temu zyskal bardzie;
performatywny, narracyjny charakter, stajac si¢ pomostem mig¢dzy
projektowaniem a storytellingiem o przyszlosci

Termin design fiction wprowadzil amerykanski pisarz tego gatunku, eseista

i futurysta Bruce Sterling w polowie pierwszej dekady XXI wieku. Sterling
zauwazyl, ze zaréwno design, jak i science fiction zrodzily si¢ w latach 20. XX
wieku z potrzeby wyobrazania sobie i wizualizowania przyszlosci. Z czasem
ich drogi si¢ rozeszly — projektowanie podporzadkowalo si¢ przemyslowi

i funkcjonalnosci, natomiast literatura skupila si¢ na narracji i emocjach.

W erze cyfrowej - jak podkresla Sterling — obie dziedziny ponownie si¢
spotykaja, poniewaz internet i kultura sieciowa zatarly granice migdzy twdrca
a odbiorca, przeksztalcajac ludzi w aktywnych uczestnikéw proceséw
tworczych™'. Sterling wskazywal, Ze design jest sposobem dzialania,

a literatura - sposobem nadawania znaczenia i wyrazania emocji; obie
praktyki laczy zatem wspodlna zdolnos¢ ksztaltowania wyobrazni. Celem
design fiction nie jest myslenie poza ograniczeniami, lecz raczej zrozumienie
samych ograniczen - czyli krytyczna analiza granic, w jakich myslimy

o technologii, przyszlosci i kulturze projektowania.



W ksiazce Shaping Things (2005), analizujac relacje miedzy obiektami,
technologia i kulturg — od narzedzi prehistorycznych po zlozone maszyny
wspdlczesnosci, Sterling uzyl pojecia design fiction po raz pierwszy.
Publikacja byla skierowana do tych, ktérzy chcg aktywnie uczestniczy¢

w procesach przemian spoleczno-technologicznych, a nie jedynie

je obserwowad. Sterling zidentyfikowal przy tym dwa kluczowe wyzwania
wspolczesnego projektowania: brak historycznych wzorcéw dla nowych form
wytwarzania oraz destrukcyjne skutki masowej produkcji*”.

Wedlug autora prawdziwym zadaniem projektantéw jest tworcze
ukierunkowanie post¢pu technologicznego, tak by unikna¢ jego
katastrofalnych konsekwencji. W tym sensie design fiction rezygnuje
z fantastycznosci znanej z klasycznej science fiction, by zblizy¢ sie

do realnych napig¢ spoleczno-technologicznych. Fikcja staje si¢ zatem
narze¢dziem refleksji nad $wiatem materialnym przyszlosci - laczac
wiarygodnos¢ nauki z estetyka spekulacji*.

Design fiction spopularyzowal Julian Bleecker, inZzynier, projektant
i wspoltwdrca platformy Near Future Laboratory, ktory rozwinal to podejscie
w eseju Design Fiction: A Short Essay on Design, Science, Fact and Fiction

(2009).

Bruce Sterling spotkal Juliana Bleeckera pod koniec pierwszej dekady XXI
wieku w ArtCenter College of Design w Pasadenie. Z rozmo6w obu badaczy,
prowadzonych w latach 2008-2009, narodzila si¢ wspolna idea polaczenia
projektowania z narracja spekulatywng — pytanie, ktére Bleecker przywoluje
w swoich tekstach, brzmi: Jak wygladaloby projektowanie, gdyby moglo
wspdlistnied z fikcja?

To spotkanie stalo si¢ punktem wyjScia wspoélczesnego rozumienia design
fiction jako praktyki, ktora laczy refleksje nad technologia z jej materialnym
przedstawieniem. Bleecker wskazywal na kluczowa rol¢ tak zwanych
rekwizytow przysziosci — materialnych obiektéw, ktore pomagaja ,,zawiesi¢
niewiarg” i uczynic¢ spekulatywne scenariusze bardziej wiarygodnymi.

W nawigzaniu do koncepcji prototypéw diegetycznych (prototypéw $wiata
przedstawionego) Davida A. Kirby’ego, czyli obiektéw istniejacych

w fikcyjnym $wiecie, lecz przedstawionych jak realne, Bleecker podkreslal,
ze celem design fiction jest tworzenie przestrzeni do rozmowy o zmianie.
Chodzi o budowanie kontekstu, ktéry pozwala w sposéb zrozumialy
analizowa¢ konsekwencje nadchodzacych zjawisk. Prototypy diegetyczne

to fikcyjne technologie przedstawione w narracji filmowej, ktére funkcjonuja
realistycznie w $wiecie przedstawionym (diegezie). Jednoczes$nie oddzialuja
one na realny rozwoj technologiczny poprzez inspirowanie tworcow,
inzynieréw, naukowcdéw i decydentow.



Takie prototypy staja si¢ ,koncepcyjnymi mostami” miedzy fikcja
a rzeczywistoscig ™.

W ujeciu Bleeckera to praktyka tworzenia artefaktow przyszlosci, ktore
opowiadaja historie, prowokuja refleksje i uruchamiaja krytyczne myslenie.
Pozwalala ona ,testowa¢ wyobrazni¢” w kontekscie realnych technologii.
Razem ze Sterlingiem potraktowali fikcje¢ jako laboratorium idei — narzedzie,
dzigki ktoremu mozna bada¢ konsekwencje projektowania, zanim te stang si¢
rzeczywisto$cia™".

W ostatnich latach projektowanie spekulatywne i design fiction weszly

do programow zagranicznych uczelni wyzszych. Na przyklad The New School
(Nowy Jork), a szczegoélnie w ramach programéw Parsons School of Design.
Uczelnia podkresla znaczenie integracji dyscyplin kreatywnych, myslenia
systemowego i user-centered design, co znajduje zastosowanie mi¢dzy innymi
w szkoleniach dla profesjonalistow oraz edukacji przyszlych projektantéw™’.
Podobne idee rozwija réwniez Arizona State University w ramach projektu
Applied Sci-Fi prowadzonego przez Center for Science and the Imagination.
Jest to seria wydarzen, warsztatow i inicjatyw badawczych, ktére pokazuja,
jak narracje science fiction moga wplywa¢ na rozwoj rzeczywistych
technologii oraz wspiera¢ procesy innowacji, projektowania przyszlosci

i strategicznego foresightu. Projekt ten integruje metody takie jak design
fiction, sci-fi prototyping i worldbuilding, czyniac z fikcji narzedzie

do myslenia o przyszlosci w kontekstach edukacyjnych, technologicznych

i spolecznych™”. W swojej praktyce badawczo-artystyczno-projektowej

oraz dydaktycznej od 2016 roku konsekwentnie i swiadomie rozwijam
zagadnienia z obszaru design fiction i projektowania spekulatywnego.

To wlasnie w jej ramach opracowuje¢ i poglebiam koncepcje¢ (fantastyki
naukowej stosowanej [applied science fiction]) wzbogacona o autorskie
podejscie laczace elementy projektowania spekulatywnego, fikcji projektowej
i eksperymentalnych metod tworczych.

Miedzy narracja a prototypem - autorska sciezka praktyki
projektowej

Moja praktyka wyrasta z doswiadczen dwoch dekad intensywnego rozwoju
projektowania spekulatywnego i design fiction. Swiadomie korzystam z tego,
co uwazam za hajcenniejsze w tych nurtach - otwartosci, eksperymentu,
pracy z narracja i emocjami, a takze refleksyjnosci, ktéra zadaje pytania,
zamiast korzysta¢ z gotowych odpowiedzi. Celowo osadzam swoje dzialania
w dialogu z kultura, estetyka i wspolczesng technologia.

To, co w moim uje¢ciu okre$lam jako fantastyke naukows stosowana (applied
science fiction), jest efektem kilku lat pracy nad metoda laczaca
doswiadczenia design fiction, sztuki wspoélczesnej, krytyki projektowej

i edukacji w przestrzeni artystycznej. W centrum tej praktyki znajduje si¢



»Cwiczenie migénia wyobrazni” - rozumianego jako kluczowa umiejetnosé -
zdolnos¢ przekladania zdobytej wiedzy i refleksji nad nig na formowanie
autorskich krytycznych przemyslen, rozumienie otoczenia oraz narze¢dzie
interpretacji zalezno$ci kulturowych.

Artefakty, ktore tworze, zarowno w praktyce wlasnej, jak i dydaktycznej,
stanowia namacalne narracje i prototypy przyszlosci. Staja si¢ one
zaproszeniem do rozmowy, refleksji, a czasem sprzeciwu. Interesuje mnie
estetyka tych dzialan, traktuje ja jako swoisty jezyk, cho¢ czesto nie dzieje si¢
ani tu, ani teraz, to dzigki niej mozna dostrzec i obejrze¢ wspodlczesne
wyzwania z innej kulturowo-czasowej perspektywy.

Moje dzialania nie przeciwstawiajg sztuki i designu - przeciwnie, wyrazaja
potrzebe komunikacji z inzynierami, przedsi¢biorcami i badaczami. Poprzez
polaczenie narracji, obiektéw i tekstow kultury buduje narracje,

ktdéra ma na celu umozliwianie porozumienia migdzy tymi swiatami. W tym
ujeciu edukacja staje si¢ réwnie waznym polem mojego dzialania co realizacje
artystyczne czy projektowe. Pracuj¢ z mlodymi twércami i ekspertami
roznych dziedzin, pokazujac, ze narracja, estetyka i spekulacja moga by¢
takZe narzedziami poznania, a nie jedynie ekspresji.

Konkluzje

W tym tekscie zalezalo mi na zarysowaniu tla — kontekstéw i korzeni nurtéw
krytycznych, ktére, w mojej opinii, sa kluczowe dla zrozumienia powstawania
ruchow krytycznych w projektowaniu. To, co moim zdaniem najpelniej
wyplywa z designu spekulatywnego i design fiction, to kwestia ¢wiczenia
»miesnia wyobrazni”, a wigc zdolnosci do krytycznego myslenia, refleks;ji,
zadawania pytan i formulowania hipotez, a takze - za Dunne’em -
przywrocenia zdolnosci tworzenia wizji przyszlosci.

Te postawe — staram si¢ rozwijac i przekazywac dalej poprzez wlasne
dzialania artystyczno-projektowe, zaréwno w ramach pracy akademickiej, jak
i poza nig. Traktuje ja bardziej jako sposéb myslenia, poszukiwania,
zauwazania i opowiadania niz jako okreslony styl czy estetyke. Rowniez

u innych przedstawicieli tego podej$cia mozna dostrzec transmedialno$é
oraz réznorodnos$¢ technik, estetyk i pol dzialania.

Jak pokazuje mapa Elliotta P. Montgomery’ego (il. 2), projektowanie rozciaga
si¢ dzis pomigdzy tym, co nieskrepowane i eksperymentalne, a tym,

co ustrukturyzowane i podporzadkowane strategii. W tej przestrzeni napigc¢

i przeplywow sztuka nadal odgrywa kluczowg role - staje si¢ polem
badawczym, przestrzenia pomi¢dzy eksperymentem a strukturg. A jesli gdzies
naturalnie mogloby wystepowac to polaczenie, to - wedlug mnie - wlasnie

w akademiach sztuk pigknych, szczegdlnie tam, gdzie kierunki projektowe
wspolistnieja z réznorodnymi dziedzinami sztuki.



Obecno$¢ designu w takich srodowiskach odréznia go od tego, ktdry rozwija
sie na kierunkach inzynierskich czy humanistycznych o strukturze
uniwersyteckiej. Kazde z tych srodowisk ma swoje mocne strony i unikalny
wklad w rozwoj dziedziny, ale to wlasnie sztuka wnosi pierwiastek odwagi,
nieprzewidywalnosci i wrazliwosci. To ona pozwala doswiadczy¢, Ze rozwoj
rodzi si¢ z prob, a nie z doskonalenia powtorzen.

I cho¢ design — w odréznieniu od sztuki - z natury zawiera w sobie strukture
i cel, to wlasnie dzigki ¢wiczeniu wyobrazni zyskuje elastyczno$¢ i wrazliwos¢
potrzebna, by te struktury podwazac¢ i na nowo okresla¢. Moje dzialania

nie przeciwstawiaja sztuki i designu - przeciwnie, traktuja je jako jezyki, ktore
moga si¢ wzajemnie uzupelnia¢ i tlumaczy¢. Lacz¢ narracje, obiekty i teksty
kultury, by tworzy¢ przestrzen porozumienia mi¢dzy swiatem artystow,
inzynierow, naukowcéw i przedsigbiorcow.

W tym ujeciu edukacja staje si¢ réwnie istotnym obszarem praktyki co sama
tworczo$¢. Dzis, kiedy patrzy si¢ na proces rozwoju designu w kontekscie jego
kolejnych faz - od projektowania systemow, przez innowacj¢ spoleczna,

po transformacj¢ - wida¢ wyraznie, ze wklad nurtéw krytycznych zaczyna
by¢ coraz lepiej dostrzegany i rozumiany. Ich rola nie koniczy si¢ na krytyce -
staja si¢ one aktywnym czynnikiem przejscia, katalizatorem nowych
sposobéw myslenia i dzialania. Jak pisal Matt Ward: ,, Analizujac i krytykujac
projekty z obszaru designu krytycznego i spekulatywnego, musimy pami¢tac,
ze wiele z nich stanowi materialny $lad procesu uczenia si¢ — a wigc jest

z natury podatne na bledy i niedoskonalo$ci. Kluczowym wyzwaniem jest
rozwijanie krytycznej edukacji projektowej — dzielenie si¢ i budowanie
zestawu praktyk i pytan, ktore pozwalaja laczy¢ produkcje z refleksja, analize
z tworzeniem, krytyke z kreacja”

Przekornie zakoncze¢ jednak odniesieniem do momentu historii sztuki,
ktéry w swoim czasie réwniez wydawala si¢ kontrowersyjna. Podobnie jak
kubizm nie zastapil malarstwa realistycznego, lecz otworzyl nowe sposoby
widzenia, tak design spekulatywny i design fiction nie zast¢puja tradycyjnego
projektowania. Poszerzaja jego pole, pozwalajac dostrzec zjawiska i pytania,
ktére wezesniej pozostawaly poza uwaga — mozliwe, wyobrazalne, a czasem
po prostu potrzebne.

Cze¢sc¢ Il. Praktyka

Poniewaz ten artykul jest réwniez préba przelozenia zjawisk i metodologii
projektowania spekulatywnego na nasz jezyk i lokalny kontekst kulturowy,
przedstawione ponizej studia przypadku opieram na realizacjach polskich
artystow i projektantéw.

Przedstawiam trzy studia przypadku, opierajac si¢ na wlasnych realizacjach,
ktore odnoszg si¢ do réznych obszaréw - czlowieka, ciala, technologii
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i sektora kosmicznego, a takze ekokrytycyzmu, rozumianego zaréwno jako
przestrzen badan i innowacji, jak i symboliczny kontekst kulturowy. Projekty
te podejmuja tematy adaptacji, estetyki, Srodowiska i relacji czlowieka

z technologia, uwzgledniajac czynniki klimatyczne oraz perspektywe
ekokrytyczna w bardziej narracyjnej formie.

Kolejne dwa przedsiewzigcia maja charakter edukacyjny i zostaly
zrealizowane we wspolpracy z partnerami zewnetrznymi, zachowujac
artystyczno-projektowy charakter i powigzanie z foresightem. Nastepnie
przedstawiam przejawy stosowania powyzszych metodologii w pracach
dyplomowych studentéw ASP, ktére pokazuja, jak idee design fiction

i projektowania spekulatywnego przenikaja do praktyk akademickich.

Na koniec wspominam o dzialaniach rozwijanych poza strukturg akademicka
zwigzanych z foresightem i badaniami nad przyszlo$cia, ktére stanowia
rozszerzenie tych metod w kierunku praktyki badawczej i strategiczne;j.

Projekty autorskie

Who Nose?*"
Autorka: Marta Aleksandra Flisykowska

Medium: druk 3D (PolyJet, fotopolimer UV), wizualizacje, zdjecia

Rok: 2018

Projekt Who Nose? Jak moglyby wyglada¢ nasze nosy, gdyby$my mieli Zy¢
na Marsie?

Il. 5. Who Nose? - wizualizacja
spekulatywnej idei. Modele:
Radiator/Resonator, Double
Nostrils i Boxer - trzy
koncepcyjne warianty ludzkiego
nosa opracowane w ramach
projektu spekulatywnego
dotyczgcego adaptacji
cztowieka do warunkow
pozaziemskich. Obiekty
zaprojektowane i wydrukowane
w technologii PolyJet

z wykorzystaniem fotopolimeru
utwardzanego swiattem UV; M.A.
Flisykowska, Application of
Incremental Technologies

in Considerations of
Transhumanist Aesthetics -
Project “Who Nose’, ,,Journal of
Science and Technology of the
Arts” 2018, 10, 2

Projekt Who Nose? to eksperyment z pogranicza transhumanizmu,
biomimetyki i designu spekulatywnego, ktéry pyta, jak moglby wygladac
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ludzki nos, gdybysSmy mieli zy¢ na Marsie. Nie ma to zwigzku z czynnikami

ewolucyjnymi - to raczej pytanie o to, na ile jesteSmy w stanie poswiecic sie

i jak daleko posuna¢, korzystajac ze wspdlczesnych technologii, aby osiagna¢
cel dotarcia na Marsa i przetrwania w habitatowego na tej planecie.

Czy budowa i wyglad naszego ciala s3 dla nas granica, ktéra gotowi jestesmy
przekroczy¢ w imi¢ technologii i eksploracji nowych srodowisk?

Punktem wyjscia staly si¢ badania NASA nad oddzialywania dlugotrwalego
pobytu w kosmosie, dane dotyczace atmosfery Marsa oraz badania
Uniwersytetu Pensylwanii, ktére wykazaly korelacje miedzy ksztaltem nosa
a warunkami klimatycznymi, w jakich zyli nasi przodkowie.

Projekt wpisuje si¢ w kontekst szybkiego rozwoju druku 3D i bioprintingu,
umozliwiajacych wytwarzanie implantéw, oraz praktyk chirurgii plastycznej,
poddajac refleksji ich psychologiczne i bioetyczne implikacje. Odwoluje si¢
takze do kulturowych i estetycznych Zroédel wyobrazni, od klasycznych
reprezentacji po wspoélczesne wizje obcych w popkulturze, by pokazaé, jak
czynniki kulturowe wplywaja na ingerencje w nasze ciala juz dzis.

Zastosowana metoda laczy design fiction z futures studies, tworzac trzy
koncepcyjne typy noséw (Double Nostrils, Boxer, Radiator/Resonator),
inspirowane biomimetyka, praktykami ekstremalnymi i warunkami
marsjanskimi, takimi jak niska temperatura, rzadka atmosfera czy wysokie
promieniowanie.

Projekt Who Nose? stanowi wizualizacj¢ spekulatywnych scenariuszy, ktore
uruchamiajg debat¢ o adaptacji, ewolucji kanonu pigkna,
transhumanistycznych elementach w kulturze oraz o granicach ciala w epoce
kolonizacji kosmosu i technologii przyrostowych.

In Rust We Trust - ceramika marsjanska

Autorka: Marta Aleksandra Flisykowska

Medium: druk 3D z symulantu regolitu MGS-1 (Exolith Lab, UCF)
Rok: 2019-2021
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Il. 6. In Rust We Trust - kolekcja
marsjanskiej ceramiki.
Eksperymentalne naczynia
wykonane w technologii druku
3D z symulantu regolitu MGS-1,
opracowanego przez Exolith Lab
(University of Central Florida).
Projekt Marta A. Flisykowska;
fot. Julia Rajs; M. Flisykowska,
The In Rust We Trust Project:
Technological and Cultural
Aspects of Terrestrial
Experiments on a Martian Clay
Simulant, w: xCoAx 2020:
Proceedings of the 8t"
Conference on GComputation,
Communication, Aesthetics & X,
8-10.7.2020,
2020.xcoax.org/maf/ [data
dostepu: 21.10.2025]

Projekt bada potencjal technologii przyrostowych w kontekscie przyszlej
kolonizacji Marsa i pyta, czy wydrukowanie pierwszej filizanki z marsjanskie;j

gliny moze sta¢ si¢ symbolem nowego, miedzyplanetarnego rozdzialu

w dziejach ludzkiej kultury. Punktem wyjscia bylo uzycie materialu MGS-1
(Mars Global Simulant) — pierwszego mineralogicznie precyzyjnego
symulatora regolitu marsjanskiego opracowanego przez Exolith Lab

na Uniwersytecie Centralnej Florydy*”.

W ramach tego dzialania polaczono produkcje cyfrowa, estetyke postcyfrowa
i eksperyment materialowy z refleksjg nad rolg czlowieka w $wiecie
zdominowanym przez technologi¢. Ceramika, jedno z najstarszych mediéw
kultury materialnej, staje si¢ tu mostem mig¢dzy archeologiczna przeszloscia
a spekulowang przyszloscig zasiedlenia Czerwonej Planety. Symboliczna
filizanka, wydrukowana w marsjanskiej glinie, odwoluje si¢ do rytualow
codziennosci i tgsknoty za ludzkim wymiarem Zycia w kosmosie.

Projekt jest takze eksperymentem materialowym, zwigzanym z uzyciem
dos$wiadczalnego odpowiednika regolitu z Exolith Lab. Sam eksperyment

z jego wykorzystaniem jako materialu do druku 3D odnosi si¢ do kontekstu
przywolywanego w nurtach spekulatywnych - archeologii przyszlosci —
oraz do refleksji nad jego fizyczna forma i estetyka poprzez watek kultury
materialnej przyszlosci.

Po pierwszej iteracji projektu - filizance — powstaly bardziej zaawansowane
formy, takze naczyniopodobne, tworzac kolekcje ceramiki marsjanskiej.

Projekt laczy eksperyment materialowy, parametryczne modelowanie i druk
3D z refleksja nad kultura i kulturg materialng. To refleksja zmaterializowana
- proces, w ktérym technologia i kultura wspolnie ksztaltujg nasze otoczenie,
stawiajac pytania o czynnik ludzki w postepie technologicznym i sposéb jego
zapisu i jego spekulatywnego dziedzictwa.
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Fossibilities - Archeology of the Future*”
Autorka: Marta Alekandra Flisykowska
Medium: artfekaty, obiekty, teksty, dokumentacja fotograficzna

Rok: 2023-2024

Il. 7. Fikeyjny artefakt -
skamieniatosé z projektu
Fossibilities, zatytutowany Return
of the Trilobites and Cochleopus;
projekt i fotografia: Marta A.
Flisykowska, 2023; M.A.
Flisykowska, De mitos

a realidades futuras: enfoques
interdisciplinarios en el proyecto
especulativo “Fossibilities -
Archeology of the Future’, w:
Actas del VI Congreso
Internacional de Investigacion
en Artes lVisuales ANIAV 2024,
Valencia, lipiec 2024

Fossibilities (Skamienialosci przyszlosci) to interdyscyplinarny projekt
spekulatywny laczacy sztuke, design, literature, paleontologie i nauki
srodowiskowe, badajacy relacje czlowieka z naturg w epoce antropocenu.
Tworzy wizj¢ $wiata po czlowieku, gdzie slady naszej cywilizacji staja si¢
»skamienialo$ciami przyszlosci” - hybrydami natury, technologii i ludzkiej
dzialalnosci.

Celem projektu bylo stworzenie wielowarstwowej narracji pozwalajacej lepiej
zrozumie¢ zlozone problemy wspodlczesnosci - zmiang klimatu, degradacje
$rodowiska i utrate bioréznorodnosci - poprzez polaczenie perspektyw
artystycznych i naukowych. Inspiracja stalo si¢ zestawienie dwdch Zrédel
poznania: mitologicznego i naukowego, ktére razem tworza punkt wyjscia
do refleksji nad tym, jak wyobraznia, strach i pamig¢¢ kulturowa wplywaja

na interpretacje rzeczywistosci**.

Projekt wykorzystuje koncepcje odwrdconej osi czasu — analizuje czynniki
srodowiskowe, kulturowe i technologiczne, ukladajac ich konsekwencje

w hipotetyczny scenariusz ewolucji swiata po antropocenie. Tytul laczy dwa
slowa - ,fossil” (skamienialos¢) i ,,possibility” (mozliwo$¢) — tworzac pojecie
fossibilities, okreslajace autorska koncepcje ,,spekulatywnej paleontologii
przysziosci”.

Pierwsza odslona serii, zrealizowana w regionie Walencji, dedykowana byla
lokalnej florze, faunie i kulturze materialnej, interpretowanym w duchu
postantropocentrycznym. Poczatkiem sa echa cywilizacji — plastikowe butelki,
puszki i odpady, z ktérych wylaniaja si¢ zmutowane formy: organizmy
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Il 8. Entobites - koncepcja
zywnosci przysztosci. Projekt
studencki autorstwa Magdaleny
Setzke, zrealizowany w ramach
warsztatow Infuture Food Lab
(ASP w Gdarnisku, 2017);

fot. Magdalena Setzke; Design
for the Future, red. M.
Flisykowska, ASP w Gdarisku,
Gdanisk 2019, s. 74

FORMY.xyz

cze$ciowo znajome, czg¢sciowo obce. Z czasem przybierajg one coraz bardziej
fantastyczne ksztalty, az pozostaja tylko najprostsze formy zycia - takie jak
trylobity. W ten sposéb historia zatacza kolo: od czlowieka do pradawnych
organizmow.

Infuture Food Lab>

Autorzy: studenci Pracowni Designu Eksperymentalnego ASP w Gdansku
2016/2017, Infuture Institute i partner Tesco Polska

Kuratorka wystawy: Marta A. Flisykowska

Medium: projekty koncepcyjne, wystawa, raport foresightowy
Rok: 2017

II. 9. Color Foods. Projekt studencki autorstwa Moniki Delik, II. 10. Artefact. Projekt studencki Emilii Gizowskiej,
zrealizowany w ramach Infuture Food Lab (ASP w Gdarisku, zrealizowany w ramach Infuture Food Lab (ASP w Gdarisku,
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Projekt Infuture Food Lab byl eksperymentalnym przedsiewzigciem
edukacyjnym z zakresu designu spekulatywnego i foresightu strategicznego,
realizowanym w Pracowni Designu Eksperymentalnego, ktérg mialam okazje
wspoltworzy¢ w latach 2013-2021 na éwcezesnym Wydziale Architektury

i Wzornictwa ASP w Gdansku (obecnie Wydzial Wzornictwa).

Celem projektu bylo zbadanie, jak w perspektywie najblizszych dekad moga
zmieni¢ si¢ nawyki zywieniowe, produkcja i konsumpcja jedzenia oraz w jaki
sposob design moze wizualizowac przyszle scenariusze spoleczne i kulturowe.
Studenci tworzyli projekty spekulatywne oparte na trendach opisanych

w raporcie Future of Food, opracowanym przez Infuture Insitute na zlecenie
Tesco Polska’*.

Powstale prace interpretowaly migedzy innymi tematy migsa in vitro, druku
3D zywnosci i alternatywnych zrédel bialka, rozwijajac koncepcje raportu
poprzez eksperymenty i narracje projektowe. Projekty konsultowano

z mikrobiologiem dr. Adamem Ossowickim z Netherlands Institute of
Ecology (NIOO-KNAW), co nadalo im dodatkowy wymiar naukowy.

Bylam kuratorka wystawy Infuture Food Lab, przygotowanej

i zaprezentowanej podczas Gdynia Design Days 2017 jako premiera raportu
Future of Food. Wystawa stala si¢ przestrzenia refleksji nad przyszloscia
zywienia, kultura stolu i etyka innowacji, a sam projekt uznaje si¢ za jeden

z pierwszych w Polsce przykladéw praktycznego zastosowania metod designu
spekulatywnego w edukacji projektowe;.

Szczegdlng role w realizacji projektu i rozwoju polskiego foresightu
strategicznego odegrala Natalia Hatalska - zalozycielka i CEO Infuture
Institute, jednej z pierwszych w Polsce instytucji zajmujacych si¢ analizg
trendéw i badaniami nad przyszloscia. Kierowany przez nig zespd! mial
ogromny wklad w myslenie o przyszio$ci w kategoriach strategicznych, laczac
badania, analiz¢ trendéw i wdrozenia’’.

Bionanoceluloza - Desig Lab

Autorzy: studenci Pracowni Designu Eksperymentalnego ASP w Gdansku
2017/2018 X BOWIL Biotech

Medium: prototypy z bionanocelulozy, instalacja, wystawa

Rok: 2018
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Il. 11. Bionanoceluloza - Design
Lab, wystawa autorstwa Marty A.
Flisykowskiej zaprezentowana
podczas Gdynia Design Days (5-
15.7.2018). Ekspozycja
prezentowata efekty wspotpracy
Pracowni Designu
Eksperymentalnego ASP

w Gdarisku z firmg BOWIL Biotech;
fot. Marta A. Flisykowska;
flisykowska.com/pl/bionanocelul

oza-design-lab/ [data dostepu:
21.10.2025]

Bionanoceluloza — Design Lab to kolejny przyklad interdyscyplinarnego

projektu edukacyjnego, opartego na pracy z rzeczywistym, a zarazem
niezwykle innowacyjnym materialem - bionanoceluloza. Punkt wyjscia
stanowil sam material, wytwarzany przez firm¢ BOWIL Biotech, bedacy
organicznym biopolimerem o strukturze mikrowldkien celulozowych
produkowanych przez bakterie. Charakteryzuje si¢ on wyjatkowsa
wytrzymalo$cia, elastycznoscia i zdolnoscia wigzania wody, co czyni

go surowcem o ogromnym potencjale, zarowno w biotechnologii, jak

i w projektowaniu przyszlosci.

Projekt zostal zrealizowany w czasie, gdy mialam jeszcze okazje
wspodlprowadzi¢ Pracowni¢ Designu Eksperymentalnego ASP w Gdansku.
Laczyl on eksperyment materialowy z mysleniem spekulatywnym. Tym
razem zadaniem studentéw bylo opracowanie koncepcji obiektéw

i scenariuszy projektowych, ktére przekraczaja utarte schematy i tradycyjne
zastosowania biomaterialéw. Efektem procesu staly si¢ zmaterializowane
koncepcje - prototypy i obiekty o charakterze narracyjnym, ktére ilustrowaly
potencjalne kierunki rozwoju relacji miedzy czlowiekiem, technologia

i materig organiczng.

Finalem projektu byla wystawa Bionanoceluloza — Design Lab podczas Gdynia
Design Days, prezentujaca rezultaty wspolpracy w formie spojnej,
kuratorskiej kompozycji. Wystawa stanowila nie tylko wizualne
podsumowanie pracy warsztatowej, lecz takze estetyczne doswiadczenie,
ktore pozwalalo widzowi wej$¢ w $wiat biomaterialu poprzez $wiatlo,
przezroczystos¢ i organiczne formy. W ten sposob projekt stawal si¢

nie tylko eksperymentem edukacyjnym, ale tez forma spekulatywnej narracji
o przyszlosci materialéw i projektowania.

Warsztaty robotyczne - interdyscyplinarna wspolpraca art & science
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Il. 12. Vivacious, projekt
studencki zrealizowany podczas
warsztatow robotycznych

w 2020 roku w Pracowni Designu
Eksperymentalnego ASP

w Gdarisku. Autor koncepcji

i fotogrdfii: Szymon Mroczek.
Wspdtpraca: Szymon Kowalka,
Pawet Hamernik, Jan
Jakimowicz, Filip Czyrko, Wiktor
Sielicki, Adam Dgbrowski,
Mateusz Dyrda; fot. Szymon
Mroczek

Warsztaty robotyczne byly oddolna inicjatywa trzech oséb reprezentujacych
rozne sektory — nauke, sztuke i trzeci sektor - i stanowily przyklad
interdyscyplinarnego projektu edukacyjnego, realizowanego we wspolpracy
Wydzialu Wzornictwa ASP w Gdansku, Wydzialem Mechatroniki Politechniki
Gdanskiej oraz Stowarzyszeniem Robotykéw SKALP. Projekt wspoitworzylam
wraz z dr. Wiktorem Sieklickim i dr. Adamem Dabrowskim (PG)

oraz Mateuszem Dyrda (SKALP).

W projekcie uczestniczyli studenci wzornictwa i mechatroniki, pracujacy

w zespolach nad koncepcjami i prototypami obiektéw. Celem bylo stworzenie
przestrzeni eksperymentalnej, w ktorej praktyka artystyczna i inzynierska
moglyby si¢ wzajemnie uzupelniaé. Punkt wyjscia stanowily zaproponowane
przeze mnie studentom wzornictwa zagadnienia dotyczace synestezji, ktore
nastepnie wspolnie ze studentami mechatroniki prébowali przelozy¢

na materialne prototypy.

Przykladowe pytania badawcze dotyczyly percepcji i doswiadczenia
zmyslowego, na przyklad: Czy mozna dotkna¢ dzwigku, chodzi¢ po swietle
lub nim oddycha¢? Praca koncepcyjna doprowadzila do powstania serii
projektow opartych na eksperymentach sensorycznych, ktore nastepnie
zostaly rozwinigte w fazie prototypowania.

Wspdlne dzialania studentéw i ekspertéw ukazaly potencjal
interdyscyplinarnego podejscia w pracy twdérczej oraz znaczenie kompetencji
komunikacyjnych w zespole zlozonym z przedstawicieli roznych srodowisk.
Efektem przedsiewzigcia byly miedzy innymi dwa dyplomy licencjackie -
Agnieszki Szmyd i Yany Khramohiny - rozwijajace wybrane zalozenia
projektowe w kierunku autorskich eksperymentéw estetyczno-
technologicznych.

Heyo - komunikacja na odleglosé¢ przez dotyk™”
Autorka: Agnieszka Szmyd

Publikacja 30.12.2025 19/33


https://formy.xyz/wp-content/uploads/2025/12/flis-il-12.jpg

Nr27/2025 Pogranicza designu FORMY.xyz

Rok: dyplom licencjacki 2020
Projekt dyplomowy Agnieszki Szmyd (ASP w Gdansku), powstaly w ramach
warsztatow robotycznych

Il. 13. Heyo - komunikacja

na odlegtosé przez dotyk. Projekt
dyplomowy Agnieszki Szmyd,
zrealizowany na ASP w Gdarisku.
Heyo bada emocjonalny wymiar
technologii, proponujgc intymng,
niewerbalng forme kontaktu

w dobie cyfrowej izolacji;

fot. Agnieszka Szmyd; A. Szmyd,
Heyo - bliskosé na odlegtosé,
2021, praca licencjacka, Wydziot
Wzornictwa, ASP w Gdarisku (E——

Celem projektu bylo stworzenie obiektu, ktéry materializuje emocjonalny
aspekt relacji migdzyludzkich w warunkach fizycznej separacji. Urzadzenie
umozliwia niewerbalng, sensoryczng komunikacj¢ migdzy dwiema osobami —
alternatywe wobec nadmiarowosci tradycyjnych kanaléw cyfrowych.

Heyo sklada si¢ z dwoch bezprzewodowych komunikatoréw dotykowych,
ktore lacza si¢ przez sie¢ Wi-Fi. Kazde z urzadzen reaguje Swietlnie na dotyk
uzytkownika, przekazujac w czasie rzeczywistym ,,slady dotyku” drugiej
osobie. Projekt analizuje zatem granice miedzy fizycznoscig a cyfrowym
doswiadczeniem obecnosci, wykorzystujac technologie jako narzedzie
emocjonalnego przekazu, a nie jedynie komunikacji funkcjonalne;.

Virtual Assistant - projektowanie cech wizualnych sztucznej inteligencji'”
Autorka: Saskia Wojtalewicz
Rok: dyplom magisterski 2020

Il 14. Virtual Assistant -
projektowanie cech wizualnych
bota. Projekt magisterski Saskii
Wojtalewicz, zrealizowany na ASP
w Gdarisku (2020). Praca dotyczy
projektowania wizualnej
tozsamosci wirtualnych
asystentow, fgczqgc refleksje
nad kulturg cyfrowq i estetykq
maszynowg; fot. Saskia
Wojtalewicz; S. Wojtalewicz,
Virtual Assistant - projektowanie
cech wizualnych bota, 2020,
praca magisterska, Wydziat
Wzornictwa, ASP w Gdarisku
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Ciekawym przykladem - nieco wyprzedzajacym swojg epoke, a dzis
wyjatkowo aktualnym - byl dyplom magisterski Saskii Wojtalewicz z 2020
roku. Projekt powstal dwa lata przed udostgpnieniem przez Open Al narzedzi
umozliwiajacych powszechne korzystanie ze sztucznej inteligencji oraz zanim
rozpoczela si¢ szeroka dyskusja o jej funkcjach i ograniczeniach (listopad
2022).

Virtual Assistant podejmowal problem projektowania wizualnej reprezentacji
sztucznej inteligencji w formie wirtualnego asystenta — postaci,

ktéra w kulturze cyfrowej drugiej dekady XXI wieku pozostawala przede
wszystkim ,,glosem”, pozbawionym materialnego i wizualnego wymiaru.
Celem projektu bylo opracowanie systemu estetycznego nadajacego botowi
cechy wizualne, ekspresj¢ i osobowos¢, pozwalajacego mu funkcjonowaé

nie tylko jako narzedzie, ale takze jako towarzysz interakcji.

Projekt zakladal rozwdj koncepcji postaci o zmiennym wygladzie -
modulowej, umozliwiajacej dodawanie kolejnych ,,stan6w” i animacji
odpowiadajacych emocjom oraz kontekstom uzycia. Tak rozumiana forma
wizualna Al nie imituje czlowieka, lecz poszukuje odrebnej estetyki
maszynowej obecnosci, stanowigc pomost migdzy technologia a kultura.

Virtual Assistant nie przewidywal konkretnych rozwigzan technologicznych,
lecz stanowil narracyjny prototyp umozliwiajacy refleksj¢ nad tym, jak
wirtualne byty moga funkcjonowa¢ w spoleczenstwie oraz jak ksztaltuje si¢
ich wizualna tozsamos¢.

Projekt wyprzedzal swoj czas — powstal w okresie, gdy rozwoj sztucznej
inteligencji dopiero wchodzil w faz¢ popularyzacji. Stanowil

wigc spekulatywng prébe zrozumienia emocjonalnego i kulturowego
potencjalu Al, a zarazem odpowiedZ na rosnace napigcie miedzy
technologiczng uzytecznoscia a potrzeba nadawania maszynom cech bliskosci
i osobowych.

All Play No Work: A Guide to the Universal Basic Income (Przewodnik
po $wiecie z powszechnym dochodem podstawowym)

Autorka: Marta Murawska

Rok: dyplom licencjacki 2020
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Il. 15. All Play No Work: A Guide
to the Universal Basic Income.
Projekt dyplomowy Marty
Murawskiej (Akademia Sztuki

w Szczecinie, 2024).
Futurystyczny poradnik
przedstawiajgcy idee
powszechnego dochodu
podstawowego (universal basic
income) i jej wptyw na styl Zycia
w zautomatyzowanym
spoteczeristwie przysztosci;

fot. Marta Murawska; M.
Murawska, All Play No Work:

A Guide to the Universal Basic
Income, 2024, praca dyplomowa,
Akademia Sztuki w Szczecinie

Projekt Marty Murawskiej, zrealizowany na Akademii Sztuki w Szczecinie,
to futurystyczny poradnik po sposobach spgdzania wolnego czasu w $wiecie,

w ktérym praca przestaje by¢ podstawowym wymiarem ludzkiej egzystencji.
Punkt wyjscia stanowi refleksja nad ideg powszechnego dochodu
podstawowego (universal basic income, UBI) - koncepcja, wedlug

ktorej kazda osoba otrzymuje gwarantowane minimum finansowe niezaleznie
od statusu zawodowego.

Projekt stanowi spekulatywna wizje spoleczenstwa przysziosci,

w ktérym automatyzacja i rozwdj technologii doprowadzily do znacznego
spadku liczby pracownikéw ludzkich. Murawska zastanawia sig, jak czlowiek
wykorzysta odzyskany czas, gdy praca przestanie by¢ koniecznoscia, a stanie
si¢ wyborem. Forma poradnika pozwala jej opowiedzie¢ o tym poprzez lekka,
wizualnie atrakcyjna narracje, laczacy fikcyjne scenariusze z autentycznymi
obserwacjami wspdlczesnych trendéw ekonomicznych i spolecznych.

Hello Flower - emocjonalny zwiqzek 2 jedzeniem w przysztosci'’
Autorka: Barbara Stelmachowska
Rok: 2024
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Il. 16. Hello Flower. Projekt
Barbary Stelmachowskiej (ASP
we Wroctawiu, 2024) tgczy
ceramike z refleksjq

nad przysztosciq odzywiania

w swiecie zdominowanym
przez kontrole nasion i kryzys
ekologiczny; fot. Jerzy Wypych,
Ewa Wrembel; B. Stelmachowska,
Jedzenie przysztosci: tendencje
i spekulacje. Dlaczego

by przetrwaé potrzebujemy
emocjonalnego zwigzku

z jedzeniem?, 2023, praca
doktorska, ASP im. Eugeniusza
Gepperta we Wroctawiu, Szkota
Doktorska

Projekt Barbary Stelmachowskiej — projektantki i wykladowczyni ASP

im. Eugeniusza Gepperta we Wroclawiu — stanowi probe stworzenia
spekulatywnego scenariusza przysziosci, w ktérej radykalne zmiany
srodowiskowe i ekonomiczne prowadza do koniecznosci redefinicji relacji
czlowieka z natura i pozywieniem. Autorka kresli wizje¢ §wiata po utracie
tradycyjnego rolnictwa, gdzie nasiona staja si¢ dobrem reglamentowanym,
a przetrwanie zalezy od zdolnosci jednostki do samodzielnej uprawy roslin
metoda hydroponiczna.

Projekt Hello Flower koncentruje si¢ na emocjonalnym i rytualnym wymiarze
jedzenia. Proces hodowli jadalnych kwiatéw - od nasiona po kwitnienie -
traktowany jest jako codzienny rytual, przywracajacy poczucie wi¢zi z natura.
Towarzyszace mu ceramiczne obiekty — pojemniki na nasiona, donice

i kielichy - pelnig funkcje¢ zaréwno praktyczna, jak i symboliczng. Odwoluja
sie do historycznych form bizuterii sentymentalnej i naczyn rytualnych,
podkreslajac warto$¢ nasion jako nowego ,,skarbu przyszlosci”.

Frisson - odziez reagujqca na diwiegk**

Autorka: Iga Wegliniska
Rok: 2023
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Il. 17. Frisson. Odziez reagujgca
na dzwiek. Projekt Igi Wegliriskiej
(Akademia Sztuk w Szczecinie,
2021) stanowi eksperymentalng
forme ubioru reagujgcq

na bodZce akustyczne

z otoczenia; fot. Mila tapko,
asystentka: Karolina Borowska,
makijaz: Anna Treder, modelka:
Dominika / Gaga Models; .
Weglinska, Frisson - Auditory-
Responsive Clothing, Iga
Wegliniska,
igaweglinska.com/frisson/ [data
dostepu: 24.10.2025]

Frisson to takze przyklad ze wspomnianego juz obszaru art & science
autorstwa Igi Weglinskiej — projektantki i badaczki dzialajacej na styku mody,

nauki i technologii - mozna go rozpatrywa¢ w konteks$cie materializacji
obiektéw spekulatywnych, form badajacych emocjonalny i zmyslowy wymiar
relacji czlowieka z technologia. To eksperymentalna odziez reagujaca

na dzwigk.

Punktem wyjscia dla pracy stalo si¢ zjawisko frisson - krétkiego,
intensywnego uczucia dreszczy emocjonalnych pojawiajacego si¢ podczas
silnych doznan estetycznych, ktérych Zroédlem sg muzyka, film czy rytual.
Wegliniska potraktowala je jako atawizm, slad dawnych mechanizmoéw
przetrwania, ktore dzi$ uruchamiaja si¢ w momentach zachwytu i poruszenia.

Projekt zaklada wykorzystanie sensorow akustycznych, rejestrujacych zmiany
dzwigku w otoczeniu i przekladajacych je na mikroruchy tkaniny - subtelne
drgania przypominajace ,,ggsig skorke”. Ubranie zachowuje sie jak zywy
organizm, reagujac na bodzce zewnetrzne i odzwierciedlajac stan
emocjonalny uzytkownika. W ten sposéb Frisson poszerza rozumienie ubioru
jako interfejsu cielesnego i emocjonalnego, a nie wylacznie formy estetyczne;.

% %%

Przykladéw prac z tego obszaru mozna wskaza¢ w polskiej rzeczywistosci
wiele. Warto wspomnie¢ miedzy innymi o dzialalno$ci Pan Generatora

czy $srodowiska Creative Coding i jego aktywnos$ci na Uniwersytecie SWPS.
Oba podmioty konsekwentnie rozwijaja praktyki twércze na styku
technologii, sztuki i projektowania. Ich prace ukazuja, jak elastycznie

i twérczo artysci oraz projektanci potrafig adaptowac si¢ do szybko
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zmieniajacych si¢ warunkéw technologicznych i kulturowych, czesto
wyprzedzajac instytucjonalne ramy akademickie.

Z kolei inicjatywy takie jak School of Form pokazuja, jak nowoczesne
programy edukacyjne potrafig laczy¢ refleksje teoretyczna z praktyka
projektowsa, wprowadzajac tematyke nowych technologii i krytycznego
mysSlenia o przyszlosci do gléwnego nurtu ksztalcenia akademickiego.

Foresight strategiczny w Polsce

Moéwiac o designie spekulatywnym i design fiction, warto wspomnie¢,

ze na pewnej plaszczyznie stykaja si¢ one z praktyka foresightu strategicznego
- dziedziny zajmujacej si¢ systematycznym badaniem mozliwych scenariuszy
przyszlosci, identyfikowaniem trendéw, sygnaléw zmian oraz potencjalnych
kierunkow rozwoju. Foresight stanowi interdyscyplinarne podejscie

do analizowania przyszlosci i projektowania dlugofalowych strategii, ktére
pozwalaja organizacjom, instytucjom i spoleczenstwom lepiej przygotowac si¢
na nadchodzace transformacje’’. W Polsce ten nurt rozwijaja miedzy innymi
infuture.institute, Busola Trends oraz Splot Institute — organizacje dzialajace
na styku badan, strategii i kultury, laczace nauke, sztuke i myslenie

o przysziosci.

Zalozony przez Natali¢ Hatalska infuture.institute jest jednym

z najwazniejszych osrodkéw analiz trendéw i scenariuszy przysziosci,
znanym z corocznej ,Mapy trendow” oraz autorskich wskaznikéw: TMI
(trend momentum index, czyli wskaznik dynamiki trendéw), opisujacego
kierunek i tempo ich rozwoju, oraz ETI (emerging technologies index, czyli
wskaznik wschodzacych technologii), identyfikujacego innowacje

o najwiekszym potencjale wplywu* . Busola Trends laczy foresight

z podej$ciem humanistycznym i partycypacyjnym, prowadzac projekty
angazujace lokalne spolecznosci, jak np. FURKAN - poswigcony przysziosci
systemow zywnos$ci w konteks$cie zmian klimatycznych™”. Z kolei Splot
Institute dziala na pograniczu nauki, kultury i technologii, wykorzystujac
spekulacje jako narzedzie refleksji, czego przykladem jest projekt Artemis
Generation, badajacy spoleczne i etyczne aspekty zycia czlowieka

w kosmosie’’.

Powyzsze przyklady nie wyczerpuja oczywiscie calego pola dzialan
foresightowych w Polsce. Warto wspomnie¢ takze o instytucjach takich jak
Polskie Towarzystwo Studiéw nad Przyszloscia — Panstwowy Instytut
Badawczy czy uczelniach oferujacych specjalistyczne studia z zakresu trendéw
i prognozowania, na przyklad Akademii Gérniczo-Hutniczej w Krakowie.

Choc¢ obszary te jedynie czg$ciowo przecinaja si¢ z praktykami designu
krytycznego i spekulatywnego, stanowia jego wazne zaplecze metodologiczne,



odpowiadajac za systemowe, strategiczne i naukowe podejscie do badania
przyszlosci.

Podsumowanie czgsci praktycznej

Przedstawione przyklady nie tworza pelnego obrazu projektowania
krytycznego, lecz stanowia probe uchwycenia jego kierunkéw

oraz kontekstoéw, w jakich funkcjonuje - réwniez w polskim Srodowisku
artystyczno-projektowym. Tego typu postawa rozwija si¢ dynamicznie i coraz
$mielej sigga po alternatywne formy wypowiedzi. Intencja tej czesci bylo
uchwycenie dynamiki praktyk, ktére pojawiajg si¢ réwnolegle w wielu
wymiarach: od edukacji, przez dzialania artystyczne, po inicjatywy z zakresu
badan nad przyszloscia (foresight).

Na swiecie to podejscie wchodzi do programéw nauczania i coraz czesciej
przyjmuje forme praktyki swiadomie osadzonej w kontekscie spolecznym.

Projektowanie funkcjonuje jako praktyka krytyczna, pozwalajaca bada¢
alternatywne scenariusze przyszlosci w celu powrotu do terazniejszosci

i krytycznego przepracowania dominujacych dzis modeli rozwoju, w tym
mechanizméw nadprodukcji i nadkonsumpcji, poprzez analize ich
konsekwencji technologicznych i spolecznych.

Mdéwimy wige nie tylko o wyobrazaniu sobie przyszlosci, lecz takze
o zadawaniu pytan, prowokowaniu dyskusji oraz konfrontowaniu
obowiazujacych zalozen poprzez dzialanie projektowe.

Stownik pojeé angielsko-polski

science fiction - fantastyka naukowa

applied science fiction - fantastyka naukowa stosowana

art futures - przyszlosci artystyczne

critical design - design krytyczny

design fiction - fantastyka projektowa

speculative design - projektowanie spekulatywne

design futures - design mozliwych przyszlosci

design thinking - myslenie projektowe

futures studies - studia nad przyszlo$ciami

actions, UX - dzialania, doswiadczenie uzytkownika

service design - projektowanie uslug

co-design, service innovation - wspdlprojektowanie, innowacje uslugowe
strategies, organisations, government - strategie, organizacje,
administracja (rzad)

social innovation - innowacja spoleczna

potential - everything beyond the present moment - potencjal -
wszystko, co wykracza poza chwile obecng
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preposterous! — absurdalne! (niedorzeczne!)

“impossible!” /| “won’t ever happen!” — , niemozliwe!” (,,nigdy si¢

nie wydarzy!”)

possible — mozliwe

future knowledge - “might happen” - wiedza o przyszlosci - ,,moze si¢
wydarzy¢”

plausible - prawdopodobne (wyobrazalne)

current knowledge - “could happen” - wiedza obecna - ,,mogloby si¢
wydarzyc¢”

projected future - przyszlo$¢ przewidywana (,,spodziewana”,
ekstrapolowana)

“default” extrapolated future - przyszlo$¢ ,,domyslna”, ekstrapolowana
z obecnych trendéw

probable - wysoce prawdopodobne

current trends - “likely to happen” - obecne trendy - ,,prawdopodobnie
si¢ wydarzy” preferable - pozadane (wartosciowe)

value judgements - “want to happen”, “should happen” - oceny
wartosciujace - ,,chcemy, by si¢ wydarzylo”, ,,powinno si¢ wydarzyc¢”
present - terazniejszos¢

Pppp. Illustration by Dunne & Raby - Pppp. Ilustracja: Dunne i Raby
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Artykul przedstawia kontekst rozwoju i znaczenie nurtéw projektowania
krytycznego (critical design), projektowania spekulatywnego (speculative
design) oraz fantastyki projektowej (design fiction) w odniesieniu

do wspolczesnej edukacji artystyczno-projektowej. Analizujac mapy
dyscypliny autorstwa Elliotta P. Montgomery’ego i Caoimhe Ishy Beaulé
oraz stozek przyszlo$ci Josepha Vorosa, autorka wskazuje, ze projektowanie
rozciaga si¢ pomiedzy biegunami eksperymentu i struktury, a kluczowa
kompetencja staje si¢ wyobraznia rozumiana jako narzedzie krytycznej
refleksji.

Na tym tle prezentuje autorska metode¢ fantastyki naukowej stosowanej
(applied science fiction), laczaca fantastyke projektowa, sztuke i dydaktyke
w celu rozwijania umiejetnos$ci tworzenia narracyjnych prototypow
przyszlosci. Artykul jest rowniez proba przelozenia tych metod i zjawisk
na jezyk polski, wprowadzajac do lokalnego dyskursu projektowego pojecia
dotad nieobecne. W tym celu dolaczono polsko-angielski slowniczek
kluczowych terminéw oraz oryginalne ilustracje autoréw omawianych
projektow.

W czesci praktycznej artykulu, dotyczacej studiow przypadkéw,
przedstawiono wybrane projekty autorskie i studenckie

oraz wyselekcjonowane realizacje z polskiego kontekstu projektowego.
Analizowane przyklady poszerzaja granice tradycyjnego designu i uruchamiaja
debate o mozliwych scenariuszach przyszlosci. Obejmuja one zagadnienia
od adaptacji ciala i relacji czlowieka z technologig do ekokrytycznych wizji
swiata po antropocenie. Artykul stanowi wklad w dialog na temat
dotychczasowych uje¢ projektowania, podejmujac refleksj¢ nad potrzeba
aktualizacji istniejacych podejs¢ i poje¢ oraz zwracajac uwage na obecno$é
alternatywnych $ciezek laczacych interdyscyplinarne perspektywy w refleksji
nad projektowaniem. W tym kontekscie nurt krytyczny ujmowany jest jako
potencjalnie aktywny czynnik zmiany - katalizator nowych sposobow
myslenia i dzialania w projektowaniu oraz edukacji artystyczno-projektowe;.

dostep: 04.01.2026
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1 In Defence of Imagination - How
Do We Benefit from Fiction? On Design
Fiction and Speculative Design

The article presents the context of development and significance of critical
design, speculative design, and design fiction in reference to contemporary
art-and-design education. Analysing the map of discipline proposed by Elliott
P. Montgomery and Caoimhe Isha Beaulé, as well as Voros” Futures Cone, the
author demonstrates that design spreads between the poles of experiment and
structure, with the central competence of imagination as a tool of critical
reflection.

Against this background, she presents the original method of Applied Science
Fiction, which combines design fiction, art, and didactics in order to develop
abilities of designing narrative prototypes of the future. The article is also an
attempt at translating these methods and phenomena into the Polish
language, introducing concepts previously absent from the local discourse.
For this purpose, a glossary of key terms (PL/ENG) and original illustrations
made by the designers behind discussed projects have been attached.

In the case study part, the author presents her and students’ selected designs,
which expand the borders of traditional design and initiate a debate about
possible future scenarios - from adaptation of the body and human relations
with technology, to ecocritical visions of the post-Anthropocene world. The
article proves that the critical movement in design is not limited to criticism,
but also serves as an active factor of change - a catalyst of new ways of
thinking and operation in design and artistic education.

Keywords: critical design, speculative design, design fiction, artistic
education, design imagination



