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4 Laboratorium zmian. Edukacja
projektowa w obliczu sztucznej
inteligenciji

Generatywna Al dostarcza nowych wyzwan, ktére moga
wplynac na zupelne przedefiniowanie zaréwno edukacji,
jak samej pracy projektowej. Wieloletnie zaangazowanie
projektantéw w budowanie aktualnego krajobrazu
cyfrowego, nie zostalo dostatecznie zasilone refleksjami
nad tym, jak projektowac¢ automatyzacje, ktdra sprzyjalaby
dobrostanowi uzytkownikéw. Czy inne sztuczne
inteligencje sa mozliwe?

»Spodziewam si¢, ze za dwa lata projektowanie produktéw cyfrowych wciaz
bedzie wygladalo podobnie, ale w perspektywie dwudziestu lat, zmieni sig
nie do poznania”'.

Cennydd Bowles

Status quo (nie kaz mi mysle¢)

»2Automatyzacja to proces przenoszenia na maszyny pewnych czynnosci
wykonywanych przez czlowieka za pomoca rak i moézgu. [...] Gléwna cecha
»»inteligentnej« automatyzacji pracy i proceséw jest to, zZe postepuje
blyskawicznie, a jej konsekwencje trudno przewidzie¢””.

W ksiazce What Design Can’t Do projektant i krytyk dizajnu Silvio Lorusso
stara si¢ uchwyci¢ ducha ostatnich dziesieciu lat ewolucji branzy projektowe;j,
zauwazajac, ze ,,w ostatniej dekadzie projektanci pracujacy z firmami i dla
firm, zwlaszcza w obszarze UX, glosno domagali si¢ »miejsca przy stole«”-.
Opracowany przez McKinsey raport The Business Value of Design z 2018 roku
dowodzil, Ze wiele organizacji docenilo i sprawnie wykorzystalo mozliwosci
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projektowania, co znalazlo odzwierciedlenie w poprawie ich wynikéw
finansowych oraz jakoSci projektéw.

Dekada, o ktorej wspomina Lorusso, byla znaczaca nie tylko z tego powodu.
Jej poczatki opisywal w tekscie Design Machines: How to Survive Digital
Apocalypse z 2015 roku Travis Gertz, projektant i programista. Analizujac
mechanizmy projektowania i publikowania, réwnocze$nie przygladal si¢
temu, jak automatyzacja oraz rozwdj uczenia maszynowego wplynely

na zmiang¢ natury pracy projektowej. Przywolujac esej Matthew Bullericka
The Billionares Typewriter zwracal uwage na to, ze kladzenie nacisku

na biznesowo pozadane schematyczno$¢, skalowalnos¢ i efektywnosé
drastycznie ogranicza tworcza wolno$¢. Zaréwno tych, ktérzy projektuja dang
platforme, jak i tych, ktdrzy z niej korzystaja°. Krytyka nie ominela tez
zyskujacych na popularnosci badan UX. Gertz wskazywal na to, Ze chociaz
projektowe metody badawcze sg zakorzenione w naukach spolecznych,

to gdy badania sg realizowane poza otoczeniem laboratoryjnym i czujnym
okiem komisji etyki, latwo o metodologiczne braki, naukawy charakter

czy interpretacje ,,z tezg”". Stopniowo, jak w pdzniejszym opracowaniu
zauwaza Seweryn Rudnicki, ,,badania UX zostaly zinstytucjonalizowane jako
praktyka wytwarzajaca wiedz¢ uznawanga za przydatng w projektowaniu
produktéw cyfrowych”’.

Wraz z rozwojem technologii mobilnych pojawialy si¢ kolejne innowacyjne
rozwigzania budowane z wykorzystaniem zwinnych metod projektowania

i zarzadzania. Coraz szersze wykorzystanie programow takich jak Sketch
(2010) czy Figma (2016) pomoglo usprawni¢ wspolprace w zespolach

i poprawi¢ jako$¢ samych projektow. Byl to kolejny krok w opisywane;j

przez Gertza schematyzacji. Mozliwo$¢ szeroko zakrojonej wspdlpracy
przyczynila si¢ do rozwoju koncepcji design systeméw”, ktdre poprawily
spdjnos¢ interfejséow oraz doswiadczen, wynoszac projekty spod znaku ,,nie
kaz mi my$le¢” na nowy poziom. Wiele wskazywalo na to, ze projektowanie,
a w szczegolnosci projektowanie doswiadczen uzytkownika, wreszcie zajelo
miejsce przy stole. A gdzie$ w tle, niepostrzezenie i pod pretekstem
optymalizacji oraz iteracyjnego doskonalenia na podstawie danych, budowano
podwaliny niezwykle skutecznego i opresyjnego ekosystemu platform

i narzedzi cyfrowych, w ktérym dzisiaj funkcjonujemy.

Dekada opisywana przez Gertza i Lorussa byla czasem intensywnej nauki.
Wiele 0s6b na co dzien zajmujacych si¢ projektowaniem graficznym wlozylo
spory wysilek w zmiane Sciezki kariery na projektowanie doswiadczen
uzytkownika, mimo ze przez dluzszy czas brakowalo rzetelnych materialéw,
a co za tym idzie - klarownych $ciezek rozwoju’ (szczegoélnie w polskim
internecie).

Lata ,,sprzedawania” projektowania jako migkkiego sposobu wejscia
do branzy IT bez umiejetnosci programistycznych procentowaly. W miare jak
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roslo zainteresowanie, pojawialy si¢ kolejne produkty edukacyjne - kursy,
studia podyplomowe, bootcampy, mentoringi, tutoriale i inne formy
ksztalcenia, zaréwno platne, jak darmowe. Uczelnie, nie tylko artystyczne,
tez wzbogacaly swoje programy o projektowanie interfejséw, modelowanie,
architekture informacji i inne.

W artykule A 100-Year View of User Experience z 2017 roku Jakob Nielsen,
jeden z nestorow branzy, roztaczal wizj¢ roku 2050, w ktorym 1% populacji
bedzie si¢ zajmowalo projektowaniem UX, a pozostale 99% bedzie wdzigczne
za to, ze dzigki projektowaniu wreszcie zapanowalo nad technologiami,
zamiast by¢ ich ofiarg'“. Znaczacy wzrost zapotrzebowania na projektantéw
w roku 2022 zbudowal przekonanie, Ze tak juz pozostanie''. Na rynku
pojawila si¢ duza liczba poczatkujacych, poszukujacych pierwszego

doswiadczenia zawodowego.
Pesymizm intelektu, optymizm woli

»Wiedza to efekt roznorodnosci dzialan, poprzez ktére znaczymy $wiat,
nadajac tym samym znaczenie naszym osobliwym $wiatom. [...] Podobnie jak
wiedza, rowniez technika podlega ciaglym przeksztalceniom i dlatego domaga
si¢ ciaglego przedefiniowywania. Rozpoznanie rzadzacych ta relacja praw jest
zywotnym wyzwaniem dla przyszlosci edukacji w kontekscie transformacji
cyfrowej, ktéra doglebnie zmienia sposdb wytwarzania i dystrybuowania
wiedzy”"”.

W miedzyczasie wymieniane przez Gertza zagrozenia, takie jak korporacyjna
kontrola nad interfejsami i treciami, ich homogenizacja, a co za tym idzie -
ograniczenie kreatywnosci do ram wyznaczonych przez skrajnie
usystematyzowane komponenty, staly si¢ faktem . Projektowanie

na podstawie danych nie tylko poprawilo jakos¢ doswiadczen uzytkownikow
i przejrzystos¢ rozwigzan cyfrowych. Oferowalo tez coraz lepsze mozliwosci
systemowej inwigilacji, zaréwno w miejscach pracy, jak w obrebie samych
rozwigzan cyfrowych . Jaskrawym przykladem byla ciagnaca si¢ latami afera
Cambridge Analytica, w ktdérej narzedziem zbrodni byla prosta aplikacja

z gromadzaca dane ankieta na Facebooku.

Réwnolegle coraz czesciej pojawialy si¢ pytania o odpowiedzialnos¢
projektantéw, prawne konsekwencje stosowania deceptive patternéw

czy etyczne aspekty wykorzystywania danych. W 2015 roku byly etyk Google’a
Tristan Harris powolal Center for Humane Technology. W roku 2018
pojawily sie glosne ksiazki Future Ethics Cennydda Bowlesa i Ruined by Design:
How Designers Destroyed the World and What Can We Do to Fix It Mike’a
Monteira. W swojej ksigzce Bowles pisal: ,,Projektowanie to etyka stosowana.
Czasem to polaczenie jest oczywiste: jesli projektujesz drut kolczasty,
sugerujesz ze kazdy, kto probuje naruszy¢ czyje$ prawo do wlasnosci
prywatnej, powinien zosta¢ zraniony. Jednak niezaleznie od medium

3/11



czy materialu kazdy akt projektowania jest deklaracja dotyczaca
przyszlosci”'>. W 2019 roku Caroline Criado-Perez uzupelnila te refleksje
o ksiazke Niewidzialne kobiety. Jak dane tworzq swiat skrojony pod mezczyzn.
Réwniez wtedy zaczely sie pojawia¢ coraz liczniejsze refleksje nad sladem
Srodowiskowym projektowania cyfrowego . Kolejne lata przyniosly tez
poglebiony namysl nad negatywnym wplywem mediéw spoleczno$ciowych
na dobrostan uzytkownikéw, w szczegdlnosci dzieci, oraz wiele innych
etycznych probleméw. Opublikowany w 2022 roku szosty raport IPCC
wydawal si¢ nie pozostawia¢ watpliwosci, ze zmiany sg nieuniknione -

a dewzrost to konieczno$¢.

Adaptuj sie lub gin (ulepszaj, rewolucjonizuj, poprawiaj, dotaduj,
przyspieszaj)

»Proletaryzacja oznacza utrat¢ wiedzy. Osoba jest sproletaryzowana,

gdy nie moze na powrét przyswoic sobie przeniesionej na maszyn¢ wiedzy,
ktorej warto$¢ zostaje tym samym zredukowana do zr¢cznosci. [...] Zatarciu
ulega relacja pomiedzy maszyng a czlowiekiem, w ktorej czlowiek jest
»ZyWym interpretatorem maszyns, a jego obecno$¢ przy maszynach

to sposéb na zachowanie ludzkiej inwencji”"’.

Wydaje sig, ze pojawienie si¢ w listopadzie 2022 roku ChatGPT, otwierajace
stynny cykl hype’u Gartnera'” na tak zwang sztuczng inteligencje”, zastalo
Swiat projektowania w osobliwym stanie. Marzenia o zaprowadzeniu
zyciocentrycznego porzadku, globalnej cyrkularnosci, ,,integrowaniu
systemow systemow systemOw” czy zajmowaniu znaczacego miejsca przy
biznesowym stole zderzyly si¢ z widmem naglej, niepohamowane;j
automatyzacji.

Dotychczas projektanci stali raczej po drugiej stronie, wspierajac
transformacje i automatyzacj¢ pracy innych. Jednak gdy pojawilo si¢ bardziej
wyrafinowane narzedzie, to wlasnie materia projektowania, tak przejrzysta
W swojej systematycznosci, okazala si¢ znakomitym papierkiem lakmusowym
skutecznosci jego dzialania. Rozpoczal si¢ tez wysyp nowych rozwiazan
obiecujacych zwigkszenie tempa pracy. Syntetyczni uzytkownicy, cyfrowi
asystenci kreatywni, kreatory filmow i prezentacji, wlasne zbiory danych...
Karmione zawartoscia globalnego internetu silniki sztucznych inteligencji
wydawaly si¢ w coraz wigkszym tempie wypluwac obrazki, projekty
logotypdéw, proste strony - a potem juz cale aplikacje, razem z kodem.
Trudno bylo stwierdzi¢, czy kto$ projektuje te narzedzia — czy moze juz
projektuja si¢ same.

Branze dotknal kryzys. Firmy, skuszone mozliwoscia redukcji kosztow

i delegowania wyspecjalizowanej pracy na maszyny, zacze¢ly wykorzystywac
owoce skutecznego projektowania przeciwko samym projektantom
Rozpoczely sie zwolnienia, zmniejszyla ilos¢ ofert, a znalezienie pracy
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w przypadku poczatkujacych graniczylo z cudem. Réwnoczesnie, jak zwykle
w momentach przejsciowych, pojawily si¢ nowe kursy i szkolenia, oferowane
przez ludzi, bedacych o krok dalej w eksplorowaniu nowej technologii.

Na linkedinowych $cianach zaroilo si¢ od certyfikatéw z promptowania,
generowania obrazkow, rozumienia algorytméw - oraz calego szeroko
pojetego AI designu, czymkolwiek mialby by¢.

Stopniowo hype okrzepl i sytuacja zaczela si¢ stabilizowac¢. Badanie
opublikowane 23 lipca 2024 roku przez Upwork Research Institute”' dostarcza
najnowszych danych dotyczacych status quo, ktore strescil w tekscie Sztuczna
inteligencja udaje, e pracuje, pisarz i krytyk technologiczny, Cory Doctorow.

96% szeféw oczekuje, Ze sztuczna inteligencja podniesie wydajnos¢
pracownikow.

85% firm albo wymaga od pracownikéw stosowania sztucznej inteligencji,
albo usilnie do tego zacheca.

49% pracownikéw nie ma pojecia, w jaki sposob sztuczna inteligencja
mialaby poprawi¢ ich wydajnosc.

77% pracownikéw twierdzi, ze stosowanie sztucznej inteligencji obniza ich

wydajnosé

Czy to mozliwe, Ze budowane napredce produkty cyfrowe, obiecujace
automatyzacje¢, optymalizacje i wszystkie inne -acje, nie sg tak skuteczne, jak
obiecywali sprzedawcy? Czy to mozliwe, ze wkladamy bardzo duzo wysitku
w to, by ksztaltowac¢ prac¢ innych i swoja na podobieristwo maszyn?

Czy to mozliwe, ze wciaz brakuje nalezytej refleksji nad spolecznym

i politycznym znaczeniem technologii — oraz rola projektowania w jej
ksztaltowaniu?

W najnowszym wywiadzie udzielonym Fundacji Panoptykon - organizacji,
ktora od lat walczy z nadmierng inwigilacja, inZynierka danych Cathy O’Neil,
jedna z wezesnych krytyczek algorytmicznych naduzy¢, zauwaza: , Ludzie
tracg prace w dziedzinie, w ktdrej byli wyspecjalizowani. A wraz

z likwidowaniem ich miejsc pracy znika zaséb do$wiadczenia i poziom
zawodowego rzemiosla, ktore reprezentowali, prawda? Kto na tym zyskuje?
Ci, ktorzy zastepuja to skomercjalizowanym, fatalnym, wadliwym modelem
zastepczym. Dolina Krzemowa”"~. To znamienne, ze w sierpniu 2024 roku
cytowany wczesniej autor ksiazki Design Ethics, Cennddyd Bowles
opublikowal informacje, ze wycofuje si¢ z aktywnego projektowania do $wiata
nauki. Argumentowal to mi¢dzy innymi niech¢cig do partycypowania

w przysziosci, w ktorej projektantéw czekajg juz tylko dwie Sciezki: ,,design
jockey” - doskonalacy swoje umiejetnosci wytwarzania artefaktéw
projektowych (co moze nie potrwac¢ dlugo) - albo ,,poskramiacz AI”, czyli
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ktos, kto bedzie dba¢ o odpowiednig jakos¢ i spojnos¢ generatywnych
projektéw*. Jednak wigkszo$¢ oséb, w przeciwienstwie do Bowlesa,

nie ma mozliwosci ,,opuszczenia pola bitwy” i wycofania si¢ na bezpieczne
pozycje. Pytanie brzmi, czy osoby projektujace moga mie¢ wplyw na ksztalt
swojej pracy oraz jej narzedzi i odzyskac utracong sprawczosc.

Inne inteligencje sa mozliwe

»Technologia to aktywny interfejs pomiedzy czlowiekiem a swiatem
materialnym. [...] ZostaliSmy tak znieczuleni przez sto pi¢c¢dziesiat lat
nieustannego rozwoju technicznego, ze uwazamy, iz nic mniej zlozonego
i efekciarskiego niz komputer czy bombowiec odrzutowy w ogole

nie zasluguje na miano »technologii«”

By¢ moze, wbrew wszelkim lekom, sytuacja si¢ uspokaja, a nawet wraca

do normy. My ksztaltujemy swoje narzedzia, one ksztaltujg nas —

i tak stopniowo si¢ docieramy, poszukujac balansu pomi¢dzy goracym
metalowym pudiem wypelnionym kablami a goracym cialem. Moze nawet
Jakob Nielsen ma racj¢ w swoich fantazjach - i do roku 2050 na ziemi pojawi
si¢ okragle 100 milionéw oséb zajmujacych si¢ projektowaniem

Czy jednak beda to wylacznie ,,design jockeye” i ,,poskramiaczki AI”, uparcie
i wbrew Zyciu realizujacy dominujaca koncepcje korporacyjnej sztucznej
inteligencji, ktdrej cele sg jasno wskazane przez inwestoréw i techbroséw
(zysk i eksploatacja) - i ktéra upodabnia ludzi do maszyn? Brytyjski
projektant i kreatywny technolog James Bridle w swojej ksiazce Ways of
Being: Animals, Plants, Machines: The Search for Planetary Intelligence pisze:
»Jednym ze sposobdéw na zmiang tych relacji jest zmiana sposobu myslenia
o inteligencji: czym ona jest, jak oddzialuje na $wiat i kto ja posiada. Poza
waskimi ramami, ktére narzucajg nam firmy technologiczne i doktryna
ludzkiej wyjatkowosci (przekonanie, Ze inteligencja ludzka jest jedyna

i najwyzsza), istnieje cala przestrzen innych sposobéw rozumienia

i praktykowania inteligencji”

Bridle zadaje tez pytanie: ,,Co mogloby wnie§¢ zbudowanie sztucznej
inteligencji i innych maszyn, ktére bylyby bardziej jak o$miornice, bardziej
jak grzyby lub bardziej jak lasy? Co mogloby oznacza¢ - dla nas i za nas -
zycie wsrod nich? I w jaki sposob zblizyloby nas to do swiata przyrody,

do ziemi, od ktdrej oddzielila nas nasza technologia?”

Jego opowies¢ to rowniez inspirujace wizje nauki, opartej na eksperymentach
myslowych i technologicznych. Dos¢ wspomnie¢, ze w ramach eksperymentu
skonstruowal wlasny, niedoskonaly autonomiczny samochdd. Oczywiscie
Bridle nie jest jedyny — wiele oséb stara si¢ eksperymentowac

z alternatywnymi rozwigzaniami i poszukiwa¢ innych $ciezek rozwoju niz

te oferowane przez mainstream.
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Co dalej?

Przed edukacja, jak zwykle, stoi powazne zadanie. Wydaje sig, ze jako osoby
projektujace dysponujemy szczegdlnym doswiadczeniem w stawianiu czola
niewiadomej. Warto zastanowi¢ si¢ nad tym, jak rozsadzi¢ utarte ramy

i sieggna¢ do nowych pokladéw wyobrazni. Moze cz¢$¢ naszych metod juz jest
przestarzala, podobnie jak XIX-wieczne prawidla funkcjonowania szkoly -

a tematyczne toolkity, towarzyszace ostatnio wszystkim nowym obszarom,
nie zawsze beda najlepszym rozwigzaniem. Wydaje si¢, ze w rekomendacjach
Design Council z raportu Beyond Net Zero: A Systemic Design Approach
pojawilo sie sporo sensownych tropéw, na przyklad poszukiwanie pomostow
pomiedzy réznymi dziedzinami w celu wypracowania bardziej
kompleksowych rozwigzan.

Jak jednak przelozy¢ te rekomendacje na gleboko zsilosowang rzeczywistos$¢
szeroko pojetej edukacji i uczelni wyzszych? Jak wesprze¢ osoby uczace si¢

w rozbrajaniu i konstruowaniu technologii, ktére zniewalajg ich codziennos$¢?
W jaki sposéb eksplorowaé mozliwosci réznorodnych sztucznych inteligencji,
w momencie gdy wyobrazni¢ zdominowala ta mainstreamowa wizja? Pytan
jest wiele — za$ ich ilo$¢ i ksztalt zalezg wylgcznie od fantazji pytajacych.
Najwazniejsze, jednak zeby zaczaé je zadawac i zabrac si¢ za poszukiwanie
odpowiedzi. W swoim slynnym rancie na technologie pisarka i wizjonerka
Ursula Le Guin stwierdzala: ,,Nie wiem, jak zbudowac i zasili¢ lodowke ani
zaprogramowac komputer, ale nie wiem tez, jak zrobi¢ haczyk na ryby lub
pare butéw. Moglabym si¢ nauczy¢. Wszyscy mozemy si¢ uczy¢. To wlasnie
jest fajne w technologiach. Mozemy si¢ ich nauczy¢”
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Rozwdj generatywnej sztucznej inteligencji dostarcza nowych wyzwan, ktére
moga wplyna¢ na zupelne przedefiniowanie - zaréwno edukacji, jak samej
pracy projektowej. Artykul w skrotowy sposéb opisuje, jak projektowanie
ewoluowalo na przestrzeni ostatnich pi¢tnastu lat. Pokazuje, w jaki sposob
user experience i pokrewne obszary, zaczely zyskiwa¢ na znaczeniu, co dla
wielu os6b zajmujacych si¢ bardziej tradycyjnymi formami projektowania bylo
przyczynkiem do zdobycia nowych umiejetnosci, w tym umiejetnosci
biznesowych. Nast¢pnie odnosi t¢ ,,ewolucj¢” do obecnego momentu, kiedy
rozwoj i wzrost wykorzystania AI zmuszaja osoby projektujace by, po raz
kolejny, zrewidowaly w tym kontekscie swoje umiejetnosci. Tekst stawia
rowniez hipoteze, Ze wieloletnie zaangazowanie projektantéw w budowanie
podwalin technologicznego status quo nie przeklada si¢ na dostateczng
refleksje nad tym, jak powinny wygladac¢ sprzyjajace zyciu i dobrostanowi
warianty automatyzacji. Zwraca uwage na to, ze ksztaltowanie programéw
edukacyjnych w duzej mierze w odpowiedzi na potrzeby rynku, ogranicza
mozliwos$ci nalezytego namyslu nad innymi mozliwymi wariantami
technologii czy spoleczno-gospodarczymi konsekwencjami automatyzacji.
Réwnoczesnie wskazuje na potencjal zmiany tej sytuacji, ktéra powinna
zosta¢ zapoczatkowana zadaniem wlasciwych, $mialych pytan

i zakwestionowania status quo.
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10/11


https://formy.xyz/artykul/laboratorium-zmian-edukacja-projektowa-w-obliczu-sztucznej-inteligencji/

4 Laboratory of Changes. Design
Education in the Face of Artificial
Intelligence

The development of generative Al brings new challenges, which could result
in total redefinition of design education and practice alike. The article shortly
describes the evolution of design over the recent 15 years. It demonstrates
how UX and related areas have risen in importance, which made many
persons dealing with the more traditional forms of design acquire new skills,
including business ones. Next, it refers this “evolution” to the current
moment, when the development and increase in AI use forces designers to,
once again, re-evaluate their competency in this context. The text also
proposes a thesis that the long-term designers’ engagement in building the
foundation of technological status quo does not translate into reflection

on the variants of automation conductive of life and well-being. It draws
attention to the fact that shaping educational programmes in response to the
market needs limits the possibilities of appropriate consideration of other
prospective variants of technology or social and economic consequences of
automation. In parallel, it indicates the potential of change in this situation,
which should be commenced by asking adequate, bold questions and
challenging the status quo.

Keywords: design education, design critique, evolution of design practice,
automation, artificial intelligence (AI)
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