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3 Projektanci (w) przyszlosci

Dzi$ stoimy u progu nowej rewolucji technologicznej,
ktdra zmieni $wiat ludzi. Co stanie si¢ z rolg projektanta w
zwigzku z prowadzonymi badaniami nad sztuczna
inteligencja? Jakie cele beda staly przed projektantami i
jakich beda wymagaly od nich kompetenc;ji?

Cze$¢ z nas - projektantdw i projektantek — zapewne zastanawia sig, jak
bedzie wygladal dizajn, w szczegdlnosci projektowanie graficzne, za 10-15 lat
i czy zostaniemy zastapieni przez sztuczna inteligencje.

Jeszcze na poczatku nowego milenium, prognozujac przyszlos§¢
projektowania, mysleliSmy zazwyczaj o nowych trendach, o kolejnym nowym
modnym stylu, czy tez estetyce. Patrzac w nie tak znéw daleka przeszlos¢,
dostrzegamy w sztuce i projektowaniu nast¢pujace po sobie okresy
racjonalizmu i emocjonalnej ekspresji — w duzej czesci wynikajace z przemian
spolecznych, nowych filozofii czy rozwoju nauki. Biorac pod uwage tylko XX
wiek, mozemy wyrdzni¢ okresy, gdy dominuje racjonalizm: w Bauhausie, w
kubizmie, konstruktywizmie, stylu szwajcarskim, zwanym rowniez
miedzynarodowym, lat 50. i 60. — czy tez czasy krélowania jego
przeciwienstwa, czyli nurtéw secesji, ekspresjonizmu, psychodelii i
postmodernizmu na réznych etapach rozwoju'. Wspoélczesnie nastepujace po
sobie zmiany w projektowaniu wynikaly réwniez w duzej mierze z rozwoju
technologicznego. Pierwsza, najwazniejsza cezurg bylo pojawienie si¢ na
poczatku lat 8o. komputera Macintosh i mozliwosci projektowania z
udzialem programow komputerowych takich jak Page Maker czy Photoshop,
za$ kolejnymi byly powstanie i upowszechnienie internetu, nastepnie zas tak
zwanych mediéw spolecznosciowych. Jednak dzis$ jest inaczej, stoimy u progu
nowej rewolucji technologicznej, ktéra zmieni caly nasz §wiat. Czy sztuczna
inteligencja zmieni projektowanie? Jak zmieni si¢ rola projektanta oraz
projektantki i czy dzi§ mozemy mie¢ na to wplyw? Aby odpowiedzie¢ na te
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pytania, warto spojrze¢ w przeszlos¢ w troche¢ inny sposéb - nie patrzac na ,,-
izmy” i prady w historii sztuki.

Przyszlosé zaczyna sig wczesniej

W latach 60. XX wieku szwajcarski projektant Karl Gerstner zaproponowal
nowy sposéb myslenia o dizajnie, wprowadzajac pojecie systematycznego
projektowania (czyli programu), wykorzystujacego szereg zmiennych procesu
projektowego. Wynikalo to z idei rozwijanego wéwczas tak zwanego stylu
szwajcarskiego. Projektanci tacy jak Max Bill, Emil Ruder, Paul Lohse czy
Josef Miiller-Brockman postulowali prostote, klarowno$¢, celowos¢ w
odniesieniu do formy oraz organizacj¢ informacji poprzez zastosowanie siatki
typograficznej (grid). W 1964 roku Gerstner opublikowal ksiazke Designing
Programmes: Instead of Solutions for Problems, Programmes for Solutions”, w
ktérej wykorzystujac metode morfologiczng’ szwajcarskiego astrofizyka
Fritza Zwicky’ego, zaproponowal wypracowanie systematycznego podejscia,
ktore katalogowaloby wszystkie mozliwe zmienne procesu projektowania. W
publikacji autor odnosi swoja metode nie tylko do projektowania graficznego
- typografii, projektowania krojéw pism czy siatki typograficznej, lecz
réwniez do tworzenia dwu- i tréojwymiarowej sztuki. Jak wyjasnia Karl
Gerstner: ,,Proces projektowania jest zredukowany do aktu wyboru:
krzyzowania i laczenia parametréw”*. Cho¢ nie bylo mozliwe wykorzystanie
istniejacych wéwczas komputeréw do dizajnu, Gerstner wskazywal
jednoczesnie na potencjalne mozliwosci w projektowaniu graficznym

wynikajace z ich zastosowania.
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Karl Gerstner nie byl jedynym wizjonerem w latach 60., ktéry przeczuwal
mozliwosci wynikajace z programowania i zastosowania komputerow w
projektowaniu. Wim Crouwel, holenderski projektant, znany miedzy innymi
z identyfikacji i projektéw dla muzeum Stedelijk, réwniez wyznajacy idee
szwajcarskiego stylu w typografii, jest twérca nowatorskiego kroju pisma New
Alphabet. Forma jego liter wynika z ograniczen technologicznych pierwszych
fotonaswietlarek tekstu CRT z lat 60. W urzadzeniach tych znaki liter byly
naswietlane poziomymi liniami. Crouwel zauwazyl, ze urzadzenie nie radzi
sobie z lukami liter ze wzgledu na niska rozdzielczos¢ promienia $wietlnego,
w rezultacie czego okragle formy liter kroju Garamond stajg si¢ nieréwne i
nieczytelne. Projektant postawil sobie za cel zaprojektowanie nowych form
liter, w ktérych wystepowalyby jedynie kreski poziome i pionowe. Zastosowal
siatke (grid), od ktorej to nazwy juz wezesniej zyskal przydomek - Gridnik.
Projektant w jednym z wywiadéw stwierdzil, Ze byl to swego rodzaju
eksperyment. Zamiast dostosowywa¢ mozliwosci maszyny do oczekiwan
czlowieka, stworzyl krdj pisma, w ktérym mozliwosci czlowieka zostaly
dostosowane do maszyny°. Kilka lat pézniej, w 1970 roku, Wim Crouwel
opublikowal tekst zatytulowany Type Design for the Computer Age, w ktérym
na podstawie swoich doswiadczen z projektem New Alphabet snul
przypuszczenia, czym bedzie projektowanie krojow pism w przyszlosci. Pisal:
»Formy liter naszych czaséw [...] nie beda oparte na pisanych czy rysowanych
przykladach z przeszlosci. Kroje pism, ktore teraz powstana, beda
zdeterminowane przez wspolczesnego czlowieka, ktdry jest zaznajomiony z
komputerem i wie, jak z nim zy¢. Podobnie pismo bedzie zdeterminowane
przez sztuk¢ wspoélczesnosci, z jej szybko zmieniajacym si¢ charakterem, w
ktérym wartosci estetyczne sa poddawane zupelnie innym interpretacjom”".
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W latach 60. XX wieku znaczenie komputerow dla przyszlosci dostrzegane
bylo réwniez w srodowisku naukowcéw-informatykow, ktérzy mieli
bezposredni kontakt z tymi urzadzeniami. Jeden z nich - Amerykanin Alan
Kay - pod wplywem lektury i postulatow Marshalla McLuhana postrzegal
komputer nie tylko jako narzedzie, ale i jako nowe medium, ktére mogloby
diametralne zmieni¢ sposoby naszego myslenia. Uwazal on, ze wszyscy
uzytkownicy - nie tylko informatycy - powinni mie¢ pelng umiejetnosé
postugiwania si¢ komputerem. Powinni by¢ w stanie nie tylko czyta¢ dane
medium, ale tez aktywnie go uzywac - programowac i wykorzystac¢
komputery do tworzenia narzedzi dla innych uzytkownikow. W 1968 roku
Kay przedstawil ide¢ Dynabooka - malego przeno$nego komputera z prostym
jezykiem programowania, zrozumialym dla kazdego. Pomysl ten nie zdobyl
wowczas uznania, ale Kay nie zniechecil si¢ tym. Na poczatku lat 70. jako
jeden z zalozycieli Xerox Palo Alto Research Center (PARC) byl twérca
pierwszego graficznego interfejsu uzytkownika (GUI), ktéry wykorzystywal
nakladajace si¢ na siebie okna, ikony i menu. Pomysly Alana Kaya dotyczace
koncepcji Dynabooka oraz graficznego interfejsu uzytkownika zainspirowaly
pod koniec lat 70. Steve’a Jobsa do stworzenia i wprowadzenia na rynek
pierwszych produktéw firmy Apple - Lisy i Macintosha. Cho¢ komputery
Macintosh rozpoczely rewolucje komputerowa w skali globalnej i byly
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spelnieniem wizji Kaya, to uwazal on, ze uzytkownik powinien réwniez
posias¢ umiejetnos$¢ programowania’. Dzi$, u progu drugiego dziesigciolecia
XXI wieku, nadal jest to dylemat wystepujacy wérdd projektantéw
graficznych, czy zdobywaé wiedz¢ programistyczna, czy pozostaé przy
postugiwaniu si¢ narzedziami przygotowanymi przez innych.

W latach 80. nastapilo zrewolucjonizowanie cyklu produkcji wydawniczej i
poligraficznej w wyniku upowszechnienia si¢ komputeréw osobistych oraz
rozwoju DTP. Kluczowe bylo nie tylko pojawienie si¢ komputera Macintosh,
ale rowniez wynalezienie jezyka Postcript przez firme¢ Adobe oraz masowa
sprzedaz drukarki laserowej HP LaserJet. Pojedyncza osoba mogla przejac¢
funkcje i kompetencje wielu specjalistéw, poczawszy od przygotowania
projektu, przez sklad, retusz, na prepress skonczywszy, zas czas cyklu
projektowo-produkcyjnego wydawnictwa zostal radykalnie skrocony. W tym
okresie naglego powszechnego rozwoju projektowania cyfrowego pojawily si¢
osoby, ktére dostrzegly swego rodzaju standaryzacje¢ procesu projektowego
oraz wynikajaca z tego estetyke i kontestujac ja, zwrodcily sie ku innym
srodkom wyrazu. Najbardziej chyba znanym przykladem wspomnianego
podejscia jest i jego postmodernistyczne projekty dla
magazynoéw ,,Surf” i, Ray Gun”, w ktérych dokonal dekonstruke;ji
tradycyjnego ukladu strony, rozbicia form liter — uniewazniajac znaczenie
czytelnosci na rzecz grunge’owego ,,brudu”.

, amerykanska projektantka i szefowa Visible Language
Workshop (VLW) na , widziala inne rozwigzanie
problemu, twierdzac, ze nalezy poszukiwa¢ nowego jezyka projektowania,
wynikajacego z nowego medium. Aby tego dokonaé, trzeba znie$¢ granice
oddzielajaca projektowanie od produkc;ji.

W 1994 roku w wywiadzie przeprowadzonym przez

powiedziala: ,,Cele, jakie stawia sobie VLW: badamy lub poszukujemy cech,
regul lub slownikéw projektowania, ktére okresla w zasadniczym stopniu,
czym jest nowe medium””. Cooper zache¢cala swoich studentéw do
manipulowania sprzetem - hakowania fotokopiarek, drukarek laserowych i
komputeréw w celach projektowych. W eseju z 1989 roku Computers and
Design pyta, co stanie si¢, gdy ograniczenia narzucone przez masowg
produkcje zostang zniesione. Co stanie si¢, gdy technologia pozwoli na
przekazanie narzedzi produkcji bezposrednio w rece projektanta’. Muriel
Cooper uwazala, Ze mozliwosci komputeréw wyzwola kreatywnos¢ wsrod
projektantéw, zas$ jej efektem bedzie intuicyjne dociekanie i poszukiwanie
nowych rozwigzan, dzialanie zblizone do badan naukowych.

Inng wazna postacig lat 9o. jest - wybitny programista, ktéry
zostal tez projektantem. W latach 1996-2003 kierowal MIT Media Lab
Aestetics and Computation Group (ACG), gdzie jego blyskotliwi studenci,
tacy jak Casey Reas, Ben Fry, Golan Levin czy Reed Kram, majac wowczas do
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dyspozycji najnowsze i najszybsze na swiecie komputery, eksperymentowali z
przetwarzaniem danych i programowaniem. Maeda réwniez uwazal, ze
projektant powinien laczy¢ kompetencje projektowe z programistycznymi. W
opublikowanym w 1999 roku teks$cie Design by Numbers (DNB) stwierdzal, ze
»prawdziwa sztuka cyfrowa zawiera w sobie kluczowe cechy nosnika
cyfrowego, ktérych nie mozna powieli¢ w zaden inny sposéb. Przetwarzanie
danych [computation] r6zni si¢ z natury od innych istniejacych mediéw,
poniewaz jest jedynym, w ktérym material i proces ksztaltowania materialu
wspolistnieja w tym samym bycie: w liczbach”



https://formy.xyz/wp-content/uploads/2019/06/maeda_mori5sm.jpg
https://maedastudio.com/morisawa-10-2016
https://maedastudio.com/morisawa-10-2016

Design by Numbers to jednoczesnie nazwa prostego jezyka programowania
stworzonego przez Maed¢ do nauki programowania dla studentow ACG.
Jeszcze podczas studiéw dwaj z nich, Casey Reas i Ben Fry, rozpoczeli prace
nad jezykiem programowania inspirowanym propozycja Maedy, ktory
wychodzilby poza ograniczenia DBN i pozwolil na upowszechnienie wsréd
projektantdw i artystow. W 2001 roku opublikowali jezyk i zintegrowane
Srodowisko programistyczne open source pod nazwa . To, co
wyroznia ten jezyk programowania sposréd innych, to prostota, latwosé
nauki w przypadku oséb niezwigzanych z programowaniem oraz
zastosowanie w sztukach wizualnych i projektowaniu graficznym. Processing
pozwala na tworzenie obrazéw, animacji, interfejséw i interakcji. W
polaczeniu z platforma sprz¢towa umozliwia wlaczenie czujnikow
wprowadzajacych dane z otoczenia i tworzenie rozbudowanych systemdw.
Processing dal tworcom dost¢p do prostego jezyka programowania,
zachecajac uzytkownikow do budowania wlasnych narzedzi i tworzenia
rozwigzan wizualnych poprzez programowanie. Processing to Srodowisko,
ktére zapewnia swobodny dostep do kodu Zrodlowego, pozwala na dzielenie
si¢ wiedza i narze¢dziami dostgpnymi kazdemu. Jest jednoczesnie przykladem
zmiany sposobu pracy - przejscia od dzialan indywidualnych opartych na
zespole do projektéw rozproszonych, opartych na sieci, w ktérych
niepowiazane ze soba osoby wspdlnie pracuja’.

Hugh Dubberly w swoim tekscie z 2008 roku Design in the Age of Biology:
Shifting from a Mechanical-Object Ethos to an Organic-Systems Ethos zauwaza:
»Zmiany w mediach, z ktérych korzystajg projektanci (Internet i zwigzane z
nim ustugi) wplynely na to, czym zajmuja si¢ dizajnerzy i jak ich praca jest
rozpowszechniana i konsumowana. Nowe media zmieniaja sposob myslenia
projektantéw o praktyce i tworzeniu nowych rodzajéw miejsc pracy. W
przypadku wielu z nas, zaréwno to, co projektujemy, jak i to, w jaki sposéb
projektujemy, znacznie rézni si¢ od pracy sprzed pokolen”'”. To wlasnie
dzieki Processingowi i innym jezykom programowania, takim jak JavaScript
czy Python, rozpoczeto wytyczanie nowych kierunkéw projektowania na
poczatku XXI wieku. Jednym z takich przykladow jest dziedzina
projektowania krojow pism. Na podyplomowym kursie projektowania pism
na Royal Academy of Art w Hadze, jednej z najlepszych tego typu szkél na
Swiecie, od wielu lat jednym z wykladanych przedmiotéw jest programowanie
w jezyku Python. Jego znajomos¢ pozwala studentom na tworzenie skryptow
lub rozszerzen umozliwiajacych automatyzacje procesu tworzenia
rozbudowanych systeméw fontéw lub ich modyfikacje. Ta mozliwos¢
tworzenia wlasnych narzedzi (skryptow) przez studentéw prowadzi do zmian
nie tylko ilosciowych (zredukowanie czasu niezbednego do opracowania
fontu), lecz i jakoSciowych - powstania form implikowanych przez
mozliwos$ci programistyczne. Powszechnie uzywane programy, takie jak
FontLab, Glyphs czy RoboFont, pozwalaja na zastosowanie tego typu
rozszerzen, cz¢sto udostepnianych bezplatnie przez ich autoréw.
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Przedstawione przyklady w wigkszosci pokazuja, Ze programowanie i
znajomos$¢ kodu moga prowadzi¢ w nowe rejony kreatywnosci. Dla
projektantki Luny Maurer i projektantéw Eda Paulusa, Jonathana Puckeya i
Roela Woutersa stalo si¢ to impulsem do zaproponowania nowego sposobu
myslenia o dizajnie. W 2008 roku zespo6! ten opublikowal manifest
zatytulowany Conditional Design: A Manifesto for Artists and Designers. Autorzy
przedstawili nowy termin - projektowanie warunkowe (Conditional Design).
Pisza: ,,Zamiast dziala¢ zgodnie z zasadami projektowania graficznego
[Graphic Design], projektowania interakcji [Interaction Design], sztuki
mediéw [Media Art] czy sztuki dZzwigku [Sound Design], chcemy wprowadzi¢
okreslenie »projektowanie warunkowe« [Conditional Design] jako termin,
ktory odnosi si¢ raczej do naszego podejscia niz do wybranych mediow. Naszg
dzialalno$¢ prowadzimy z wykorzystaniem metod filozoféw, inzynieréw,

wynalazcow i mistykow” .

Conditional Design

Workbook

W dalszej cze¢$ci manifestu okreslaja trzy zasadnicze aspekty, ktorych dotyczy
projektowanie warunkowe — proces, logika i dane wejsciowe:

»PROCES

Proces jest produktem.

Najwazniejsze aspekty procesu to czas, relacja i zmiana.

W wyniku procesu powstaja formacje, a nie formy.

Szukamy nieoczekiwanych, ale skorelowanych, wylaniajacych si¢ wzorcéw.
Nawet jesli proces ma charakter obiektywny, zdajemy sobie sprawe, ze
wynika on z subiektywnych intencji.

LOGIKA

Logika jest naszym narzedziem.

Logika jest naszg metoda podkreslania tego, co nie do uchwycenia.
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Jasne i logiczne otoczenie uwydatnia to, co wydaje si¢ do niego nie pasowac.
Uzywamy logiki do zaprojektowania warunkéw, w jakich proces moze si¢
odbywac.

Warunki projektowe oparte na zrozumialych zasadach.

Unikaj arbitralnej przypadkowosci.

Roéznica powinna mie¢ swoj powod.

Uzywaj regul jako ograniczen.

Ograniczenia wyostrzaja perspektywe procesu i stymuluja gre/dzialanie w
swoich granicach.

DANE WEJSCIOWE (INPUT)

Dane wejsciowe s3 naszym materialem.

Dane wejsciowe angazuja logike oraz aktywuja proces i wplywaja na niego.
Dane wejsciowe powinnny pochodzi¢ z naszego zewngtrznego i zlozonego
srodowiska: natury, spoleczenstwa i jego ludzkich interakcji”**.

Autorzy manifestu do roku 2014 przeprowadzili wiele eksperymentéw,
projektow i warsztatow, z ktérymi mozna si¢ zapoznac na stronie
internetowej . Kiedy analizuje si¢ efekty tej metody,
pojawia si¢ jednak pytanie: czy mozliwe jest zaimplementowanie tego typu
dzialan do projektowania komercyjnego, czy tez s to raczej praktyki

ukierunkowane na dziedzine sztuki?
Przyszlosé, ktora nadchodzi

Powré¢my do pytania, czy projektanci moga zosta¢ zastapieni przez sztuczng
inteligencje (AI). Czy jest to wlasciwie sformulowane pytanie? Moze
powinnismy zapyta¢, kiedy projektanci moga zosta¢ zastapieni przez sztuczna
inteligencje lub w jakich dziedzinach zostang zastapieni. Automatyzacja z
zastosowaniem Al ma juz miejsce w wielu dziedzinach naszego zycia. Od
kilku lat zakup i sprzedaz akcji na najwigkszych gieldach swiatowych sg
dokonywane przez algorytmy Al. Tworzone s3 pierwsze systemy medyczne,
ktore potrafig zdiagnozowac raka lepiej niz doswiadczeni lekarze. Nick
Srnicek i Alex Williams w swojej ksiazce Inventing the Future prognozuja, ze
od 47 do 80 procent wszystkich miejsc pracy bedzie mozna zautomatyzowac
w ciagu najblizszych dwdch dekad ™. W rzeczywistosci robotyzacja juz ma
miejsce. W maju tego roku ,,Gazeta Wyborcza” opublikowala znamienny
naglowek: Pepsi notuje gigantyczne 2yski i zwalnia tysigce 0sob. Na odprawy
wyda 1,7 mld dol. Powdd? Automatyzacja miejsc pracy'.

Moze wydawac si¢, ze zautomatyzowanie procesu projektowania jest
niemozliwe. Przeciez ono wymaga wiedzy, kreatywno$ci, talentu i
doswiadczenia. Czy rzeczywiscie nie mozna by sobie wyobrazi¢ skladu
ksiazki, na przyklad powiesci, przez sztuczng inteligencje? Wystarczy, ze
zdefiniujemy okreslone zasady — doboru formatu publikacji, wielkosci
marginesow i kolumny tekstu, sposoby rozpoczynania nowych rozdzialow.
Podobnie mozna by okresli¢ zasady doboru wielkosci krojéw pism, ich
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laczenia, umieszczenia okreslonej ilosci znakéw w wierszu czy unikania
typowych bledéw skladu, takich jak szewce i bekarty. Co wiecej, gdyby tak
poprzez analiz¢ przykladow okresli¢ wymienione parametry dla klasycznej
typografii lub szkoly szwajcarskiej?

Brytyjski projektant Jon Gold w eseju Taking the Robots to Design School
przedstawia swoje doswiadczenia dotyczace mozliwosci zastosowania technik
uczenia si¢ maszynowego do standardowych procedur projektowania
graficznego. W latach 2015-2016 pracowal dla start-upu, ktérego wspomagany
sztuczng inteligencja program The Grid pozwala generowac strony
internetowe. Gold przy uzyciu kilku linijek kodu pokazuje, jak mozemy
sparametryzowa¢ wybdr kroju pisma lub jak ustali¢ zasady zestawiania par
krojow. Idzie o krok dalej i sugeruje, ze moglibySmy poprzez analiz¢
projektéw konkretnych projektantéw lub studiéw projektowych, takich jak
Experimental Jetset, Spin czy Non-Format, okresli¢ reguly projektowe przez
nich stosowane. Nie pragnie on jednak zastgpienia projektantow przez Al,
stwierdza: ,,Buduj¢ narze¢dzia projektowe, ktdére integruja inteligentne
algorytmy z procesem projektowania; narzedzia, ktére czynia projektantow
lepszymi, poprzez uczenie ich o tym, co robig. Tego, co my robimy. Raczej
rozszerzanie ich mozliwosci, a nie zastgpowanie projektantow”'”.

Wydaje sig, ze jest to jedno z mozliwych bardzo prawdopodobnych rozwigzan
w przyszlosci - stworzenie programow do projektowania wspomaganych
sztuczng inteligencja, ktére zwielokrotniag mozliwosci projektowania przez
projektantéw ludzi. Jesli dodamy do tego mozliwo$¢ komunikacji z AI glosem
lub gestem dloni, to wyobraznia podsuwa nam odmienng wizje od tego, jak
dzi$ pracujemy - jako projektantéw-rezyseréw lub projektantéw-
kompozytordéw, a nie operatoréw DTP.

Inna wizje¢ przedstawia Sergio Nouvel, wieszczac znikniecie zawodu
projektanta stron internetowych. Jak to mozliwe, gdy olbrzymig ilo$¢ naszego
wolnego czasu spedzamy w sieci, ogladajac filmy, obrazy i posty? To proste —
kompetencje projektanta przejma klienci. Juz dzi§ w dobie mediow
spolecznosciowych, powszechnego uzywania Facebooka, Instagramu czy
Twittera rozmywa si¢ rola tworcy i odbiorcy. Kazdy z nas jest nadawca —
tworca obrazoéw i tekstéw oraz ich odbiorca. Sergio Nouvel w artykule
zatytulowanym Why Web Design Is Dead pisze: ,,Wigkszo$¢ tresci, ktore
widzisz dzi§ w sieci, jest generowana przez jakas platforme programistyczna
lub usluge - WordPress, Blogger, Drupal, to tylko niektdre z nich. Takie
platformy zapewniaja bazg i skroty, dzigki czemu spedzasz mniej czasu,
zmagajac si¢ z tworzeniem strony internetowej, a wigcej czasu poswig¢casz na
tworzenie tresci. W konsekwencji wszechobecno$¢ tych platform oraz swiat
darmowych i platnych szablonéw umozliwiaja zainicjowanie profesjonalnie
wygladajacego projektu w kilka minut. Po co zatrudnia¢ projektanta stron



internetowych, jesli mozna osiagna¢ calkiem akceptowalny projekt za ulamek
kosztéw przy uzyciu szablonu?”'”.

Wspomniany wczesniej The Grid jest przykladem nowego trendu
zautomatyzowanych ustug projektowania — w tym przypadku stron WWW.
Wspomagany sztuczng inteligencja umozliwia uzytkownikom zaladowanie
filmow, obrazow i tekstu, a nast¢gpnie wykonuje wszystkie kluczowe funkcje
projektowe, od propozycji ogolnego ukladu elementéw oraz wyboru koloréw
po rozmieszczenie obrazéw i tekstu. W spocie na YouTube zatytulowanym
The Grid: AI Websites That Design Themselves”~ dowiadujemy si¢, Ze nie uzywa
on szablonéw (templates), ale systemow skladu (layout systems), ktore

//////

natychmiastowe przeprojektowanie strony.

Na podobnej zasadzie dziala internetowa ustuga o nazwie Looka, ktora
reklamuje si¢ jako ,,twdj osobisty projektant” i nie ogranicza si¢ do stron
internetowych - umozliwia zaprojektowanie logo, wizytéwek, pakietu do
mediéw spoleczno$ciowych czy wytycznych dotyczacych marki (brand
guidelines). Nawet jesli tego typu rozwiazania sa niedoskonale, a tak jest w
chwili obecnej, wyobrazmy sobie je za pig¢ lat w dobie rozwoju sieci
neuronowych i uczenia maszynowego Al

Mozemy pomysle¢ réwniez inny scenariusz, gdy kompetencje dzisiejszych
projektantdéw przejmie sztuczna inteligencja. Bedzie ona w stanie nie tylko
proponowac rozwigzania oparte na sparametryzowanych bazach danych
zaistnialych wczesniej i skatalogowanych projektéw czy, szerzej, estetyk
projektowych, ale i projektowac¢ nowe formy, w tym nowe kroje pism, czy
odtwarzac twérczo sztuke kaligrafii. Taka wizje kresli Francisco Laranjo w
dystopijnym artykule Automated Graphic Design. Swdj dowcipny i przekorny
tekst rozpoczyna zdaniem: ,,Z naszego punktu widzenia w 2025 roku
wszystko wydaje si¢ nieuniknione. Ale moze nie musialo tak by¢”*'. Cofajac
si¢ do 1995 roku - wypuszczenia na rynek programu do skladu Page Maker
6.0 - kiedy w jednej z instrukcji znalazlo si¢ zapisane drobnym drukiem
zdanie ,,Dane zwiazane z korzystaniem z naszego oprogramowania przez
klientéw beda zbierane w celu ulepszenia naszych produktéw” — przedstawia
alternatywna wizj¢ ostatnich dziesigcioleci projektowania graficznego, w
ktérej firma Adobe sukcesywnie gromadzi dane o powstajacych z uzyciem jej
oprogramowania projektach. W 2017 roku wypuszcza Adobe Automated
Cloud (AAC), przejmuje portal Behance, a nast¢pnie zawdd projektanta,
doprowadzajac tym samym do calkowitego zastapienia dizajneréw przez
projektowe boty. Warto przeczytac caly ten tekst. Przywolam jeszcze jeden
fragment z tej alternatywnej wizji przyszlosci - fikcyjny wywiad Jessiki Walsh
dla magazynu ,,Computer Arts” w 2018 roku: ,, Teraz jestem tylko ja i Stefan,
plus dwa roboty (Gigi i Lulu). Bardzo dobrze projektuja kroje pism, nawet te
dzielowe i z rozbudowanymi zestawami znakéw. Reszta naszych zadan



brandingowych w wigkszosci zniknela, poniewaz boty wykonuja
niesamowicie fajng pracg. Czasy si¢ zmienily... Stefan na pewno nie jest
zadowolony”””. Szczerze mdwigc, ten czarny scenariusz wydaje mi si¢
najmniej prawdopodobny. Rozwijana obecnie sztuczna inteligencja nosi
nazwe plytkiej (lub zawezonej) Al, co oznacza, ze jest wyspecjalizowana w
jednym zadaniu, na przyklad rozpoznawaniu twarzy czy tlumaczeniu z
jednego jezyka na inny. Tego typu sztuczna inteligencja nie potrafi laczy¢
faktéw i wyciagac¢ z nich wnioskow, cho¢ potrafi si¢ uczy¢. Zapewne duzo
czasu uplynie, o ile w ogdle bedzie to mozliwe, nim powstanie ogélna
sztuczna inteligencja (AGI), byt, ktéry doréwna nam intelektualnie, bedzie
mogl analizowac i rozwigzywac zadania tak jak ludzie. Wspodlczesne
projektowanie wymaga nie tylko wiedzy czy zasad, ale wlasnie analizy i
propozycji nowych, kreatywnych rozwiazan. Niebagatelne znaczenie w nich
ma intuicja, ktérej nie mozna opisa¢ przy uzyciu zadnego kodu. Jak pisze
Hans Rudolf Bosshard, ,,projektowanie bez intuicji nie istnieje w takim
samym stopniu, jak nie ma go bez regul. Tyle tylko Ze moga si¢ one ze sobg
laczy¢ w réznych proporcjach. [...] Typografia nie stanowi na tym polu
wyjatku. Intuicja i reguly pelnia tu tak samo istotne funkcje, jak w kazde;j

innej dziedzinie projektowania wizualnego”

There Are Three Kinds of Design

9 There's a right way to make what is 92 Because execution has outpaced 9 3 Design for billions of individual people
1 perfect, crafted, and complete. innovation, and experience matters. and in real time, is at scale and TBD.

Classical Design Design Thinking Computational Design

Driver/ the Industrial Revolution, Driver/ the need to innovate in Driver/ the impact of Moore's Law,
and prior to that at least a few relation to individual customer mobile computing, and the latest
millennia of ferment. needs requires empathy. tech paradigms.

Czym beda zajmowac si¢ projektanci w przyszlosci, jesli jeszcze beda mogli
wykonywac swoj zawod? Wedlug badan przeprowadzonych wsrod
projektantéw przez AIGA i Google w 2017 roku w pierwszej trojce
wymieniane sg Al i uczenie si¢ maszynowe, rzeczywisto$¢ rozszerzona i
rzeczywisto$¢ wirtualna, zas dalej plasuja si¢: Sledzenie i modelowanie
zachowan, druk 3D, zespoly rozproszone i wirtualne miejsce pracy,
demokratyzacja projektowania, projektowanie algorytmiczne, crowdsourcing
i open source, rozpoznawanie twarzy i glosu™'. John Maeda, ktéry dzis jest
guru branzy informatyczno-projektowej, od pigciu lat przygotowuje coroczny
obszerny raport na temat nadchodzacych trendéw. W
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roku 2018 zwrdcil uwage na dwa zjawiska: sztuczng inteligencje i powstanie
nowego rodzaju projektanta — obliczeniowego (computational designer),
ktory wykorzystuje narzedzia obliczeniowe w swojej pracy. Jego zdaniem to
kto$ inny niz projektant klasyczny (classical designer), ktérego definiuje jako
tradycyjnego projektanta graficznego zajmujacego si¢ forma i trescia, oraz
projektant, ktorego nazywa design thinking designer, to znaczy projektant
pracujacy w biznesie. Maeda w tym drugim przypadku ma na mysli osoby
kierujace systemami, pracujace w duzych przedsiebiorstwach i firmach
konsultingowych. Projektanta obliczeniowego za$ powinna cechowa¢
umiejetnos$¢ programowania, czyli rozumienia proceséw obliczeniowych,
krytyczne podejscie do technologii oraz biegle wykorzystywanie wszystkich
rodzajow dizajnu. Warto réwniez by on lub ona uczyli si¢ aktywnie sztucznej
inteligencji, aby przez zdobycie nowych umiejetnosci poszerzac¢ pole
projektowania o nowe dziedziny i specjalizacje™.

Nowe technologie niosg ze soba zapotrzebowanie na rozwigzania projektowe.
Stwarza to znakomite pole do dzialania osobom, ktore lgczg wiedze z zakresu
tradycyjnych metod projektowania z umiejetnosciami wynikajacymi z
opanowania nowych technologii programistycznych. W tym kierunku
powinna tez ewoluowac edukacja na uczelniach artystycznych i projektowych.
Przygotowanie i przekazanie wiedzy z dziedziny projektowania staje si¢
niewystarczajace bez wprowadzenia w przetwarzanie danych i najnowsze
technologie.

Trudno przewidzie¢ przyszios¢, cho¢ chyba warto bra¢ pod uwage rézne jej
scenariusze. Amerykanski pisarz science fiction i twérca cyberpunku William
Gibson powiedzial kiedys: ,,Przyszlo$¢ juz tu jest — nie jest tylko bardzo
rownomiernie rozlozona””°. Mnie jednak bardziej podoba si¢ stwierdzenie
Allana Kaya: ,,Najlepszym sposobem przewidywania przyszlosci jest jej
wymyslenie”””. Zamiast wigc obawiac si¢ sztucznej inteligencji i tego, ze my,
projektanci i projektantki, stracimy prace, lepiej otworzy¢ si¢ na nauke
nowych umiejetnosci i twoérczo wykorzysta¢ mozliwosci, jakie stoja za
rozwojem nowych technologii.
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In the 1960s, Swiss designer Karl Gerstner proposed a new way of perceiving
design, introducing the concept of systematic design (program), using a series
of variables of the design process. At the same time, he pointed to potential
possibilities in graphic design resulting from the use of computers. With the
introduction of personal computers, these views were developed in the 9os by,
for example, Muriel Cooper, Alan Kay and John Maeda. At the end of the
20th century, computer technologies, including the Internet, unquestionably
dominated our daily lives and economics. The creation of the Processing
programming language in 2007 enabled many artists and designers to create
their own design tools, which brought the profession of designer and
programmer closer. Today, we are on the threshold of a new technological
revolution that will change the world of people. What will happen to the role
of the designer in the future in connection with the conducted research on
artificial intelligence (AI)? What goals will be set to designers and what
competences will they require from them? The author of the article looks for
answers to these questions considering various scenarios.

Keywords: programming in design, Al-assisted design, processing, machine
learning, algorithms
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3 Projektanci (w) przyszlosci

W latach 60. XX wieku szwajcarski projektant Karl Gerstner zaproponowal
nowy sposob myslenia o projektowaniu, wprowadzajac pojecie
systematycznego projektowania (programu), wykorzystujacego szereg
zmiennych procesu projektowego. Wskazal jednoczes$nie potencjalne
mozliwo$ci w projektowaniu graficznym wynikajace z zastosowania
komputerow. Wraz z pojawieniem si¢ komputerow osobistych poglady te byly
rozwijane w latach 9o. miedzy innymi przez Muriel Cooper, Alana Kaya czy
Johna Maedg. Bezspornie w konicu XX wieku technologie komputerowe, w
tym sie¢ internetowa, zdominowaly nasze codzienne zycie i ekonomie¢.
Powstanie jezyka programowania Processing w 2007 roku umozliwilo wielu
artystom i projektantom stworzenie wlasnych narzedzi projektowych,
jednoczesnie zblizajac do siebie profesje dizajnera i programisty. Dzi$ stoimy
u progu nowej rewolucji technologicznej, ktéra zmieni swiat ludzi. Co stanie
si¢ z rola projektanta w przyszlosci w zwigzku z prowadzonymi badaniami
nad sztuczng inteligencja (AI)? Jakie cele beda staly przed projektantami i
jakich beda wymagaly od nich kompetencjiz Autor artykulu szuka odpowiedzi
na te pytania, rozwazajac rozne scenariusze.



