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On deforming forming and other design paradoxes

Abstract: This paper joins the philosophical reflection on design. A historiosophical approach to
this phenomenon is complemented by phenomenological descriptions depicting different types of
its paradox. Design is considered here as an effect of the impetus for visualization encoded in Wes-
tern culture and connected with the privileged position of the sense of sight present in this culture.
The visibility of things — products — is to restore in modern people a sense of security and to deliver
them from the fear of nothingness. Such a historiosophical approach is connected to constructivism,
as it combines design with the creation of reality, the creation which consists in imposing form —i.e.
human program and project — on (chaotic) things. Main theorem: Thing-form-shaping practices are
not neutral with respect to existence and axiology because they also inevitably de-form the world.
Questions: What does this paradox mean and in what ways does it emerge, and how is it given
in experience? What is the end of all these experiments (with regard to appearances, shapes and
forms) conducted on reality or nature? What are the cultural, moral, political or social consequences
of reducing the meaning — and existence — of things to their visible shapes?

Keywords: design, design paradoxes, design as a pharmacon, modern existence, visibility, capital-
ism, consumption, nihilism

Wprowadzenie

Design to stowo klucz do §wiata wspolczesnej kultury — mody, architektury, ma-
teriatéw, produkcji przemystowej 1 uzytkowej, coraz liczniejszych wokot nas, pro-
jektowanych komputerowo towardow, przedmiotéw i obrazoéw medialnych. Propo-
nuje spojrze¢ na projektowanie jako na efekt znacznie szerszego zjawiska, jakim
jest zakodowany w kulturze zachodniej impuls do wizualizacji, zwigzany z uprzy-
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wilejowang pozycja zmystu wzroku w dostepie do prawdziwej wiedzy o Swiecie.
W nowoczesnosci stat sie on czym$ wigcej — zaczat spelnia¢ takze funkcje instynktu
samozachowawczego: widzialno§¢ miata zastapi¢ nam pustke po utracie bytu, kto-
remu sens nadawala dotad transcendencja. Istnie¢ zaczeto znaczy¢ dla nas byé po-
strzeganym — widzialnym. W kapitalistycznym $rodowisku nastawieni jesteSmy na
produkcje towarow i1 poddani oddziatywaniu zarowno ze strony tych towarow, jak
i nowych technologii, stuzacych do ich wytwarzania. Widzialno$¢ rzeczy — produk-
tow — ma przywroci¢ nam poczucie bezpieczenstwa i wyzwoli¢ ze strachu przed ni-
coscia. Taka perspektywa historiozoficzna taczy si¢ z podejsciem konstruktywistycz-
nym, wigze bowiem design z tworzeniem rzeczywistosci, polegajacym na narzucaniu
rzeczom form — naszych, ludzkich projektéw i1 programoéw; na wydobywaniu na
$wiatlo dzienne wszystkiego, co w tych rzeczach byto dotychczas ukryte, a w czym
drzemig potencje czynienia naszego zycia lepszym w szerokim tego stowa znacze-
niu — (bardziej) rzeczywistym, pigkniejszym, bezpieczniejszym, przyjemniejszym,
pozyteczniejszym. Ale te rzeczo-formo-tworcze praktyki nie sa bynajmniej neutral-
ne, ani egzystencjalnie, ani aksjologicznie, poniewaz nieuchronnie réwniez §wiat de-
-formujg. Co ten paradoks oznacza, w jaki sposob si¢ przejawia i jak dany jest nam
w doswiadczeniu? Czym konczg si¢ eksperymenty z ,,rzeczywistoscig” Iub ,,naturg”,
ktoérej narzuca si¢ obce jej wyglady, ksztalty lub formy? Jakie sg kulturowe, moralne,
polityczne i spoteczne skutki zredukowania znaczenia — 1 istnienia — rzeczy do ich
widzialnych ksztattow? Pytania te stanowig o§ przewodnig ponizszych rozwazan.

1. Design i nowoczesno$¢

Design w industrialnej nowoczesnosci byt synonimem tego, co ,,nowoczesne”. Za-
interesowanie projektowaniem narz¢dzi i maszyn pokrywa si¢ z poczatkiem rewo-
lucji przemystowej. Pierwsze towarzystwo wzornictwa przemyslowego powstato
w Szwecji w 1849 roku — nastepne pojawily si¢ wkrotce potem kolejno w Austrii,
Niemczech, Danii, Anglii, Norwegii i Finlandii. ,,Projektantow tego okresu — jak
pisze Victor Papanek — interesowato nadawanie formy, poszukiwanie stosownego
pickna w narzedziach mechanicznych i maszynowo wykonywanych przedmiotach.
Kiedy patrzyli na maszyng, widzieli w niej rzecz nowa, ktora domaga si¢ — jak sadzi-
li — dekoracyjnych upiekszen!. Produkowane maszynowo towary z biegiem czasu
mialy by¢ juz nie tylko pigkne w swej formie — wedle obowigzujacych w danym
kraju kanonow estetycznych — lecz takze funkcjonalne i pozyteczne, zdolne popra-
wié 1 utatwi¢ warunki zycia ludzi w nowoczesnym, dynamicznie zmieniajagcym si¢
swiecie. W 1915 roku brytyjscy designerzy, biznesmeni i przedsigbiorcy zatozy-
li w Londynie stowarzyszenie charytatywne The Design & Industries Association
(DIA), pod hastami ,,Fitness for Purpose” (Przydatnosé¢ do celu [wzgl. do potrzeb])

! V. Papanek, Dizajn dla realnego $wiata. Srodowisko czlowieka i zmiana spoleczna, przet. J. Holzman,

Recto Verso, £0dz 2012, s. 46.
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oraz ,,Nothing Need Be Ugly” (Nic nie musi by¢ brzydkie)’. Stowarzyszenie miato
zmieni¢ sposoby projektowania i postrzegania towarow przez publicznos¢, uswia-
domi¢ jej role, jakg design dobr i ustug moze odegra¢ w polepszeniu jakosci zycia
zbiorowosci 1 jednostek. Idee z ducha o§wieceniowe, emancypacyjne — zaprawione
brytyjskim utylitaryzmem i empiryzmem. ,,The Times” pisal wowczas o tym przed-
sigwzieciu: ,,Catkowicie praktyczne, ani troche artystyczne”, a literacki magazyn
»Athenaeum”: ,,Z zadowoleniem witamy DIA z uwagi na jego zdrowy rozsadek oraz
obszar dziatan”, i optymistycznie dodawal: ,,to wlasnie ten duch wspoipracy w kie-
runku wspolnego celu, ktdry stanie si¢ zbawieniem nie tylko dla naszego systemu
gospodarczego, lecz takze catego naszego narodowego zycia™.

Kiedy prawie sto lat temu, w 1920 roku, stowarzyszenie to zorganizowato w Lon-
dynie wystawe pod tytutem Przedmioty domowe (Household Things), przeznaczong
szczegoblnie dla publicznosci z klasy robotniczej, to w katalogu do niej tak thumaczyto
mig¢dzy innymi brak ornamentow i niepotrzebnych zakrzywien w sztué¢cach produko-
wanych wowczas w Niemczech: ,,Przedstawiamy to publicznos$ci po to, by zobaczy-
la, Ze od artykutow codziennego uzytku wymaga sie¢, by byly one proste, przydatne
do wykorzystania i zachwycajace w swej koncepcji. W tym sensie beda dodatkiem
stworzonym dla rado$ci zycia™. To glowny zamyst przyswiecajacy nowoczesnemu
projektowaniu przemystowemu i uzytkowemu — utozsamiony z ideg postepu, nape-
dzat on gospodarke i zycie spoleczne do czasu, kiedy w §wiatowej opinii publicznej
$wiadomos$¢ negatywnych skutkow tych praktyk (niektoérych z nich) zaczgta bra¢
gore nad pozytywnymi. Wraz z rozwojem spoteczenstwa dobrobytu i konsumpcji
nowoczesny, emancypacyjny zamyst projektowania okazat si¢ przeciwskuteczny —
design zamiast uprzyjemniaé, utatwiaé i upigkszac zycie w epoce postindustrialne;j,
zaczal je komplikowac i mu zagrazaé, pociagajac za soba wiele probleméw, takich
jak zatrucie srodowiska, ocieplenie klimatu, wyczerpywanie si¢ nicodnawialnych za-
sobow surowcow naturalnych, zrodet wody pitnej itd. Masowa produkcja i konsump-
cja, zdawac by si¢ moglo, osiagnety apogeum. Spoteczenstwo industrialne w drugiej
potowie XX wieku w rezultacie zaczelo zamieniaé si¢ w postindustrialne, w ktorym
sektory administracji i ustug dominowaly nad produkcja, a wiedza i informacja sta-
waly sie wazniejsze od wydobycia wegla i rud zelaza.

Rzecz paradoksalna, ze w tych nowych warunkach rozwigzywanie wspomnia-
nych problemow, dziedziczonych po twardej, industrialnej nowoczesnosci, rowniez
nie jest mozliwe bez udziatu designu — takiego jednakowoz, od ktérego oczekuje

Zob. strong domow3 tej organizacji: http://www.dia.org.uk/. Na temat , fitness for purpose” zob. M.T.
Saler, The Avant-Garde in Interwar England: Medieval Modernism and the London Underground,
Oxford University Press, Oxford 1999, s. 73-74.

3 Cyt. za: DIA Nothing Need Be Ugly Chapter 1 — Official Support and Initial Successes, http://www.
dia.org.uk/page/aboutus/nothing Need be Ugly/DIA Nothing Need be Ugly Chapter 1 - Offi-
cial Support and Initial Successes (dostgp: 5.06.2019).

Cyt. za: A. Powers, Bauhaus Goes West: Modern Art and Design in Britain and America, Thames
& Hudson Ltd., London 2019, s. 23-24.
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si¢ wyjscia poza kwestie natury estetycznej oraz zmiany zastanych systemow war-
tosci, postaw i zachowan. Ale przeciez, jak widzieliSmy, doktadnie tego samego
oczekiwali takze od swojej publicznosci pionierzy projektowania juz sto lat temu.
Czyzby wigc sama ta praktyka kulturowa nie bylta obcigzona wewnetrzng sprzecz-
no$cig, a w niej samej nie byta zaprojektowana jakas opcja samozniszczenia? Fa-
tum, ironia losu, ktora w samym sercu nowoczesnos$ci implantuje farmakon. Dziwne
lekarstwo, uzdrawiajace i jednoczes$nie poglebiajace chorobe, przeciw ktorej pier-
wotnie powstato. Co to takiego?

2. Design, przypadek i horror vacui

Stowo ,,design”, jak w jednym ze swoich mistrzowskich esejow przypomina Vilém
Flusser®, oznacza nie tylko plan, projekt, ale takze spisek, nikczemny cel. Dlaczego
te negatywne konotacje obok neutralnych znaczen planowania i projektowania? Od-
powiedz na to pytanie nieuchronnie, nomen omen, jest takze rodzajem szczegdlnego
projektu badawczego, przeprowadzonego z wykorzystaniem metody analizy feno-
menologicznej oraz semantycznej i etymologicznej. Zaczng od fenomenologicznego
ogladu zjawiska projektowania. Oto jego ogolny opis, jaki zaproponowat Papanek
— praktyk i teoretyk designu:

Kazdy cztowiek jest projektantem. Wszystko, co prawie caly czas robimy, ma zwigzek z pro-
jektowaniem, poniewaz odgrywa ono zasadnicza rolg we wszelkich ludzkich dziataniach.
Procesem projektowym jest planowanie i ksztalttowanie przebiegu wykonywania dowolnej
czynnos$ci z myslg o realizacji pozadanego, przewidywalnego celu. Gdyby$Smy probowali wy-
dzieli¢ projektowanie jako rzecz sama w sobie, postgpowalibysmy wbrew oczywistym faktom,
poniewaz stanowi ono podstawowy, elementarny sktadnik egzystencji. [...] Przesuwanie monet
po blacie to jakby czynno$¢ projektancka w miniaturze. Jako dziatalno$¢ stuzaca rozwigzywa-
niu problemoéw — projektowanie nie moze z definicji prowadzi¢ do jednej stusznej odpowiedzi.
Mniej lub bardziej stusznych odpowiedzi jest zawsze nieskonczenie wiele. Stuszno$¢ dowolne-
go rozwiazania projektowego bedzie zalezata od znaczen, jakie nadamy uktadowi®.

Z tego opisu wynika, ze projektowanie powigzane jest z rozwigzywaniem prob-
lemoéw — wszelkich, rowniez tych, na ktore natrafiamy w codziennosci. Co wiecej,
ich rozwiazywanie ma dokonywac¢ si¢ wedle metody, ktora nie prowadzi do zero-
-jedynkowych rozstrzygni¢e¢. Gdyby w ogladzie i opisie tej sytuacji siegng¢ do kla-
sycznej typologii rozumowan, to trzeba by stwierdzi¢ — najpierw negatywnie — ze
przy projektowaniu nie mamy wigc do czynienia z rozumowaniem typu apodyktycz-
nego, czyli polegajacym na wyprowadzaniu wniosku w drodze sylogizmu z bez-
spornych przestanek. Nie wiagze si¢ wigc z ,,rzeczywistym dowodzeniem™’ dazacym

> V.Flusser, O terminie ,,design”, przet. P. Wiatr, ,,Kultura Wspotczesna” 2016, nr 4.

¢ V. Papanek, op. cit., s. 23, 25.

7 Arystoteles, Retorvka, w: idem, Retoryka. Poetyka, przet. H. Podbielski, PWN, Warszawa 1988,
s. 67.
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do prawdy — jedynie prawdziwego, adekwatnego rozwigzania. Nie sposob tez przy-
puszcza¢ — to dalsza cze$¢ negatywnego (czym ono nie jest) okreslania zjawiska
za pomocg terminologii Arystotelesowskiej — ze projektowanie polega na rozumo-
waniu typu dialektycznego. To ostatnie wychodzi bowiem z przestanek prawdopo-
dobnych, z ktorych mozliwe sg co najmniej dwa poprawne wnioski — wybiera si¢
lepszy do przyjecia. Jesli wartosciowania ,,lepszy” lub ,stuszniejszy” odnoszg
si¢ do celu, ktoremu ma stuzy¢ projekt, i wigzg si¢ ze sposobem osiggania tegoz celu,
czyli z funkcja, ktora ma spetniaé projektowany przedmiot, to te przymiotniki musza
stosowac si¢ do znacznie wigkszej liczby nadajacych sie do przyjecia wariantow niz
tylko do dwoch. Do nieskonczenie wielu nie tylko mniej lub bardziej, lecz takze tak
samo dobrych badz stusznych rozwigzan, przez co nalezatoby rozumie¢ ,,picknych”,
»porgcznych”, ,atrakcyjnych” itd. Kazde z tych okreslen jest wieloznaczne — kazde
jest stowng forma ekspresji, ktéra wyraza naszg reakcje na to, co ma dla nas znacze-
nie, co w okreslony sposob rozumiemy. Znaczenie nie jest zatem czyms$ gotowym,
obecnym w rzeczach. Ma nature relacyjng i negocjacyjng — jest produktem naszego
myslenia i méwienia o nich, formutowania na ich temat sadow w interakcji z innymi
ludZzmi, w ktérych polu zainteresowan mieszczg si¢ odno$ne rzeczy. To, co nowozyt-
ni — za Immanuelem Kantem — nazywaja wladza sadzenia, starozytni taczyli z rozu-
mem jako fronesis, madro$cig praktyczng, ona za$ zwykle oparta jest na wywodach
o charakterze retorycznym, zeby raz jeszcze nawigza¢ do typologii Arystotelesa®.
W ramach tej klasycznej siatki pojeciowej trzeba by wiec projektowanie przypisaé
rozumowaniu retorycznemu, nastawionemu na perswazje, przekonanie, emocjonal-
ne przyciagniecie do shusznosci proponowanego rozwigzania danego problemu. Ten
sposob myslenia i komunikowania dominuje w naszej codzienno$ci, co pozwala nam
twierdzi¢ — za Papankiem — ze kazdy z nas jest projektantem oraz ze (wtasnie dla-
tego) istnieje tez nieskonczenie wiele rownie stusznych rozwigzan praktyczno-tech-
nicznych problemoéw, z ktoérymi na co dzien si¢ borykamy. Ich prawdziwo$¢, w sensie
zgodnosci z pewnym zastanym, ,,naturalnym”, transcendentnym stanem rzeczy, nie
ma tu znaczenia.

Ale to nie wszystko w sprawie projektowania. Na dodatkowy trop jego rozu-
mienia naprowadza nas etymologia stowa design. Nie powoluja si¢ na nig wpraw-
dzie miarodajne stowniki jezykéw nowozytnych, takich wydawcow jak na przyktad
u nas PWN, w Niemczech Duden czy Oxford w Wielkiej Brytanii. Wszystkie zgod-
nie ograniczaja si¢ jedynie do semantyki, wigzac design z ksztattowaniem rzeczy
uzytkowych, nadawaniem im formy, projektowaniem ich’. Etymologia nieco kom-

8 Ibidem, s. 69.

Duden traktuje Design jako jeden z synonimow Gestaltung i podaje nastgpujace wyjasnienie: ,,na-
dawanie ksztaltu pod wzgledem formalnym i funkcjonalnym i wynikajaca stad forma przedmiotu
uzytkowego lub innego; szkic projektu (Entwurf[szeichnung])” (https://www.duden.de/rechtschrei-
bung/Design [dostep: 6.09.2019]). Czasownik gestalten — ksztattowaé w sensie: ,,1. nadawac rzeczy
okreslong forme, okreslony wyglad; 2. rozwija¢ si¢ w okre$lony sposob, stawac si¢” (https://www.
duden.de/rechtschreibung/gestalten [dostep: 6.09.2019]). Podobnie jest w stowniku oxfordzkim: ,,Plan
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plikuje to pole semantyczne. Stowo design wywodzi si¢ od tacinskiego czasownika
designo ‘okresla¢, oznaczac, pokazac’, ktérego rdzen to signo ‘oznaczac, podpisac,
potozy¢ pieczel’; rzeczownik signum to z kolei ‘znak, pieczec, sygnat, hasto’. Nowy
element, ktory informacje te moga wprowadzi¢ do znaczenia pojecia design, wigze
si¢ z przedrostkiem de-. Zastosowany do tworzenia stow pochodzenia tacinskiego,
przedrostek ten wprowadza znaczenie przeciwne lub negatywne, w rezultacie cze-
g0 powstajg opozycyjne pary pojec, takie jak na przyktad formowaé — deformowac,
aktywizowacé — dezaktywizowaé, humanizowaé — dehumanizowaé lub, tym razem
w jezyku angielskim, hydrate ‘nawadnia¢’ — dehydrate ‘odwadnia¢’ itd.' Podobnie
jest z sygnowaniem, ktore oznacza podpisanie czego$ nazwiskiem, paratka, znakiem
firmowym — zaklada si¢, ze nazwa wlasna zastepuje jej nos$nik, znaczace pokrywa
si¢ ze znaczonym — wszelkimi jego aktualnymi wlasciwo$ciami (na tym opiera si¢
miedzy innymi idea copyrightu) — podczas gdy desygnowanie ma znaczenie odwrot-
ne, wskazuje na odebranie komus jego dotychczasowych wtasciwosci 1 zlecenie mu
innych — objecia jakiej$ funkcji, wladzy lub stanowiska; podobnie w logice i jezy-
koznawstwie desygnat danego znaku wigze si¢ z oderwaniem uwagi odbiorcy od
samego znaku i zwrdoceniem jej ku czemus innemu — ku temu, do czego on si¢ odnosi,
co on oznacza. Wniosek: de-signo, zaprzeczenie, pozbawienie lub odwrotnos¢ zna-
czenia stowa signo, wskazuje na deformowanie lub falszowanie czego$ badz wpro-
wadzenie w blad, zdezorientowanie Iub oszukanie kogo$ Iub czegos.

Powyzszy ekskurs jezykoznawczy thumaczy farmakoniczne dziatanie designu,
jego nierozerwalnie powigzane ze sobg pozytywne 1 negatywne konotacje znacze-
niowe, o ktorych, mniej lub bardziej boles$nie, informuje nas takze do§wiadczenie.
Projektowanie, nadawanie rzeczom, ideom lub zjawiskom formy — ksztaltu pod
wzgledem formalnym i funkcjonalnym — ktore towarzyszy naszym codziennym zma-
ganiom, koniecznie taczyloby si¢ w takim razie z ich deformowaniem, a na poziomie
motywacji — z ukrytymi intencjami dezorientowania, manipulowania, pewng wolg
przechytrzenia kogo$ lub czego$, spiskowania przeciw komus lub czemus. Brzmi to
dos¢ paradoksalnie, ale wystarczy chwila zastanowienia, by uswiadomic sobie, ze
w rzeczy samej tak wtasnie jest, gdy projektujac na ,,realny $wiat” nasze wizje, plany
1 programy, za kazdym razem naruszamy jaki$ zastany stan rzeczy, majacy znamiona
»haturalno$ci”, cokolwiek by przez to rozumieé¢. O kosztach, jakie musimy ponosié
za swoja pyche w poskramianiu ,,natury”, predzej czy pozniej dowiadujemy si¢ za
sprawg zignorowanych badz po prostu nieprzewidywalnych konsekwencji naszych
czyndéw. Konsekwencje te szczegolnie zas sg dotkliwe w przypadku projektowania

lub rysunek zrobiony po to, by pokaza¢ wyglad i funkcj¢ lub dziatanie budynku, ubrania lub innego
przedmiotu, zanim zostanie zbudowany lub wykonany; 2. wzér dekoracyjny; 3. cel lub planowanie,
ktoére odnosi si¢ do dziatania, faktu lub przedmiotu” (https://www.lexico.com/en/definition/design
[dostep: 6.09.2019]).

10 Te prawidlowos¢ stowotwodreza potwierdza stownik jezyka polskiego, informujac, ze przedrostek de-,
dez-to ,,pierwszy czlon wyrazow ztozonych wskazujacy na zaprzeczenie, pozbawienie lub odwrotno$¢
tego, co nazywa drugi czton ztozenia” (https://sjp.pwn.pl/szukaj/de.html [dostep: 6.09.2019]).
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— poczynajac od czasow rewolucji przemystowe]j — narzedzi i maszyn, ktorych zasto-
sowanie wplywa na wszystkie niemal sfery naszego zycia: wigzi spoteczne, polityke,
zdrowie, biosfere itd. Wezmy dla przyktadu opis ,,ironii losu”, ktory przedstawia Pa-
panek w zwigzku z wynalazkiem samochodu:

Nikomu si¢ nie $nito, ze samochdd, przyswojony na masowa skale, stanie si¢ amerykanska
sypialnig na kotkach i nowym miejscem kopulacji (uwolnionym od nadzoru rodzicéw czy
wspotmatzonkéw); ze przyniesie wzrost mobilnosci spolecznej i spowoduje rozlanie si¢ miast
i obszaréw podmiejskich, a w dalszej kolejnosci — powstanie przedmies$é-sypialni; Zze usank-
cjonuje $mier¢ 50 tysigcy 0sob rocznie; ze nas zbrutalizuje [...] Ze zaburzony zostanie rozwoj
spotecznosci, co bedzie prowadzito do alienacji; ze wszyscy w przedziale wieku od lat szesna-
stu do szescdziesieciu beda systematycznie zastawia¢ swoje zycie na sume okoto 150 dolarow
miesigcznie''.

Skad ta krotkowzroczno$¢ wynalazcow-projektantow? Spolegliwie mozna by po-
wiedzie¢, ze bierze si¢ ona nie tyle z ich beztroski i nieodpowiedzialnosci, ile z same;j
przygodnej natury rzeczy i spraw ludzkich. Ze zatem w design nieuchronnie wpisany
jest przypadek, czyli zdarzeniowy sposob istnienia, ktérego nie zna ani idealny §wiat
platonski, ani nowoczesny $wiat abstrakcyjnych praw naukowych. Te ostatnie przy-
pominajg — i tu odwotam si¢ do Fryderyka Nietzschego — ,,wielka budowlg pojecio-
wa”, ktéra ,,wykazuje sztywng regularno$¢ rzymskiego kolumbarium”, a jej logika
»promieniuje rygorem i chtodem wlasciwym matematyce”'?. To wlasnie dzieki temu
mozemy bezbtednie przewidywaé wszystkie mozliwe skutki naszych projektow,
pod warunkiem ze beda one stosowaly si¢ do praw tejze logiki. Co$ za co$: chiod
1 bezbarwno$¢ poje¢ 1 matematycznych praw w zamian za niepewnos¢ i nieprzewi-
dywalnos$¢ kolorowego i cieptego $wiata, ktorego przewodnikiem znaczen — nigdy
dos$¢ jasnych 1 wyraznych — mogg by¢ jedynie artystyczne projekty zawarte w me-
taforach i plastycznych obrazach. Te ostatnie zdaja si¢ blizsze sprawom ludzkim niz
nauka niestrudzenie pracujgca nad owym pojeciowym kolumbarium. Na co dzien
operujemy jezykiem metaforycznym, obrazowym, wieloznacznym, niedajacym si¢
ogarna¢ ani zdyscyplinowaé przez zadne rygory intelektualnej poprawnosci. Wedle
tradycji filozoficznej jezyk codzienno$ci miatby by¢ artykulacjg rozumu praktyczne-
go — podpowiadajacego nam, co jest dla nas dobre — i poietycznego, nastawionego
na wytworzenie czegos, co dotad nie istniato, i dlatego wykorzystywanego szczegol-
nie w technice. Design wiaze si¢ z technicznym, czyli medialnym, projektowaniem
Swiata, przy zalozeniu, ze media potraktujemy jako wszelkie urzadzenia techniczne,
narzedzia 1 aparaty komunikujace nas z otoczeniem — z ,,naturg”, ktéra domaga si¢
obrobienia, nadania jej ksztattu lub formy, jakiej wczesniej nie miata.

Stowo ,,technika” pochodzi od greckiego techné (pdzniej tac. ars ‘sztuka’), ktore
zrédtowo oznacza umiejetnos¢ budowania dachéw. W rzeczy samej polega ona na

" V. Papanek, op. cit., s. 32.
2 F.Nietzsche, O prawdzie i klamstwie w pozamoralnym sensie, w: idem, Pisma pozostate 1862—1875,
przet. B. Baran, Inter Esse, Krakow 1993, s. 190.
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swego rodzaju oszukiwaniu natury przez ciesle (tekton) — wciskaniu przez niego bez-
ksztattnej materii (hyle) — drewna — w zaprojektowang forme¢. Gdyby spojrze¢ na te
praktyke z punktu widzenia platonskiej teorii idei, to okaze sig¢, ze tego rodzaju zabie-
gi, zreczne sztuczki nieuchronnie znieksztatcaja sama rzeczywistos¢, czyli wlasnie
owe idee, oryginaty zmystowych ksztaltow §wiata. Kiedy ciesla buduje dom, to uzy-
wa do tego migdzy innymi takiego narzg¢dzia jak dzwignia, ktora pozwala mu prze-
chytrzy¢ prawo grawitacji. Realizuje wigc swoj projekt tylko za cen¢ zdrady, ktorej
dopuszcza si¢ na naturze. Przechytrza nature, wytwarzajac jedynie powierzchowne
jej podobienstwa. Tak oto technika ucielesnia w sobie kluczowy mechanizm calej
ludzkiej kultury — mechanizm farmakonu: obnaza jej sztucznos¢, uswiadamia nam,
ze istnieje cienka linia lub chwiejna rownowaga miedzy tym, co w kulturze dobre, co
pomaga nam zy¢ i przezy¢, a tym, co jest w niej iluzja, uwodzaca nas, odciagajaca
od tego, co prawdziwie dobre i pickne'. Kopie bierzemy w rezultacie za oryginal.
Dwoisto$¢ — jako opozycje tego, co rzeczywiste, 1 tego, co fikcyjne, czyli zaplanowa-
ne i zaprojektowane — traktujemy jako harmonijng jedno$¢. Za tym ztudzeniem kryje
si¢ przekonanie o niczym nieograniczonej sile sprawczej ludzkiego projektowania.
Otwarcie potwierdzajg to dzis filozofowie designu:

Idea osiaggniecia czego$ ‘poprzez design’ sugeruje, ze designerzy maja ogromng site. Sugeruje
ona — w przeciwienstwie do determinizmu technologicznego — ze ludzie moga sterowac roz-
wojem technologicznym. Co wigcej, opiera si¢ ona na zatozeniu, ze w designie znaczacg role
odgrywa intencjonalnos¢: ze przez $wiadome decydowanie o kierunku dzialania mozna lepiej
projektowac',

Pytanie, czy istniejg jakie$ granice dla tego pedu ku ,,lepszemu”, to znaczy ku
doskonaleniu ,,realnego $wiata”? Zatozenie, ze takich granic nie ma, to ztudzenie
optyczne, za ktore musimy placi¢ wielka cene. Wiadomo, Zze wizja niewyobrazal-
nych skutkéw projektowania nowoczesnych narzedzi i maszyn spedzata sen z oczu
wielu pokoleniom humanistéw i filozofow, alergicznie reagujacych na zachodni ra-
cjonalizm i jego wytwory w postaci techniki i rewolucji przemystowej — poczaw-
szy od Marksa i Nietzschego, przez Martina Heideggera, Hannah Arendt, Edmunda
Husserla, filozofow ze szkoty frankfurckiej, a skonczywszy na poststrukturalistach
1 ich niezliczonych nasladowcach. Temat to dobrze znany — nie miejsce, zeby go tu
rozwija¢. Doswiadczeni wojnami §wiatowymi, totalitaryzmami i Zagltada, wykazy-
wali oni niezbicie (przypadek Heideggera zostawiam nieco na boku), ze za zatarcie
ro6znicy migdzy ludzkim projektem a rzeczywisto$cig ptacimy cene znacznie wigksza
niz ta, ktorej zada od nas przywotany powyzej samochdd. Tym wigksza, im wigkszy
zostawiamy margines swobody na doskonalenie otaczajgcego nas $wiata rzeczy i lu-
dzi, im bardziej ulegamy czarowi i perswazyjnej sile naszych projektow, im wiecej

13 Zob. V. Flusser, op. cit., s. 190-194.

4 P.Feng, A. Feenberg, Thinking about Design: Critical Theory of Technology and the Design Process,
w: P.E. Vermaas et al. (red.), Philosophy and Design: From Engineering to Architecture, Springer,
Austin 2008, s. 106.
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wiec ulegamy ztudzeniu, ze przeksztatcenia ludzi i rzeczy nie znajg granic ani barier,
ze wszystko ,,w zasadzie” jest bezgranicznie plastyczne. | ze wszystko tez zawarte
jest w widzialnych ksztaltach rzeczy — w nich wyczerpuje si¢ cale ich znaczenie. Ze
esse est percipi — jak ujat to George Berkeley — istnie¢ to by¢ postrzeganym, czytaj:
widzialnym. To najglebsze zrodto dramatu nowoczesnej egzystencji. Ztudzenie, kto-
re ostatecznie prowadzi do rozpaczy i szalenstwa, do strachu przed pustka — horror
vacui — ,,zardOwno wewnetrzna, jak i zewnetrzng”?.

3. W pogoni za widzialnoscig

Metafizyczny strach przed pustka napedza ludzkg wyobrazni¢ do zapelniania jej
obrazami — widzialnymi ksztattami rzeczy. W kulturze zachodniej od wiekow za-
kodowany jest dlatego imperatyw wizualizowania — przekonanie, ze wszystko, co
istnieje, ostatecznie ma by¢ widzialne. Dziedzicami tej tradycji sg dzi$ przemyst, wy-
korzystujacy najnowsze technologie, oraz instytucje panstwa i gospodarki. Wszyscy
wychodzg z zalozenia, Ze zadna sfera doswiadczenia nie jest sama przez si¢ niewy-
mierna — w kazdej mozna znalez¢ wskazniki, to znaczy dane wymierne, i przeksztat-
ci¢ je ,,do postaci wizualnej reprezentacji”®. Wskazniki nie muszg by¢ koniecznie
niewizualne (do nich chcialby ograniczy¢ zjawisko wizualizacji na przyktad Lev Ma-
novich), moga by¢ bowiem takze wizualne — wizualizowanie danych wzrokowo po-
strzegalnych polega¢ moze na zmianie ich porzadku (na przyktad sekwencji obrazéw
umieszczonych na stronie internetowej lub klatek filmowych) badz tez na ich obrob-
ce — powiekszaniu, pomniejszaniu, wyostrzaniu, redukowaniu, multiplikowaniu itd.

Wymierna, czyli znaczaca, poddajaca si¢ wskaznikowaniu, jest wszelka nasza
praca i jej wytwory, $rodki i energia, ktorych uzywamy w realizacji czegokolwiek
— budowy domu, samochodu, napisaniu ksigzki lub artykutu naukowego, produkcji
kilograma wieprzowiny, operacji oka, lotu na Ksiezyc... Wszelkie towary i artefakty,
ktorych uzywamy, sg — a jezeli nie, to zmierza si¢ do tego, ze by¢ powinny — wykona-
ne wedtug przyjetych (coraz czgéciej w skali migdzynarodowej) standardow (okres-
lanych na przyktad przez normy ISO lub listy referencyjne, lub bazy ewaluacyjne
czasopism naukowych), zaopatrzone w wyczerpujacg informacje o sobie, czesciowo
zawartg na kodzie paskowym przeznaczonym dla czytnikéw elektronicznych, po-
zwalajacych identyfikowaé¢ produkty (ich zasoby, dysponujace nimi jednostki hand-
lowe itd.), ale takze rozmaite kupony, rachunki, przesytki kurierskie, recepty... Po-
zostate informacje znajdziemy na stronie domowej producenta w internecie. Dzisiaj
potencjalnie wszystko wokol nas moze wigc zostaé rozpoznane przez programy kom-
puterowe: naszymi projektami sg nie tylko rzeczy-artefakty, lecz takze abstrakcyjne

15 V. Papanek, op. cit., s. 34. Zob. tez L. Kotakowski, Odwet sacrum w kulturze swieckiej, w: idem, Czy

diabetl moze by¢ zbawiony i 27 innych kazan, Aneks, Londyn 1984, s. 172.
L. Manovich, Czym jest wizualizacja?, przet. M. Korzewski, w: M. Boguni-Borowska, P. Sztompka
(red.), Fotospoleczenstwo. Antologia tekstow z socjologii wizualnej, Znak, Krakow 2012, s. 463.
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zjawiska (powiedzmy, takie jak jako$¢ zycia, szczeScie czy wolno§¢ gospodarcza
—kazde z nich ma swoje wskazniki), $wiat ozywiony — fauny i flory — i niecozywiony;
cata materia w roznych stanach jej skupienia — ciat statych, cieczy i gazow — moze
zosta¢ chemicznie, genetycznie 1 biologicznie zaprojektowana, sklasyfikowana we-
dle przyjetej siatki wskaznikow.

Zdaje sig, ze temu cywilizacyjnemu imperatywowi wizualizacji, ktory ma zapew-
ni¢ ludziom poczucie bezpieczenstwa i zdjac z nich strach przed pustka — 6w horror
vacui — nic nie jest w stanie si¢ oprze¢, przynajmniej od czaséw odkrycia techniki
fotografii, a gdyby dalej siegnac, to i od siedemnastowiecznej rewolucji naukowe;j.
Przypomne chociazby kilka wydarzen z tej epoki, ktére wpisujg si¢ w histori¢ wizu-
alizacji: Galileusz (1564—-1642), uchodzacy za ojca nowoczesnej fizyki, w 1609 roku
konstruuje teleskop — instrument stuzacy do ogladania odleglych obiektow — i na-
stepnie go udoskonala. Pierwsza jego wersja daje powigkszenie trzykrotne, ostatnia —
trzydziestokrotne. Holenderski przyrodnik Antonie Van Leeuwenhoek (1632-1723),
ojciec mikrobiologii, wytwarza mate soczewki szklane o bardzo matej ogniskowej
— dawaty one powickszenie do 300 razy, co pozwolito mu odkry¢ bakterie, obser-
wowac czerwone krwinki i plemniki kilku gatunkow zwierzat itd. Barokowi uczeni,
a takze artysci i poeci taczg takie wlasnie zaskakujace, najbardziej roznorodne i1 od
siebie oddalone sfery doswiadczenia przez dostrzeganie i wyrazanie uniwersalnych
odpowiednio$ci we wszechswiecie!”. Dzisiaj te same odpowiedniosci, znacznie do-
ktadniej rejestrowane, skanowane przez elektroniczne mikroskopy 1 teleskopy i na-
stepnie automatycznie analizowane, pojawiaja si¢ w obrebie obrazu utworzonego
na ekranie komputera. Kazdy obraz jest zapisany cyfrowo, podlega algorytmicznej
obrébce: mozna go powicksza¢ lub pomniejszac, usuwaé z niego zaktocenia, trakto-
wac jako modut — oddzielny element — i faczy¢ z innymi, tworzy¢ wigksze catosci,
wreszcie mozna tez zautomatyzowac te czynnos$ci za pomoca programéw kompute-
rowych — graficznych lub tekstowych'®.

Imperatyw wizualizowania ptynie z samego zrodta zachodniej cywilizacji, opartej
na idei opanowania sit przyrody i stworzenia racjonalnych form zycia — idei bedacej
synonimem postepu cywilizacyjnego. ,,Wiara — jak uczy Biblia — rodzi si¢ z tego, co
si¢ styszy” (Rz 10,17)", wiedza natomiast — z tego, co si¢ widzi, jak chce nowozytna
nauka. A zresztg i ona nie byta w tym oryginalna, podazala bowiem za powszechnie
znanymi obrazami platonskimi, przyrownujacymi widzenie do stonca i uzywajacy-
mi metafory wzroku do wyjasnienia ostatecznych przyczyn wiedzy i prawdy®. Stad

7 Zob. np. S. Baranczak, Wstgp, w: Antologia angielskiej poezji metafizycznej XVII stulecia, wybor,
przekt., wstep i oprac. S. Baranczak, PIW, Warszawa 1982.

18 Zob. L. Manovich, Jezyk nowych mediow, przet. P. Cypryanski, Wydawnictwa Akademickie i Pro-
fesjonalne, Warszawa 2006, s. 91-118.

Y Cyt. za: Biblia Tysigclecia, Pallottinum, https://biblia.deon.pl/rozdzial.php?id=279 (dostep:
10.09.2019).

20 Zob. Platon, Paristwo, t. 11, przet. W. Witwicki, PWN, Warszawa 1991, s. 51-52 (508 B, E), 70-71
(519, B, C, D).
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1 pobudzane przez nig (nauk¢) nieugaszone pragnienie zobaczenia wszystkiego, co
(jeszcze) niewidzialne lub niedostatecznie, nie do$¢ wyraznie widzialne, w §wietle
przyjetych kryteriow/oczekiwan/mozliwosci technologicznych, i co za kazdym ra-
zem, na kazdym etapie swojej (nie)widzialnosci domaga si¢ takze pewnego rodzaju
opowiadania w postaci teorii, wizji, koncepcji, historii, ogdlnie — jezykowych, kul-
turowych reprezentacji realizowanych projektow. Poruszamy si¢ niejako po okre-
gu — od abstrakcyjnego stowa do obrazu i z powrotem. Nie zachowujemy si¢ przez
to jednak od razu jak ofiary zachodniej racjonalizacji. Przyjecie takiej perspektywy
w nowozytnym projektowaniu nie oznacza deterministycznego podejscia do tech-
niki, czyli traktowania jej jako bytu autonomicznego, z jej unikalng racjonalnoscia,
popychajaca ja (technike) do nieustannie wzrastajacej efektywnosci i jakoby decydu-
jaca o naszym postgpowaniu. Przyznaje raczej, w duchu konstruktywizmu spolecz-
nego, ze projektujac, kierujemy si¢ wyborami technologicznymi opartymi na rozwa-
zaniach uwzgledniajacych konteksty, normy lub tozsamos$ci kulturowe, spoteczne,
ekonomiczne czy polityczne. Wszyscy podlegamy tez przy tym pewnej prawidtowo-
$ci natury antropologicznej, zgodnie z ktdra intelektualnej tresci (aktu) poznania nie
da si¢ odseparowac od obrazowych przedstawien rzeczy, o czym nauczat juz Platon.
Ale to takze oznacza, ze nie da si¢ myslenia oderwacé od projektowania zewnetrznych
ksztattow rzeczy, mobilizujacych rozumowanie retoryczne, nastawione na uwodze-
nie, oczarowanie, oszukanie... Ze nie ma bezposredniego dostepu do rzeczy, bez
momentu ich kreowania, pozorowania, fatszowania... Ze nie ma istnienia bez narzu-
conej nan obreczy projektu umystowego, nie ma formowania bez deformowania. ..

4. Cztery paradoksy projektowania

Nowoczesny $wiat, postmetafizyczny, ktérego sktadniki przestaly r6zni¢ si¢ od sie-
bie jakosciowo, substancjalnie, dostepny jedynie matematykom i fizykom, utracit
czar tajemnicy i stat si¢ monotonny, ptaski i bezbarwny — ,,sprowadzony do funk-
c¢ji umystu — jak powiada poeta — byt dla zwyktego cztowieka blady, nieprawdziwy
1 wrecz odrazajacy”™!. Na barki tegoz zwyklego cztowieka spada wiec teraz odpowie-
dzialno$¢ za upickszenie miejsca swojego pobytu, uczynienie go bardziej ludzkim
1 mniej odrazajacym. Jest to wyzwanie zarowno praktyczne, jak i teoretyczne — jesli
w ogole jeszcze nadal ma sens takie rozrdznienie. Stworzy¢ nowg metafizyke — me-
dialna, czyli teori¢ bytu wymyslonego, zaprojektowanego, silnie perswazyjnego, na-
stawionego na wzbudzenie do niego zaufania i upodobania u jego uzytkownikow,
przerazonych strachem przed pustka istnienia. Wielka odpowiedzialno$¢ i wielkie
ryzyko. Nasladowanie Boga ze S$wiadomoscig jego nieistnienia. Ten ci¢zar biorg na
swoje barki wielcy kapitalistyczni wynalazcy w stylu Edisona, Forda czy Disneya,
zastgpieni obecnie przez geniusza designu, ktorego archetypicznym uciele$nieniem

2 Cz. Milosz, Liturgia Efraima, ,,Zeszyty Literackie” 2007, nr 5, numer specjalny: Czestaw Mitosz,

Historie ludzkie. Pierwodruki (1983-2006), Warszawa—Paryz, s. 22.

DESIGN, CZYLI O DEFORMUJACYM FORMOWANIU | INNYCH PARADOKSACH... 11

13al NOFIN M 4



W KREGU IDEI 4

Jan P. Hudzik

w powszechnym mniemaniu stat si¢ Steve Jobs. Taki geniusz to kto§ podobny do
proroka, kto — z wyobraznig wolng od ekonomicznych kalkulacji — potrafi redukowac
przypadek, przewidywac konsekwencje swoich wynalazkow, wyprzedzac i elimino-
wac problemy zwigzane z ich zastosowaniem — tak, zdawatoby sig, nieistotne jak
niewlasciwe potozenie kciuka na urzgdzeniu®.

Paradoks pierwszy — ontologiczno-psychologiczny

Oto cztery nierozlgczne ontologiczno-psychologiczne aspekty zaprogramowanego
Swiata:

Po pierwsze, rzeczywisty konstrukt. Jedna z dalekosieznych kulturowych konse-
kwencji imperatywu wizualizacji jest narastajace stopniowo w naszej §wiadomosci
przekonanie, ze wszystko, co niewymierne, niemierzalne, nie ma dla nas znaczenia
1 faktycznie nie istnieje — my jako konsumenci bez karty kredytowej lub bankomato-
wej, czy tez jako obywatele bez numeru PESEL lub NIP. Wedtug niektérych — ale to
juz uwaga z przymruzeniem oka — nie istniejemy, jesli nie jesteSmy obecni w inter-
necie lub na portalach spotecznos$ciowych... Istnieje dzi$ (dla nas) tylko cos, co daje
si¢ zeskanowac i cyfrowo zarchiwizowaé po to, by nastgpnie wywotac¢/zobrazowac
to na ekranie i dowolnie zmienia¢, wedlug mozliwosci zastosowanego oprogramo-
wania. To, co postrzegamy jako faktyczne/rzeczywiste, jest teoretycznym konstruk-
tem, zaktada istnienie okreslonego programu umieszczonego w pamigci operacyjnej
komputera.

Wyzwania, jakie stawia zaprogramowana rzeczywisto$¢, maja charakter prob-
leméw do rozwigzania — za pomoca nowych, zmienionych lub zaktualizowanych
programéw. Nie ma juz w niej miejsca na tajemnice. Raz na zawsze zostala odcza-
rowana. Jej zrozumienie — orientowanie si¢ w niej i zapamig¢tywanie jej — jest prze-
de wszystkim sprawg operacji na obrazach — polega na umiejetnosci ich kojarzenia
1 montowania. O$wieceniowy $wiatopoglad zatriumfowat. Ziscit si¢ przez to kosz-
mar wizjoneréw zachodniej nowoczesnos$ci, upatrujacych jej nieuchronnego konca,
zmierzchu, $mierci i czegokolwiek jeszcze, co mialoby doprowadzi¢ czlowieka do
zguby, nawet, gdyby miata ona polegac na jego rozpieszczeniu. Co to rozpieszczenie
miatoby znaczy¢ — o tym jeszcze za chwile.

Po drugie, identycznosé jakosciowa roznic. W $wiecie, ktory utracit swoje do-
tychczasowe substancjalne znaczenia — nazywam go postmetafizycznym — chodzi
o to, zeby wszyscy i1 wszystko mogto ,,0drézniac si¢ tak, by nie robito to réznicy”>.
Na tym polega jego ,,blado$c¢”, o ktérej wspomina Mitosz w przywotanym wyzej
cytacie, a ktora doskonale realizuje si¢ w logice wolnego rynku. Peter Sloterdijk

2 F. Jameson, An American Utopia, w: S. Zizek (red.), An American Utopia: Dual Power and the
Universal Army, Verso, London 2016, s. 51, 53.

P. Sloterdijk, Pogarda mas. Szkic o walkach kulturowych we wspotczesnym spoteczenstwie, przet.
B. Baran, Aletheia, Warszawa 2012, s. 142.
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thumaczy to tak: ,,Do zadan jednostek [w $wiecie kapitatu — przyp. J.P.H.] nalezy
zdawanie si¢ na coraz liczniejsze oferty towardéw, odgrywanie coraz rdéznorodniej-
szych rol, coraz bardziej inwazyjne reklamy i coraz bardziej arbitralne sztuczne oto-
czenia”. Nie ma tu miejsca na nic trwatego — narasta $wiadomos¢, ,,ze stale istniejg
mozliwos$ci wyboru i1 boczne wyjs$cia” — ,,0s0by stajg si¢ coraz bledsze, przedmioty
coraz barwniejsze”, bezbarwni majg wybiera¢ ,,pos$rod réoznych postaci barwnosci.
Suwerenem jest ten, kto wybiera kolor sezonu?.

Designerskiej obrobce podlega wszystko — moga to by¢ rownie dobrze bezuzy-
teczne gadzety, niefunkcjonalne meble, jak i zjawiska przemocy, cierpienia, gltodu
1 wojny. Wszystko tez traci przez t¢ obrobke na warto$ci, czyli na znaczeniu. Na
poziomie ontologicznym, a co za tym idzie rowniez estetycznym i egzystencjalnym
wszystko blaknie, staje si¢ rownowazne — moze by¢ co najwyzej ,,inne”. Tak wtasnie
ksztattuja rzeczywisto§¢ nowoczesne technologie — one same sg produktem pojecio-
wych budowli, wykazujacym — jak pamigtamy — ,,sztywna regularno$¢ rzymskiego
kolumbarium” (Nietzsche) z jego matematycznym rygorem i chlodem. To przypa-
dek stylu migdzynarodowego i modernizmu — funkcjonalnych, geometrycznych do-
moéw, ulokowanych w racjonalnie zorganizowanych i uporzadkowanych miastach.
Wzglednie niskie ceny realizacji takich projektow idg w parze ze znacznie wyzszymi
kosztami, jakie pociggaja one w sferze ludzkich wartosci, przez swoje znieczule-
nie na to, co lokalne, bliskie, pickne, ciepte, swojskie, bezpieczne i niepowtarzalne.
Podlegaja strukturalistycznej zasadzie medium is the message: maszyny wytwarzaja-
ce zuniformizowane produkty zostawiaja na nich swoj $lad — Le Corbusier shusznie
mowit dlatego o domach jako maszynach do mieszkania®. Funkcjonalne projekty
zamieniajg roznice w tozsamos$¢, przekonujac jednoczesnie poprzez design swoich
konsumentow-uzytkownikow, ze czynig doktadnie odwrotnie. Na tym polega oszu-
stwo dialektyki o§wiecenia — i janusowe oblicze projektowania.

Po trzecie, krucha niesmiertelnosc. Estetyczne projektowanie przedmiotow uzyt-
kowych ma na celu zwigkszenie ich atrakcyjnosci dla konsumenta. Idealny nabywca
jest tak zaprogramowany przez producenta, zeby kierowat si¢ zadza posiadania to-
waru, ktora sama siebie pozera*. Gdy juz cos$ kupi — samochdd, ubranie czy telefon
— 1 zacznie tego uzywac, blyskawicznie traci do tego zapat i kieruje swoja wyobraz-
ni¢ ku kolejnym, nowszym, w jego przekonaniu jeszcze lepszym modelom niz ten,
ktory aktualnie posiada. Wiecznie niezaspokojony. Kuszony przez medialne obrazy
rzeczy, ich formy narracyjne i techniczng doskonato$¢. Design podwaza w ten sposob
zardwno wartos$¢ etyki, jak i metafizyki. Usprawiedliwia — moralnie neutralizuje —
egoizm konsumentow, zniewolonych/uwiedzionych suwerendw, ktorzy wszystkie-

24

Wszystkie cytaty: P. Sloterdijk, Krysztatowy patac. O filozoficzng teorig globalizacji, przet. B. Cym-

browski, Wydawnictwo Krytyki Politycznej, Warszawa 2011, s. 260.

2 Zob. A. Flint, Le Corbusier. Architekt jutra, przet. D. Cie$la-Szymanska, W.A.B., Warszawa 2017,
V. Papanek, op. cit., s. 26.

26 R. Sennett, Kultura nowego kapitalizmu, przet. G. Brzozowski, K. Ostowski, Wydawnictwo Literackie

Muza, Warszawa 2010, s. 110.
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mu przypisuja te samg mato- lub nie-wazno$¢ 1 w tym sensie sg zawsze sprawiedliwi,
by nie powiedzie¢: demokratyczni. Wspiera logike kapitalizmu konsumenckiego,
ktora domaga si¢ coraz wigkszej szybkosci, efektywnosci, coraz wigkszej eliminacji
barier na drodze do dokonywania transakcji przez podmioty coraz bardziej wyko-
rzenione, dryfujgce, nomadyczne — anonimowe, blade, nijakie. Logike oszukancza
i chytra, poniewaz pod pozorem réwnosci — egalitaryzmu i indywidualizmu — rozbija
ona zastane hierarchie, instytucje 1 warto$ci, promujac jednocze$nie najsilniejszych,
zamieniajac ludzi w egoistycznych, konsumenckich drapieznikéw, ,.ktorych jedyna
wspolnotg jest uczestnictwo, w miar¢ mozliwosci, w rozkoszach rynku”?. W ten oto
sposob design zamienia ludzkie do§wiadczenie — a uwage t¢ Zygmunt Bauman od-
niost tylko do sztuki wspoélczesnej — w ,,nieustanng probe krucho$ci niesmiertelnos$ci
i odwracalno$ci $mierci”?. Strach przed pustka tagodzi jej doraznymi wypetnieniami
— chorobg na $mier¢ leczy aspiryna. Fenomenologiczny opis zachowan nastawionych
na kupowanie, uzycie i zuzycie rzeczy ukazuje kolejny paradoks designu — wigze si¢
z pragnieniem czegos, co stoi juz w kolejce do zapomnienia i wyrzucenia na $miet-
nik. Z przezywaniem czasu nie jako trwania, lecz jako ciggu krotkotrwatych, ulot-
nych epizodow, niemajacych swoich dalszych konsekwencji. Ontologia zdarzeniowa
— a do niej jeszcze powrdce — promuje epizodycznosé i krotkotrwato$é wydarzen,
jest rama wyjasniajaca, ktora bardziej niz na refleksj¢ konceptualng, nastawiong na
ujmowanie tozsamosci rzeczy, stawia na refleksje narracyjna, taczaca opowiadanie
z fenomenologicznymi opisami réznic tego, co poszczegodlne i jednostkowe. Wszyst-
ko, co krétkotrwale 1 jednorazowe, jest wazniejsze od tego, co trwale i przezywa
swoich tworcow — w sztuce sg to dzi$ gtownie happeningi i instalacje, w gospodarce
(potencjalnie) wszystkie produkty robione na zamowienie i zyczenie klienta.

Po czwarte, przyjemnos¢ nieskonsumowana. W konsumenckim postrzeganiu
$wiata dane wrazeniowe s3 semiotycznie wzmacniane przez atrakcyjno$¢ zna-
ku marki firmowej — przez wszystkie skojarzenia i doznania, ktére marka ze soba
niesie, przez przyjemne poczucie przynaleznosci do wybranej grupy mieszkancow
Swiatow przedstawionych w obrazach medialnych. Fenomenologia — jako oglad
1 opis tego, co postrzegamy zmystowo, co dane jest nam przez odczucia i wrazenia,
co inaczej mowigc, jest estetyczne w etymologicznym tego stowa znaczeniu (od gr.
aisthesis, oznaczajacego percepcje zmystowa) — pokazuje wige, ze nie jest ono wol-
ne od tego, co symboliczne, dyskursywne, a wiec 1 spoteczne. Sensualnos$¢ podlega
takze kulturowym ramom percepcyjnym — entuzjastycznie reagujemy przeciez na
najmodniejsze kolory i trendy w modzie. Ten entuzjazm jednak szybko w nas wy-
gasa wraz z nieustannym naporem kolejnych obrazéw jeszcze pigkniejszych rajow
medialnych. Pelnia szczescia stale jest dopiero przed nami — nieosiggalna, oddala si¢
1 majaczy tylko na horyzoncie. Pograzeni w tym namietnym cugu, zachowujemy si¢

27 A. Badiou, A. Finkielkraut, Dawni kontestatorzy. O aktualnosci sporéw wokét Maja 68, przet.
W. Dtuski, ,,Przeglad Polityczny” 2018, nr 148, s. 143.

2 Z. Bauman, Zindywidualizowane spoleczenistwo, przet. O. 1 W. Kubinscy, Gdanskie Wydawnictwo
Psychologiczne, Gdansk 2008, s. 299.
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nieracjonalnie — wbrew prawom ekonomii i zdrowego rozsadku, przede wszystkim
za$ wbrew wspdlnemu dla obu tych postaci rozumu prawu sprzeczno$ci, przynaj-
mniej w jego psychologicznym zastosowaniu. W konsumpcyjnym amoku nieustan-
nie musimy si¢ bowiem poruszaé i jednoczesnie tkwi¢ w miejscu, sycic si¢ chwila,
przebywac w absolutnej terazniejszosci, ciggle majacej dopiero zaistnie¢. Celem jest
przyjemnos$é, ktoéra ma nadejs¢ w stale jeszcze nieistniejgcej przysztosci — z chwila,
gdy ta przysztos¢ stanie si¢ konkretna w terazniejszosci, wraz z nig umyka (przyjem-
nos$¢ spala si¢) i przechodzi w przesztos¢®. Oto psychologiczny paradoks designu.

Paradoks drugi (egzystencjalno-polityczny): kapitalizm, demokracja
i egalitarny elitaryzm

Ontologiczny status §wiata nowoczesnego wigze si¢ z dynamika zmian, ktéra pod-
waza wszelkie stabilne ramy odniesienia dla jego reprezentacji — nie ma w nim trwa-
tych, substancjalnych bytéw ani koniecznych relacji migdzy nimi. Adekwatna dla
jego wyjasnienia zdaje si¢ wiec wspomniana wezesniej ontologia zdarzeniowa. On-
tologia ta zajmuje si¢ rzeczywistoscig ztozong ze zdarzen, ktorym znaczenia nadaja
media — reprezentacje kulturowe. Rzeczywisto$¢ zostaje tu sprowadzona do funkcji
umystu. Stad i jej wieloznacznos¢ i niestabilno$¢é. Swoim mieszkancom nie daje ona
ani poczucia pewnosci, ani poczucia bezpieczenstwa, o czym donosza juz jej pierw-
si budowniczowie, designerzy, miotani owym horror vacui, strachem przed nagta
$miercig i nadmiernym wysitkiem, narzekajacy na to, ze

nie ma wygodnego budownictwa; nie ma narzedzi do poruszania i przesuwania rzeczy, co wy-
maga wiele sity; nie ma wiedzy o powierzchni ziemi ani obliczania czasu, ani sztuki, ani umie-
jetnosci, ani sztuki stowa, ani spotecznosci. A co najgorsze, jest bezustanny strach i niebezpie-
czenstwo gwaltownej $mierci. [ zycie cztowieka jest samotne, biedne, bez stonca, zwierzgce
i krotkie®.

Dramat nowoczesnego zycia wskazuje na pilng potrzebe srodkdéw zaradczych na
notoryczny strach i stres, samotno$¢ i bezsilnos¢. Ale same te srodki nie mogg by¢ tez
niczym innym jak tylko substytutami i symulacjami, kolejnymi projektami, a witas-
ciwie metaprojektami — dziatajg one jak instynkt samozachowaweczy, ich funkcja ma
bowiem polegaé na odcigzeniu nas od barier znajdujacych si¢ na drodze do realizacji
wszelkich naszych projektow, uwolnieniu od oporéw ze strony odrazajacej i nicogar-
nigtej materii. Ponizej mechanizm ten za Sloterdijkiem opisze¢ za pomocg metafory
rozpieszczania — na tym etapie wystarczy nam $wiadomos¢, ze cywilizacyjne odcig-
zanie od koniecznosci, z jakimi musimy zmagacé si¢, walczac o tatwiejsze i lepsze

2 Zob. Ch. Lloyd, Globalization: Beyond the Ultra-Modernist Narrative to a Critical Realist Perspec-
tive on Geopolitics in the Cyber Age, ,International Journal of Urban and Regional Research” 2000,
vol. 24, nr 2 (June), s. 260-261.

T. Hobbes, Lewiatan czyli materia, forma i wladza panstwa koscielnego i swieckiego, przet. Cz. Zna-
mierowski, wstep i przypisy J.C.A. Baskin, Fundacja Aletheia, Warszawa 2005, s. 207.
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zycie, niewolne jest od wielorakich implikacji moralnych, spotecznych czy politycz-
nych. Byta tu juz mowa o skutkach, jakie pociagnat za sobg wynalazek samochodu.
Zobaczmy teraz, co dzieje si¢ z polityka w zwigzku z komputerem. Pomoze nam
w tym krotka obserwacja socjologa Richarda Sennetta:

Oczywiscie nikt nie chce zaczyna¢ dnia od przeprogramowania swojego komputera. Jednak
nastawienie na fatwo$¢ w obstudze rozktada demokracj¢. Demokracja wymaga, aby obywatele
chcieli wlozy¢ cho¢ trochg wysitku w poznanie sposobu dziatania otaczajacego ich §wiata®'.

Rownose, wielo$¢ 1 roznorodnos¢ towardw na rynku oszotamia, ol$niewa i hipno-
tyzuje — wprawia klientow w samozadowolenie, utwierdza w przekonaniu, ze $wiat
nie ma juz dla nich zadnych granic, a zatem nie ma juz tez i zadnej innos$ci, réznicy,
ktorej nie daloby si¢ przyswoi¢. Roznorodnos$¢ tak oto zamienia si¢ niepostrzeze-
nie w jednorodnos$¢, liberalna otwarto$¢ — w totalitarng zamknigto$é, demokratycz-
na wspoélnota warto§ci — w konsumencka publiczno$¢. Ludzie tracg czujnos¢, wole
zabiegania o otwarcie na nowosci i réznice, na powigkszanie przestrzeni swojego
wystepowania. Demokratyczna promocja idei wolno$ci i réwnosci faktycznie pro-
dukuje nieréwnosci, niszczy wszelkie warto$ci oparte na czym$ innym niz towar,
wzmacnia jego (towaru) dyktature. I w catym tym procesie bierze udziat takze design
— wspottworzy uniwersum kapitatu i konsumpcji, ktoére wprowadza do §wiadomosci
uzytkownika prawo do braku szacunku nie tylko do rzeczy®, lecz takze do ludzi
1 w ogdle do catego kontekstu spotecznego, w ktérym rzeczy i ludzie si¢ pojawiaja
—do jego nowoczesnego, politycznego designu zwigzanego z demokracjg i obywatel-
skoscig. Logika designu katalizuje potencje kapitalizmu do unikalnego taczenia wol-
nosci i réwnosci z wyzyskiem i dominacja. Ujawnia — patrz komputer — wewngtrzng
sprzecznos$¢ uniwersum kapitatu i konsumpcji. Uswiadamia, ze réwnos$ci formalnej
— zaktadajacej, ze wszystkie dobra 1 prawdy dostepne maja by¢ dla wszystkich — gro-
zi samozniszczenie, jesli nie wzmocni si¢ jej pewnym momentem zaangazowania.
Z nim wigze si¢ na przyktad koncepcja demokracji uczestniczacej lub radykalne;.
Temat ten domagatby si¢ rozwinigcia, ktore wychodzitoby jednak poza ramy tego
artykuhu. W konteksécie demokracji wazne jest dla mnie teraz tylko to, ze design bez
zwracania uwagi na wyjatkowos¢ jednostki, bez wyzwania — musisz zycie swe od-
mienic¢! — jest zjawiskiem paradoksalnym: odnoszac si¢ do zréznicowanych gustow
i potrzeb, ma by¢ jednoczesnie egalitarny. Ta sprzeczno$¢ sprawia, ze zycie w ka-
pitalizmie zamienia si¢ W nieustanny karnawal — kolejne wynalazki materiatowo-
-technologiczne jednoczes$nie wstrzgsajg kapitalizmem i regenerujg go, pozwalaja
mu reprodukowac sie¢ przez ciggle kwestionowanie i rewolucjonizowanie siebie®.
Intensywno$¢ tego procesu niepomiernie wzrasta w fazie kapitalizmu p6znego Iub
postmodernistycznego.

3L R. Sennett, op. cit., s. 135.

32 P. Sloterdijk, Krysztalowy patac..., s. 259.

B Zob. S. Zizek, Od tragedii do farsy, przet. M. Kropiwnicki, B. Szelera, Wydawnictwo Krytyki Po-
litycznej, Warszawa 2011, s. 217-219.
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Paradoks trzeci (antropologiczny): nieustanny karnawat i mobilizujgce
rozpieszczenie

Wyrazenie ,,nieustanny karnawal” to oksymoron. Karnawat bowiem, jak wiadomo,
wigze si¢ z cyklicznym podzialem czasoprzestrzeni na to, co osobliwe i fantastyczne,
swobodne, kaprysne, zaskakujace, przypadkowe, oraz to, co powszednie, codzienne,
przyczynowo powigzane. Nie ma karnawatu bez postu — nie mozna wigc zy¢ w ciag-
tym karnawale. Ale to tylko analiza semantyczna pojecia. Kulturowa praktyka jest
odporna na logiczne sprzecznos$ci. Tym bardziej, gdy mamy do czynienia z ponowo-
czesnymi realiami, ktore wymykajg si¢ mys$leniu linearnemu, dyskursywnemu, histo-
rycznie uksztattowanemu na kulturze pisma/druku, preferuja za to myslenie wedhug
kolistej logiki hipertekstu, preferowanej w warunkach dominacji obrazu. Ontologi¢
karnawatu najlepiej odda¢ moze wigc Baudrillardowskie pojecie hiperrzeczywisto-
$ci. Oznacza ono iluzje powstala z nadmiaru wirujacych znakéw i komunikatow,
przestaniajacych, znoszacych, uniewazniajacych to, co realne. Widzialno$¢, ktorej
postepujacy wzrost byt strategicznym celem nowoczesnej kultury zachodniej, staje
si¢ teraz wrecz obsceniczna — wszechobecne obrazy zastgpuja samg rzeczywistose.
Nie istnieje juz nic, co byloby pozaobrazowe. Peter Weibel, artysta i teoretyk sztuki
mediow, wyjasnia to zjawisko nastepujgco:

Epoka postmodernizmu i postmodernistyczna estetyka nie opieraja si¢ na ruchomych maszy-
nach, takich jak samochody, koleje Zzelazne czy samolot, lecz na silnikach komunikacyjnych,
tzw. ,,mediach”, ktore koncentruja si¢ na tworzeniu, transmisji i przechowywaniu informacji.
W $wietle globalnie dominujacej digitalnej informacji i technologii komunikacyjnej w konse-
kwencji klasyczne modernistyczne zréwnanie maszyn, materiatow i ludzi powinno by¢ zasta-
pione przez nowa digitalna wersj¢, mianowicie: media, dane i ludzie. Media pojawiaja si¢ jako
nowa forma rzeczywistosci. Podporzadkowanie ludzi maszynie — tak jak byto ono przedstawio-
ne w Dzisiejszych czasach Chaplina — by¢ moze zostato zastapione przez podporzadkowanie
ludzi mediom i danym, poniewaz oferujg one nowg rzeczywisto$¢: symulacje®.

Dla prezentowanej tu argumentacji oznaczatoby to, ze przedmioty uzytkowe
projektowane przy uzyciu wspotczesnych mediow cyfrowych niekoniecznie muszg
by¢ wigc przyjazne dla demokratycznego ustroju panstwa i porzadku spotecznego.
Zamiast emancypowac ludzi od maszyn i mobilizowa¢ ich do autentycznych dzia-
tan — musicie Zycie swe odmieni¢! — odciggaja ich od ,,prawdziwe]” rzeczywistosci,
poniewaz tworza nows, alternatywna wobec niej. Alternatywna, czyli bardziej atrak-
cyjna, a co za tym idzie takze i bardziej prawdziwg — w znaczeniu: pickna, uzyteczng
1 przyjemna — od tej, ktorg wczesniej, w epoce industrialnej, z trudem projektowa-
ly i montowaty maszyny. I jeszcze jedno, co nadaje dzi$ designowi znaczenie i atrak-
cyjnos¢. Otdz tak jak dawniej media — mediacje — wigzano z probg krytycznego
myslenia o cato$ci §wiata spolecznego, z pomini¢ciem tego, co w nim inne, fragmen-

3 P. Weibel, Molecular Aesthetics: An Introduction, w: P. Weibel, L. Fruk (red.), Molecular Aesthetics,
MIT Press, Cambridge 2013, s. 38.
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taryczne 1 wykluczone, tak teraz mediacja odnosi si¢ do $wiata zaprogramowanego
przez media elektroniczne, zorganizowanego wokot digitalizacji i komputeryzacji.
Elektronicznej mediacji nie da si¢ stotalizowa¢ — w postaci, powiedzmy, teorii czy
programu — nie chodzi tez w niej o to, zeby jej towary byly wyprodukowane, lecz
o to, zeby — tak jak dane cyfrowe — byly one zmanipulowane, jak powiada tym razem
amerykanski krytyk sztuki Hal Foster. A to znaczy, zeby podlegaty automatyzacji,
poddawaty si¢ projektowaniu i reprojektowaniu, konsumowaniu i rekonsumowaniu.
To jedna z przyczyn, dla ktorych znaczenie designu wyolbrzymia si¢ dzi$ jak nigdy
dotad, tak iz wlasciwie — jak sugeruje Foster — mozna by wrecz mowié o ,,politycznej
ekonomii designu”*. Ale to kolejny paradoks. Nie bytaby to juz bowiem nauka o uni-
wersalnych (odnoszacych si¢ do catosci) prawach produkcji, podzialu 1 wymiany
srodkow do zaspokajania ludzkich potrzeb, lecz o niezliczonych sposobach projekto-
wania tych potrzeb, lub inaczej: ich symulowania w odniesieniu do poszczegdlnych
jednostek. Zycie podporzadkowane logice mediow i danych faktycznie moze dlatego
kazdemu z nas z osobna przypominac nieustanny karnawat.

Symulacja oznacza pozorowanie czegos, co nie istnieje, lub inaczej: jest sposo-
bem tworzenia za pomocg modeli — projektéw — rzeczywistosci, ktdra nie istnieje
poza tymi modelami lub projektami®®. Jako taka doskonale wpisuje si¢ w kulture
konsumentow nastawionych na nieskoficzona przemiang materii. W kulturze tej
bowiem obowigzuje zasada przewartosciowania wszystkich wartosci — mechanizm
rozpoznany u poczatkéw kultury masowej wilasnie jako nihilizm*. Otwarto$¢ na to-
wary pozbawia nas nie tylko szacunku do nich, ale takze i gotowos$ci do postaw al-
truistycznych, do wyrzeczen, rezygnacji z wlasnych przyjemnos$ci na rzecz realizacji
norm moralnych i dobra wspolnego, w rezultacie zwalnia nas wigc ona takze od
powinnosci doskonalenia si¢, osiggania mistrzostwa w jakim$ rzemiosle, dyscypli-
nie czy umiejetnosci. Kupowany towar ma by¢ przyjazny uzytkownikowi — i tyle.
Nie moze — nie powinien — konsumenta sobg absorbowac¢, zmusza¢ do jakiego$/
jakiegokolwiek wysitku zwigzanego, powiedzmy, z opanowaniem obstugi nowego
komputera, samochodu czy telefonu. Mozliwa dzigki nowym technologiom tatwos¢
i szybko$¢ dostepu i uzycia — tak ,,na kliknigcie” — rozpieszcza go wige, uwalnia
od konieczno$ci zaangazowania. Rozpieszczenie to termin antropologii historycz-
nej, ktory wskazuje na to, ze cywilizacja w ogole, w szczegolnosci za$ cywilizacja
dobrobytu, nadmiaru towardéw, niesie z soba psychologiczne odciazenie, obnizenie
poziomu stresu, czyli poczucia koniecznosci; daje efekt cieplarnianej egzystencji —
coraz wigksze pole wolnosci i egzystencjalnych szans.

Rzeczywisto$é, a przynajmniej to, co za rzeczywiste uznajemy, w wyniku dzia-
fania mechanizméw konsumenckich i rozpieszczajacych przestaje by¢ jakoscig za-
stang i nabiera elastyczno$ci w procesie jej tworzenia. Mechanizm jej kreacji mozna

3 H. Foster, The ABC of Contemporary Design, ,,October” 2002, nr 100 (Spring), s. 195.

36 Zob. J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. S. Krélak, Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2005.
7 P. Sloterdijk, Krysztatowy palac-..., s. 259.

3 Ibidem, s. 262-263.
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przedstawi¢ nastgpujaco: Z chwilg wymiany pienigdza na towar realna staje si¢ moz-
liwa przyszto$¢ — natomiast wszystko, czego nie daje sie sprzedaé, zostaje zwrocone
1 staje si¢ rzeczywisto$cig odrzucong. Moment, w ktérym rozstajemy si¢ z naszymi
pieniedzmi, jest chwila, kiedy zapewniamy sobie stworzenie matego, na naszg miarg,
fragmentu rzeczywisto$ci — nie tylko fizycznej czy kulturowej, lecz takze psycholo-
gicznej, etycznej i behawioralnej*. Zlewamy si¢ z nim — staje si¢ on przedluzeniem
naszych zmyslow. Tak oto zasada rzeczywistosci, ktora wedle tradycyjnej psycho-
analitycznej interpretacji miata blokowaé nasza zmystowo$¢ i domagac si¢ od nas
unikania przykro$ci, na powrdt moze zamienic si¢ w zasad¢ rozkoszy dzigki cywili-
zacyjnemu rozpieszczaniu za pomoca coraz bardziej wyszukanego technologicznie
projektowania.

Paradoks czwarty (estetyczny): sztuka i nihilistyczne piekno konsumpcji

Pierwotnie, gdy méwimy o designie, mamy na mysli estetyczne projektowanie rze-
czy uzytkowych, upiekszanie tego, co funkcjonalne. Czasem taki efekt pojawia si¢
W sposOb niezamierzony. Bywa bowiem i tak, ze dzigcki temu, iz wiemy, do cze-
go dane przedmioty stuza, jakg maja pelni¢ funkcje, jawig si¢ nam one jako pickne
w znaczeniu: doskonale uzyteczne, stuzace temu, do czego zostaly stworzone. Temat
to nienowy 1 przy jego okazji rébwniez po raz kolejny mozemy wréci¢ do klasykow
filozofii zachodniej. Ot6z watek pickna jako odpowiednio$ci przewija si¢ w estetyce
od czasOw Sokratesa, ktory odrozniat dwa rodzaje pickna: jedno, rozpoznane przez
pitagorejczykow, polega na pigknie samej rzeczy, jej doskonatej struktury, proporcji
jej czesci, drugie — na picknie proporcji doskonale dostosowanej do swojego prze-
znaczenia®. Niektore z nieestetycznych witasciwosci percepcyjnych przedmiotow
uzytkowych z epoki industrialnej — na przyktad maszyn, narzedzi czy budynkow
o charakterze przemystowym — moga dlatego wyroznia¢ si¢ jako doskonale funk-
cjonalne 1 nadawa¢ im szczegolny rodzaj estetycznego wygladu. Faktura cegly Iub
betonu czy barwa rdzy pokrywajacej metal opuszczonych fabryk lub magazynow
mogg dawa¢ doskonate efekty estetyczne — przemawia¢ autentycznym wygladem,
surowos$cia lub prostota; tworzy¢ unikalne przestrzenie dla loftowych aranzacji. Sta-
re dzwigi czy zurawie moga by¢ tak zaprojektowane, ze wielkie masy zelaza zdaja
si¢ lekkie, jakby unosity si¢ w powietrzu*'.

Design uwiktany jest nie tylko w paradoks pickna jako odpowiedniosci. W XX
wieku bierze on udziat w — charakterystycznym dla tej epoki — projekcie kulturo-
wym, opartym na sprzeczno$ci mi¢dzy picknem prowokacji artystycznej a nihili-

39

A. Dunne, F. Raby, Speculative Everything: Design, Fiction, and Social Dreaming, MIT Press,
Cambridge, MA 2013, s. 37.

4 Zob. W. Tatarkiewicz, Dzieje szesciu poje¢, PWN, Warszawa 1988, s. 153.

4 Zob. G. Parsons, A. Carlson, Functional Beauty, Clarendon Press, Oxford 2008, s. 99—100.
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stycznym picknem konsumpcji®?. I tak na przyktad prowokacje popartu od poczatku
byly zwigzane z przemystowo produkowanymi przedmiotami, komercyjng grafikg
1 technikami drukarskimi lat 50. XX wieku. Ten zwigzek okazat si¢ obopolnie ko-
rzystny: popartysci swoimi pracami inspirowali designerow do tworzenia nowych
przedmiotow, zwlaszcza w obszarze przemystu modowego czy meblarskiego. Meble
z lat 60. 1 70. — jeden z najbardziej rozpoznawalnych to Marilyn Sofa, wykonana
w 1972 roku we Wtoszech — robione byly z plastiku w estetyce popartowskiej. Jasne
kolory, mocne geometryczne ksztatty, zmystowe, ironiczne, symboliczne — zwrdcone
przeciw tradycyjnym sposobom ich projektowania i produkowania. Plastik byt juz
wtedy symbolem konsumeryzmu. Nie byt nowoscig. Cho¢ nie wystepowat w progra-
mach nauczania designu przemystowego w szkole Bauhausu, szybko pojawit si¢ u jej
kontynuatorow juz w latach 30. Na kursach designu prowadzonych wtedy w lon-
dynskiej Central School of Arts and Crafts zwracano uwagg na ,,plastik, elektryczne
urzadzenia o$wietleniowe oraz artykuty codziennego uzytku* — produkowano w re-
zultacie plastikowe wieszaki, klamki do drzwi i inne akcesoria. Ale to dopiero popart
uczynit z plastiku swoj znak firmowy. Do dzi§ wizualny kod popartu znajdujemy
w projektowaniu opakowan, elementéw dekoracyjnych czy tez w fotografii nasladu-
jacej polaroidy Warhola*.

Wspotistnienie sprzecznych jakoSci i1 tendencji — samoistnych wartoéci sztuki
1 warto$ci rynkowych designu — nie wigze si¢ tylko z popartem. Design w fotografii
stat si¢ schroniskiem takze dla studium martwej natury, ktérej — tradycyjnie — zna-
czenie polega na ukazywaniu przedmiotéw codziennego uzytku w ich niezwyktym
za kazdym razem uktadzie, wytrgcaniu nas przez to z rutynowej percepcji otocze-
nia, wyrywaniu w bezczasowos$¢ samych rzeczy. A to juz inny rodzaj niesmiertelno-
$ci niz ten, ktory jest doswiadczeniem opisanych powyzej pieszczochow. Do niego
wielekro¢ odwotywala si¢ sztuka awangardowa — fotografie, fotomontaze i plakaty
konstruktywistow radzieckich, kolaze surrealistow, dziela dadaistow, ready mades
powstawaly przy udziale przypadku w procesie tworczym, miaty odstania¢ pewne
archaiczne stany rzeczy przez umieszczanie przedmiotow uzytkowych w nowych,
niespotykanych dotad kontekstach. A wszystko to po to, by pozwoli¢ odbiorcom na
ponowne ich odkrywanie, oddawanie si¢ impulsom nieswiadomosci, wchodzenie
w $wiat snu, fantazji, podobnych do tych wywotywanych przez narkotyki lub cho-
roby umystowe®. Artysta nie chce by¢ tworcg sztuki, ktorg mozna kupic i sprzedaé,
chce by¢ natomiast — tak jak Aleksandr Rodczenko — konstruktorem, inzynierem,
technikiem: jezyk malarstwa za pomoca zmiany technologicznej, jaka dokonuje si¢

4 [...] pierwsza potowa XX wieku, a najdalej lata sze$¢dziesiate tego stulecia (potem bedzie to trud-
niejsze), byly teatrem dramatycznej walki pomig¢dzy pigknem prowokacji a pigknem konsumpcji”
(U. Eco, Historia pigkna, przet. A. Kuciak, Rebis, Poznan 2005, s. 414).

4 Cyt. za: A. Powers, op. cit., s. 155.

4 Zob. J. Arsen, A Short Guide through the History of Pop Art and Design, https://www.widewalls.ch/
pop-art-design/ (dostgp: 3.05.2019).

4 U. Eco, op. cit., s. 415-417.
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w fotografii (Iekki aparat z klisza z filmem matoobrazkowym), przekierowuje w stro-
n¢ jezyka inzynierii spotecznej. Sfotografowany fakt, jak mowi artysta, ma ,,nie tylko
konkurowaé z malarstwem, ale pokazywac kazdemu nowy doskonaty sposob wyjas-
niania zjawiska w nauce, technice 1 zyciu wspotczesnego cztowieka™.

Tak czy inaczej celem sztuki awangardowej nie bylo pozbawianie rzeczy war-
todci, ale przeciwnie — przywracanie jej im. Awangardowa sztuka wizualna zwraca
si¢ ku przedmiotom mieszczanskiej konsumpcji. Destrukcja tradycyjnego malar-
stwa polega na zakwestionowaniu tego, ze nalezy ono tylko do sfery przedstawiania
— stad technologiczna rewolucja, polegajaca, na przyklad w kolazach Picassa czy
Maxa Ernsta, na budowaniw/ksztattowaniu/montowaniu obrazu z fragmentdéw przed-
miotéw z codzienno$ci: fajki, gitary, tanich tapet, mebli, znalezionych obrazkéw,
sznurkow, desek itp. Na pytanie, dlaczego wigc i ta sztuka zamienita si¢ ostatecznie
w towar rynkowy, dlaczego i ona podzielita losy designu i stata si¢ produktem naby-
wanym przez ludzi chetnie na co dzien uczestniczacych w kulturze masowej — nosza-
cych modne ciuchy, kierujacych si¢ kanonami mody promowanymi przez telewizj¢
1 kino — przeciw ktorej buntuje si¢ awangarda, Umberto Eco odpowie tylko tyle, ze
ta sprzecznosc jest typowa dla XX wieku?’. Jest to ta sama sprzecznosc¢, ktorg sztuka
awangardowa podziela wraz z designem w $§wiecie kapitatu.

5. My wspétczesni designerzy nieparadoksalni?

Czy zatem design moze uwolni¢ si¢ od semantycznych i pragmatycznych paradok-
sOW 1 sprzecznosci, skazujacych nas na przewlekly stres i rozczarowanie, zamienia-
jacych nasze osiagnigcia w porazki, z ktéorych wydobywamy si¢ tylko po to, by po-
wtorzy¢ ten sam scenariusz wydarzen? Ale moze tak sformutowany problem to takze
nic innego jak tylko takie samo projektowanie — projekt badan, polegajacy na probie
przechytrzenia wspotczesnego jezyka i metodologii nauk spotecznych. Postawienia
na ich gruncie — post-, a wla$ciwie antymetafizycznym, czyli najog6lniej zwiazanym
z empiryzmem i pozytywizmem — metafizycznego w rzeczy samej pytania o to, czy
mozna poradzi¢ sobie w zyciu bez oszukiwania ,,natury”? Krotko moéwiac, skoro nie
ma juz ,,natury”, to nie ma tez powodu do jej oszukiwania, deformujacego formo-
wania, do wiktania si¢ w sprzeczno$ci migdzy naszymi hubrystycznymi intencjami
panowania nad naturg a szacunkiem dla jej niezmiennych wtasciwosci? Skoro nie ma
juz ,natury”, to wszystko wolno?

We wspoélczesnym dyskursie o designie jego wewnetrzna sprzecznos$¢ zostata
zdemaskowana — a mowiagc doktadniej: zdekonstruowana — jako paralogizmy, czyli
btedne rozumowania, oparte na fatszywym — metafizycznym wtasnie — pojmowaniu

46

Cyt. za: A. Mazur, Ikony Europy: Aleksander Rodczenko ,, Dziewczyna z Leicqg”, ,,Digital Camera”,
29.11.2014, https://digitalcamerapolska.pl/inspiracje/1537-ikony-europy-aleksander-rodczen-
ko-dziewczyna-z-leica (dostgp: 22.06.2019).

47 U. Eco, op. cit., s. 418.
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»hatury”, a co za tym idzie takze i samych projektowanych ,,rzeczy”. Dekonstrukcja
ta przebiega w dwoch etapach. Pierwszy wigze si¢ z zerwaniem z tradycja estetycz-
ng. Nie chodzi juz dzi$ bowiem w designie, jako teorii i praktyce kulturowej, o samag
zmian¢ wygladoéw rzeczy i zwigzang z tym rado$¢ zycia, lecz (bardziej) o zmiane
naszych sposobow myslenia i postaw, ktore ksztattujg nas samych i otaczajacy nas
swiat. Projektowanie ma by¢ rodzajem spekulacji na temat tego, jak Swiat i my w nim
mogliby$smy wyglada¢. Drugi etap dekonstrukcji wigze si¢ z uswiadomieniem sobie,
ze dzialania i decyzje designeréw zawsze maja konsekwencje publiczne i powinny
by¢ dlatego takze przedmiotem publicznego decydowania — negocjowania, dyskuto-
wania, konsultowania z r6znymi aktorami spotecznymi, potencjalnymi uzytkowni-
kami projektowanych przedmiotow*. Przedmioty te w rezultacie sa ,,rzeczami pub-
licznymi”, czyli ,,rzeczami” w etymologicznym tego stowa znaczeniu®. Lacinskie
»res” to rzecz, przedmiot, sprawa, wladza, a takze ,,miejsce zgromadzen”, rzecz pub-
liczna — res publica. Takie ,,rzeczy” gromadzg dlatego wokot siebie ludzi, jednoczg
ich 1 dzielag migdzy sobg. Nalezy je wiec pojmowaé w perspektywie normatywnej:
powinny mianowicie pomaga¢ nam ksztaltowa¢ nasze zycie i nas samych, stano-
wi¢ ogniska, wokot ktorych gromadzimy si¢ po to, by dyskutowaé na temat swoich
spraw 1 ocenia¢ je (dane rzeczy) pod wzgledem znaczenia, jakie one dla nas majg.
Stad biorg si¢ moralne i polityczne znaczenia designu®. Zamiast rozpieszcza¢, ma
nas aktywizowac, zamiast odcigza¢ — uwrazliwia€ 1 stresowac nas, stuzy¢ nam jako
narzedzie krytyki spoleczne;j.

W rezultacie designerzy to dzi$ krytyczni konstruktywisci, §wiadomi tego, ze ich
projekty nie sg zadnymi bytami autonomicznymi, poniewaz swoje znaczenie czerpia
z opisOéw, opowiesci i interpretacji w kategoriach spotecznych. Nie sg to krytycy
w stylu frankfurckim, bardziej niz interesy kapitalistow zwigzane z utrzymaniem
politycznego status quo interesuje ich bowiem krytyka jako sceptycyzm, nieufnos¢
wobec wszelkich oczywistosci. I w tym sensie kazdy dobry design jest wedtug nich
krytyczny. W swojej pracy korzystaja z metod i podej$¢ artystycznych, pomagaja-
cych uzytkownikom projektowanych rzeczy uswiadomié sobie sprawcza, performa-
tywng moc tworzenia przez nie alternatywnych sposobow zycia, alternatywnych wo-
bec zastanych stanow rzeczy, z ich niedoskonato$ciami, ktore zwyklismy traktowac
jako ,,normalne”. Designerska krytyka ma pomoc im/nam w wychodzeniu ze stanu
rozpieszczenia i stawaniu si¢ coraz bardziej wnikliwymi, troskliwymi i §wiadomymi
konsekwencji swoich dziatan obywatelami-konsumentami®'.

4 Zob. A. Dunne, F. Raby, op. cit., s. 160. Na temat technologii jako konstruktu spotecznego zob.

S. Fritsch, Technology and Global Affairs, ,,International Studies Perspectives” 2011, vol. 12,s.27-45.

Na takie znaczenie ,,rzeczy” zwraca uwage Bruno Latour. Zob. idem, From Realpolitik to Dingpolitik:

or How to Make Things Public, w: B. Latour, P. Weibel (red.), Making Things Public: Atmospheres

of Democracy, MIT Press, Cambridge 2005, s. 4-31.

30 P.-P. Verbeek, Design Ethics and the Morality of Technological Artifacts, w: P.E. Vermaas et al. (red.),
Philosophy and Design..., s. 102.

S A. Dunne, F. Raby, op. cit., s. 37.
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Design jest wiec ostatecznie tworzony przez nas samych — i wzajemnie on wy-
twarza nas. Jego teori¢ krytyczng wpisuje si¢ dzi§ w konstruktywistyczne studia
techniczne, w ktorych przyjmuje sie, ze technologie sa spolecznie konstruowane
nie tylko z uwagi na interesy czy plany poszczegolnych aktorow spotecznych, lecz
takze na ich szersze kulturowe tlo. Bez tego tta nie zrozumiemy chociazby réznicy
mig¢dzy znaczeniem roweru w Chinach i w Polsce®. Ale to nie wszystko. Wiaze si¢
z tym co$ znacznie wazniejszego. Skoro to, co rozumiemy przez nature, jest takze
konstruktem kulturowym, to $wiadome tego faktu wspolczesne projektowanie samo
musi ogranicza¢ swoje tendencje do przechytrzania i oszukiwania jej. W $wiecie
postmetafizycznym nie wszystko zatem jest dozwolone. Jesli projektanci sg §wia-
domi wspotkreowania ,,natury”, to nie moga zamykac¢ rzeczy w epizodycznych
1 krotkotrwatych zastosowaniach, lecz muszg roztaczac¢ przed nimi pewng perspek-
tywe na trwanie — na jakas$ transcendencje autotelicznych wartosci. Taka warto$cia
nadrze¢dna jest samo zycie. Jest ono dzi§ produktem nauki — genetyki, nanotech-
nologii, syntetycznej biologii (projektujacej sztuczne systemy biologiczne wzoro-
wane na naturalnych), ktére podwazajg nasze dotychczasowe rozumienie natury
1 sugeruja nowe mozliwosci jej projektowania, poczynajac od mikroorganizmoéw,
przez ro$liny, zwierzeta, a konczac na cztowieku i jego Srodowisku. Zaptodnie-
nia pozaustrojowe in vitro, klonowanie zwierzat i genetyczne ich modyfikowanie
w celu poprawienia ich potencjalu zywnosciowego, produkowanie migsa z komo-
rek zwierzgcych w laboratoriach itp. Zdolnos¢ do projektowania zycia to gtdéwny
cel tego rodzaju zjawisk — maja one ogromne znaczenie dla tego, co to znaczy czto-
wiek, jak wzajemnie si¢ do siebie odnosimy, dla naszej tozsamosci, lgkow i nadziei
—jak twierdzg sami designerzy®.

Whioski

Historia designu pokrywa si¢ z historia nowoczesnosci datowang umownie od re-
wolucji przemystowej. Jest to historia narastajacego w nas przekonania, ze w ota-
czajacym nas $wiecie nie ma nic trwalego, niepowtarzalnego, oryginalnego i ze
wszystko moze by¢ inaczej niz jest, ze istnieja nieskonczone mozliwosci wyboréw
1 przeksztalcen zastanych ksztattow rzeczy i ludzi. Coraz mniej szanujemy wobec
tego rzeczy, poniewaz coraz mniej one nas kosztuja — coraz tatwiej je zdobywamy,
wytwarzamy 1 przeksztatcamy. Rozpieszczaja nas. Odwdzieczamy si¢ im za to tym,
Ze niszczymy je 1 produkujemy z nich odpady. Jesli pojecie designu zawiera w sobie
paradoks, wewngtrzng sprzeczno$é, to wolno przypuszczac, ze moze on zadziataé
tez inaczej, przywroci¢ szacunek do nich, a nawet i zachwyt dla nich, nauczy¢ troski
o nie i o $wiat wokot nich.

2. Zob. P. Feng, A. Feenberg, op. cit., s. 112.
53 A. Dunne, F. Raby, op. cit., s. 48.
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Po z gora stu latach opowiesci o designie nie chodzi juz w nim tylko o widzialne,
zewnetrzne ksztalty rzeczy ani o wigksza rado$¢ zycia, jakg miatyby nam one spra-
wiac, ani o zasypywanie przepasci miedzy sztuka a konsumpcja, lecz o nas samych,
o to, kim jestesmy i jak zyjemy jako ludzie. W $wiecie zagrozonym przez ekologicz-
ne kataklizmy, epidemie, zanieczyszczenia powietrza, wod i gleb, klgski zywioto-
we wywolane bezposrednio lub posrednio przez dziatalno$é ludzka projektowac to
juz nie to samo, co eksperymentowac z naturg, deformowac jg przez formowanie,
nie liczac si¢ ze skutkami takich przedsigwzig¢. Ale to juz takze nie to samo, co
czyni¢ w tych warunkach nasze zycie bardziej zno§nym ani tagodzi¢ nasz strach
przed $miercig i samotno$cig. Projektowac to teraz tyle, co tworzy¢ zycie od nowa.
Mozliwie wolne od dotychczasowych niedoskonalo$ci — przy zatozeniu, ze mozli-
wosci ich poprawiania lub doskonalenia nie sg nieograniczone, ze wolno$¢ wyborow
1 przeksztatcen nie jest absolutna. Imperatyw wizualizowania zostaje zastgpiony im-
peratywem moralnym: pamigtaj, aby$ wszystkiego, co projektujesz, nigdy nie uzy-
wat tylko jako $rodka do lepszego, przyjemniejszego zycia, lecz zarazem takze jako
celu, czegos$, co jest integralnym komponentem tego zycia, co go do niego powotuje
1 w nim podtrzymuje.
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