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PRAKTYKI DESIGNU W MEDIACH.
WPROWADZENIE

Design to dzi$§ pojgcie na tyle uniwersalne, ze oznacza niemal wszystko, co wiaze
si¢ z okreslong forma ingerencji praktyk projektowych — uzytkowych i celowych
— W najszerzej pojmowany obszar komunikacji spotecznej i kulturowej. Przyjdzie
zatem zgodzi¢ si¢ z diagnozag Guya Juliera odno$nie do wspotczesnego rozumienia
»Hkultury designu” jako ,,czeSci przeplywoéw globalnej kultury” oraz faktu, ze ,,jest
[ona] ufundowana w strukturach spoteczenstwa sieciowego, ale jednocze$nie stano-
wi jego narzedzie. Wyraza postawe, wartosci i potrzebe udoskonalenia rzeczy™'. Ale
design to co$ wigcej niz tylko same rzeczy, interakcje uzytkownikoéw czy srodowiska
ksztaltowania, skoro obejmuje sobg sposoby artykutowania praktyk uzytkowych
w newralgicznym splocie kultury i technologii.

Jezeli wigc pod oglad badawczy wezmiemy wspotczesng rzeczywistos¢ kulturo-
wa, przez wielu okre§lang mianem postcyfrowej, to w odniesieniu do audiowizual-
nos$ci design staje si¢ teorig ksztattowania szeroko poje¢tej technokultury mediow. Do
tego stopnia, ze zaczat juz obejmowac caty obszar miedzy sztuka, nauka a techno-
logia, lokujac si¢ z powodzeniem na przyktad w obszarze projektowania interakcji
(interaction design): ,,0d aplikacji uzytkowych (komputery osobiste), poprzez sy-
stemy informacyjne i spotecznosciowe (internet, media interaktywne), az po tech-
nologie mobilne, systemy augmentowanych rzeczywistosci (ubiquitous computing
— powszechno$¢ technologii komputerowych, wyjscie poza interakcje w srodowi-
sku graficznym, synteza technologii z rzeczywistoscia fizyczng)™?. Zresztg ,,mysle-
nie designem” (design thinking) nie od dzi$ jest odnoszone do wszelkich ,,proceséw
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ksztaltowania i optymalizacji organizacji oraz systemow’”, na przyklad w zwigzku

z zarzgdzeniem sytuacjami kryzysowymi (emergency design)®.

Niniejszy zbior artykutow nie jest oczywiscie w stanie zdac sprawy ze wszystkich
wspomnianych oboczno$ci sposobow istnienia i funkcjonowania designu (i weale do
tego nie dazy), koncentruje si¢ zresztg na jednym zasadniczym jego aspekcie, a mia-
nowicie na praktykach designu w mediach, gtéwnie tych tworzonych wtasnie w post-
cyfrowej rzeczywistoSci medialnej. Mniej tu zatem designu-rzeczy, wigcej ruchu od
rzeczy ku przestrzeniom dziatania uzytkownikéw w rozmaitych §rodowiskach kul-
tur mediow, wykazujacych wszak podobienstwo oparte na strategiach ,,uwodzenia”
uzytkownikéw® — jak trafnie wyrokowat Vilém Flusser. Z jednej strony design jest
tu rozumiany jako nauka: filozofia i teoria o ogromnej mocy sterujgcej oraz niepo-
$ledniej randze narzedzia epistemicznego (Jan Hudzik, Przemystaw Wiatr, Marcin
Sktadanek); z drugiej jako forum strategii kulturowych obejmujace rozmaite praktyki
technokulturowe, na miar¢ zaobserwowanego przed laty przez Guya Juliera zwrotu
od ,.kultury wygladu” do ,.kultury dizajnu™®.

W obydwu obszarach design jest istotnym elementem pejzazu kulturowego, od-
noszonym do rozmaitych sposobow i strategii projektowania: metod i technik wizu-
alizacji danych za pomocg uniwersalnego jezyka ikonicznego (Marcin Sktadanek),
transferu danych malarstwa pigmentowego w spektakl §wietlny (Andrzej Gwozdz)
czy emocji w grze cyfrowej (Magdalena Bednorz); ujawnia cechy ksztaltowania
spekulatywnego w kontek$cie bioetycznym (Joanna Je§man) i sigga po posthuma-
nistyczne technologie obrazowania ludzkiej fizjonomii (Jan Stasienko). W zadnym
z tych przyktadéw nie chodzi wszak wylacznie o gr¢ powierzchniami (w znaczeniu
estetyzacji powierzchniowej: looku czy stylingu), cho¢ ,,widoczna uzyteczno$¢™” —
fakt, ze estetyka wygladoéw musi i$¢ w parze z funkcjonalno$cia interfejséw — nie jest
w stanie umkngé uwadze autorow. Za kazdym razem natomiast chodzi o praktyki
kreatywne, ktorych celem jest umozliwienie wgladu w ,,glebokie” mapowanie prob-
lemoéw w celu ich rozwigzania. Nie tyle bowiem liczy si¢ to, co design wypowiada,
ile to, ku czemu zmierza, jakie cele potrafi zrealizowaé, a takze jakie przestrzenie
kulturowe sobg zagospodarowaé. W ten sposob teorie designu stajg si¢ z natury rze-
czy metateoriami, bo swoje dyskursy sytuuja w polu negocjacyjnym z filozofia, se-
miotyka, naukami spotecznymi, antropologia, psychologia...
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Takze w dyskursie metateoretycznym mamy do czynienia z takim impetem teo-
riopoznawczym, iz jako narzedzie epistemiczne design zaczat wkraczaé na obszary
roznych dziedzin wiedzy o kulturze (design studies), a nawet aspirowaé do miana
nauki o sposobach kreowania kontaktu z interfejsami kulturowymi i o samych tych
interfejsach (knowledge media design). Mowiac krotko — design stat si¢ praktyka
projektowania procesow projektowania Srodowisk informacyjnych, czyli metade-
signem: od projektowania architektury informacyjnej (information design) po tzw.
zrownowazony design (sustainable design), odnoszony do wrazliwosci ekologicznej
i spotecznej odpowiedzialnosci projektowania.

Wszystkie te zjawiska zaswiadczajg o designie jako swego rodzaju matrycy kul-
turowej, wypelnionej energig projektowa o wyjatkowej mocy sterowniczej. Stad
oczywista troska o ekonomie designu, ale takze o jego spoteczng odpowiedzialno$é¢
(co wybrzmiewa zwlaszcza w artykule Marcina Sktadanka, ale pobrzmiewa takze
w pozostatych rozwazaniach). Ksztalttowanie urasta bowiem do podstawowej prak-
tyki kreowania $wiatow medialnych i stanowi zarazem jedng z fundamentalnych
aktywnosci na rzecz projektu rzeczywistosci jako takie;j.

Punktem wyj$cia koncepcji numeru byly artykuly przygotowane na bazie wystapien
wygltoszonych w ramach panelu Praktyki designu w mediach podczas 111 Zjazdu
Filmoznawcow 1 Medioznawcow ,,Przestrzenie — praktyki — artykulacje” (Lodz,
17-19 czerwca 2019) przez jego uczestnikow: Andrzeja Gwozdzia, Jana Hudzika,
Marcina Sktadanka, Jana Stasienke i Przemystawa Wiatra.
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