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Projektowanie hiperrzeczywisto$ci?
Emancypacja dizajnu w perspektywie
wybranych teorii socjologii i filozofii kultury

Artykul eksploruje proces tworzenia spotecznego pola dizajnu. Analizujac pisma wspot-
czesnych dizajnerdéw, m.in. Victora Papanka, Richarda Neutry i Toma Holerta, autor za-
czyna od wskazania zjawiska transgresji w polu dizajnu, a nastepnie wskazuje na zagad-
nienia produktu, obiektu i znaku. W podsumowaniu do interpretacji znaczenia badanych
zjawisk autor probuje zastosowaé kategorie ,,mitologii’, ,fetyszy” i ,,symulakrow”. Ostat-
nim punktem artykutu jest préba okreslenia funkcji dizajnu i dizajnera w dobie wirtual-
nosci.

Slowa kluczowe: dizajn, hieprrzeczywisto$¢, symulakry, pogon za doswiadczeniami,
socjologia kultury, socjologia dizajnu

Designing Hyperreality? Emancipation of Design
in the Perspective of Selected Theories of Sociology and Philosophy of Culture

This article explores the process of creating the social sphere in design. The author starts
from transgression in the discourse of design, and examines the papers of contemporary
designers, eg. Victor Papanek, Richard Neutra, Tom Holert. Next, the main points of de-
sign are shown: products, objects, signs and pursuit of experiences, and reconstruction
of identity. Finally, the categories of “mythology”, “fetishes’, “simulacra” are applied to the
interpretation of the meaning of design. The last point of this article aims to define design
and the function of the designer in the virtual age.

Key words: design, hyperreality, simulacra, pursuit of experiences, sociology of culture,
sociology of design
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Wprowadzenie

Dizajn jest mocno zakorzeniony we wspolczesnym systemie spoleczno-kulturowym.
Sfera projektowania cechuje sie niezwykla kulturowg dynamika i anektuje coraz wie-
cej obszaréw zycia spolecznego. Dzialalno$¢ projektantéw oraz stworzona przez
nich charakterystyczna narracja wraz z réznymi instytucjami spotecznymi (takimi
jak czasopisma, szkoly, konkursy, festiwale i tym podobne) sg dla mnie jako socjolo-
ga kultury niezwykle interesujace. W niniejszym tekscie, mieszczacym si¢ zaréwno
w socjologii interpretatywnej, jak i badan nad dyskursem, postaram sie przyjrze¢
temu wielowymiarowemu zjawisku spoleczno-kulturowemu z perspektywy teorii
wypracowanych przez socjologéw, antropologdw i filozoféw. Czytelnik nie znajdzie
w mym artykule jednorodnej propozycji teoretyczno-badawczej, a raczej przestrzen
interpretacji wyznaczong dzieki zastosowaniu poje¢ wypracowanych przez naukow-
cow i filozoféw badajacych spoleczenstwo z réznych punktéw widzenia. Jestem
przekonany, ze dizajn - jako zjawisko wieloaspektowe i wielowymiarowe — swoje
bogactwo, skomplikowanie i sprzecznosci wewnetrzne moze ukazac wtasnie w bada-
niach multiteoretycznych. Mam $§wiadomos¢, ze moj wybdr jest obarczony réznymi
kosztami, na przyklad brakiem jednorodnosci pojeciowej i metodologicznej. Ramy
tego krotkiego tekstu w oczywisty sposob nie pozwola wyczerpa¢ catego bogactwa
tematu, a jedynie zaakcentowa¢ najwazniejsze aspekty i zarysowa¢ mozliwosci ba-
dawcze, ktére moga zostac zrealizowane w catosci w obszernej publikacji ksiazkowe;.

Transgresja dizajnu

Obserwujemy niezwykla kariere stowa ,,dizajn”. Moéwi si¢ o dizajnie w kontek-
$cie przemystu, przedmiotéow codziennego uzytku, mieszkan i... samorealizacji.
W przekazach medialnych dizajn ukazywany jest jako narzedzie, dzieki ktoremu
sukces osiggaja firmy informatyczne (np. Apple), moéwi sie tez o ,,projektowa-
niu spotecznym’, w ramach ktdrego praca dizajnera to ,akcja’, ,interwencja” czy
»stuzba ludzkosci” (zob. Holert 2009: 18). Pojawil si¢ tez dizajn ,ekologiczny”,
»Zrownowazony” i ,organiczny’, ktory realizowany jest przez ,wspieranie i za-
chowywanie proceséw zyciowych” (Neutra 1954: 83, za: Holert 2009: 25). Pro-
jektanci uprawiajacy ,dizajn organiczny” maja dokonywac operacji na systemie
nerwowym, oddzialujac na ,nieskonczong liczbe receptoréw” ludzkiego ciala.
Maja przy tym korzystac z wiedzy z zakresu fizjologii, bioneurologii, refleksologii
i psychologii. W tej i wielu innych wizjach dizajner nie jest juz tylko specjali-
sta od projektowania przedmiotéw materialnych — ma by¢ ,,ekspertem w $wiecie
neurondéw’, znawcg ,,biotechnologii spotecznosci” (koncepcja Victora Papanka).
Mowi sie tez o projektowaniu myslenia (design-thinking), o dizajnie zmystéw czy
doswiadczen. Przedstawiciele badanej profesji moéwia wrecz o ,,dizajnie totalnym”
(Wigley 2009; Holert 2009: 17 i nast.)
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Dizajn objal swym oddzialywaniem jeszcze do niedawna codzienne, zwykle
aktywnosci, takie jak majsterkowanie, gotowanie czy szydelkowanie. Sfera co-
dziennych dzialan, tak zwane ,,zréb to sam”, pojawita si¢ w nowym anturazu jako
»design DIY”. Przeczytajmy teraz fragment ,,kultowe;j” ksigzki Dizajn dla realnego
Swiata Victora Papanka:

Kazdy czlowiek jest projektantem. Wszystko, co prawie caly czas robimy, ma
zwigzek z projektowaniem, poniewaz odgrywa ono zasadniczg role we wszyst-
kich ludzkich dzialaniach. Procesem projektowym jest planowanie i ksztattowanie
przebiegu dowolnej czynnoéci z mysla o realizacji pozadanego, przewidywalnego
celu. Gdybysmy probowali wydzieli¢ projektowanie jako rzecz sama w sobie, po-
stepowaliby$my wbrew oczywistym faktom, poniewaz stanowi ono podstawowy,
elementarny sktadnik egzystencji (Papanek 2012: 23; por. np. Brown 2013).

Warto zauwazy¢, ze dizajnerzy ida sladem artystow, ktorzy stwierdzili, ze ,,wszyst-
ko jest/moze by¢ sztukg’; jeden z najwazniejszych artystéw XX wieku, Joseph
Beuys, w latach siedemdziesigtych oglosit: , Kazdy jest artystg” (zob. Beuys 1987).

Jeszcze kilkadziesiat lat temu dizajn byl identyfikowany jedynie z projektowa-
niem na uzytek przemystu i z architekturg. Dzi$ ,,rozlal si¢” na cale zycie spolecz-
ne i jednostkowe. Obszar dizajnu wciaz si¢ powieksza, a projektanci wymyslaja
coraz to nowe sposoby uzycia swych umiejetnosci projektowych do ksztaltowa-
nia zycia jednostki i spoleczenstwa oraz wplywania na przyrode. W wiekach XX
i XXI mozna zauwazy¢ nieustanng transgresje dizajnu — granice, do ktérych do-
chodzila jedna grupa, trend lub pokolenie projektantéw, przekraczane byly przez
ich nastepcow. Trudno jest juz okresli¢, gdzie dizajn zaczyna sie, a gdzie konczy
- okazuje si¢, ze ,wszystko jest dizajnem’, wszystko bowiem opiera si¢ na dziata-
niach projektantow lub moze by¢ przez nich ksztaltowane. Dokonujac kolejnych
transgresji, projektanci pragng wplywac na rézne sfery zycia, kreowaé przedmio-
ty, relacje spoleczne, ludzkie ,,ja’, przyrode i spoleczenstwo.

Wielko$¢, ,,migotliwos$¢” i wieloaspektowos¢ zjawiska dizajnu, a takze wielo-
znaczno$¢ tego pojecia wlasciwie uniemozliwiaja jego definicje istotowa. Termi-
nem tym opatruje si¢ tak wiele zjawisk, Ze nie mozna stworzy¢ jednej definicji,
ktéra obejmowalaby wszystkie sfery, rodzaje i aspekty dizajnu. Pozostaje nam je-
dynie mozliwo$¢ definiowania dizajnu przez pryzmat tworzacych go instytucji.

Autonomiczne pole spoleczno-kulturowe dizajnu

Uwazam, ze dizajn w wyniku dlugotrwalej transgresji i emancypacji stal w si¢
w drugiej potowie XX wieku autonomiczne pole spoleczno-kulturowe”. Wyswobo-

2 W niniejszym tekscie bede postugiwal si¢ kategorig pola spoteczno-kulturowego w rozumie-

niu, jakie nadal temu pojeciu Pierre Bourdieu w swych publikacjach dotyczacych sztuki wspolcze-
snej (zob. Bourdieu 2005; Bourdieu, Wacquant 2001).
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dzit sie z ciasnych ograniczen projektowania przemystowego i - jak zobaczylismy
- anektuje wcigz nowe sfery rzeczywistosci. Dizajn wypracowal odpowiedni jezyk
i kategorie pojeciowe (np. ,,dobry projekt”, ,,briet”, zlecenie), praktyki (np. projek-
towanie, konkursy) wartosci, normy oraz rywalizujace ideologie ktérymi postugu-
ja sie jego przedstawiciele. Dawno temu powstaly i wcigz dynamicznie powigksza
sie liczba czasopism papierowych, do ktérych doltaczyly ostatnio portale, strony,
blogi oraz profile na portalach spoteczno$ciowych poswigcone dizajnowi. Teorety-
cy dizajnu publikuja ksigzki o zasadach projektowania, poradniki oraz teksty pro-
gramowe. Dzialajg prestizowe szkoly i rady dizajnerdéw, a top-dizajnerzy osiagaja
status celebrytéw. To wlasnie owe instytucje tworzace pole dizajnu decydujg o tym,
ktory projekt zostaje uznany za ,,dobry”, a ktory za ,zly”; to one decyduja, kto
jest profesjonalnym dizajnerem, a kto jedynie amatorem nie nalezacym do pola.
W polu dizajnu mieszczg si¢ te realizacje, ktore zostaly zaprojektowane przez pro-
fesjonalnych dizajneréw, lub projekty uznane przez przedstawicieli $wiata dizajnu.
Jesli dany przedmiot nie uzyskal takiego certyfikatu, jest uznawany za ,,zwykly”, nie
mieszczacy sie¢ w polu (np. wyroby ,,zwyklych’, czyli nieuznanych rzemieslnikow).

W polu dizajnu odbywa si¢ walka o wladze. Mozna zaobserwowa¢, ktérzy di-
zajnerzy zajmuja miejsca w centrum pola, a ktérzy s na jego obrzezach. Projek-
tanci posiadaja kapital symboliczny (liczony uznaniem, czyli ,dobrymi projekta-
mi”) i kapital ekonomiczny (liczony pobieranym wynagrodzeniem) — nie s3 one
wspolbiezne, cho¢ wida¢ migdzy nimi rézne fluktuacje. Wraz z kapitalem spo-
tecznym (liczonym miedzy innymi posiadanymi , kontaktami”) wyznaczaja one
pozycje projektanta w polu.

Autonomiczne pole projektowania jest powigzane z innymi obszarami tworzg-
cymi system spoleczno-kulturowy (ekonomia, polityka, sztuka, nauka), dizajne-
rzy nie s3 jednak wytacznie wykonawcami zadan - stali sie pelnoprawnymi part-
nerami dla aktoréw innych pdl, o czym $wiadczy¢ moze przekonanie wyrazone
przez Papanka w jego stawnej ksigzce Dizajn dla realnego swiata: ,Wszelki dizajn
to swego rodzaju edukacja. Projektant usiluje wychowywa¢ klienta-producenta,
a takze rynek” (Papanek 2012: 110). Stycha¢ w tych stowach wyrazne echo awan-
gardy i jej wychowawczej roli, co nie moze dziwi¢ - przeciez dizajnerzy bywaja
caly czas sg ksztalceni w szkofach artystycznych, a wyraznej granicy pomiedzy
polami sztuk wizualnych i dizajnu nie sposdb przeprowadzic.

Dizajn nie jest juz naddatkiem, dizajnerzy nie wykonuja mato potrzebnych
zdobien w produktach, ktére i tak by si¢ sprzedaty — projektujac przedmioty, na-
daja im decydujacy ksztalt, charakter i ,,istote”. Wychowuja i edukuja spofeczen-
stwo. Praca dizajnera decyduje o potencjale produktu - dzieki dobremu dizajnowi
konsument bedzie mogt sie z produktem identyfikowaé, co zostalo wymownie
przedstawione w spocie reklamowym firmy Apple zaczynajacym si¢ od stoéw: ,,Hi,
I'm a Mac”
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Towary, przedmioty, znaki...

Zrozumienie roli dizajnu we wspoélczesnym $wiecie wymaga przywolania pocho-
dzacych z réznych kontekstow teoretycznych kategorii pojeciowych, takich jak to-
war, znak, tozsamos$¢ czy przezycie. Dizajnerzy ksztaltuja przedmioty materialne,
nadajac im odpowiedni, rozpoznawalny dla otoczenia wyglad; odwolujg si¢ przy
tym do okreslonych kontekstow kulturowych, przez co towary zaprojektowane
przez nich i nabywane przez konsumentéw w wyniku rynkowej wymiany zyskuja
range znakéw’. Przedmioty - towary - znaki wywoluja w konsumentach rézne
przezycia®, wéroéd nich doznania cielesne, zmystowe. Laptop nie tylko kosztuje
i ma jakie$ znaczenie - jest takze ,mily dla oka’, mily w dotyku, pobudza mnie
do przezywania réznych emocji, kiedy gram w gry, ogladam filmy czy stucham
muzyki. Znaki i przezycia ksztaltuja tozsamo$¢ posiadacza towaru - spoleczng
(jego status spoleczny i dopasowane do niego role spoteczne) oraz indywidualng
(wyobrazenia o sobie samym). W efekcie mozemy zobrazowa¢ powyzsze zalezno-
$ci w postaci taficucha:

przedmiot — towar — znak - przezycie — tozsamo$¢

Trzeba oczywiscie uwzgledni¢ jeszcze reklame, ktora jest przeciez tez tworzo-
na przez dizajneréw (miedzy innymi przez projektantéw graficznych). Mozna
zastanawiac si¢ nad przestawieniem kolejnych ogniw w owym ciggu - przeciez
moje decyzje zakupowe wynikaja po czesci z mojej tozsamosci, ktéra w wydat-
nym stopniu zostala uksztaltowana przez reklame; moje przezycia wynikajg z tak
a nie inaczej uksztaltowanej tozsamodci itd. W rzeczywistosci spor o to, ktore
z ogniw w prezentowanym ciagu jest pierwsze, ma tyle sensu, co przystowia klét-
nia o pierwszenstwo jajka lub kury. Warto uzmystowi¢ sobie dynamiczng zmien-
no$¢ owego ciagu, a takze wspotzaleznos¢ wyodrebnionych ogniw - kazde z nich
zalezy od innych, jak tez od calego ciagu.

Socjologia, antropologia i inne nauki spoleczne wskazuja na zaleznos¢ tego
tancucha i dizajnu od otoczenia spoleczno-kulturowego. Co innego bedzie dziala¢
i podobac sie w starozytnych Chinach, sredniowiecznej Europie i wspétczesnych
Stanach Zjednoczonych. Co innego bedzie funkcjonalne, zrozumiate, wartos$cio-
we i estetyczne w réznych segmentach tego samego spoleczenstwa w tym samym
czasie (prosty przyklad — ubranie sie w spodnie dresowe na obiad z rodzicami
narzeczonej w roznych srodowiskach moze by¢ zupelnie odmiennie odczytane).
Z drugiej strony mozna tez widzie¢ wpltyw projektantéw na zmiane kulturowa
- to przeciez oni tworza nowe znaczenia, ktére zmieniaja otoczenie kulturowe.
Trudno przeceni¢ wplyw Bauhausu na kulture materialng Zachodu XX wieku.

*  Analize semiologiczng towaru konsumpcyjnego jako znaku przeprowadzil przed laty Jean

Baudrillard (2006). Bruno Latour dizajn okreslil jako ,,praktyke tworzaca znaczenie” (Latour 2008).
* O roli dizajnu w pogoni za przezyciami zob. nastepny rozdzial.
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Socjologia zmiang i ciggto$¢ kulturowa widzi jako jeden proces reprodukcji spo-
teczno-kulturowej. Zmiana nastepuje, ale zadne nowe pokolenie nie zaczyna bu-
dowa¢ od poczatku — nowe, nawet rewolucyjne odkrycia i projekty funkcjonu-
ja w kulturowej ciggtosci. Dizajnerzy s3 tego zazwyczaj swiadomi, wskazujg na
tradycje dizajnu, szukaja korzeni swojej dyscypliny w sztukach wizualnych oraz
glosza, ze nawiazuja do odleglych w czasie i w przestrzeni trendéw, takich jak
japonska estetyka zen.

Pogon za przezyciami, rekonstrukcja tozsamosci

Dizajn dobrze daje si¢ ,czyta¢” w perspektywie waznych procesow spoleczno-
-kulturowych diagnozowanych w spoteczenstwie péznonowoczesnym (ponowo-
czesnym). Dizajn - co do tego nie ma watpliwosci — jest ,,systemem eksperckim”
Nasze zycie codzienne jest w coraz mniejszym stopniu w naszych rekach; rzadza
nim eksperci — naukowcy, psychoterapeuci, doradcy i rozmaici specjalisci (zob.
Giddens 2002). Dizajnerzy takze sg ekspertami, bez ktorych wspoltczesny prze-
myst nie moze si¢ oby¢. Co wiecej, wielu z nas wciaz korzysta z ich porad w zyciu
codziennym (np. podczas remontu domu, doboru mebli itp.). Proces nazwany
miedzy innymi przez Giddensa ,refleksyjnoscig instytucjonalng™ nakazuje sle-
dzenie wszelkiej wiedzy dotyczacej naszego zycia w procesie ciaglej zmiany. To, co
jeszcze dziesie¢ lat temu uznawano za prawde, dzis jest juz uznawane za falsz, a do
praktyk, ktore wowczas uznawano za wilasciwe, dzi§ odnosi si¢ negatywnie (np.
wychowanie dzieci nazywane ,,partnerskim”). Kazdy z nas, cztonkéw spoleczen-
stwa, zmuszony jest do §ledzenia szybko nastepujacych zmian w réznych dziedzi-
nach wiedzy i technologii oraz na obszarze trendow i praktyk spolecznych. Nie
trzeba tlumaczy¢, ze wiodaca role w kierowaniu zmianami praktyk spotecznych
odgrywa dizajn. Zmiana trendéw w estetyce i rozwigzaniach konstrukcyjnych
przedmiotéw konsumpcyjnych napedza w oczywisty sposob ich sprzedaz; tworzy
sie nowe standardy, ktére zamieniajg si¢ w spolecznie obowiazujace normy. Kto
z nas nie posiada komputera, adresu internetowego, telefonu komérkowego? Jesli
nie stosujemy si¢ do wymagan, predzej czy pozniej zwykle jestesmy do tego przy-
muszani — nie bedziemy w stanie ubiega¢ si¢ o prace, zostaniemy zle ocenieni na
spotkaniu z kontrahentem, nie otrzymamy §wiadczenia emerytalnego, nie przy-
gotujemy dziecka do sprawdzianu szkolnego (cze$¢ podrecznikow jest umieszczo-
na jedynie na ptytach CD-ROM).

Ludzie coraz czgsciej maja wrazenie, Ze nie przezywaja swojego zycia w od-
powiedni sposéb. Zjawiskiem powszechnym jest wspolczesnie alienacja, poczu-
cie wyobcowania. Nastepuje dobrze opisany przez Anthonyego Giddensa (2002)
ciag proceséw — ,separacja doswiadczenia” i ,izolacja egzystencjalna” (wazne

> W nieco innym znaczeniu pojecie to wystepuje w pracach Becka i Lasha (por. Beck, Giddens,

Lash 2009).
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doswiadczenia egzystencjalne, takie jak $mier¢ bliskich, wypychana sg z zycia
jednostki na obrzeza spoleczenstwa) oraz zaposredniczenie doswiadczenia (ob-
cowanie z r6znymi aspektami egzystencji w sposob zaposredniczony, na przyklad
poprzez media masowe). Ludzie coraz czesciej kontaktujg si¢ ze sobg, ale relacje
odczuwajg jako coraz plytsze. ,\Wszystko sie komunikuje, ale spojrzenia sie nie
spotykajg” — trafnie podsumowat Jean Baudrillard (2001: 80). Szybko zmieniajacy
sie $wiat technologii wyzwala te poczucia i wzmacnia. Socjologowie zaobserwo-
wali, Ze reakcje na te postaci wyobcowania przybierajaca formy ,,pogoni za prze-
zyciami’, ,poszukiwania autentycznosci” (zob. np. Ritzer 2001; Bauman 2000)
badz koncentracji na nieustannym rekonstruowaniu wlasnej tozsamosci (zob. np.
Giddens 2002; Castells 2009). Na ten proces nakierowany jest niewatpliwie wspot-
czesny dizajn. Nieustanne kupowanie coraz to nowszych przedmiotéw konsump-
cyjnych opatrzonych dobrze zaprojektowanym logo i ,,silnymi” markami pozwala
nam na ciagte rekonfigurowanie naszej tozsamosci — odpowiadanie sobie i poka-
zywanie innym, kim jestesmy (na wzor tekstu z przywotanej wyzej reklamy: ,,Hi,
I'm a Mac”). Dizajnerzy to wszak ,,specjali$ci od neuronéw”; sg tez ekspertami od
multiplikacji przezy¢ i rekonfiguracji jednostkowej tozsamosci.

Mitologie, fetysze i symulakry

Obserwujac role dizajnu we wspodtczesnym $wiecie, mozna dojs¢ do wniosku, ze
jest on jedna z gtéwnych mitologii wspdtczesnosci - i to w dwodch znaczeniach. Po
pierwsze, dizajn mozna interpretowac jako zespdt opowiesci i praktyk, ktory na
wzor mitologii religijnej tworzy ,,magiczne” walory przedmiotu. Buduje wespo6t
z reklama co$, co Marks nazwal niegdy$ - nie przewidujac zapewne, Ze po po-
nad stu latach jego diagnoza bedzie jeszcze bardziej trafna — ,,fetyszyzmem towa-
rowym” (por. Marks 1951). Dzigki ,,magicznym” praktykom dizajnera ,,zwykly”
przedmiot staje si¢ ,fetyszem” - ludzie zaczynaja si¢ z nim utozsamia¢, pragna
g0, uznajac, ze da im on (laptop, smartfon, dzinsy, mebel...) co$ wiecej niz prosta
uzytecznos¢ - szczgscie, ktorego ,,zwykly” przedmiot (np. produkt innej marki)
da¢ im nie moze. Przedmiot z ,dobrym dizajnem” posiada 6w naddatek, obietnice
czego$ wiecej niz jest w stanie dostarczy¢ ,,zwykly” przedmiot, spetniajacy jedynie
przypisane mu funkcje. Laptop ma nie tylko pomdc w pracy czy umozliwi¢ ogla-
danie filméw - ma by¢ produktem ,,lajfstajlowym” (okreslenie z jezyka specow od
marketingu, oznaczajace wyznacznik stylu zycia), ,,statusowym” (zapewniajacym
posiadaczowi okreslony status — miejsce w strukturze spotecznej), inaczej mo-
wigc - przedmiotem zapewniajacym wysoki kapital spoteczny jednostki, jej moc
towarzyska i tozsamos¢.

Okazuje sig, ze dizajnerzy odgrywaja w produkcji przedmiotéw (telewizo-
réw, mebli, sprzetéw AGD, ubran, samochoddéw itd.) role pierwszorzedna. Dizajn
- uzywajac terminologii Lasha i Lury (2011: 14), a jednocze$nie nawiazujac do
Marksa - ,,zszedl do bazy”, nie jest juz czescia sztuki, nie zawiera si¢ w ,,nadbudo-
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wie” systemu spolecznego. Dzigki potencjatowi rozwojowemu (ktdrego konca nie
widacd), ciaglej transgresji i ekspansji na kolejne sfery i aspekty zycia jednostkowe-
go i zbiorowego, dizajn dokonal emancypacji - sfera projektowania stala si¢ jedna
z najwazniejszych mitologii, oddzialujacg zaréwno na producentdéw, jak i na kon-
sumentow tych przedmiotéw obdarzonych wspolczesng ,,magia” dobrego dizajnu.

Dizajn mozna takze rozpatrywa¢ jako mitologie wspolczesng w sensie, jaki
nadal temu pojeciu Roland Barthes. Mit jest wedle Barthesa ,wtérnym jezykiem”,
»metajezykiem” stworzonym na bazie jezyka ,zwyklego” Mit jako metajezyk
opisuje jezyk wlasciwy, ,kradnie” go i znieksztalca. Co wigcej, jak pisat Barthes,
»funkcja mitu jest usuniecie rzeczywistosci’; ,,mit ustanawia radosna jasno$¢: rze-
czy sprawiaja wrazenie, Ze znaczg same przez si¢” a ,,jego jasnosc jest euforyczna®
(zob. Barthes 2008: 246-280). Dizajn, tak jak mit u Barthesa, ,,usuwa rzeczywi-
sto$¢”, jest bowiem cze$cig marketingowo-reklamowo-dizajnerskiej® machiny
tworzenia potrzeb. Dizajner przedmiotu - na przyklad smartfona — wraz ze spe-
cjalistami od marketingu i reklamy stwarza na niego zapotrzebowanie poprzez
wykreowanie naddatku, ktéry ma wywotac euforie u jego posiadacza. Dizajner-
ski smartfon to nie tylko telefon z wieloma mozliwo$ciami porozumiewania si¢
(rozmowy, odbierania SMS-6w, laczenia si¢ z internetem itd.) - ustanawia on
»radosng jasnos¢”, ,znaczy sam przez si¢”; a znaczy o swoim posiadaczu bardzo
wiele — ze wzgledu na to wlasnie jest chetnie kupowany. Przedmiot przestaje by¢
przedmiotem, a rzeczywistos¢ zostaje ,,usunieta’ przez znaczenie, zapowiadajace
i wywolujace euforie.

W zakresie doswiadczenia kazdego z nas jest obcowanie z symulacjami (zyw-
noscig identyczng z naturalng, podrébkami, mutacjami genetycznymi, symula-
cjami komputerowymi itd.). Spostrzegamy, ze coraz wiecej fragmentow rzeczy-
wistosci ulega symulowaniu. W tym procesie biora udzial dizajnerzy. Tworzone
przez nich symulacje sg coraz doskonalsze i coraz czgsciej ,,bardziej realne” niz
sama rzeczywisto$¢ (np. zapachy rozpylane w sklepach z jedzeniem przygoto-
wane przez dizajneréw zapachéw). Do pomocy w interpretacji symulacyjnej roli
dizajnu mozemy przywola¢ koncepcje symulakréw Jeana Baudrillarda. Wedlug
tego francuskiego socjologa symulowanie jest udawaniem tego, czym si¢ nie jest
- czego w istocie nie ma. Wspolczesnie rzeczywisto$¢ zamienia si¢ w hiperrzeczy-
wisto$¢ — symulacje niejednokrotnie bardziej realng (bardziej realnie wygladaja-
ca) niz rzeczywisto$¢ sama. Symulakry — puste obrazy i puste znaki - skrywaja
nieobecno$¢ rzeczywistosci. ,,Panicznie produkuje si¢ rzeczywistos¢ i referencje,
a proces ten przebiega rownolegle i ma jeszcze wigksze natezenie niz szalenstwo
produkcji materialnej” - pisal Baudrillard. Nastepuje ,koniunkcja pragnienia
i warto$ci, pragnienia i kapitalu” (Baudrillard 2005: 12, 27). Dzi$, w epoce hi-

¢ Dizajn nie jest oczywiscie jedyna mitologia, a nawet splata si¢ z innymi mitologiami. W swej
ksigzce z 1957 roku Barthes wyrdznit nastepujace mitologie wspotczesnosci: rynek, cielesno$é¢, mlo-
dosci, emocje, ekologia, wojna. Dzi$ do tego zestawu nalezaloby dopisa¢ wiele kolejnych zjawisk, jak

chociazby wymieniona juz reklama i marketing, a takze - jak sadze - dizajn.
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perrzeczywistosci i symulakréw (znakow bez referencji), »produkeja ,,materialna”
sama jest hiperrzeczywista« (Baudrillard 2005: 33).

Uwazam, ze dizajn bierze udzial w opisanym przez Barthesa produkowaniu
rzeczywistosci bez referencji. Szalenstwo produkcji ma skrywac brak rzeczywisto-
$ci. Oparta na projekcie hiperrzeczywistos$¢ dizajnu ma by¢ bardziej rzeczywista,
chocby przez swoja sensualno$é, od rzeczywistosci samej. Dizajn bierze udzial
w koniunkeji pragnienia i kapitatu, mozna doda¢: rozkoszy posiadania zaprojek-
towanego przez dizajnera przedmiotu. Przedmiot zaprojektowany, dizajnerski,
jest symulakrem - pustym znakiem, sprawnie budujacym hiperrzeczywistosc.
A w dizajnie - jak czytaliSmy wcze$niej w tekstach czolowych przedstawicieli tego
pola - nie chodzi o przedmioty i materialnos¢, a o projektowanie uczu¢, doznan
i spoleczenstwa oraz manipulacje neuronami. Dizajner jest projektantem hiper-
rzeczywistosci — tworca symulakrow.

Funkcja dizajnu i rola dizajnera w dobie wirtualnosci

Baudrillard swoja glo$na ksiazke zatytutowang Symulakry i symulacja wydat po-
nad trzydziesci lat temu. Od tego czasu rzeczywistos¢ kulturowa ulegta wielkim
przeobrazeniom - hiperrzeczywisto$¢ zyskata nowy wymiar. Szalenstwo produk-
cji coraz bardziej przenosi si¢ ze sfery materialnej w obszar wirtualnosci — awata-
ry, hipertekst, interfejsy, strony, profile, opcje, gry, programy edukacyjne, ustugi
on-line, e-lerning, serwisy randkowe, portale informacyjne, wyszukiwarki, seks
na czacie, portale spofecznosciowe, muzea w sieci... ,Chmury”.

Na zakonczenie proponuje sformulowanie nastepujacej funkcji dizajnu i roli
projektanta — dizajn dzis jest jednym z systeméw eksperckich projektujacych hi-
perrzeczywisto§¢ w wymiarze spotecznym i jednostkowym. Zadaniem dizajne-
ra jest za§ multiplikowanie przezy¢ jednostek i dostarczanie im materialnych lub
(coraz czgsciej) wirtualnych narzedzi nieustajacej rekonfiguracji tozsamosci — po-
szukiwania ,,samego siebie”.
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