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Streszczenie: Przedmiotem niniejszego artykutu jest proba wytonienia obrazu wspétczesnej
praktyki projektowej wraz z jego systemowymi konsekwencjami. Punktem weztowym pracy
jest proba oceny dokonan projektowych w Swietle zrbwnowazonego rozwoju i koncepcji zrow-
nowazonego projektowania. Istotnym elementem jest réwniez oméwienie paradygmatycznej
zaleznosci designu — komunikacji — spoteczenstwa.

Stowa kluczowe: zréwnowazony rozwéj, design, teoria projektowania, projektowanie komunikacji,
zréwnowazone projektowanie komunikacji.

Genisys is Skynet — thoughts about design

Summary: This article is about current practice of design and its social consequences. The
focal point of this article is the idea of sustainable development and sustainable design. Very
important part of the text is also the relationship between general concepts of design, com-
munication and society.

Keywords: sustainable development, design, theory of design, communication design, sustain-
able design.

Zrownowazony rozwoj

Zaproponowany tytut artykutu odnosi sie do wyrezyserowanego przez Alana Tylora
filmu pod tytutem Terminator: Genisys, w ktérym tradycyjnie oglagdamy obraz buntu
maszyn wobec cztowieka, czego nastepstwem jest bunt cztowieka wobec maszyn. Ter-
minator nigdy nie byt tak bliski wspotczesnemu spoteczenstwu, jak wiasnie w ostatnim
dziele Tylora. W korcu spoteczenstwo wirtualne, ktére staje sie powodem kolejnych
zmagan bohateréw, powoli przechodzi z kategorii science fiction do social fiction i wtas-
nie ten aspekt w kontekscie zrownowazonego rozwoju postaram sie poddac analizie.
Niniejszy artykut nie jest krytyczng ani ideologiczng konstatacjg, w ktérej chce zarzucié
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wspbtczesnemu spoteczenstwu brak refleksyjnosci. Powodowany wieloma obserwacjami
w ramach pracy naukowej i pracy zawodowej, jestem raczej zainteresowany wskaza-
niem na mozliwosci rozwoju paradygmatu projektowania komunikacji w odniesieniu
do biezacych probleméw spotecznych z uwzglednieniem zréwnowazonego rozwoju.
Chciatbym przede wszystkim pokaza¢, jak w tym kontekscie widze zrownowazony rozwoj
w projektowaniu, ktérego naczelna funkcja jest organizowanie zycia spotecznego od
wymiaru lokalnego do globalnego, a nie odwrotnie. Co prawda zréwnowazony rozwoj
jest przede wszystkim doktryng ekonomiczng (por. M. Charter, D. Mackenzie), jednak
nic nie stoi na przeszkodzie, zeby idee wykorzystania zréznicowanych zasobéw i sta-
bilnego rozwoju o wektorze zwréconym od spotecznosci lokalnych do spoteczenstwa
globalnego przenies¢ na grunt nauk spotecznych, humanistycznych i projektowych
w kontekscie projektowania komunikacji. W tym sensie wydaje mi sie, ze btednie
zostata zrozumiana idea zrownowazonego rozwoju, ktéra pierwotnie jako doktryne
ekonomiczna zaproponowata Swiatowa Komisja ds. Srodowiska i Rozwoju w 1987 roku
w raporcie Nasza Wspélna Przysztos¢. Generalna idea zréwnowazonego rozwoju dotyka
alternatywnego wykorzystania zasobéw naturalnych i potencjatu ludzkiego w taki
sposob, zeby potrzeby obecnego pokolenia nie wptywaty destrukcyjnie na przyszte
pokolenia. Idee zréwnowazonego rozwoju w projektowaniu wykorzystat w ksigzce Na
grzbiecie fali. O projektowaniu w zréwnowazonym Swiecie John Thackara, ktéry opraco-
wat zatozenia designu zréwnowazonego (ang. sustainable design). Thackara postuluje
m.in. lokalnoé¢ komunikacji w miejsce globalnosci komunikacji. Obecna sytuacja na
rynku projektowym jest zgota odwrotna — globalne firmy staraja sie organizowac zycie
lokalnym spotecznosciom na poziomie on-line i off-line. Wida¢ to m.in. w zasadniczej
zmianie struktury rynku handlowego. Z osiedli znikajg mate sklepy i lokale ustugowe,
a ich miejsce zajmujg wielkopowierzchniowe sieci handlowe. Sklep przestaje petnic
funkgcje instytucji spotecznej, staje sie przystankiem miedzy domem a pracg - chodzi
przeciez o efektywnos¢. Rozwarstwienie spoteczne jest widoczne nie tylko na poziomie
ekonomicznym, ale réwniez, a moze przede wszystkim, na poziomie komunikacyjnym.
Zanika rozmowa i dyskusja w tu i teraz. Pojawia sie efektywno3¢ 24/7, na ktérg wskazuje
Jonathan Crary w ksigzce 24/7. P6zny kapitalizm i koniec snu — efektywnos¢, ktéra
usuwa istotnos¢ wszelkich form odpoczynku i relacji spotecznych w imie bezwzgledne;j
dostepnosci, ,poniewaz nie ma juz takich chwil, miejsc ani okolicznosci, w ktérych nie
datoby sie kupowac, konsumowac lub eksploatowa¢ usieciowionych zasobéw” (Crary,
2015: 57). Powstaje spoteczenstwo wyobrazen, w ktérym dominujg wyobrazenia
komunikacji nad komunikacjami zywymi. Pod pozorem lokalnosci struktur spotecznych
w wymiarze on-line wirtualizuje sie spoteczenstwo, ktére za pomocg mobilnych aplikacji
zapewnia przewidywalnos¢ spoteczefstwa w kontekscie off-line. Gtéwng waluta jest
tutaj informacja i rachunek prawdopodobiefstwa z tej informacji wprost wynikajacy,
na czym korzysta wiasciciel tych informacji. W dalszych rozwazaniach Thackara zaktada
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zwrot w strone cztowieka i designu partycypacyjnego, w przeciwienstwie do ktérego
,kazde dziatanie projektowe zwigzane z transformacjg miejsca i zastanych tam relacji
jest przejawem sprawowania wtadzy” (Thackara, 2010: 167). Badacz zaznacza w tym
kontekscie, ze projektowanie powinno dotyczy¢ prawdziwych ludzi, a nie kategorii.
W literaturze przedmiotu mozna ustysze¢ o targecie, kategorii konsumenta, grupie
odniesienia czy publicznosci. W projektowaniu punktem orientacji procesu projektowego
jest cztowiek — jego problemy, troski i potrzeby. Chodzi o projektowanie z ludZzmi, dla
ludzi i o ludziach. Nie ma innego projektowania niz projektowanie zorientowane na
cztowieka (human centered design), co trafnie podsumowat Otl Aicher:

krzesto, na ktorym Zle sie siedzi, jest ztym krzestem. moze ono stac sie sztuka, jesli sie je powiesi
na Scianie, gdzie wiasciwie nie jest jego miejsce, fizycznym rekwizytem dobrego wzornictwa nie
stanie sie nigdy [...] dzisiaj design to tworzenie obrazéw wygladajacych jak dzieto salvadora
dali, mondriana albo kandinskiego. na dzisiejszym krzesle nie da sie siedzie¢, ono w ogéle
nie jest przeznaczone do siedzenia. stuzy estetycznemu ambiente, za ktérego posrednictwem
da sie zademonstrowac swojg wyzszos¢ (Aicher, 2016: 24-44).

Dla dalszych rozwazan nad (nie)zrownowazonym rozwojem przyjmuje réwniez koncep-
Cje zrbwnowazonego rozwoju opartego na designie, ktérg Thackara scharakteryzowat
W hastepujgcy sposéb:

rozwdj oparty na designie zaktadka dazenie do tego, aby: (1) mysle¢ o konsekwencjach
dziatan projektowych jeszcze przed ich rozpoczeciem, zwracajac baczng uwage na przyrodni-
cze, przemystowe i kulturowe systemy bedace kontekstem naszych dziatan; (2) uwzglednia¢
w ramach projektowanych systemoéw kwestie przeptywu materiatéw i energii; (3) nadawac
ludzkiej inicjatywie priorytet zamiast traktowac ludzi jako jeden z czynnikéw bedacych ttem
dla wazniejszych zdarzen; (4) dostarcza¢ wartos¢ innym ludziom zamiast dostarcza¢ ludzi
na potrzeby systeméw; (5) traktowac tres¢ jako cel dziatan, a nie jako towar podlegajacy
sprzedazy; (6) traktowac roznice przestrzenne, czasowe i kulturowe jako wartosci pozytywne,
a nie jako przeszkody; (7) koncentrowac sie na ustugach, a nie na rzeczach, powstrzymujac
sie od zalewania Swiata nikomu niepotrzebnymi przedmiotami (Thackara, 2010: 25).

Wydaje sie, ze zrownowazony rozwdj oraz jego synonim w postaci zrbwnowazone-
go projektowania staty sie wspétczesnie kolejnym trendem w komunikacji — tematem,
za pomoca ktérego organizujg sie komunikacje o projektowaniu. Nierzadko mozna go
sprowadzic nie tylko do formy bez tresci, ale rowniez do praktyki wykorzystania powaz-
nej koncepcji metodologicznej jako produktu systemu kapitalistycznego, co postaram
sie pokaza¢ w dalszej czesci artykutu.

Zrdbwnowazony rozwdj nie jest zwigzany z konkretnym rynkiem, przestrzenig ani z jakgkolwiek
dziedzing projektowa. Jest to po prostu warunek niezbedny dla istnienia zycia na Ziemi. Zatem
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zamiast nowych okreslef lub etykietek potrzebujemy nowych zasad etycznych, zgodnie z kt6-
rymi mozna bedzie zadac pytanie: czy dzieki mojemu projektowi przyroda bedzie w stanie
nadal podtrzymywac zycie, w tym nasze wtasne? (Thackara, 2010: 21)

Taka koncepcje Thackary mozna réwniez przenies¢ na grunt systemu spotecznego
i zada¢ sobie pytanie: czy dzieki mojemu projektowi spoteczenstwo bedzie w stanie
utrzymac sie jako przewidywalny i sprawny system komunikacyjnych powigzan?

design — komunikacja — spoteczenstwo

W dalszej czesci dotyczacej designu w obszarze zréwnowazonego rozwoju postaram
sie wyjasni¢, co ma wspdlnego design z samym spoteczenstwem, bo nie zawsze te dwa
aspekty wykazujg prostg zaleznos¢. Odniose sie do pojec¢ wtasciwych projektowaniu
komunikacji w wymiarze wspétzaleznego systemu designu — komunikacji — spote-
czehstwa.

Samo projektowanie komunikacji jest procesem, ktérego gtéwna wtasciwosciag jest
organizowanie i stabilizowanie zycia spotecznego w obszarze dostarczania funkcjonal-
nych rozwigzan probleméw projektowych. Projektowanie komunikacji to interdyscypli-
narna przestrzen projektowa, w ktorej powstajacy i istniejgcy Swiat — jak i o ile zostanie
uksztattowany przez cztowieka - jest produkowany w ramach komunikacji i za pomo-
cg komunikacji réowniez utrzymywany. W zwigzku z powyzszym design wynika z komu-
nikacji i te komunikacje powoduje. Te za$, z uwagi na stabilizowanie wtasnych struktur,
tworzg spoteczefstwo rozumiane jako system komunikacyjnych powigzan (por. Luhmann,
2007). Tym samym komunikacja bedzie centralnym procesem napedzajgcym sie samo-
zwrotnie z wykorzystaniem mechanizmu wytwarzania komunikacji i ofert komunikacyj-
nych (design), a wynikiem tego procesu bedzie utrzymanie komunikacji, czyli w rezul-
tacie funkcjonowanie spoteczenistwa. Chodzi wiec o to, zeby komunikacja wywotata
komunikacje, bo jej systemowy charakter bedzie produkowat struktury spoteczne -
proces ten mozna poréwna¢ do efektu domina, ale bez zatozonego wczedniej poczatku
i konca; troche takie perpetuum mobile w wymiarze niematerialnym, cho¢ przedmiotem
komunikacji réwniez sg rzeczy materialne. Samo projektowanie mozna rozumie¢ nie
jako obiekt postrzegania z uwzglednieniem atrybutu funkcjonalnosci i okreslonej este-
tyki, jak to jest czesto wskazywane w literaturze przedmiotu (por. Munari, 2014; Norman,
2005; Sudjic, 2008), ale raczej jako proces, ktory zorientowany jest na rozwigzywanie
probleméw i dostarczanie rozwigzan prostych w uzyciu; rozwigzan, ktére w wyniku pro-
cesu projektowego — zinstytucjonalizowanego, czyli podejmowanego w ramach profe-
sjonalnych komunikacji, czy niezinstytucjonalizowanego, czyli podejmowanego w ramach
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codziennych komunikacji — stajg sie przedmiotem funkcjonowania w ramach komuni-
kacji, a wiec stajg sie komunikacja. Stabilizowanie sie komunikacji i utrzymywanie
powtarzalnosci komunikacyjnej zabezpiecza wystepowanie kolejnych komunikacji -
przede wszystkim komunikacja zapewnia przewidywalno$¢ przewidywan, dzieki czemu
dochodzi do zabezpieczenia struktur spotecznych. ,Pozbawiony struktury chaos bytby
absolutnie niepewny i tylko ta niepewnos¢ bytaby pewna” (Luhmann, 2007: 287).
W tym sensie design, komunikacja i spoteczefstwo to procesy wykazujgce charakter
cyrkularny — design, rozumiany jako proces zorientowany na rozwigzywanie problemoéw,
wymaga powstania tych probleméw, a te z uwagi na komunikacyjng konstrukcje sys-
temu spotecznego pochodza wprost ze spoteczenstwa, ktore zostato wyprodukowane
za pomoca komunikacji (zob. ilustracja 1). Rozwigzywanie probleméw (design) daje zas
podstawe generowania sie znaczef na okolicznod¢ oferowanych rozwigzan (oferta
komunikacyjna).

llustracja 1. Systemowa zalezno3¢ designu — komunikacji — spoteczenstwa

Zrédto: opracowanie wiasne.

Komunikacja w tym kontekscie jest rozumiana jako negocjowanie znaczen, przez
co niechcagcy powstaje spoteczenstwo (por. Fleischer, 2010). Przenoszac powyzszg
koncepcje na grunt projektowania komunikacji, nietrudno zauwazy¢, ze w wymiarze
zinstytucjonalizowanych komunikacji projektowanie komunikacji nie projektuje komuni-
kacji — zapewnia natomiast, przez dostarczanie ofert komunikacyjnych, konstruowanie
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sie znaczen, o ktérych mozna juz w wymiarze spotecznym komunikowac. Konstrukcja
znaczen jest w tym wypadku samozwrotnym procesem poznawczym przypisanym obser-
watorowi w ramach procesu poznania. ,Swiat, ktory przezywamy, jest taki i musi by¢
taki, jaki jest, poniewaz my go takim zrobilismy” (por. Glasersfeld, 1987). Czyli projek-
towanie komunikacji zapewnia mozliwo3¢ podjecia komunikacji w ramach dostepnych
struktur komunikacyjnych, co wprost przektada sie na Luhmannowskg koncepcje, ze
ludzie nie moga komunikowa¢ — tylko komunikacja komunikuje (por. Luhmann, 2007).

Genisys is Skynet — diagnoza

W kontekscie powyZzszych rozwazan zwigzanych z ideg zréwnowazonego rozwoju posta-
ram sie wykaza¢, w ktérych miejscach zréwnowazony rozwéj produkuje cos$, przeciwko
czemu zostat opracowany jako doktryna ekonomiczna. Obecnie daje sie obserwowac
aprobate rozwoju nowych technologii w kontekscie zwiekszania efektywnosci procesdw.
Nie od dzi§ wiadomo, ze w procesie wytwarzania débr i ustug stabym ogniwem jest
cztowiek (por. Sudjic, 2008) — przede wszystkim ze wzgledu na jego refleksyjnos¢, co
powoduje nieprzewidywalnos¢ proceséw oraz pewnego rodzaju ograniczenia poznaw-
cze i manualne, w ktérych znaczacg przewage nad cztowiekiem ma maszyna — co
prawda zaprogramowana przez cztowieka, ale przez to bezpieczna, bo przewidywalna.
Gtéwnym punktem zainteresowania projektantéw staje sie wiec wykluczenie stabego
ogniwa z mozliwie wielu obszaréw rynku — szczegdlnie jest to obserwowalne (na razie)
w obszarze sektora handlowego i logistycznego. W tym pierwszym przypadku sklepy
wielkopowierzchniowe na szeroka skale testujg kasy samoobstugowe, ttumaczac to
zwiekszeniem efektywnosci w robieniu zakupéw oraz poprawieniem komfortu kon-
sumentéw. W koncu klient nie bedzie musiat dyskutowac ze sprzedawca, a bedzie
mogt wejs¢ w interakcje (interaction design) z maszyna o przyjaznym interfejsie (user
interface) i przewidywalnym procesem zakupu (user experience). W drugim przypadku
firmy coraz czesciej zaczynaja eksperymentowac z samoprowadzacymi sie samochodami,
todziami, Srodkami transportu publicznego, a nawet kontenerowcami. Wszystko to
w imie zrbwnowazonego rozwoju i innowacyjnosci w projektowaniu. Ale czy na pewno?
Kontenerowiec, ktéry do sterowania wymaga minimalnej liczby zatogi i stacjonarnego
centrum sterowania, wydaje sie rozwigzaniem réwnie $miatym, co niezréwnowazo-
nym w kontekscie spotecznym. Krétka analiza firm, ktére zajmujg sie badaniami nad
samosterujgcymi pojazdami, wskazuje na technologicznych gigantéw, takich jak Tesla,
Google, Amazon czy Apple. Okazuje sie, ze zyski, ktére mozna wypracowac z takich
pomystdw, nie zapewnig zréwnowazonego rozwoju, ale raczej przyczynig sie do
zwiekszenia nieréwnosci spotecznych — bogaci bedg jeszcze bardziej bogaci, a biedni
bedg posiadali jeszcze mniej niz obecnie. Drugi problem, ktory kryje sie za rozwojem
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technologii w kontekscie zwiekszania efektywnosci proceséw, to redukcja miejsc pracy
nie tyle w kontekscie liczby miejsc pracy, ile generalnie wykluczania zawodéw, w ktérych
cztowiek przestanie by¢ optacalny. Komputer nie potrzebuje wiekszego mieszkania,
urlopu czy po prostu jedzenia — jest tanszy niz jego ludzki odpowiednik. Rachunek
zyskéw i strat w wymiarze dtugofalowego funkcjonowania organizacji przemawia na
korzys¢ wykluczenia cztowieka z coraz to nowych sektoréw rynku ustug i produkgji.
Pod ptaszczem innowacji i zréwnowazonego rozwoju globalne korporacje budujag
rzeczywistos¢, ktora jest dla nich w sensie ekonomicznym opfacalna, co w rezultacie
oznacza redukcje stabego ogniwa do niezbednego minimum. Rozwéj badan nad
nowymi technologiami pozwala w perspektywie kilku lat wymieni¢ cztowieka w wielu
sektorach, co wprost prowadzi do utraty miejsc pracy. Pojawia sie wiec pytanie, kto
ma kupowac produkty wyprodukowane i dostarczone przez robota?

Zréwnowazony rozwoj kaze spojrze¢ na system spoteczny w wymiarze dtugofalowym.
Sceptycznie w tym sensie podchodze do rozwigzan technologicznych, ktére zaktadajg
automatyzacje i przewidywalnos¢ proceséw — jako ich uzytkownik jestem swiadomy
i nierzadko zafascynowany poziomem zaawansowania wielu utatwien, ktére stojg
w parze z nowymi technologiami, jednak mam tez Swiadomos¢, ze kiedy ja jestem
uzytkownikiem tych rozwigzan, w tym samym momencie ktos stracit prace i srodki do
zycia, zebym ja mogt sie cieszy¢ np. z dostarczenia mi ksigzki przez samosterujgcego
drona. Tak ujeta rzeczywisto$¢ pozwala spojrze¢ na zapowiedzi Elona Muska o wyeli-
minowaniu kierowcy z ruchu ulicznego jako forme zewnetrznego sprawowania wtadzy
(por. Thackara, 2010) - blisko jest tym ideom w sensie mechanizmu do faszyzmu:
,Wszyscy robig to samo i nikt sie nie pyta dlaczego” (Fleischer, 2014: 112). Prawidto-
wosci wskazane przez Fleischera znajdujg odniesienie u Haralda Welzera, ktérego
réwniez cytuje Michael Fleischer:

(T) Wszystko, co moze zosta¢ zautomatyzowane, zostanie zautomatyzowane. (2) Wszystko, co
moze zosta¢ zamienione na informacje, zostanie zamienione na informacje. (3) Bez restrykgji
i sankcji zapobiegawczych kazda stosowalna dla nadzoru i kontroli aparatura digitalna bedzie
uzywana dla nadzoru i kontroli, niezaleznie od tego, po co zostata wymyslona [...] (cyt. za:
Fleischer, 2017, w druku).

Proces automatyzacji struktur gospodarczych wprost prowadzi do pogtebienia rozwar-
stwienia spotecznego i szerzej do spotecznego wykluczenia catych grup spotecznych,
gtébwnie w wymiarze ekonomicznym. Troche przypomina to gre w Monopoly, w ktérej
uczestnicy dazg do powiekszania swoich majatkéw; wygrywa ten, kto zgromadzi najwie-
cej dobr, przez co bedzie zdolny do pobierania débr od innych uczestnikéw — problem
polega na tym, ze dobra sg skonczone, gra réwniez.
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Idac dalej w rozwazaniach nad rezultatami projektowania w kontekscie zrownowazonego
rozwoju, mozna dostrzec pojawienie sie pewnego rodzaju banki spekulacyjnej — czyli
samonapedzajacej sie komunikacji — na okolicznos¢ wspétczesnego funkcjonowania
cztowieka w wymiarze spotecznym. Z jednej strony dochodzi do wirtualizacji spo-
teczenstwa za pomocg symulacji instytucji spotecznych w rzeczywistosci wirtualnej,
z drugiej strony oferowane w tym kontekscie komunikacje zapewniajg sensownos¢
takiego procesu i w rezultacie jego utrzymywanie. Wirtualizacja spoteczefstwa nie
polega oczywiscie tylko na przeniesieniu struktur spotecznych do rzeczywistosci wir-
tualnej, co zapewnia rozwdj technologii i zupetnie nowy wymiar handlu informacjg,
ale réwniez prowadzi do wyodrebnienia sie alternatywnych struktur komunikacyjnych
zorientowanych na globalny charakter komunikacji, indyferentny wzgledem m.in. réznic
kulturowych. Wirtualizacja spoteczefstwa zaktada w tym rozumieniu redukcje kompe-
tencji komunikacyjnej do niezbednego minimum - czas i przestrzen do komunikacji
w wymiarze wirtualnym sg znacznie bardziej ograniczone niz w tzw. realu. Chodzi o to,
zeby w ograniczonej czasoprzestrzeni zachowac przewidywalnosé komunikacji, a wiec
zabezpieczyc jej funkcjonowanie.

Dzisiejsza mtodziez i dzieci harmonijnie zamieszkujg inkluzywne, spdjne i przystepne Swiaty
technologiczne. Taka charakterystyka pokolenia ma wspierac teze, ze za kilka dziesiecioleci,
a moze wezesniej, kiedy zakonczy sie faza przejsciowa, miliardy ludzi posigdg podobny stopien
kompetencji technicznych i bedg miec ten sam podstawowy zasob wiedzy (Crary, 2015: 64).

Kolejny raz rozwéj technologii w komunikacjach jest zabezpieczany w kategoriach
zréwnowazonego rozwoju. Chodzi bowiem o to, zeby wszyscy byli do siebie podobni
w wymiarze spotecznym, a to jest mozliwe tylko w sytuacji redukcji mozliwosci komuni-
kacji. Michael Fleischer opisat to zjawisko w wymiarze socjologicznym jako generacja
Facebook. Jak sam zauwaza:

Generacja Facebook to ludzie, ktérym juz nic nie mozna powiedzie¢, ktérych niczego nie mozna
nauczy¢, czego by juz nie wiedzieli. To znaczy, ze kiedy czego$ nie wiedzg, wtedy nie przyj-
muja tego do wiadomosci. Interesuje ich tylko to, co juz wiedzg; czyli to, co byto lub jest na
Facebooku, mozna by ztosliwie dodac. Jesli to, co sie im mowi, zgadza sie z tym, co wiedzg,
to w porzadku. Wszystkiego innego nie przyjmujg do wiadomosci (Fleischer, 2013: 203).

Fleischer wskazuje w tym kontekscie wtasnie na to, co ja nazywam wirtualizacja, czyli
sprowadzeniem spoteczefistwa do powtarzalnych i przewidywalnych struktur komuni-
kacyjnych w wymiarze on-line. Chodzi zatem o pytanie stojgce za koncepcjg Fleischera:
co wyprodukowato generacje Facebook? — ktdre skontrastowane z konstatacjg Cra-
ry'ego o wspobtczesnej mtodziezy, wskazuje nie na przyczyne, ale na skutek takiego
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funkcjonowania komunikacji. Generacja Facebook to nic innego jak rezultat wirtualizacji
spofeczenstwa, ktére z uwagi na transparentny charakter dziatan i komunikacji staje
sie produktem sprzedazowym.

Pozwalamy na zarzagdzanie naszym ciatem, naszymi ideami, formami naszej rozrywki, a wszystkie
nasze wyobrazone potrzeby sg nam narzucone z zewnatrz. Nabywamy towary zarekomen-
dowane nam wskutek monitorowania naszego elektronicznego Zzycia, po czym z wtasnej
woli piszemy recenzje tych produktéw na uzytek innych. JesteSmy ulegtymi poddanymi
zgadzajacymi sie na monitoring biometryczny i natretny nadzor, tykajgcymi toksyczne jedze-
nie i napoje, zamieszkujgcymi bez stowa skargi w cieniu reaktoréw atomowych. Catkowita
abdykacja odpowiedzialnosci za zycie ujawnia sie w fatalistycznych tytutach bestsellerowych
przewodnikéw, ktére wyliczaja tysiac filmow, sto atrakgji turystycznych czy piecset ksigzek,
ktore nalezy obejrze¢, odwiedzi¢ lub przeczytac, nim sie umrze (Crary, 2015: 100-101).

Wirtualizacja spoteczenistwa prowadzi wprost do spoteczefistwa aplikacji, ktére samo-
zwrotnie sie generuje i utrzymuje w ruchu. W tym kontekscie warto zauwazy¢ rozwoj
nowych technologii w odniesieniu do kategorii innowacji i postepu w obszarze tele-
fonii komérkowej. Pojecie innowacji rozumiem tutaj jako rozwéj produktu w ramach
danej kategorii, za$ pojecia postepu bede uzywat jako zmiany wystepowania danej
kategorii. Sektor telefonii komérkowej w kontekscie innowacji, czyli wspomnianego
wyzej rozwoju produktu w ramach danej kategorii, mozna opisa¢ jako z jednej strony
zmniejszanie samego telefonu komérkowego (poczatkowa faza rozwoju, w ktérym
lepsze telefony to te, ktére majg mniejsze rozmiary od swoich poprzednikéw), a z dru-
giej réwniez jako zwiekszanie samego telefonu komérkowego (faza rozwoju, w ktérym
wiekszy telefon to telefon lepszy) (zob. ilustracja 2).

llustracja 2. Zmiana wzornictwa w telefonii komérkowej

Zrédto: https://funalive.com/articles/the-evolution-of-cell-phones_W3M.html (10.08.2017).
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Przygladajac sie temu przyktadowi w kontekscie postepu, nie zauwazam, zeby w kate-
goriach funkcjonalnych model NOKIA 3210 znaczaco r6znit sie od najnowszego
modelu iPhone’a. Zaréwno telefon komérkowy marki NOKIA, jak i telefon komérko-
wy marki iPhone spetniajg te same funkcje z perspektywy ostatecznego uzytkownika
(end-user), czyli: funkcje informacyjna, funkcje rozrywki i funkcje komunikacyjna.
Oba telefony, cho¢ bedace w dwéch réznych wymiarach technologicznego zaawanso-
wania, sg z perspektywy zewnatrzsystemowej do siebie bardzo podobne. Tym samym
mozna zauwazy¢, ze w ramach sektora telefonii komérkowej nie doszto do zadnego
postepu, a w kategoriach innowacji to, co kiedys byto przejawem dezaktualizacji, jest
obecnie aktualizacja. ,Pierwszy laptop, lustrzanka czy telefon komérkowy potrzebowaty
projektanta, ktéry zdefiniowatby, czym ma by¢ laptop, aparat czy komérka. Wszystko,
co byto pdzniej, to wariacja na ten sam temat” (Sudjic, 2008: 58).

Nie znaczy to jednak, ze w wymiarze spotecznym nie doszto do zadnej zmiany — ot6z
doszto, i to do zasadniczej, ktdrg rozumiem tutaj jako przerzucenie refleksyjnosci
systemu psychicznego na technologie — Genisys is Skynet — co wynika wprost z wirtu-
alizacji spoteczenstwa i stanowi o przejsciu z managementu wiedzy na management
informacji. Management wiedzy to perspektywa, w ktérej ja co$ wiem i wiem, jak tego
uzy¢. Management informacji zaktada, ze wiem, ze to mozna znalez¢ w zewnetrznym
repozytorium (Google, Wikipedia, Facebook, Instagram itp.), co minimalizuje potrze-
by komunikacji do niezbednego minimum, a dynamika komunikacji powoduje, ze
wystarczajaca staje sie Swiadomos¢ o tym, ze informacja gdzies jest — niekoniecznie ta
informacja musi zosta¢ uzyta, grunt, ze gdzies jest. Rezultatem wirtualizacji spoteczef-
stwa jest obserwowany zanik nawigzywalnosci komunikacyjnych i powstatych w tym
wyniku struktur spotecznych. Komunikacje w formie parakomunikacji czy wyobrazen
o komunikacji odbywajg sie w przestrzeni i za pomocg aplikacji mobilnych (w duzym
uproszczeniu) — zanika rozmowa rozumiana jako nastepstwo koherentnych jednostek,
a komunikujgcy postuguja sie wytacznie prefabrykowanymi elementami, pojawia sie
reagowanie (na cudze manifestacje) i manifestowanie (siebie), bo inaczej sie nie da.

W wymiarze zrbwnowazonego rozwoju daje sie zauwazy¢ procedure manipulatyw-
nosci w ramach designu tozsamosci organizacyjnej (branding), ktoéra widze tutaj
w kategorii wykorzystywanych zapozyczen dyskursywnych (por. Wszotek, 2015) do
osiggniecia konkretnych celéw komunikacji. Zapozyczenia dyskursywne stanowig jedno
z podejs¢ do procedury projektowej, w ramach ktérej nadrzedng zasada jest umiejetne
zarzadzanie wrazeniem przez zapozyczanie rozwigzan, ktére w danych sektorach za
takie wrazenia odpowiadajg. Chodzi zatem o wykorzystanie w designie odwotan do
symboli, ikon oraz znakéw indeksalnych wtasciwych dla innych sektoréw rynku w celu
osiggniecia okreslonego wrazenia z punktu widzenia odbiorcy. Tym samym dochodzi
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do natozenia sie dwoch istotnych z punktu widzenia dyferencjonowania sie spoteczei-
stwa zjawisk: do konca brandingu i do mozliwosci sprzedawania niskojakosciowych
produktéw za cene ich wysokojakosciowych odpowiednikéw. Koniec brandingu w tym
sensie nie dotyczy oczywiscie konca tej dyscypliny projektowej, ktdra zorientowana jest
na konstruowanie wyrdznialnych na rynku ofert komunikacyjnych, ale pewnej zmiany
jej wykorzystywania w ramach projektowania komunikacji. Branding w modelowym
rozumieniu stuzy orientacji na rynku komunikacji, przez co z perspektywy konsumenta
dochodzi do dyferencjonowania wizerunkéw produktu — jedni kupuja komputery
marki X, inni kupuja komputery marki Y, cho¢ technologicznie te komputery nie musza
sie od siebie niczym rézni¢. Rdznig sie natomiast komunikacja zwigzana z tymi kom-
puterami, ich wyglad oraz np. korporacyjne nastawienie i zachowanie wobec grupy
odniesienia (np. stosunek firmy produkujacej komputery do kwestii ekologii moze
mie¢ znaczenie dla grupy odniesienia, dla ktérej ekologia jest wazng czescig obrazu
Swiata). Cena w tym rozumieniu bedzie miata tutaj o wiele mniejsze znaczenie, gdyz
konsument dokonuje wyboru tylko w ramach mozliwej dla niego, z perspektywy eko-
nomicznej, potki cenowej, co nie oznacza, ze produkty, ktére sg drozsze i niedostepne
dla niego, nie bedg mu sie podobaty — wrecz przeciwnie, ale w kontekscie procedury
zakupowej moze nie brac ich pod uwage. Wspdtczesne wykorzystanie tej dyscypliny
projektowej kaze poda¢ w watpliwos¢ jej systemowg funkcje. Dotychczasowa prak-
tyka projektowa doprowadzita w wymiarze catego systemu gospodarki do sytuacji,
w ktérej przedmiotem komunikacji staty sie historie nieodpowiadajgce ani prawnie,
ani ekonomicznie stanowi faktycznemu produktu lub ustugi. Sytuacja, w ktérej marka
przerasta w wymiarze komunikacyjnym (z uwagi na cel sprzedazowy) produkt lub
ustuge, staje sie codziennoscig. Podobnie sprawe widzi Adrian Shaughnessy:

Problem designeréw z brandingiem polega na tym, ze wszystko sie nadaje. Kazdy znak, kaz-
dy ksztatt, plama czy twér typograficzny bedzie odpowiedni jako symbol marki, o ile tylko
stosowac sie go bedzie z bezlitosng konsekwencjg i petnym przekonaniem. Oto problem
z brandingiem: stat sie wazniejszy niz rzecz, ktérg markuje. W takiej sytuacji iluzja i oszustwo
staja sie normg [...]. Branding to przejéciowa moda w biznesie, ktéra w nadchodzacych latach
zniknie (Shaughnessy, 2012: 113).

Branding jako dyscyplina projektowa stuzaca w sytuacji modelowej wydobyciu praw-
dziwej i wyrdznialnej historii produktu lub ustugi w ramach komunikacji staje sie
obecnie dyscypling zorientowang na opowiadanie historii, ktére nigdy sie nie wyda-
rzyty — powoduje to produkowanie fikcji i utrzymywanie fikcji w komunikacjach,
a biorgc pod uwage fakt, Ze istnieje tylko to, co w komunikacjach, réwniez daje sie
utrzymac w tym sensie fikcje za pomocg wyspecjalizowanych podmiotéw rynku sek-
tora kreatywnego. Z drugiej jednak strony, ograniczenia komunikacji w tym zakresie
i rowniez brak refleksji po stronie sektora kreatywnego doprowadzaja nie tylko do
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produkowania fikcji, ale réwniez do konstruowania schematycznych, zorientowanych
na chwilowy trend rynkowy ofert komunikacji — produkty i ustugi w ramach tej samej
kategorii rynku zaczynaja sie réznicowac nie na poziomie pojedynczych aktoréw sys-
temu, ale zaczynajg tworzy¢ wewnatrzsystemowe struktury znakéw i znaczen (zob.
ilustracja 3) — tzw. dyskursy wizualne (por. Wszotek, 2015). Produkty tego samego
sektora rynku zaczynaja sie wzgledem siebie upodabniaé na poziomie funkcjonujacej
oferty komunikacyjnej zaréwno w wymiarze konstrukcji wizualnej (brand design), jak
i komunikacyjnej (brand communication).

llustracja 3. Dyskursy wizualne na przyktadzie designu opakowan

Zrédto: opracowanie whasne.

W kontekscie sektora piw mozna wyr6zni¢ dwie wiodace narracje komunikacyjne: naro-
dowosciowo-patriotyczna (marki Warka, Tyskie, Zywiec, Zamkowe operujg w ramach
komunikacji podobnymi dyferencjami rynkowymi: pochodzeniem, smakiem) i socjalno-
-rozrywkowa (marki Carslbeg, Heineken, Lech, Becks operuja w ramach komunikacji
podobnymi dyferencjami rynkowymi: socjalnoscig, zabawg, imprezag, miedzynarodo-
woscig). Rowniez wszelkiego rodzaju fluktuacje na rynku komunikacji stajg sie przed-
miotem stabilizowania i utrzymywania w ramach powtarzalnosci i przewidywalnosci
komunikacji (zob. ilustracja 4), co w sektorze piw widoczne jest w przypadku piw
rzemiesIniczych (wiodace dyferencje rynkowe: lokalno$¢, réznorodnos¢). Prowadzi to
w szerszym kontekscie do proceséw koncentracyjnych na rynku posiadanych marek —
coraz mniej firm posiada coraz wiecej marek w swoim portfelu, przez co wybér na
poziomie ostatecznego konsumenta staje sie wyborem fikcyjnym.
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llustracja 4. Dyskurs wizualny na przyktadzie piwa rzemieslniczego

Zrédto: https://piwnihipsterzy.files.wordpress.com/2015/07/dscf6553.jpg (10.08.2017).

Mozliwos¢ sprzedawania niskojakosciowych produktéw za cene ich wysokojakosciowych
odpowiednikéw wprost wykorzystywana jest w projektowaniu opakowan dla produk-
téw szybko zbywalnych (np. w sektorze spozywczym) wtasnie z wykorzystaniem dys-
kursywnych zapozyczef. Do tego dochodzi jeszcze omawiana wyzej wirtualizacja
spoteczenstwa i generalny brak refleksyjnosci w kontekscie konsumpcyjnym. Manipu-
latywnos¢ w wymiarze designu opakowan wprost wykorzystuje idee dyskursywnych
zapozyczeh w celu wywotania odpowiednich nastawierh wobec obiektéw postrzegania.
Na ilustracji 5 przedstawiona jest butelka z oliwg ,Moria Elea — Extra Virgin”, ktéra
zostata zaprojektowana z wykorzystaniem zapozyczenia dyskursywnego z sektora débr
ekskluzywnych — widoczna butelka wprost nawigzuje do opakowania perfum, co moze
wywota¢ wrazenie produktu luksusowego. Powtarzalnos¢ tego typu strategii komuni-
kacyjnych produkuje orientacje komunikacji na manipulatywny wymiar designu toz-
samosci i designu produktu w miejsce refleksyjnych decyzji konsumenckich.

llustracja 5. Projekt opakowania
wykorzystujacy zapozyczenie
dyskursywne

Zrédto: http://www.moria-
elea.com/moria-elea-deluxe
(10.08.2017).
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Zrébwnowazone projektowanie stato sie tematem komunikacji stosowanym do gene-
rowania komunikacji o markach, produktach i ustugach, niekoniecznie w zgodzie
z pierwotng ideg tej koncepcji. Zréwnowazony rozwdj to kolejny sposéb na to, jak
sprzedawac dobra w bezrefleksyjnym spoteczenstwie, w ktérym gtéwnag waluta
staje sie uzywanie (z jednej strony) i przezycie (z drugiej strony). Paradoksalnie
zrownowazony rozw6j doprowadzit do jeszcze wiekszych nieréwnosci w wymiarze
spotecznym i ekonomicznym. Jako temat komunikacji jest uzywany do wyréznienia
oferty komunikacyjnej na tle konkurencji, jest kategorig innowacyjnosci w wymia-
rze nierzadko projektowania komunikacji — jesli co$ jest zaprojektowane w mysl
zrbwnowazonego rozwoju, to znaczy, ze jest lepsze, a uwzgledniajgc kapitalistyczny
kontekst, réwniez jest drozsze. Dlaczego zatem Genisys is Skynet? By¢ moze dla-
tego, ze system spoteczny zaktada brak refleksyjnosci i samodzielnego myslenia
na korzys¢ zaspokajania konsumpcyjnych potrzeb, a to, jak wszystko inne, zostato
zaprojektowane.
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