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BEVEZETES

A designrél val6 gondolkodaist és a tervezi gyakorlatokat legkéssbb az
1980-as évektdl atszové felhasznalébardt emberk6zpontisig ma egyre
inkdbb 6kolégiai, tudomdnyos, technolégiai fejlemények és kihivisok
dltal drnyalt. A tervezdk figyelme olyan hatirhelyzetekre terelddik,
amelyek ember és nem-ember interakci6jabdl sziiletnek, vagy elru-
gaszkodnak az egyes ember — ,felhaszndlé” — kozvetlen sikjatdl, és
kiterjesztik a tervezés térbeli-idébeli horizontjit.

Ez a konyv, Az emberkozpontii tervezés hatdrai, abbol a feltevésbsl
indul ki, hogy az antropocén korban tapasztalt 6kolégiai folyamatok,
a hédlézati technolégia és a negyedik ipari forradalom! 6sszefliggésé-
ben az emberkézpontd tervezési paradigma (human-centered design)

1 Klaus Schwab és Nicholas Davis meghatdrozdsiban a negyedik ipari forradalmat
olyan technolégiak hatirozzak meg, amelyek a hardware, a software és a bioldgiai
regiszterek 6sszemosdsdbdl sziiletnek, és amelyeket a hdlézatosodds, illetve az esz-
k6zok egymas kozti kommunikacidja jellemez. Schwab és Davis tébbek kozott
a robotikdt, a mesterséges intelligencidt, a nanotechnolégiat, a kvantum-szdmi-
tastechnikat, a biotechnoldgiat, a dolgok internetjét, az ipari eszkozok internetjét
(IToT), az 5G-hélézatot, a 3D-nyomtatdst és az autoném autézést jeloli meg olyan
teriiletekként, amelyeken a negyedik ipari forradalom emergens, feltérekvs tech-
noldgidi megjelenhetnek. Lasd Nicholas Davis és Klaus Schwab, Shaping the Future
of the Fourth Industrial Revolution (New York: World Economic Forum, 2018).
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mdr nem kindl elegend6 mozgisteret a kortars tervezdi gyakorlatok
szamdra, és alternativ designelméleti belép&pontok, elemzési hdlok
kidolgozasa van napirenden.

A felhasznalokoézponti design (user-centered design) fogalmat Don
Norman 1986-ban az ember—szamitégép-interakcidk vonatkozdsiban
vezette be,” és nem sokkal késébb ez képezte az emberkozpontu ter-
vezési modellek elméleti-médszertani megalapozdsinak egyik legfon-
tosabb forrdsat:

Az embereket frusztriljdk a mindennapi targyak. [...] A megoldis
az emberkdzpontd design, vagyis egy olyan megkozelités, amely az
emberi sziikségletekbdl, képességekbdl és viselkedésbdl indul ki, majd
a tervezést ezekhez a sziikségletekhez, képességekhez és viselkedési
mintdkhoz igazitja. A j6 design a pszicholdgia és a technolégia meg-
értésével kezdsdik. A j6 designhoz jé6 kommunikéciéra van sziikség,
kiilonosen a géptdl az ember felé, jelezve, hogy milyen miveletek le-
hetségesek, mi torténik és mi fog torténni. [...] Az emberkézpontd
tervezés egy designfilozéfia. Azt jelenti, hogy azoknak az embereknek
és igényeknek az alapos megértésével kezdiink, akiknek és amelyeknek
a tervezés meg kell, hogy feleljen.?

Olvashatjuk az eredetileg 1988-ban megjelent, diskurzusformalé
Design of Everyday Things nyité fejezetében. A ,mi a j6 design” alap-
kérdésére tehat megvan a helyes vilasz: a j6 design emberkozponta.
Félrevezets lenne azonban azt gondolnunk, hogy ez a megoldas for-
radalmian 4j designelméleti tételt jelentett az 1980-as években. Az
emberkozpontd design terminoldgiai tisztizasiban és metodoldgiai ki-
mivelésében valéban azonosithaték szdzadvégi kulcsszereplék — mint
amilyen Norman mellett az IDEO designstidié —, ugyanakkor az em-

2 Lisd Donald A. Norman, ,,Cognitive Engineering”, in User Centered System De-

sign, szerk. Donald A. Norman és Stephen W. Draper (New Jersey — London:

Erlbaum, 1986), 31-61.

3 Donald A. Norman, The Design of Everyday Things (New York: Basic Books, 2016
[1988]), 8-9. Ahol méshogy nem jeloltem, az idézetek sajit forditdsaim.
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berkozpontu tervezés designfilozdfiaként mar ab ovo érinti a 20. szazadi
modern design logikdjanak, torténetének belsé dilemmiait, és osszefiigg
a funkciét hangsilyozé, problémamegoldé modern tervezési paradig-
ma el6feltevéseivel.* Norman konyve ezért szélesebb perspektiviban
tirgyalja az emberkozponttd design kérdéskorét, és az egyes fejezetek
tilmerészkednek a ma népszeri designgondolkodas (design thinking)
telhasznal6kozpontd, problémamegoldé sémdinak vizsgalatin.

Az emberkozpontisig a korai modern designban elsésorban a ter-
vezd$ személyének kozéppontba allitisaként, illetve a ,modern ember”
atformaldsdra tett kisérletként ragadhaté meg. A masodik vilaghd-
borut kovets ,emberarci modernizmus” szellemében egyre inkdbb a
felhasznéléra terelddott a figyelem;® ez a sulypontviltds pedig a mai
napig meghatirozza a — ,val6di” igények és sziikségletek hatékony
kielégitésére szakosodott — mddszertanokat, amelyeket rendszerint a
fogyaszték manipulicidja, a termékek silinysdga és a kellemetlen fel-
haszndl6i élmény ellenében artikuldlnak. A f8sodorbeli designkultira
termékaradataval, kacatjaival és fétistargyaival szemben valéban prog-
ressziv filoz6fiaként tekinthetiink az emberkozpontd designra, hiszen a
togyasztisserkentés mellett a felhaszndléi élmény allandé optimaliza-
lasat 6sztonzi, és az értelemteli rend megteremtését”™ célozza az ember
koril, az ember szimdra — mégis szembesiilniink kell a korlataival...

Richard Buchanan példdul az intézményesedd designtorténet korai — hatvanas
évekbeli — diskurzusaibél idéz olyan definiciés kisérleteket, amelyek szerint a de-
sign ,egy cél-vezérelt problémamegoldé tevékenység” vagy ,egy termék sszekap-
csoldsa egy szitudciéval a megelégedés érdekében”. (Ldsd ,Wicked Problems in
Design Thinking”, Design Issues, 1992, 8/2: 5-21.)

Lésd példaul Henry Dreyfuss 1955-ben megjelent Designing for People cimi
moédszertani kuleskdnyvét, amely a ,tipikus” amerikai felhaszndlokra, Joe-ra és
Josephine-re hangolja a tervezést. Ellen Lupton Beautiful Users cimi konyvében
pedig arra hivja fel a figyelmet, hogy a Bauhaus-épitész Ernst Neufert mdr az
1930-as években igyekezett egy ,idedlis” emberi alak vonatkozdsiban standardizal-
ni a termékeket és tereket. Neufert’36-os felhasznalédbrazolasa felett a kovetkezd
felirat olvashaté: ,Der Mensch — Das Mass aller Dinge”, vagyis ,,Az ember — min-
den dolog mércéje”.

»2Design is the conscious effort to impose meaningful order”. (Victor Papanek, Design
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Az itt kovetkezs fejezetek a Moholy-Nagy Mivészeti Egyetem
designkultira-tudomanyi PhD-programjiban végzett kutatémunkdm
és a MOME Elméleti Intézetében folytatott eddigi oktat6i munkdm
osszefoglaldsat jelentik. A kutatds tavoli el6zményének azokat az él-
ményeket tekintem, amelyek a Heidelbergi Egyetem jogi kardnak
vendéghallgatéjaként értek, és ravildgitottak egy olyan rendszerkri-
tikai sziikségletre, amely a 2008-as gazdasdgi vilagvilsigot kévetSen
még a folyosén és a menzdn is uralta a didksag fantdziajat. Minden-
naposnak szdmitott a gazdasigi-tirsadalmi szazus quo alternativdirdl
valé spekulicid, késébb pedig — mar a designkultdra kapcsin — ez az
impulzus inditott el a kérdés felé, hogy a 20. szdzadi utépidk bedélését
és az utopikus tervezdi pozicidk diszkreditdléddsit kovetSen van-e
még valahol leveg6je a domindns designkultirit ellenpontozé elméleti
telvetéseknek és tervez6i alapalldsoknak.

Ez a kérdés stirget6bbé vilt az 6kolégiai valsiggal kapcsolatos
jelentések kozbeszédbeni lecsapddisival, amelyek felerésitették a
k6z6s narrativik, cselekvési stratégiak latszolagos lehetetlenségének
tematizalasit. Ebben a szévegben nem kezdek ugyan politikai-gazda-
sagi narrativagyartdsba, de a designkultira-tudomdnyra mint a trsa-
dalmi-gazdasigi rendszer vizsgélatitdl nem fuggetlenithetd torekvésre
tekintek, és a tervezett kdrnyezet elemzését alapvetSen kritikai médon,
a designkultira rendszerszintd és lokalis jelenségei kozott ingdzva kép-
zelem el.

Guy Julier a kétezres évek elején egy olyan posztdiszciplinaris meg-
kozelitést javasolt a designkultira-tudomany villaldsait kdrvonalazva,
amely ,a designerek, a gydrtis, illetve a fogyasztds tartomanyainak és a
tervezett tirgynak, képnek vagy térnek a kolcsonhatasaival”foglalkozik,”

Jfor the Real World: Human Ecology and Social Change [New York: Pantheon, 1972],
5.) Szentpéteri Marton idézi Design és kultiira cimd konyvében: ,,Papanek szerint a
design tudatos és egyszersmind intuitiv torekvés az értelemteli rend megteremté-
sére.” (Design és kultira: Befogads designkultiira [Budapest: Epitészférum, 2010],9.)
»A vizudlis kultiritdl a designkultardig”, ford. Széke Julianna, Disegno, 2014/1
[2005]: 24. Julier a sz6veg ezen pontjan a 2000-ben megjelent The Culture of Design

cim( kényvére utal vissza.



BEVEZETES | 13

és egyformadn figyelembe veheti a designszakma, a designelmélet, a de-
signtorténet, illetve a termelési-fogyasztasi struktirik szempontjait.

Ahogy a vizudliskultira-tudomény elszakad a magas mivészet és a
populdris kultira megkiilénboéztetésétsl, a designkultira — mikézben
magdévi teszi a cselekvBképesség [agency] koncepcidjit — ugyanigy
nem kotddik immar a ,jé design” paternalista fogalméhoz.?

Az emberkozpontd paradigma vizsgédlatit nem a ,mi a jo design”
kérdés Gjabb vélaszkisérletei motivaljak, és nem is egy tervezési eszkoz-
tar Gsszedllitasa jelenti az elsédleges célt. A 21. szdzadban kibontakozé
okoldgiai és technolégiai folyamatok tiikrében tgy tiinik, hogy elébb
a modern design ontoldgidjara kell Gjra rakérdezniink: mi a (modern)
design? Hogyan viszonyulnak hozza az emberkézpontisig szempont-
jai? Hol hizédnak a hatarai? Es mit tételezhetiink azokon tdl?

A kortars designkultdriban a spekulativ design — és ennek rokon
dgai’ — mutatkoznak olyan alternativinak, amelyek a felhasznal6koz-
pontd, problémamegoldasra szakosodott designpraxisok mellett teret
engedhetnek a tervezsk és teoretikusok szdmdra egy, a designt el-
s@sorban kutatdsi tevékenységként (research through design) leird, és
a modern ember- vagy fogyasztékép kereteit feszeget perspektiva
telvételére. A konyv a spekulativ design két markdns irdnyét azono-
sitja, amelyek felé megtorténhet az emberkozpontu tervezés kibillen-
tése: az egyik a nem-emberi cselekv8k (non-human agents), a masik az
emergens, feltorekvd technolégidk irdnyaba nyitott.

Az ezekhez kapcsol6do kisérleti designkezdeményezések feltérké-
pezése, de még a spekulativ design szakirodalmanak hazai bedgyazasa
sem tortént meg. Ennek a kényvnek az egyik célja, hogy ezt a hii-

8 U 23.

Rokon — vagy al- — teriiletként elsésorban a designfikciéra (design fiction) és a
kritikai designra (critical design) tekinthetiink, de adott esetben ide sorolhatjuk
a konceptuilis design (conceptual design), a diszkurziv design (discursive design),
az ellenallé design (adversarial design), a jov6design (future design) és a design-
aktivizmus egyes stratégidit is.
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nyossdgot pétolni kezdje, és megnyisson egy olyan elméleti mezét,
amely lehet6vé teheti a kortars designkultdra jelenségeinek talnyo-
morészt megoldaselvi, antropocentrikus keretezésén tili értelmezését.
A gondolatmenet e tekintetben kevesebb hangsulyt fektet a spekulativ
design mddszertani kiérlelésére, és a spekuldcié tiarsadalmi-kulturilis
tétjével foglalkozik.

A spekulativ designt tSbb ponton a poszthumanista gondolat-
korrel 6tvozve targyalom, ami elszort szervez8désektsl' és néhdny
bevezetd jellegl irdsté]' eltekintve még kidolgozasra viré, definid-
latlan tertlete a nemzetkozi diskurzusnak. Pedig nem véletlen, hogy
a spekulativ design kezdeményezései gyakran a poszthumanizmus
olyan témdiban lelnek tdptalajra, mint az ember—gép-6sszefonddis,
a technoldgiai szingularitds, a helyfiiggetlen szimitastechnika, a dolgok
internete, a posztdigitilis kultdra anyagisiga, a 1étformdk hibriditasa,
a biodiverzitds csokkenése vagy az 6kotrauma. A szoveg a spekulativ
design fogalmit szandékoltan a poszthuman allapottal (posthuman
condition) 6sszetiiggésben vezeti be; az igy felkindlt k6z6s nevezd nagy-
mértékben segiti az emberk6zpontu design hatirainak feltérképezését.

A poszthumain dllapot alapvetSen egy tapasztalat — a kézéppont
elvesztésének aktudlis tapasztalata, amiben az ember mint ,minden
dolog mércéje” destabilizalédik. A feltérképezési munka elészor az
okoldgiai krizis vonatkozasdban torténik meg, majd az ember—gép-
interakcidk sajatossdgaira, és a testi, kognitiv, technolégiai mezsk
osszemosdsdra kezd koncentrilni. Biolégiai, mechanikus, szinteti-
kus és virtualis testeket vetitink egymdsra, a design szerepét pedig
a felhaszndl6i interfész- (user interface design), illetve a felhasznaldi
élménytervezés (user experience design) vonatkozdsiban vizsgiljuk. Az

Lisd példdul a Svédorszagbdl induld Design & Posthumanism kutatéi kezdemé-
nyezést (www.designandposthumanism.org), vagy a kotet késSbbi, Spekulativ rea-
lizmus és univerzdlis anthroposz cimi alfejezetében hivatkozott konferencidkat és
kiallitasokat.

A teriilet egyik elsd feltérképezési kisérletét Laura Forlano Posthumanism and
Design cim{ tanulménya jelentette 2017-ben. (Magyarul megjelent: ,Poszthuma-
nizmus és design”, ford. Schneider Akos, Helikon, 2020/3: 372-395.)

1
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interakcidk elemzése kapcsin megkertilhetetlennek ttinik a felhasznélé
hélézati bedgyazottsdgara valé rakérdezés, ami lehet6vé teszi, hogy az
emberkézponti designt egyszerre értelmezziik a sokszorosan Gsszetett
szociotechnikai hdl6zat kitakardsaként és a felhaszndl6 képességeinek
kiterjesztéseként. Az interfészek ilyen értelemben az emberi 1épték
és individudlis hatokoér konfigurdldsdval jatszanak; testre szabnak egy
emberi léptéket meghaladé halézati infrastruktirat. Végeredményben
technolégiai ,feketedobozok™? vesznek minket koril. Kényelmesen
vagyunk idegenek a sajat viligunkban — erre az alapvetd designprob-
lémaira reflektdl a konyv.

Design az antropocén korban; A kiborg problematikdja az emberkozpontii
tervezés tiikrében; Ldthato és lathatatlan a hdlozati technologia kordban;
Design és spekuldcio — a fejezetek sorrendje nem jelent szigor, linearis
kotottséget; a gondolatmenet f6bb szédlai szorosan Osszefondédnak, és
kiulonboz8 hangsulyokkal bukkannak fel az egyes szakaszokban. Az
emberkézponti paradigma kritikdja a poszthumadn allapot tobbirdnyd
diagnézisin keresztil torténik meg. Lényeges, hogy ez a kritika nem
jelent kizdrdélagossdgra toré, direkt zdszlébontdst az emberkézponta
designhagyomdnnyal szemben, hanem egy alternativa indokldsat, a
kortdrs design hatékorének kibdvitését és a kevert gyakorlatok lehetd-
vé tételét célozza. Az érvrendszer tétjét a tervezés és elemzés mozgds-

12 A feketedoboz fogalmat Flusser 1983-ban a technikai képalkoté eszkozokkel
— mint gép—operdtor-komplexumokkal — kapcsolatban hasznalja: , The significance
appears to flow into the complex on the one side (input) in order to flow out on
the other side (output), during which the process — what is going on within the
complex — remains concealed: a »black box« in fact.” (Vilém Flusser, Towards a
Philosophy of Photography, ford. Anthony Mathews [London: Reaction Books,
2006 (1983)], 16.) Késébb a cselekvshilézat-elméletben kertil el8: ,[Blackboxing
is] the way scientific and technical work is made invisible by its own success. When
a machine runs efficiently, when a matter of fact is settled, one need focus only
on its inputs and outputs and not on its internal complexity. Thus, paradoxically,
the more science and technology succeed, the more opaque and obscure they
become.” Lisd Bruno Latour, Pandora’s Hope: Essays on the Reality of Science Studies
(Cambridge: Harvard University Press, 1999), 304.
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terének kiszélesitése jelenti. Ez a nyitds ismeretelméleti és intézményi
kérdéseket egyardnt felvet, és részben arra a premisszdra épit, hogy
tervezett kornyezetiinket egyre inkdbb meghatirozza egy 4j tipusu
materialitds, ami az elsé ipari forradalmakhoz mérhetd, radikaélis val-
tozasokat indukdl. A design ,alapanyagaként” éppugy szamolnunk
kell a digitalis adatokkal, mint a nanotechnoldgia, a biotechnolégia,
az informdciés technoldgia és a kognitiv tudomdny fejleményeivel.
A designkutatds szerepet jatszhat ezeknek a teriileteknek a vonatkoza-
sdban, és a tervezdi praxisokhoz hasonléan a designkultira-tudomany
mivel6i szimdra is elengedhetetlennek bizonyul a dialégus az érin-
tett tudomanydgakkal. A spekuldcié ezzel 6sszefiiggésben a tervezési
horizontok kibévitését és az Gjonnan megjelend, atipikus regiszterek
tervez6i megszallasit helyezi kilatasba, amit adott esetben a feltdrds,
kiforditds és megzavards szindéka motival.



