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/// Wprowadzenie

Design, architektura, nowe media i technologie czy szeroko rozumiane 
sztuki użytkowe co najmniej od lat 70. XX wieku są przedmiotem wzmo-
żonych badań w naukach społecznych. Przez dłuższy czas na gruncie so-
cjologii, antropologii czy filozofii koncentrowano się jednak głównie na 
refleksji teoretycznej, na krytycznej interpretacji „zewnętrznych” procesów 
i mechanizmów „stojących za” wytworami praktyk projektowych bądź 
na gotowych artefaktach: przedmiotach, budynkach, interfejsach, ich es-
tetycznych właściwościach oraz funkcjonowaniu w świecie społecznym. 
Jak pokazują autorzy nastawieni bardziej empirycznie, kwestie te nie wy-
czerpują wszystkich tematów związanych z badaniem designu, szczegól-
nie designu „gorącego”, w trakcie powstawania. Jest to widoczne między 
innymi w pracach etnograficznych, wśród badaczy i badaczek pracujących 
jako projektanci i konsultantki procesów projektowych oraz w wynikach 
badań psychologicznych i kognitywistycznych. Wskazuje się w nich na ko-
nieczność większego uwzględniania w społecznych analizach codziennych 
praktyk projektantów i projektantek ich materialnego usytuowania, warun-
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kowości i przygodności technik projektowych i poznawczych oraz roli na-
rzędzi i innych czynników pozaludzkich uczestniczących w projektowaniu.

Celem tekstu jest wpisanie się w ten kierunek badań i podkreślenie 
korzyści, jakie w obszarze nauk społecznych wnoszą etnograficzne bada-
nia „plemienia projektantów”. Bazując na pracach autorów wywodzących 
się z nurtów pragmatycznych, studiów nad nauką i technologią (STS) oraz 
teorii aktora-sieci (ANT), wskazuję na potencjał etnografii w badaniach 
nad designem, jak również w samej praktyce projektowej. W prowadzo-
nych rozważaniach opieram się przede wszystkim na empirycznych ana-
lizach designu – etnograficznych raportach, w których badacze i badacz-
ki próbowali zrozumieć oraz opisać, jak (i dlaczego właśnie tak) pracują 
designerzy, architektki czy inżynierowie. Posługuję się ponadto własnym 
rozpoznaniem środowiska projektowego. Korzystam przy tym – z jednej 
strony – z kilkuletniego doświadczenia zawodowego (między innymi ze 
współpracy z grafikami przy tworzeniu produktów cyfrowych, interfejsów 
i komunikacji wizualnej) oraz badawczo-projektowego (na przykład z re-
alizacji projektów architektonicznych, spekulatywnych oraz wystaw z ar-
chitektami i artystami). Z drugiej – z wniosków płynących ze wstępnego 
etapu badań jakościowych nad praktykami projektantów (między innymi 
przegląd literatury, analiza treści dotyczących polityk i strategii rozwojo-
wych w kontekście architektury i designu, przebiegu konkursów architek-
tonicznych i stosowania nowych technologii w praktykach projektowych). 
Nie jest to jeszcze z pewnością ugruntowana analiza na podstawie boga-
tego materiału empirycznego, dlatego artykuł należy traktować raczej jako 
eksplorację pola badawczego, jako wstępną refleksję ustawiającą design 
w teoretycznych i metodologicznych kontekstach oraz przygotowującą do 
prowadzenia szerszych badań etnograficznych.

Tekst otwiera ustawienie perspektywy badawczej poprzez odwołanie 
się do podejść pragmatycznych i posthumanistycznych. Nie tylko inaczej 
traktują one design, ale też wskazują na istotność empirycznego wglądu 
w konkretne praktyki projektowe, do analizy których najbardziej odpo-
wiednie i dające nowe możliwości mogą być metody etnograficzne. Następ-
nie przywołuję obszar studiów nad nauką i technologią oraz wywodzącą 
się z niego teorię aktora-sieci. Pozwala mi to umocować badania nad pro-
jektowaniem w tradycji STS oraz – bazując na przykładach – wyszczegól-
nić korzyści stosowania tej perspektywy w studiach nad designem. W tej 
części rozważam także kluczowe dla ANT pojęcia (między innymi trans-
lacji i negocjacji) oraz odwołuję się do wniosków z badań etnograficznych 
i kognitywistycznych, co umożliwia mi potraktowanie designu jako socjo-
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technicznej i usytuowanej praktyki „porządkowania rzeczy i ludzi”. Na ko-
niec sięgam do innego pola badawczego, jakim jest antropologia praktyk 
medycznych, które – jak staram się pokazać – wykazuje znaczne podo-
bieństwa z refleksjami z pola etnograficznych badań nad procesem pro-
jektowym i daje pouczające spostrzeżenia dla zmiennej ontologii designu.

/// Ustawianie perspektywy. Design w trakcie powstawania

Punktem wyjścia do przedstawienia korzyści i nowych możliwości badaw-
czych, jakie niesie za sobą stosowanie etnografii w studiach nad designem, 
są dla mnie orientacje pragmatyczne i posthumanistyczne (por. Ockman 
2000; Domańska 2008; Bakke 2015; Dixon 2020). Artykułuje się w nich 
swego rodzaju sprzeciw wobec wąskiego ujmowania tego, co społeczne, 
tworzenia i cyrkulacji wiedzy oraz ograniczania sprawstwa wyłącznie do 
aktorów ludzkich. W obszarze designu oznacza to odejście od – typowe-
go między innymi dla podejść strukturalistycznych – koncentrowania się 
na obiektach i rzeczach jako finalnych produktach procesów społecznych, 
ekonomicznych i politycznych oraz od badania mechanizmów społecznej 
reprezentacji i kontroli, norm i wartości, które odzwierciedlone są w przed-
miotach (w ich formie i symbolice) i które warunkują proces ich powsta-
wania (Yaneva 2009b; Janda 2016). Kluczowe staje się to, w jaki sposób 
przedmioty te działają i (de)stabilizują relacje społeczne, oraz skupienie się 
na praktykach i rutynach ich wytwarzania, przetwarzania, używania, po-
znawania, nadawania znaczeń i wartości. Podejścia te koncentrują się za-
tem raczej na projektowaniu niż na tym, co „stoi za” gotowym projektem, 
na czasowniku „to design” niż na rzeczowniku „design” oraz na przedmio-
tach w trakcie tworzenia i używania, a więc na niepewnych, niestabilnych 
i kontestowanych bytach (por. Latour, Yaneva 2018; Ingold 2018).

Zasadnicze, szczególnie w ujęciu posthumanistycznym, jest przy tym 
zanegowanie modernistycznego podziału na to, co w designie materialne 
i społeczne czy polityczne, na to, co należy do dziedziny szeroko pojętej 
sztuki użytkowej, i to, co znajduje się na zewnętrz niej, na to, co duże 
(makrospołeczne), i to, co małe (mikrospołeczne). Istotne jest też odejście 
od redukującego wzoru uprawiania refleksji przypisującej rzeczom co naj-
wyżej funkcję dekoracji, scenografii dla życia społecznego (Łukasiuk 2017) 
oraz od koncentrowania się przede wszystkim na gotowych, statycznych 
produktach, ich estetyce i symbolice (Awan, Schneider, Till 2011; Ferra-
cina 2018). W zamian postuluje się prowadzenie badań z uwzględnieniem 
zasady symetrii, zgodnie z którą przedmioty są częścią praktyk i zjawisk, 
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które biorą jednocześnie udział w ich wytwarzaniu, a zatem relacje między 
nimi nie dają się łatwo ułożyć w hierarchie i ciągi przyczynowo-skutko-
we (Mol 2002), „[s]ą raczej uporządkowane według powiązań, jak węzły 
połączone z innymi węzłami” (Latour 2014: 165). Oznacza to także, że 
sprawczości nie przypisuje się wyłącznie ludziom (projektantkom, zlece-
niodawcom, użytkownikom) lub zewnętrznym wobec badanego zjawi-
ska mechanizmom czy strukturze społecznej (różnica między wnętrzem 
a zewnętrzem jest tu zresztą problematyzowana, wymaga raczej zbada- 
nia, a nie jest zakładana a priori). Rozciąga się ją za to na różnego rodza-
ju nie-ludzkich aktorów – artefakty (rzeczy, technologie, teksty) i ekofakty 
(byty biologiczne, zjawiska przyrodnicze), a precyzyjniej – na relacje mię-
dzy nimi (Domańska 2007; Law 2014).

Ten zabieg rozszerzania sprawstwa na inne byty i rozpraszania go na 
połączenia pomiędzy nimi nie jest wyłącznie ruchem retorycznym, ale 
wiąże się z postulatem agnostycznego empiryzmu badacza (Bińczyk 2007: 
146). Chcąc analizować, przykładowo, współczesną typografię, trendy 
w polu user experience czy projekty z zakresu małej architektury w przestrze-
ni publicznej, zgodnie z tym ujęciem kluczowe jest pozbycie się wszelkich 
ontologicznych podejrzeń oraz rezygnacja z zakładania z góry rezultatów 
badań, cech środowiska typografów, wymagań firm technologicznych od-
nośnie do maksymalizacji uwagi użytkowników czy inkluzyjnej (albo prze-
ciwnie – uzasadniającej cenę, segregującej) funkcji designu w mieście. Oce-
nić to można, dopiero śledząc konkretne przypadki empiryczne i działania 
aktorów, którzy nadają te cechy.

Zainteresowanie rzeczami jako sprawczymi bytami, a nie wyłącznie 
finalnymi produktami niesie jednak za sobą istotne konsekwencje dla bada-
nia designu, zwłaszcza w kategoriach socjologicznych. W tym ujęciu to, co 
społeczne, nie stanowi bowiem sfery, w której można umieścić design lub 
która może pomóc w wyjaśnieniu i interpretacji tej dziedziny. Jest bardziej 
tym, co dopiero należy wyjaśnić – w jaki sposób projektowane przedmioty, 
usługi czy zaawansowane rozwiązania technologiczne są wytwarzane oraz 
biorą udział w wytwarzaniu innych obiektów? Jak łączą się ze sobą i od-
działują na siebie? Jak wpływają na zachowania grup i jednostek? Jak stabi-
lizują dynamiczne i niepewne relacje – między sobą, międzyludzkie i mię-
dzy ludźmi a przedmiotami? Co (jacy aktorzy) powoduje, że dany projekt 
okazuje się sukcesem, podczas gdy inny nie dochodzi w ogóle do skutku? 

Próba odpowiedzi na te pytania wymaga szczególnego przesunięcia 
metodologicznego, które wskazuje na istotność etnograficznych badań nad 
designem. Podążając za wskazówkami wymienionych tu podejść, trzeba 
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dostrzec, że ani wytwarzane projekty i przedmioty, ani długi i skompliko-
wany proces twórczy nie mogą zostać pośpiesznie wyjaśnione przy uży-
ciu różnego rodzaju gotowych ram, teorii i zestawów interpretacji, a więc 
bez empirycznego wglądu w konkretne praktyki projektantów i projektan-
tek. Mówienie o praktykach – na co uwagę zwracał Krzysztof Abriszewski 
(2010a: XIX) – nie pociąga bowiem za sobą tego samego co zajmowanie się 
usytuowanymi praktykami. Przenosząc tę refleksję na grunt designu, moż-
na za Pauliną Rojek-Adamek zauważyć, że czymś innym jest „twierdzenie, 
iż projektanci projektują (robiąc przy tym szkice, prototypy etc.), a czymś 
innym – prześledzenie sposobu działania (projektowania) konkretnych pro-
jektantów w odniesieniu do konkretnych zadań (projektów)” (2019: 11). 

/// Od etnografii laboratorium do etnografii projektowania. 
Badania nad designem w STS i ANT

Powolne, skrupulatne badanie usytuowanych praktyk projektowych, do ja-
kiego zachęca etnografia, zajmuje centralne miejsce między innymi w pra-
cach autorów wywodzących się z nurtu studiów nad nauką i technologią, 
nazywanego także etnografią laboratorium (por. Afeltowicz 2012; Bińczyk, 
Derra 2014; Stasik 2019). Choć nie jest to oczywiście jedyne podejście od-
dające istotę stosowania metod etnograficznych w badaniach nad designem 
i ma ono swoje ograniczenia1, to – mając na uwadze cele artykułu – skupię 
się tu na przedstawieniu tej właśnie perspektywy. Pozwoli mi to przejść 
w kolejnych częściach tekstu do kwestii poruszanych także w ramach STS, 
a rozwijanych na gruncie pragmatyzmu i teorii aktora-sieci: manualnych 
praktyk projektowych, rozwiązywania i kreowania problemów przez desi-
gnerów, dokonywania translacji oraz przeplatania się procesów negocjowa-
nia i generowania wiedzy, referencji i reprezentacji.

Śledząc kierunki rozwoju STS, można zauważyć, że szeroko pojęty de-
sign początkowo nie był najważniejszym zagadnieniem tego nurtu. Jest to 
o tyle paradoksalne, że obszar ten można uznać za niemal wzorcową dzie-
dzinę do badań w duchu antropologii nauki i technologii – jest on wszak 
złożoną dyscypliną, w znacznej mierze polega na procesach negocjowa-
nia, translacji i przetwarzania obiektów czy interesów oraz na tworzeniu 
różnego rodzaju sojuszy i powiązań pomiędzy heterogenicznymi aktorami, 

1 Odnoszą się one między innymi do kwestii dotyczących usytuowania samych badaczy czy sze-
roko pojętej apolityczności tego nurtu, na przykład w zakresie niedostrzegania szerszych skutków 
konkretnych praktyk technonaukowych, relacji władzy i grup marginalizowanych (por. Star 1990; 
Amsterdamska 1990).
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często bardzo odległymi od wąsko pojmowanego środowiska designerów. 
Z kolei studia i pracownie projektowe wydają się miejscami, w których 
eksperymentowanie i inne materialno-społeczne interakcje są szczególnie 
widoczne i poznawczo interesujące (Parolin, Mattozzi 2013). Ten deficyt 
badań nad designem w STS mógł z jednej strony wynikać z niewdzięcz-
nego statusu samego designu w środowisku akademickim: jako dziedziny 
znajdującej się gdzieś pomiędzy – między sztuką, architekturą, inżynierią 
i biznesem. Z drugiej – z nieco służebnej roli, do jakiej często sprowadzano 
nauki społeczne wobec dziedzin projektowych i użytkowych: prowadzenia 
badań dla designu czy architektury, a więc dostarczania wyników, które 
można zaaplikować w procesie twórczym albo posłużyć się nimi jako uza-
sadnieniem rozwiązań projektowych. Zdaniem Paola Volonté (2015: 6–7) 
ten brak pogłębionych badań nad designem w STS mógł wynikać również 
z tego, że przez wiele lat większe zainteresowanie badaczy wzbudzały jed-
nak środowiska wysoce technologiczne i ich powiązanie z nauką (koncep-
cja technonauki).

Z tego względu pierwsi przedstawiciele STS – na czele z Karin Knorr-
-Cetiną, Brunonem Latourem, Steve’em Woolgarem oraz Michaelem Lyn-
chem – koncentrowali się głównie na etnograficznej obserwacji praktyk 
badawczych w laboratoriach, analizie dyskursu naukowego czy sporów 
i kontrowersji w toku konstruowania faktów. Coraz częściej dostrzegano 
jednak także rolę różnego rodzaju rzeczy, artefaktów, aparatury i instru-
mentów laboratoryjnych, urządzeń inskrypcyjnych (to jest narzędzi pomia-
rowych – zarówno tych drobnych jak zegarek, ale też bardziej skompli-
kowanych jak aparat rentgenowski; Latour 1987: 68–69) czy organizacji 
przestrzeni laboratoriów i poddawano je analizom. Obejmując swoimi ob-
serwacjami kolejne dziedziny wytwarzania wiedzy i przedmiotów, przede 
wszystkim inżynierię i technikę (Henderson 1999), w STS zaczęto tym 
samym zwracać uwagę na to, że materialne otoczenie naukowców i inży-
nierów – mimo iż poddawane różnego rodzaju manipulacjom i fizycznym 
przekształceniom w toku codziennych aktywności (por. Latour 1987; Lato-
ur, Woolgar 2020) – stanowi o usytuowaniu ich praktyk oraz jest w mniej-
szym lub większym stopniu zaprojektowane (Volonté 2015: 5–6).

W efekcie w ramach STS zaczęło się pojawiać coraz więcej prac koncen-
trujących się na etnograficznych badaniach projektowego zaplecza obiek-
tów codziennego użytku (Shove i in. 2007), nowych mediów i technologii 
(Latour 1996; Alač, Movellan, Tanaka 2013) czy architektury i miast (Aibar, 
Bijker 1997; Farías, Bender 2009). Autorzy zaczęli dostrzegać, że nieza-
gospodarowanymi kwestiami w badaniach nad designem są między inny-
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mi przeplatanie się technik projektowych i poznawczych, majsterkowanie 
z narzędziami i materiałami, jak również wpisywanie w finalne produkty 
„skryptów” działań przyszłych użytkowników (Akrich 1992). Otworzyło 
to pole, po pierwsze, do etnograficznych badań praktyk designerów, roz-
wiązywania przez nich problemów w sposób projektowy czy analizowania 
procesu wpisywania tych skryptów, a więc sposobów, w jakie na projekty 
obiektów wpływają założenia dotyczące zachowań i postaw (wywiedzione 
z badań lub wyobrażone przez designerów) oraz przesłanki odnoszące się 
do sprawności, płci czy rasy (Winner 1995; Sørensen 2006). Po drugie, do 
etnometodologicznego śledzenia (nie)działania produktów pracy projekto-
wej w trakcie ich używania, przetwarzania i dostosowywania do własnych 
potrzeb przez użytkowników (Wilkie 2010).

Między innymi dzięki zaangażowaniu badaczy z nurtu STS punkt 
ciężkości w społecznych badaniach nad designem został tym samym prze-
sunięty z obiektów jako takich, esencjonalnych bytów i strukturalnego 
kontekstu, w jakich powstają, na – badane etnograficznie – usytuowane 
praktyki ich wytwarzania i użytkowania. Następnie – na ich sprawczość, 
a więc na mediacyjne i pośredniczące w relacjach społecznych funkcje 
wytworów designu, na ich stabilizujące i destabilizujące efekty, które nie 
wynikają z samej istoty przedmiotów, ale z kształtujących je relacji i pro-
cesów translacyjnych, których śledzenie jest szczególnym obszarem badań 
studiów nad nauką i technologią czy wywodzącej się z tego podejścia teorii 
aktora-sieci (Latour 2010; Callon 2014). 

To właśnie na gruncie ANT można w ostatnich latach dostrzec wyraźny 
wzrost zainteresowania badaniami nad praktyką projektową (w dziedzinie 
sztuki, designu, architektury, planistyki i różnego rodzaju innowacji tech-
nologicznych) – zarówno za granicą (Yaneva 2009a; Loukissas 2012; Waller 
2016; Rydin, Tate 2016; Stender, Bech-Danielson, Landsverk Hagen 2021), 
jak i w Polsce (Rosińska, Szydłowska 2017; Siuda, Falkowski 2020). Autorzy 
stosujący w tych obszarach zalecenia teorii aktora-sieci starają się przede 
wszystkim odzwierciedlić proces projektowy poprzez mapowanie aktorów 
biorących w nim udział i śledzenie dynamicznych relacji pomiędzy nimi na 
każdym etapie projektu, w wyniku których powstają heterogeniczne, socjo-
techniczne sieci „interakcji pomiędzy istotami ludzkimi oraz, równocze-
śnie, z niekończącym się ciągiem innych materiałów” (Law 2014: 219–220).

Kluczowe w procesie formowania się tych sieci są translacje, a więc 
różnego rodzaju transformacje, przekształcenia, przyłączenia, przemiesz-
czenia i delegacje interesów, celów i wartości (Abriszewski 2010b), wszel-
kie operacje, które „łączą urządzenia techniczne, stwierdzenia [statements] 
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i ludzkie istoty” (Callon 1995: 50, tłum. K.J.). Stosując język ANT do etno-
graficznego opisu praktyk projektowych, można zauważyć, że designerzy 
dokonują translacji, z jednej strony, gdy przekładają idee, interesy zlece-
niodawców, wyobrażone zachowania użytkowników czy zjawiska fizyczne 
na szkice, prototypy i rozwiązania projektowe czy parametry techniczne. 
Z drugiej – gdy zwrotnie przekładają obiekty na teksty, narracje i wartości, 
na przykład w toku negocjacji ze zleceniodawcą, tworząc wizualizacje, opi-
sy i instrukcje. Pokazują to między innymi prace Bryana Lawsona (1994, 
2005) oraz Anne Tomes, Caroline Oates i Petera Armstronga (1998), w któ-
rych autorzy przyglądali się procesom translacyjnym w praktyce projekto-
wej: podczas dyskusji między klientem a projektantami, przy negocjowaniu 
briefu czy przekładaniu języka werbalnego na wizualny i z powrotem. Do 
podobnych refleksji można dojść, analizując – za Alexandrosem Chri-
stodoulou, Mathew Volą i Gijsem Rikkenem (2018) oraz Nyką i innymi 
(2018) – proces technoprojektowania budynku Valley pracowni MVRDV2 
czy ślędząc – za Albeną Yanevą (2009a) – działania architektów w biurze 
Office for Metropolitan Architecture (OMA). Wykorzystanie zaawanso-
wanych technologii, algorytmów i symulacji komputerowych albo – jak 
w drugim przypadku – makiet i modeli z pianki służyło projektantom do 
„mobilizowania świata” poprzez jego reprezentacje (ukształtowanie tere-
nu, nasłonecznienie, zachowania przyszłych użytkowników), układające 
się w sekwencje (kaskady) translacji (por. Callon 2014; Latour 2013), które 
łączą „urządzenia techniczne, stwierdzenia i ludzkie istoty”.

/// Odkrywanie (społecznej) natury projektowania

Podobnie jak w przypadku przyglądania się codziennej pracy naukowców 
śledzenie translacji w projektowaniu wymaga – w duchu STS i ANT – et-
nograficznego podążania za działającymi aktorami, którzy kształtują, prze-
kształcają lub podtrzymują rzeczywistość społeczną. W tej perspektywie 
design można uznać za obszar o charakterze społecznym nawet nie dlatego, 
iż jest on uzależniony od społecznych sił, ma społeczne efekty lub zakłada 
„społeczne zaangażowanie” projektantek, ale dlatego, że jest wykonywany 
(enacted ) w toku codziennych interakcji, rutyn, translacji oraz praktyk gro-
madzenia i łączenia różnorodnych aktorów, czynników i interesów na spo-
sób projektowy (Ekomadyo, Riyadi 2020: 22). To, co w desiginie społeczne, 
oznacza tu zatem pewien rodzaj powiązania między rzeczami, które same 
2 Budynek ten jest jednym z najczęściej przywoływanych w branży architektonicznej przykładów za-
stosowania w projektowaniu nowych technologii z zakresu computational automation i parametric design.
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w sobie społeczne nie są (Latour 2010), sieci wzajemnych relacji między 
ludzkimi i nie-ludzkimi aktorami (Storni 2015). Kluczowe dla tak zoriento-
wanych socjologów i antropolożek staje się śledzenie tych socjotechnicznych 
praktyk wiązania ze sobą aktorów oraz bezpośrednie przyglądanie się temu, 
jak wytwarzane przedmioty stają się bytami społecznymi w pracowniach 
projektowych, w biurach coworkingowych, na targach i konferencjach, w la-
boratoriach nowych materiałów, podczas negocjacji ze zleceniodawcą, dzia-
łem marketingu czy programistą oraz jacy ludzcy i nie-ludzcy aktorzy (poza 
projektantami) są niezbędni w tym procesie, w jaki sposób czynią różnicę 
(Yaneva 2009a; Alač, Movellan, Tanaka 2013).

Omawiane tu przesunięcie ma charakter tyleż metodologiczny, co epi-
stemologiczny i ontologiczny, ponieważ w jego wyniku to, co w designie 
„społeczne”, nie jest dane lub postulowane, lecz jest tym, co dopiero nale-
ży wyjaśnić. Znajduje to swój szczególny wyraz w odniesieniu do dwóch 
problemów poznawczych, z jakimi muszą się mierzyć autorzy zajmujący się 
designem: czym właściwie jest design oraz jak w istocie pracują projektanci 
i projektantki? Wyjątkowo pomocne w zmierzeniu się z tymi pytaniami bez 
popadania w szybkie, gotowe wyjaśnienia są właśnie metody etnograficzne.

Po pierwsze, „design” jest dziś pojęciem niezwykle szerokim i wielo-
aspektowym, co utrudnia jego definicję istotową. Nie tylko wzrosło jego 
rozumienie (obecnie to także planowanie, obliczanie, tworzenie strategii, 
aranżowanie itd.), ale też rozszerzono zakres jego stosowalności. Projekto-
wanie nie jest już przez to domeną zarezerwowaną wyłącznie dla wzornic-
twa, inżynierii, architektury i sztuki albo dodatkiem do działań różnego 
rodzaju specjalistów w gospodarce, w wyniku których na rynek trafiają 
przedmioty, produkty i usługi. W równej mierze dotyczy dziś również sfe-
ry tożsamości, ciała, genów, żywności, medycyny, narodów, grup społecz-
nych, a nawet – wydawałoby się, że z definicji wolnej od projektowych 
wpływów – natury (Żarnecka, Michna 2020: 10). Podobnie jak sztuką – od 
czasów pisuaru zamienionego w „fontannę” przez Marcela Duchampa – 
może być właściwie wszystko, tak też design nie ma swoich granic, wszyscy 
jesteśmy designerami i wszystko jest designem, ponieważ wszystko można 
zaprojektować. A właściwie przeprojektować, gdyż w swym ontologicznym 
wymiarze projektowanie odnosi się do czegoś, co już w jakiejś formie ist-
nieje – środowiska, miasta, wspólnoty politycznej, rzeczy, produktu czy 
problemu i w pewnym sensie wymaga określonego działania naprawczego, 
to jest znalezienia bardziej efektywnego, przyjaznego, korzystnego, zrów-
noważonego rozwiązania. „To design is always to redesign”, jak twierdził 
Bruno Latour (2008: 5).
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To przekształcanie kształtu świata w wyniku praktyk (re)projektowych 
oznacza na gruncie ANT włączenie designu w obszar materii rozważań 
(matter of concern), sytuacji problemowych i interakcji między tym, co mate-
rialne i społeczne, a nie wyłącznie postrzegania go jako niewinną dziedzinę 
wytwarzania produktów (matter of fact; Latour 2008). Zaprojektowanie, przy-
kładowo, nowego modelu samochodu elektrycznego nie jest w tym ujęciu 
procesem czysto designerskim i technologicznym. To heterogeniczny pro-
ces wiązania ze sobą zróżnicowanych aktorów, z których każdy ma własne 
interesy i zakres sprawstwa – rozsianych po świecie akcjonariuszy Tesla, Inc., 
złóż litu (niezbędnego do produkcji baterii) w Zimbabwe, badań na temat 
wpływu takiego samochodu na środowisko, firm leasingowych czy zajmu-
jących się recyklingiem zużytych baterii, kierowców, regulacji prawnych itd. 
Tych aktorów, dziedziny, w jakich działają, ich interesy i żądania należy, 
w duchu ANT, analizować równolegle z badaniem przedmiotów designu 
i praktyk designerów zamiast ich rozdzielać i ustawiać naprzeciwko, przed 
lub obok projektowania. Rozdzielenie nauki (gromadzenie wiedzy o świe-
cie), polityki (ustalanie i realizacja celów), ekonomii (gromadzenie i dys-
trybucja zasobów) i designu (projektowanie rozwiązań) nie jest w gruncie 
rzeczy możliwe – to co najwyżej złudna obietnica nowoczesności (Latour 
2011). Nie pozwala też zmierzyć się z coraz bardziej złożonymi problema-
mi współczesnego świata, które są równocześnie problemami naukowymi, 
politycznymi i projektowymi, ludzkimi i nie-ludzkimi, ekonomicznymi 
i etycznymi (Stasik 2019). Podejście ANT zwraca tym samym uwagę, że 
ograniczanie designu wyłącznie do materii faktów, uznanie, że jest neutral-
ną dziedziną wytwarzania przedmiotów, przedwcześnie zamyka „dyskusję 
na temat kształtu zbiorowego życia” (Abriszewski 2010a: XXXIIII).

Zgodnie z proponowanym przez Latoura ujęciem design można za-
tem rozumieć nie tyle jako sferę, w której projektuje się rzeczy, ile jako 
obszar konstruowania wzajemnych relacji między obiektami, technolo-
giami, interfejsami a aktorami ludzkimi, zbiorowościami i środowiskiem 
naturalnym – od etapu ich produkcji, przez użytkowanie, eksploatację, aż 
po zużycie, degradację i recykling. Zastosowanie ANT do etnograficznego 
badania designu pozwala zarazem na przekroczenie podziału między tym, 
co w projektowaniu materialne, a tym, co społeczne, dzięki zauważeniu, że 
design jest właśnie formą ustanawiania tego, co społeczne, w toku tworze-
nia socjotechnicznych sieci ludzkich i nie-ludzkich aktorów, hybrydowych 
zbiorowości, które powstają w toku projektowania, wytwarzania i przetwa-
rzania obiektów, w procesie łączenia heterogenicznych bytów i (re)projek-
towania relacji pomiędzy nimi.
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/// Usytuowane praktyki projektowe

Choć istnieje wiele definicji designu w zależności od tego, kto i w jakim 
celu posługuje się tym pojęciem, to – jak pokazuje w swoich badaniach 
Rojek-Adamek (2019: 130–133) – w codzienności designerów najczęściej 
sprowadza się ono po prostu do projektowania, praktyki wytwarzania 
obiektu, narzędzia, znaku, interfejsu itd., a więc do procesu zmierzającego 
do zapewnienia rozwiązań funkcjonalnych i użytkowych. Dlatego drugim 
problemem, z jakim badacze designu muszą się mierzyć, ściśle związanym 
przy tym z dotychczasowymi rozważaniami, staje się zrozumienie i opis 
samych praktyk projektowych – tego, jak (i dlaczego właśnie tak) pracują 
designerzy, jak starają się „zrysować rzeczy razem” (Latour 2012).

Przez długi czas w studiach nad designem, ale i w obiegowym wyobra-
żeniu pracy designerów przeważało przekonanie, że projektowanie można 
scharakteryzować jako intencjonalną praktykę polegającą na adresowaniu 
określonych potrzeb zleceniodawców lub użytkowników oraz na rozwiązy-
waniu danych problemów (por. Jones 1970; Alexander 1971; Boudon 1992). 
Tymczasem, jak pokazali między innymi pragmatycznie nastawieni bada-
cze (Schön 1983; Gedenryd 1998), jest to co najwyżej typ idealny, który ma 
swoje źródła nie w empirycznych obserwacjach praktyk projektantów, lecz 
w teorii rozwiązywania problemów (problem-solving theory). W rzeczywistości 
designerów problemy te rzadko są jednak dane. Już samo ich zdefinio-
wanie jest tak naprawdę pracą, którą wykonują projektanci – zarówno na 
najwcześniejszych etapach procesu projektowego, jak i w jego trakcie. I nie 
jest to kwestia drugorzędna, wręcz przeciwnie – najczęściej jest to najtrud-
niejsza część ich pracy (Gedenryd 1998: 70). Donald Schön (1983) określił 
tę procedurę, w kontrze do podejścia problem-solving, „ustawianiem proble-
mów” (problem setting), co w pewnym sensie sprowadza się do ich odkrywa-
nia przez projektantów i projektantki lub – lepiej – wytwarzania, konstru-
owania (Gedenryd 1998: 69): co ma zostać zaprojektowane? Jak? Z kim? 
Przy użyciu jakich materiałów? Jakie narzędzia są do tego niezbędne? Jak 
przedstawić projekt zamawiającemu? Jak przygotować brief dla wykonaw-
cy? Jak opisać projekt w portfolio? I tak dalej, przy czym każde z tych pytań 
w nieco inny sposób ustanawia ostateczną wersję projektu i produktu oraz 
dokonuje przekształcenia procesu projektowego.

„Ustawianie problemów” właściwie na każdym etapie projektowania 
oznacza też, że proces projektowy rzadko daje się uporządkować w trajek- 
torię: potrzeba–problem–analiza–projektowanie–rozwiązanie, gdzie ostatni 
z tych etapów zakłada stworzenie finalnego projektu. W praktyce niełatwo 
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wyznaczyć jasny podział między analizą a syntezą, między poznawaniem 
problemu i poszukiwaniem możliwych rozwiązań. Więcej – efekty pra-
cy projektantów, zamiast rozwiązywać problemy, często generują nowe, 
komplikują sytuację oraz wymagają dalszej iteracji działań projektowych, 
tworzenia kolejnych wersji szkiców, modeli i prototypów konstruowanych 
tylko po to, aby pozostały niedokończone (Gedenryd 1998: 175), lub nawet 
zaniechania rozwijania projektu.

Obserwacje te potwierdzają kolejne badania nad praktykami projekto-
wymi wśród designerów, architektów czy inżynierów. Śledząc proces pro-
jektowy, badacze nastawieni pragmatycznie i kognitywistycznie dochodzą 
przykładowo do wniosku, że tradycyjna dedukcja i indukcja nie są sposo-
bami, w jakie projektanci podchodzą do zadania. Bardziej produktywne 
jest wykorzystanie podejścia abdukcyjnego (Matthews 2019: 419) i podej-
mowanie decyzji projektowych bez klarownego uzasadnienia tych, a nie 
innych ruchów i narzędzi (Parnas, Clements 1986; Yaneva 2009a; Dorst 
2011). Wówczas to samo działanie, często improwizowane, projektowanie 
bez świadomości tego, dokąd może ono zaprowadzić, stanowi – szczegól-
nie w sytuacji, gdy problem do rozwiązania nie jest jasno zdefiniowany – 
najefektywniejszą praktykę poznawczą. Pozwala też formułować określone 
wnioski, argumenty i propozycje oraz przechodzić (w różnych kierunkach) 
pomiędzy etapami procesu projektowego. 

Nie oznacza to jednak, że designerzy podchodzą do projektowania bez 
żadnego pomysłu, wewnętrznych (mentalnych) modeli i założeń. Rzecz ra-
czej we wzajemnej interakcji planów (schematów działań) i bieżących wa-
runków środowiska materialnego i kulturowego (Kirsh 2001; Afeltowicz 
2012). Między innymi dlatego proces ten nie daje się łatwo zamknąć w ka-
tegoriach racjonalności i teorii rozwiązywania problemów. Zarówno to,  
co i jak dzieje się w pracowniach, jest do pewnego stopnia niezdetermi-
nowane i lokalnie usytuowane, zależne od afordancji, a więc możliwości 
działania, jakie stwarza materialne otoczenie pracy projektantów (Gibson 
1979), oraz od kolektywnie budowanych rozproszonych systemów poznaw-
czych: zasobów wiedzy, norm, procedur, praktyk, narzędzi i wytwarzanych 
w toku projektowania artefaktów (Norman 1993).

Przedstawiane tu podejście zakłada tym samym – i w tym miejscu spla-
ta się z etnograficznymi badaniami designu w STS i ANT – że choć „zry-
sowywanie rzeczy razem” i „ustawianie problemów” pozostaje zazwyczaj 
w rękach projektantów dysponujących specjalistyczną wiedzą, umiejętno-
ściami i narzędziami, to dla skutecznego procesu projektowego kluczowe 
okazuje się sprawne porządkowanie (ordering) rzeczy i ludzi (Law 2014), 



/ 79STANRZECZY 2(23)/2022

koordynacja czynników ludzkich i pozaludzkich, zasobów przestrzennych 
i interakcyjnych, norm i praktyk. 

Podążając za metaforą Latoura (2012), można też stwierdzić, że de-
signerzy konstruują i rozwijają projekty za pomocą rąk i oczu – procesy 
myślowe (poznanie) i projektowe (działanie) nie są od siebie oddzielone, 
lecz wzajemnie się przenikają. Jako lokalnie usytuowane praktyki pozwa-
lają projektantkom równocześnie pracować nad problemem i jego rozwią-
zaniem, sporządzać szkice i notatki, manipulować materiałami, tworzyć 
prototypy i modele, wizualizować zarówno sam projekt, jak i proces pro-
jektowy przy pomocy odpowiednich programów i narzędzi (Black 1990). 
Praktyki te nabierają jednak racjonalnego charakteru najczęściej dopiero 
wtedy, gdy konieczne jest ich opisanie, uzasadnienie konkretnych decyzji 
(Afeltowicz 2012: 217), skonstruowanie odpowiedniej narracji czy argu-
mentów w negocjacjach z klientem, co – jak wskazywałem – wiąże się 
z koniecznością dokonania wielu dodatkowych translacji projektu.

Pytanie o to, jak w istocie pracują projektanci, jest tym samym pyta-
niem o design w trakcie powstawania, o to, jak wydarza się w praktykach 
projektowych, które mają wymiar usytuowany, niezdeterminowany i ko-
lektywny. Przy tym kolektywność ta nie dotyczy po prostu zespołowej pra-
cy designerów, ale różnego rodzaju zbiorowo generowanych zasobów wie-
dzy, mikroukładów i hybrydowych zgromadzeń. Są one tworzone przez 
projektantki wchodzące w interakcje z różnorodnymi aktorami, z mate-
rialnym otoczeniem, z narzędziami czy interesami w trakcie „ustawiania 
problemu” i prób znalezienia dla nich rozwiązania. Kluczowe dla zaadre-
sowania tych kwestii okazują się właśnie badania etnograficzne, prowa-
dzenie obserwacji uczestniczących w pracowniach projektowych i innych 
miejscach pracy designerów. Chodzi przy tym o badania powolne, wielo-
krotne wizyty w tych miejscach, co daje szansę doświadczenia różnych 
i zmiennych w czasie prędkości, trajektorii i intensywności zachodzących 
tam procesów projektowych i poznawczych, cyrkulacji ludzi, rzeczy, są-
dów i idei (Yaneva 2021: 20–21). Czerpiąca z ustaleń STS i ANT antro-
pologia designu pozwala zarazem zmierzyć się z problemem niemożności 
holistycznego opisania „kontekstowej wariacji” kompetencji, umiejętno-
ści, zadań i funkcji głównych aktorów biorących udział w projektowaniu 
(Rojek-Adamek 2019: 12). Daje też wgląd w proces przekształcania obiek-
tów (przez projektantów, lecz także przez wzajemne oddziaływania czyn-
ników społecznych i technicznych) jako niepewnych, niestabilnych i kon-
testowanych bytów. To z kolei umożliwia lepsze zrozumienie złożoności 
relacji tego, co w designie materialne i społeczne, naturalne i kulturowe, 



/ 80 STANRZECZY 2(23)/2022

a więc „świata o zmiennej ontologii, będącej wynikiem interdefinicji ak-
torów” (Latour 1996: 173), co włącza design w obszar materii rozważań 
o kształcie wspólnego świata.

/// Czego projektanci (i badaczki designu)  
mogą nauczyć się w szpitalu?

Stosowanie metod etnograficznych do badania designu pozwala nie tylko 
lepiej zrozumieć sam proces projektowy. Istotne jest również to, w jaki spo-
sób projektanci i projektantki „zabierają się” do tworzenia różnych socjo-
technicznych koncepcji (Latour 1992). Chodzi tu nawet nie o to, jakie za-
sady, reguły i mechanizmy poznawcze prowadzą designerów od zadanego 
problemu do jego rozwiązania i wytwarzania rzeczy. Bardziej interesujące 
okazuje się to, jak negocjują oni same założenia tego problemu, jak tworzą 
jego różnorodne warianty, różne problemy i ustanawiają to, co ma zostać 
zaprojektowane i wytworzone, a więc jaką drogę przechodzi przedmiot 
praktyki projektowej. Dostrzeżenie tego rodzaju rekonfiguracji, kolejnych 
sekwencji translacji, przekształceń i odniesień – w ANT nazywanych ka-
skadami ontologicznymi bądź łańcuchami krążącej referencji (Afeltowicz 
2012: 93–94) – daje pouczające wnioski dla zmiennej ontologii designu 
i projektowych praktyk kształtowania „zbiorowego życia”.

Analiza tworzenia tych łańcuchów oraz ich łączenia się czy przecina-
nia z innymi, konkurencyjnymi łańcuchami to jeden z głównych przed-
miotów zainteresowania teorii aktora-sieci w ramach badania kontrower-
sji naukowych. Jak zauważyli Krzysztof Abriszewski i Łukasz Afeltowicz, 
„z istnieniem równoległych łańcuchów translacji mamy jednak do czynie-
nia nie tylko w ramach kontrowersji” w nauce, gdzie dąży się do ich do-
mknięcia. Zdarza się też tak, że różne sekwencje translacji jednego i tego 
samego obiektu mogą prowadzić do wytworzenia jego kilku alternatyw-
nych, często niewspółmiernych wersji, które wcale nie muszą się unie-
ważniać, lecz mogą funkcjonować obok siebie, wzajemnie się uzupełniać 
i podtrzymywać (Abriszewski, Afeltowicz 2009: 19–20). Ze zjawiskiem 
tym mamy do czynienia na przykład w medycynie, gdzie – jak pokazała 
w swoim antropologicznym studium praktyk medycznych Annemarie Mol 
(2002) – choroba może być diagnozowana i leczona na różne sposoby, 
wytwarzające jej wielorakie reprezentacje, które nie zawsze się pokrywają. 
Nie jest to nawet konieczne, aby lekarzom udało się złączyć je w relatyw-
nie spójną całość, ani nie ma bezpośredniego związku ze skutecznością 
prowadzonej terapii. Z obserwacji tych płyną również, jak sądzę, interesu-
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jące wskazówki dla etnograficznego badania praktyk projektowych. Przyj-
rzyjmy się temu bliżej, przechodząc stopniowo od antropologii medycyny 
do antropologii designu.

W swoich badaniach Mol skupiła się na praktykach badawczych i me-
dycznych wokół terapii miażdżycy tętnic kończyn dolnych w jednej z klinik 
uniwersyteckich w Holandii. Choć jest to dobrze przebadany i zdefinio-
wany problem medyczny, o stosunkowo dokładnej procedurze i możliwo-
ściach leczenia, to – jak pokazała holenderska socjolożka – diagnozowana 
choroba i leczona choroba to – na poziomie ontologicznym – w istocie 
inne, często nieprzystające do siebie obiekty. Prowadząc badania etnogra-
ficzne, Mol jak cień podążała za pacjentami, a właściwie za samą miażdży-
cą, gdyż – jak pisze – jej studium to tak naprawdę „etnografia choroby” 
(2002: 152). Pozwoliło jej to ujawnić jeszcze inne rozbieżności. Okazuje 
się, że w toku praktyk medycznych poszczególne przypadki miażdżycy re-
prezentowane są na wiele różnych sposobów, mogą przyjmować odmienne 
wersje nie tylko w zależności od tego, w którym szpitalu się je bada, dia-
gnozuje i leczy, ale nawet w obrębie jednej kliniki. Różnice, jakie występują 
pomiędzy oddziałami, specjalizacjami medycznymi i zespołami lekarzy, 
dotyczą zresztą nie tylko choroby, lecz także pacjenta i jego ciała, stąd tytuł 
książki: The Body Multiple.

Mol koncentrowała się jednak nie na chorobie i ciele pacjenta jako ta-
kich, lecz na czynnościach, zabiegach, fizycznych okolicznościach i narzę-
dziach stosowanych przez lekarzy, na sposobach, w jaki wykonują (enact) 
przedmiot swojego zainteresowania – chorobę. W ten sposób holenderska 
socjolożka śledziła, jak miażdżyca powstaje i znika wraz z praktykami, ma-
nipulacjami i translacjami, jakich dokonują lekarze, a ponieważ „przedmiot 
manipulacji zwykle różni się w zależności od praktyki, rzeczywistość ule-
ga zwielokrotnieniu” (Mol 2002: 5, tłum. K.J.). Ta mnogość nie oznacza 
jednocześnie rozdrobnienia miażdżycy na wiele różnych jednostek choro-
bowych. Proponując perspektywę ontologii relacyjnej, Mol stara się raczej 
pokazać, jak w toku praktyk medycznych może powstawać kilka równole-
głych łańcuchów krążącej referencji, bazujących na odmiennych zasobach 
wiedzy, procedurach, technikach oraz narzędziach diagnozowania i lecze-
nia. Miażdżyca nie jest w tym ujęciu jednorodnym bytem, lecz konstruowa-
na czy wykonywana jest przez różnorodne relacje, w jakich się znajduje. 
W efekcie, w wyniku „różnych wariacji praktyk medycznych, w różnych 
obszarach miażdżyca okazuje się być czymś nieco innym” (Abriszewski, 
Afeltowicz 2009: 21). Choć ma wiele współistniejących wersji czy też frak-
cji, to nie rozpada się na osobne byty (Law 2004: 45–67).
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Dostrzeżenie frakcyjności choroby oznacza, że kluczowe z antropo-
logicznego punktu widzenia staje się zrozumienie, w jaki sposób te różne 
wersje łączą się ze sobą w praktyce medycznej. W odróżnieniu od nauki, 
która charakteryzuje się tworzeniem stabilnych czarnych skrzynek poprzez 
domykanie kontrowersji i ustalanie faktów, w szpitalach mamy do czynie-
nia z łączeniem ze sobą nieprzystających do siebie obiektów, stwierdzeń 
i reprezentacji. „Zasadnicze pytanie, jakie należy zadać, dotyczy tego, jak są 
one ze sobą skoordynowane” (Mol 2002: VII–VIII, tłum. K.J.), jak różne 
wersje choroby, różne praktyki i sposoby jej wykonywania łączą się ze sobą, 
mogą zostać dodane do siebie, a następnie przekształcone w jeden, choć 
niejednorodny, obiekt.

Jak spostrzeżenia Mol można przenieść do designu i co zwielokrot-
nienie miażdżycy kończyn dolnych w toku praktyk medycznych może po-
wiedzieć o obiektach wytwarzanych przez projektantów i projektantki? 
Okazuje się, że całkiem sporo, szczególnie jeśli za punkt wyjścia przyj-
mie się nie to, co zazwyczaj dane i pozwalające na krytyczną interpre-
tację – stabilne przedmioty, kanony estetyczne, logikę pola kulturowe-
go w designie itd. – lecz to, co należy dopiero przeanalizować – design 
w trakcie powstawania. Etnograficzne badania praktyk projektowych 
wskazują chociażby, że zespoły projektowe pracujące nad jednym i tym 
samym zadaniem zazwyczaj wytwarzają równoległe łańcuchy krążącej re-
ferencji. Różnią się one między sobą w związku z odmiennym składem 
osobowym oraz kontekstową wariacją kompetencji i funkcji głównych 
aktorów, a także dlatego, iż różne zespoły w wieloraki sposób podcho-
dzą do „ustawiania problemu” projektowego, posługują się odmiennymi 
narzędziami, metodologiami pracy i funkcjonują w różnym środowisku 
materialno-społecznym. To z kolei wpływa na usytuowanie ich praktyk 
– tych poznawczych, ale i projektowych – prowadzących do wytwarzania 
projektów i artefaktów.

Odmienne procesy projektowe opierające się na szeregach translacji 
prowadzą nie tylko do rozmaitych trajektorii i dynamiki przechodzenia 
przez kolejne jego etapy, lecz także do przekształcenia tego, co ma zostać 
zaprojektowane (Janas 2022: 114). 

Z przykładem takich modyfikacji można się spotkać, śledząc konkursy 
projektowe w dziedzinie designu, architektury czy urbanistyki. Przebieg 
takich konkursów wygląda zazwyczaj następująco: 

1. przeprowadzenie analiz przedkonkursowych; 
2. opracowanie briefu i regulaminu; 
3. ogłoszenie konkursu; 
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4. zadawanie pytań do warunków zgłoszenia przez potencjalnych 
uczestników; 

5. udzielenie odpowiedzi i wyjaśnień przez organizatora; 
6. zgłoszenie zespołów i opublikowanie informacji o wynikach do-

puszczenia do konkursu;
7. zadawanie pytań do zakresu prac konkursowych; 
8. udzielenie odpowiedzi i wyjaśnień przez organizatora; 
9. przygotowanie i złożenie projektu; 
10. ogłoszenie wyników konkursu wraz z uzasadnieniem jury.
Na podstawie wcześniejszych rozważań można zauważyć, że z istotny-

mi translacjami mamy do czynienia jeszcze przed rozpoczęciem jakichkol-
wiek prac projektowych: w trakcie „mobilizowania świata” na etapie badań 
i analiz przez organizatora oraz przekładania ich wyników na wytyczne kon-
kursowe (por. Våland 2009). Te z kolei poddawane są wstępnej interpretacji 
przez zespoły projektowe, które – jeszcze przy zapoznawaniu się z ogłosze-
niem konkursowym – niejako przystępują do „ustawiania problemu”. Nie 
zderzają się wówczas z danym problemem, który należy rozwiązać, lecz za-
czynają tworzyć różnego rodzaju scenariusze, przestrzenie problemowe oraz 
weryfikują, jakich zasobów będą potrzebować, aby wziąć udział w przedsię-
wzięciu. Porządkowanie rzeczy i ludzi dotyczy przy tym zarówno własnego 
środowiska pracy, jak i założeń konkursu. Zadając pytania do briefu i re-
gulaminu, wnosząc o udostępnienie większej ilości informacji, projektanci 
zaczynają niejako negocjować – z organizatorem, wewnątrz zespołów, ale 
też z przedmiotem własnej pracy: jakie cele ma organizator? Jaka jest istota 
projektu? Jakie są kryteria oceny i kto jej dokonuje? Jakie przewidziano na-
grody? Czy mamy wystarczające zasoby, aby zaangażować się w konkurs?

Efektem tych negocjacji jest nie tylko wyjaśnienie wątpliwości i do-
określenie zakresu prac konkursowych, lecz także modyfikacja tego, czego 
dotyczy projekt, jego przesłanek, specyfikacji, możliwości stosowania kon-
kretnych rozwiązań, wymagań formalnych, materiałowych, przestrzennych 
czy technologicznych. Przekształca to z jednej strony sam przedmiot kon-
kursu i jego założenia, z drugiej – proces dochodzenia do niego, metody 
i etapy prac, ustalenia dotyczące niezbędnych zasobów: czasu, kompetencji, 
ludzi, środków finansowych, narzędzi czy technologii. Wszystkie te trans-
lacje prowadzą do sytuacji, w której przedmiot konkursu, reprezentowany 
początkowo przez brief i regulamin, przestaje być jednorodnym obiektem, 
lecz ulega zwielokrotnieniu i obok siebie zaczyna funkcjonować wiele jego 
wariantów oraz reprezentacji (załączniki, mapy, sekcja pytań i odpowiedzi, 
dodatkowe materiały).
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Przebieg procesu projektowego zależy więc zarówno od „ustawiania 
problemów” przez zespoły projektowe, negocjacji z organizatorem, spo-
sobów interpretacji i zastosowania jego wyjaśnień, ale także od podziału 
pracy w ramach zespołów czy korzystania z zewnętrznych konsultantów 
(socjolodzy, specjalistki od ochrony środowiska, architektki krajobrazu, 
konstruktorzy), narzędzi i zasobów wiedzy osadzonej (embedded knowledge). 
To w tej sieci relacji projektowane obiekty i ich kolejne warianty powstają, 
są przekształcane i znikają wraz z lokalnie usytuowanymi praktykami, ma-
nipulacjami i translacjami, jakich dokonują designerzy. W konsekwencji do 
konkursu zgłoszone zostaje nie tylko, co oczywiste, wiele konkurencyjnych 
wizji (prac konkursowych), lecz w ramach jednej pracy obok siebie funk-
cjonują też różne wersje tego samego pojęcia (design regeneratywny, archi-
tektura zrównoważona czy projektowanie uniwersalne) oraz tego samego 
projektu (rzuty, przekroje, wizualizacje, modele zużycia energii, opisy itd.). 

Nie tworzą one zbioru elementów, które dają się uszeregować od ma-
łych do dużych, od prostych do złożonych, od społecznych do technicz-
nych, tak aby zbiór ten zawierał w sobie je wszystkie i prezentował jeden 
projekt. Są raczej ze sobą splecione wielorakimi praktykami, w jakich są 
wykonywane (Mol 2002: 159–160), a następnie oceniane. Choć zespołom 
projektowym zwykle udaje się je powiązać, złączyć w relatywnie spójną ca-
łość, to – w duchu obserwacji Mol – różne ujęcia projektu pociągają za sobą 
jego różne ontologie, ponieważ każde z nich w inny sposób traktuje to, co 
i jak ma zostać wytworzone (2002: 176). Projekt oczekiwany przez orga-
nizatora, opracowywany przez projektantów, a następnie oceniany przez 
jury to tak naprawdę inne, często nieprzystające do siebie obiekty. Kluczo-
wym zagadnieniem staje się więc to, na co uwagę zwracała holenderska 
socjolożka w odniesieniu do praktyk medycznych – jak różne praktyki pro-
jektowe i wersje projektu są przekształcane, koordynowane i wykonywane, 
aby tworzyły jeden, choć niejednorodny, obiekt. Nie jest to jednocześnie 
pytanie natury teoretycznej. Przeciwnie, jak pokazała Mol, zwielokrotnie-
nie na poziomie ontologii jest kwestią, którą można uprawiać empirycznie, 
a pomocne w tym są właśnie metody etnograficzne.

/// Podsumowanie

Dotychczasowe rozważania prowadzą do trzech głównych wniosków 
wskazujących na korzyści z prowadzenia etnograficznych badań nad desi-
gnem. Po pierwsze, zwrócenie uwagi na design w trakcie wytwarzania oraz 
prowadzenie bezpośrednich badań projektantów w naturalnym dla nich 
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środowisku pozwala na głębsze zrozumienie charakterystycznych dla nich 
procesów, metod oraz technik poznawczych i projektowych. Dzięki ob-
serwowaniu praktyk usytuowanych, działań opartych na lokalnych zaso-
bach wiedzy, mikrointerakcjach designerów ze sobą nawzajem oraz z ich 
materialnym otoczeniem i narzędziami możliwe staje się nie tyle osadze-
nie konkretnego projektu w danym dla niego kontekście, ile dostrzeżenie 
szeregu różnorodnych aktorów wykonujących pracę kontekstualizacji, czy-
niących różnicę (Latour 1996: 150). Śledzenie tych aktorów, ich działań 
i relacji, w jakie wchodzą, daje wgląd w specyfikę procesów łączenia i ne-
gocjowania, translacji i przetwarzania obiektów czy interesów oraz w to, co 
w projektowaniu przemieszane, to jest równolegle materialne i społeczne, 
polityczne i naturalne.

Po drugie, etnografia pracowni projektowych czy „plemienia designe-
rów” pozwala na empiryczną weryfikację teoretycznych założeń i modeli 
wyjaśniających specyfikę pracy projektowej, dochodzenia przez nich do 
projektowych rozwiązań. Jak pokazują przywoływane badania z nurtów 
pragmatycznych, kognitywistycznych oraz operujących STS i ANT, pro-
blemy, przed jakimi stają projektantki, w istocie nie są dane, lecz nego-
cjowane i współwytwarzane w trakcie pracy projektowej. Przyglądanie się 
temu, jak designerzy „ustawiają problemy”, „porządkują rzeczy i ludzi” 
oraz wytwarzają rozmaite zapiski, szkice, prototypy, modele, opisy i innego 
rodzaju reprezentacje poszczególnych fragmentów docelowego projektu, 
zwraca też uwagę na kwestię zmiennej ontologii designu. W trakcie prac 
projektowych, czy też – za Latourem – (re)projektowych, dochodzi bo-
wiem do zwielokrotnienia tego, co i jak ma zostać wytworzone, do wyge-
nerowania kilku alternatywnych wersji projektowych, które nie muszą się 
wcale unieważniać, lecz mogą wzajemnie się uzupełniać i podtrzymywać.

Po trzecie, zaprezentowana w artykule refleksja otwiera pole do badań 
tego, co okazuje się w projektowaniu kluczowe: sposobów, w jakie desi-
gnerzy starają się scalać to, co wielokrotne, tak aby stanowiło jeden, choć 
niejednorodny, obiekt. Chodzi tu z jednej strony o ich praktyki i techniki 
koordynacji zasobów i całego procesu projektowego, z drugiej – o doko-
nywane przez nich przekształcenia – tego, co „wewnątrz” projektu, jak 
również tego, co „na zewnętrz”. W tym miejscu uwidocznia się przewaga 
STS i ANT nad tradycyjnymi ujęciami tego, co społeczne, mającymi naj-
częściej na celu dostarczenie wyników, które można zaaplikować przy pro-
jektowaniu produktów czy innowacji. Szczególnie że – jak wskazuje Tim 
Ingold (2014) – także antropologia może być sposobem uprawiania pro-
jektowania, i to sposobem uwalniającym spekulatywne i eksperymentalne 
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możliwości nauk społecznych, proponującym nowe formy życia oraz opie-
rającym się na głębokim, empatycznym zrozumieniu świata i składających 
się na niego aktorów.

Etnografia „plemienia projektantów” korzystająca ze wskazówek STS 
i ANT daje zatem szanse na zszycie projektowania z tym, co społeczne, gdyż 
problematyzuje podział na wnętrze i zewnętrze (projektu czy pracowni pro-
jektowej) oraz umożliwia przekierowanie uwagi (badaczy, ale też samych 
projektantów) z materii faktów (przedmioty, funkcja, estetyka, parametry 
techniczne) na materię rozważań – na to, jak fakty te są postrzegane, rozu-
miane i praktykowane przez aktorów oraz jak stabilizują i destabilizują rela-
cje społeczne. Podejście to pozwala tym samym na świadome angażowanie 
się w design jako praktykę kształtowania zbiorowości. Etnografię procesu 
projektowego można bowiem wykorzystać nie tylko do opisania codzien-
nych praktyk, rytuałów i stosowanych przez designerów narzędzi, lecz tak-
że do prób redefinicji i rozszerzenia tych praktyk poprzez uwzględnienie 
w nich (lub włączenie do nich) pomijanych dotychczas aktorów. Chodzi 
tu z jednej strony o przyszłych użytkowników, różnorodnych interesariu-
szy i grupy marginalizowane, z drugiej – o czynniki pozaludzkie (zjawi-
ska przyrodnicze, byty biologiczne), na które dany projekt może pośrednio 
lub bezpośrednio oddziaływać. To z kolei włącza do praktyk badawczych 
i projektowych zestaw kluczowych dla designu pytań, na które starając się 
odpowiedzieć, projektanci mogą próbować „zrysować rzeczy razem”: jaki 
świat konstruujemy, wytwarzając kolejne przedmioty? Z jakimi aktorami się 
sprzymierzamy? Z jakimi rzeczami chcemy żyć? (Latour 2014: 168).

* * *

Za poświęcony na lekturę artykułu czas oraz dyskusję, cenne przemyślenia 
i komentarze do tekstu dziękuję Nicoli Cholewie.
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/// Abstrakt

Celem artykułu jest wskazanie korzyści, jakie w ramach społecznych stu-
diów nad designem mogą wnieść etnograficzne badania procesu projekto-
wego. Opierając się na pracach autorów wywodzących się z nurtów prag-
matycznych, studiów nad nauką i technologią (STS) oraz teorii aktora-sieci 
(ANT), tekst analizuje design jako socjotechniczną i usytuowaną praktykę 
„porządkowania rzeczy i ludzi”, a tym samym negocjowania i kształtowa-
nia wspólnego świata. Rozważania sięgają z jednej strony etnograficznych 
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raportów, w których badacze próbowali zrozumieć oraz opisać, jak (i dla-
czego właśnie tak) pracują designerzy, z drugiej – zupełnie innego pola 
badawczego, jakim jest antropologia praktyk medycznych w duchu ANT 
zaproponowana przez Annemarie Mol. Autor stara się wskazać, że wnioski 
z tego obszaru wykazują znaczne podobieństwa z refleksjami z etnogra-
ficznych badań nad procesem projektowym i dają pouczające spostrzeżenia 
dla zmiennej ontologii designu, którą można badać empirycznie.
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/// Abstract

Ordering Things and People: On the Advantages of an Ethnography 
of the Design Process
The aim of this article is to indicate the benefits that ethnographic explo-
ration of the design process can bring to social design studies. Drawing 
on the work of authors writing on the basis of pragmatic approaches, sci-
ence and technology studies (STS), and actor–network theory (ANT), the 
text analyses design as a socio-technical and situated practice of “ordering 
things and people” and thus also of negotiating and shaping a common 
world. The text considers both ethnographic reports, in which researchers 
have tried to understand and describe how designers work, and a com-
pletely different research area – the anthropology of medical practices (in 
the spirit of ANT, as proposed by Annemarie Mol). The article tries to 
show that the findings from this field are quite similar to the reflections of 
ethnographic studies on the design process and offer promising insights 
for a relational ontology of design that can be studied empirically.
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