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Spekulativnost

— postdizajnerska
praksa ili nova
utopya?



Uvod u
spekulativnu
dizajnersku

praksu

Ivica Mitrovié

Prosirena verzija teksta “Uvod u spekulativnu dizajnersku praksu” objavljenog u
knjiZici Uvod u spekulativnu dizajnersku praksu - Eutropija: studija slucaja.’



Diskurzivna i
kriticka dizajnerska
praksa

Iz modernisticke perspektive, dizajn je pro-
matran prvenstveno kao praksa koja rjesava

probleme, i to najcesce one detektirane od

strane drugih profesija. Misija dizajna u

ovom je smislu usko vezana uz potrebe in-
dustrije ili, u Sirem smislu, projektiranje bo-
ljeg, kvalitetnijeg Zivotnog standarda. U ovoj

modernistickoj percepciji dizajn se vidi kao

usluzna djelatnost koja prije svega adresira

probleme klijenata. Medutim, kao $to istice

graficki dizajner i publicist Dejan Kr$i¢, di-
zajn je oduvijek bio i znacenjska praksa, ono

$to stvara, analizira, distribuira, posreduje i

reproducira drustvena znacenja, a posebno

danas, u novim drustvenim, tehnoloskim,
medijskim i ekonomskim uvjetima.”
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slika1 Tradicionalni dizajn vs spekulativni dizajn.

des ﬂ’!‘?"} tha "ﬁ e

Odnos dizajna i umjetnosti (i ostalih
srodnih disciplina) mozemo promatrati
u nekoliko faza. Od visokomodernisticke
sinteze primijenjenih umjetnosti, likov-
nih umjetnosti i dizajna 50-tih godina 2e.
stoljeca; do scijentifikacije dizajna u 60-
tim godinama kroz isticanje njegove raci-
onalnosti; do postmodernisticke pozicijeu
kojem se ponovo javljau sredistu meduod-
nosarazli¢itih disciplina, medutim, ne vise
kroz potpunu sintezu, ve¢ prije svega kroz
njihovu interakciju. Stoga i ne ¢udi da sve
vise dizajnera prakticira nove dizajnerske
pristupe, “novi dizajneri” djeluju na rubo-
vima tradicionalno shvacenih disciplina,
brisuéi njihove granice.?

Novi dizajneri se u svojim istrazi-
vanjima povezuju s razli¢itim podrug¢jima
znanosti, prije svega racunalne znanosti i
inzenjerstva, sociologije, psihologije, arhi-
tekture, a u posljednje vrijeme sve vise i s
biotehnologije, sve u cilju kriticke reflek-
sije razvoja i uloge tehnologije u drustvu.

Dizajneri promisljaju ulogu tehnologije u
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svakodnevnom zivotu na nacin da se vise
ne bave aplikacijama tehnologije, ve¢ nje-
nim implikacijama. Dolazi do odmaka od
komercijalne perspektive dizajna koja je
usmjerena zahtjevima trzista, premaSirem
drustvenom kontekstu. Novi dizajneri kori-
ste dizajn kao medij i fokusiraju se na kon-
cepteiartefakte koji ne rjesavaju probleme,
vec¢ postavljaju pitanja i otvaraju teme.

Istrazivacica i edukatorica, Ramia
Mazé, navodi tri razli¢ita pristupa kriti¢-
koj dizajnerskoj praksi: u prvom slucaju
dizajneri refleksivno kriticki propituju
vlastitu dizajnersku praksu; drugi pristup
polazi iz makro perspektive, gdje se pro-
pituje dizajnerska disciplina kao takva;
a u tre¢em slucaju dizajnerski diskurs je
usmjeren prema $irim drustvenim i po-
litickim fenomenima.* Mazé istice da se
ovi pristupi medusobno ne iskljucuju, ve¢
najcesc¢e nadopunjujuiispreplic¢u u praksi.

Povijesne reference kriticke diza-
jnerske prakse vezane su uz radikalnu
arhitekturu 60-ih godina 20. stoljeca, a
dijelom i uz kriticku praksu avangardne
i neoavangardne umjetnosti. Posebnu
inspiraciju nalaze u narativnosti i imagi-
narnim svjetovima karakteristicnima za
knjizevnost i film. Dizajn i kriticka praksa
intenzivniju poveznicu ostvaruju kroz di-
zajn interakcija, dizajnersku specijalizaciju
koja nastaje pocetkom 9o-tih godina pros-
log stoljeca, a vezana je za ubrzani razvoj
digitalnih tehnologija. Klasi¢na definicija
dizajn interakcija opisuje kao praksu koja
se bavi nac¢inima na koji se ljudi povezuju
preko proizvoda, tehnologije kojom se ko-
riste, {j. oblikovanje naseg svakodnevnog
zivota putem digitalnih artefakata. Danas
se najcesce vezuje uz dizajniranje digital-
nih proizvoda, aplikacija ili usluga.

U ovom kontekstu, kroz osobnu dizajner-
sku praksu, a kasnije i kroz uspostavljanje
specificnog obrazovnog pristupa kao du-
gogodisnji procelnik Odsjeka za dizajnira-
nje interakcija na Royal College of Art (Rca),
Anthony Dunne se kroz pristup koji naziva
“kriticki dizajn” bavi estetikom uporabe no-
vih tehnologija u kontekstu elektronickih
proizvoda.> Medutim, s vremenom u su-
radnji s Fionom Raby $iri fokus djelovanja
premakulturoloskim, drustvenim i etickim
utjecajima novih tehnologija, do trenutnog
propitivanja, tj. spekuliranja o Sirim drus-
tvenim, ekonomskim i politickim temama.’

Spekuliranje kroz
dizajn: pitanje
kao odgovor

Spekulativni dizajn je kriticka dizajnerska
praksakoja obuhvacailije urelaciji s nizom
sli¢nih praksi koje nalazimo pod nazivima:
kriticki dizajn, dizajn fikcija, dizajn budu¢-
nosti, antidizajn, radikalni dizajn, propitku-
juci dizajn, diskurzivni dizajn, kontradik-
torni dizajn (eng. adversarial), futuristicka
imaginacija (eng. futurescape), umjetnicki
dizajn (eng. design art), tranzicijski dizajn
i dr. Primjerice, dizajn fikcija jedan je od
mogucih zanrova spekulativne dizajnerske
prakse, a “kriticki dizajn”, kako ga Dunne
definira, jedan je od mogucih pristupa.
Radi se o diskurzivnoj djelatnosti
utemeljenoj na kritickom razmisljanju i
dijalogu koja propituje dizajnersku prak-
su (i njegovu modernisticku definiciju).



tehnologije

1. spekulativne buducnosti —

T 2. alternativne sadasnjosti

slika 2 Alternativne sadasnjostii spekulativne buducnosti (Auger).

sADA 1 TU: svakodnevni Zivot i stvarni proizvodi koji se mogu pronacéi na trzistu. Sto je visa linija, to je

tehnologija vise u porastu, a sve je duzii manje predvidljiv put k svakodnevnom Zivotu. Spekulativne

buducénosti postoje kao projekcije linije u buducnosti. Alternativna sadasnjost predstavlja iskorak iz linije

u nekoj tocciu proslosti, a kako bi se ponovno promislila tehnoloska sadasnjost u kojoj se nalazimo.

Medutim, spekulativni dizajnerski pristup
prosiruje kriticku praksu korak dalje, pre-
maimaginaciji i vizijama mogucih scenarija.
Spekulativna dizajnerska praksa takoder je
i jedan od najznakovitijih primjera nove
interakcije disciplina. Stoga je zanimljivo
promotriti kako novi dizajneri percipiraju
svoju praksu: sebe nazivaju transdiscipli-
narnim, post-disciplinarnim ili ¢ak post-di-
zajnerima, a nerijetko i samo — dizajnerima.
Medutim, ponekad uopée ni ne navode da
djeluju iz dizajnerske perspektive.
Spekuliranjem, dizajneri promislja-
jualternativne produkte, sustave i svjetove.
Dizajner i nastavnik na rca, James Auger,
navodi da se ovakav dizajn (i) odmice od
ogranicenosti komercijalne prakse (dikti-
rane trzistem); (ii) da koristi fikciju i spe-
kulira o buduéim proizvodima, uslugama,
sustavima i svjetovima i tako refleksivno

propituje ulogu i utjecaj novih tehnologi-
ja na svakodnevni zivot; (iii) te da inicira
dijalog izmedu strucnjaka (znanstvenika,
inzenjera i dizajnera) i korisnika novih
tehnologija (publike).”

Danas mozemo vidjeti da kapital
kroz promociju i investiranje u tehnologi-
ju, programiranjem tehnoloskog razvoja,
zapravo kolonijalizira buduénost.® Dizajn
se u ovom tehnoloskom kontekstu ¢esto
nalazi u diskursu “zapadnjacke melanko-
lije”, gdje se “problem” tehnoloskog otu-
denja, manifestiran u nestajanju stvarnih
drustveni interakcija, “rjesava” proizvod-
njom novih tehnologija, novim proizvo-
dima kojima pokusava nanovo namet-
nuti nestalu drustvenu interakciju.’ Dok
ovakva tradicionalna dizajnerska praksa
svojim djelovanjem zapravo zadrzava i
legitimira postojece stanje, spekulativni
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dizajn predvidaianticipira buduénost, ali
u isto vrijeme pomaze u razumijevanju i
promisljanju danasnjeg svijeta. Pristup se
najcesce temelji na pitanju “Sto ako?” (eng.
what if?), propitujuc¢i meduodnos poten-
cijalnih promjena u tehnoloskom razvoju
i drustvenih relacija. Ne radi se samo o
buducnosti koju zelimo, vec¢ i o onoj koja
jeinezeljena, kojaje potencijalno moguca
u izostanku kritickog promisljanja uloge
novih tehnologija u drustvu.

Ovakav dizajnerski pristup ne bavi
se zadovoljavanjem sadasnjih i budu¢ih
potrosackih potreba, ve¢ promisljanjem
tehnoloske budu¢nosti koja reflektira kom-
pleksnost danasnjeg svijeta. Spekulativna
praksa otvara prostor za diskusije i promi-
$ljanja alternativnih moguénostiiopcija, te
otvara prostor za imaginaciju i redefinira-
nje samog odnosa sa stvarnoséu. Kroz svo-
juimaginaciju i radikalni pristup, koristeci
dizajn kao medij, jera na razmisljanje, po-
dize svijest, propituje, provocira djelovanje,
otvara rasprave te moze ponuditi alternati-
ve nuzne danasnjem svijetu.

Spekulativne dizajnerske fikcije in-
spiraciju pronalaze u znanstvenoj fantastici,
koja ima dugu povijest stvaranja imaginar-
nih scenarija, svjetovailikova s kojima se pu-
blika usko identificira. Imaginarni su svjeto-
vi izniman izvor inspiracija dizajnerima u
promisljanju buduénosti. Medutim, ovakvi
pristupi spekulativnim fikcijama, primjeri-
ce, kako ih, kroz dizajn fikcija, konceptua-
lizira s¥ autor i futurist Bruce Sterling,"
Cesto dolaze primarno iz tehnoloske pa-
radigme te umjesto da su kriti¢ni prema
tehnoloskom progresu, oni ga afirmiraju, a
ne propituju. Stvaranjem imaginarnih svje-
tova, dizajniranjem fikcija, mi zapravo pro-
pitujemo svijet u kojem zivimo — njegove

vrijednosti, funkcije, njegov metabolizam
te ocekivanja njegovih stanovnika.

Ramia Mazé istice da prakse dizajna
nisu neutralne — uvijek postoje kriticka i
politicka pitanja, alternative i buducnosti
koje su u njih uklju¢ene." Tako Dunne i
Raby naglasavaju potencijal spekulativne
dizajnerske prakse prema Sirim drustve-
nim i politickim temama, kao $to su, pri-
mjerice, demokracija ili odrzivost, ili al-
ternativama postojecem kapitalistickom
modelu."” U ovom kontekstu, publicistki-
njai aktivistkinja Naomi Klein upozorava
na danasnju dominaciju distopijskih sce-
narija u knjigama i filmovima, sto dovodi
do toga da ljudi katastrofi¢ne scenarije
smatraju neizbjeznim te se pasiviziraju,
umjesto da budu proaktivni.” Stoga je
vazno naglasiti da namjera spekulativnih
dizajnerskih fikcija ne bi trebale biti uto-
pijske ili distopijske znanstveno-fantastic-
ne vizije buduénosti, ve¢ otvaranje dijaloga
o tome kakva buduénost moze biti.

Primjerice, svojim eksplicitnim
fokusom na buduénosti, spekulativni
dizajnerski pristup nudi poticajan okvir
promisljanju vizija umrezenog grada bu-
ducnosti.* " Liam Young, spekulativni
arhitekt koji za sebe kaze da djeluje u “pro-
storuizmedu dizajna, fikcije ibuduénosti »16
govori o spekulativnim, fiktivnim gradovi-
mabuduénost “kao polazistimazaraspravu
irazgovor, scenarijima koje ¢emo voljeti ili
mrziti, koji nece samo anticipirati, ve¢ obli-
kovati tehnolosku buduc¢nost kroz utjecaj
scenarija na kolektivnu imaginaciju™” On
istic¢e da “kroz provokaciju i scenarije speku-
lativni arhitekti iniciraju rasprave, otvaraju
pitanja te omogucavaju javnosti aktivnu
ulogu ubuduénosti gradova te je priblizava-
jutehnologijama koje sve vise oblikuju nasu



urbanu stvarnost i znanstvenim istraziva-
njima koja radikalno mijenjaju nas svijet”'
Medutim, spekulativni dizajn moze djelo-
vatiiu “stvarnom svijetu”, u tvrtkama koje

angaziraju dizajnere za promisljanje scena-
rija buducih trendova i istrazivanja prihva-
¢anja nadolazecih tehnologija

Metodologija?

lako spekulativni pristup mozemo prije
svega gledati kao stav, tj. poziciju, a manje
klasi¢no definiranu metodologiju,'” a poseb-
no zbog toga $to velik broj dizajnera koristi
ovakav pristup iako ga tako i ne naziva, ipak
mozemo istaknuti odredene specifi¢nosti
pristupa i postaviti osnovne okvire djelo-
vanja. Kako je spekulativni dizajn u konti-
nuiranoj interakeiji s drugim povezanim
praksama, podrucjima i disciplinama, on
umjesto jedinstvene metodologije koristi
one dostupne i prikladne u datom trenutku.
Tako se, primjerice, legitimno koriste alati,
tehnike, instrumenti, metode, Zanroviikon-
cepti kao sto su fikcijski narativi, filmskijezik,
scenarij, storyboard, testiranje korisnika, in-
tervju/upitnici, igra, ali i fenomeni medijske
i pop kulture, kao $to su primjerice “skrive-

” «

na kamera”,

” «

elevator pitch”, “observational

” «

comedy”, “stand-up” i sl. Zapravo mozemo
re¢i da je sve ono $to je prikladno u datom
trenutku ujednoilegitimno.

Dizajnerska praksa utemeljena na
promatranju i razumijevanju svijeta oko
nas te svojim djelovanjem nastoji arti-
kulirati nase potrebe, zelje i ocekivanja.
Problem nastaje onda kad zelimo prosiriti

horizonte promatranja s ciljem identifici-

slika 3 Moguce, isplativo, poZeljno (definiranje
ideje/koncepta kao proizvoda) (Near Future Laboratory).
Svi proizvodi moraju biti prisutni u sredistu kako bi

bili odrzivi na Sirem trzistu. Spekulativni proizvodi
iusluge (ukljucujuci sustave i svjetove) mogu se
[ikcionalizirati kao da postoje u sredistu.

ranja odredene novonastale teme. Pitanje
je kako zapoceti dizajnirati koncepte kada
ne znamo kako ¢e izgledati sam “dizajner-
skiprostor” (eng. design space), akamoli tko
¢e biti njegovi korisnici. Pristup i praksa
spekulativnog dizajna izrazito je poticajna
strategija istrazivanja “prostora” smjeste-
nog izvan onog “trenutnog” i “sada”.

Spekulativna praksa se na prvi po-
gled moze citati kao top-down pristup koji
postavlja dizajnera u centar procesa, tj.
nudinjegovu osobnu viziju, bez ukljucenja
ciljane publike. Medutim, ne zaboravimo
dajejedan od temeljnih ciljeva spekulacija
ukljucivanje javnosti u promisljanje i dija-
log o novim tehnoloskim stvarnostima i
novim drustvenim odnosima. Takoder,
uspjesan spekulativni projekt nuzno je ve-
zan uz istrazivanje drustvenog konteksta,
te je temeljno usmjeren prema pojedincu,
njegovim potrebama i zeljama.
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Praksa pokazuje da spekulativni pristup
ima potencijal u multidisciplinarnim timo-
vima gdje inicira dijaloge te generira kon-
tekst u kojem sudionici mogu istovremeno
preispitivati granice svojih disciplina i ot-
krivati poveznice s ostalim disciplinama.”
Proces se moze podijeliti u nekoliko koraka:
prvo se kroz kriticko dizajnersko istraziva-
nje pronalazi i definira dizajnerski prostor,
zatim se generiraju spekulativni koncepti i
ideje koji se dalje razraduju te na kraju arti-
kulirajuu oblike pogodne za komuniciranje.

Spekulativni pristup koristi ¢esto
i metode suvremene umjetnosti. Medu-
tim, za razliku od uobicajene umjetnicke
prakse, dizajn koristi jezik prepoznatljiv
sirokoj publici te ne ostaje samo u ga-
lerijama i salonima. Publicist i kriticar
Rick Poynor navodi da se, za razliku od
umjetnickog, dizajnerski rad ne progla-
$ava a priori umjetnickom mastarijom, a

o ‘“wild card” scenarij

@ scenarij

slika 4 StoZac buducnosti (Voros via Dunne i Raby, via Revell).

tvrtke, institucije i politike ga ignoriraju.”
Dizajn jeiubliskom dodiru s novim tehno-
logijama, ali i potrosackim drustvom, po-
pularnim medijima i pop kulturom, stoga
danas i ima znacajan medijski i drustveni
utjecaj. Pop kulturne forme, kroz romane,
filmove, racunalne igre, ¢esto se pokazuju
kao bolje platforme za spekulativne pro-
jekte od galerijaimuzeja (dizajn je zapravo
tu u svom prirodnom okruzenju).”
Spekulativna praksavezanaje za dva
osnovna koncepta: jedan se odnosi na spe-
kuliranje o mogu¢im budu¢nostima, a dru-
gina dizajniranje alternativnih sadasnjosti.
Spekuliranje o buduénosti generira sce-
narije buducnosti koji kriticki propituju
razvoj, implementacije i kori$tenja novih
tehnologijainjihove sire drustvene konze-
kvence. Koncept alternativne sadasnjosti
se odnosi na stvaranje paralelnih urbanih
tehnoloskih stvarnosti. Ovi specifi¢ni pri-

.’jir‘eferimno
°

Dijagram potencijalnih buducnosti (pppp). VJEROJATNO: tradicionalni prostor dizajna. PRIHVATLJIVO:
alternativne buducnosti, povezane s danasnjim svijetom. MOGUCE: ukljucuje sve ekstremne znanstveno
moguce scenarije. PREFERIRANO: primjena spekulativnog dizajna u raspravisto je to i kakva je

Zeljena buducnost. PROSTOR 1ZVAN STOSCA: prostor fantazija. “WILD CARD” SCENARIJI: imaju malu
vjerojatnost, aliveliki utjecaj — pomo¢ pri promisljanju i raspravi, nude veci broj mogucnosti.



stupi nude bogat narativni potencijal za
propitkivanje i kritiku tehnoloskog ra-
zvoja, ali i suvremenog drustva opcenito.
Teme kojima se bave spekulacije mogu biti
iznimno Siroke, od velikih socio-politickih
tema do obi¢nih svakodnevnih aktivnosti.

Spekulativne fikcije ne postoje isklju-
¢ivo u futuristickom vakuumu jer proslost
(4. sadasnjost u kojoj zivimo) temeljno utje-
¢e nanasu dizajnersku viziju buduénosti. Za
razliku od otvorene forme znanstvene fan-
tastike, kod spekulativnih fikcija znacajnoje
da postoji poveznica sadasnjosti i imaginar-
ne buducénosti.” Stoga, kada promisljamo o
buduc¢nosti, nuzno je potrebno promisliti o
tehnologijamai drustvenim odnosima koji
mogu nastati iz trenutnog svijeta u kojem
zivimo. Potrebno je dovesti u pitanje pret-
postavke i predrasude o ulozi koju proizvo-
di i usluge imaju u svakodnevnom zivotu.
Ekstenzija svakodnevnog ubuducénost ono
je Sto spekulativnu dizajnersku fikciju ¢ini
mocénom i iznimno zanimljivom.

Dunne naglasava da se ovdje radi o di-
zajnerskim procesimakoji se primarno bave
dizajnom odnosa, a ne samih stvari.”* Stoga
spekulativna dizajnerska praksakao rezultat
procesa moze ponuditi nove spekulativne
proizvode i usluge, ali i nove drustvene i po-
liticke sustave (svjetove). Medutim, uspjeh i
utjecaj spekulativnog pristupa u percepciji
ciljane publike ovisi prije svega o uvjerljivosti
dizajniranih artefakataipotencijalnih scena-
rijabuducénosti. Koncepti se materijaliziraju
i komuniciraju u formi narativnih ili doku-
mentarnih video i filmskih fikcija, fikcij-
skih proizvoda (prototipova), programskih
aplikacija, instrukcijskih videa, korisnickih
prirucnika, grafova/dijagrama, televizijskih
vijesti, modnih dodatakaisl. Tzv. “dijegeticki
prototipovi” imaju izvoriSte u kinematograf-

skom svijetu gdje egzistiraju kao fikcionalni,
ali potpuno funkcionalni objekti, a u spe-
kulativnim scenarijima sluze za suzbijanje
nevjerice o promjeni.”

Spekulativna praksa crpi inspiraciju
iz poetike knjizevnosti, glazbe, likovne um-
jetnosti, filma, racunalne grafike i arhitek-
ture, posebno u njihovim avangardnim po-
kretima. Pricanje pricaimaznacajnu snagu i
duboku tradiciju u ljudskoj povijesti u poti-
canju rasprave i kritickog razmisljanja. Spe-
kulativni scenariji su otvoreni i nude publici
mogucnost osobne interpretacije. Oni ¢esto
ukljucuju humor, ¢esto onaj crni, blizak satiri
koji na emocionalnoj i intelektualnoj razini
aktivira publiku, kao i u slucaju knjizevnosti
i filma. Spekulativni scenariji su ¢esto neo-
bic¢ni, cudni, ponekad i uznemirujudi, ali po-
zeljni publici na privlacan nac¢in. Medutim,
samo oni koncepti koji su uvjerljivo komuni-
cirani izazivaju pozornost, emocije te poticu
napromisljanje i raspravu $to je temeljni cilj
spekulativne prakse.

Dizajnerska praksa
za 21. stoljece ili

nova utopija? ...

Temeljna referenca spekulativne (i kriticke)
dizajnerske prakse prije svega je talijanska
radikalnaarhitektonskaidizajnerska praksa
60-tih i 70-tih godina 20. stoljeca. Temeljne
odrednice radikalnog pristupa, otpor main-
stream modernistickoj praksi i tehnoloskoj
dominaciji, okretanje drustvenim temama,
propitivanje profesije cesto i kroz politicku

n
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prizmu, zapravo su i danas osnovne karakte-
ristike spekulativnih i kritickih praksi. Kon-
test iznimnog tehnoloskog napretka i domi-
nacije u vrijeme nastanka radikalnih praksi
moze se povezatiis trenutnim tehnoloskim
kontekstom (nano i biotehnologije, tehno-
loski prosireni urbani okolis, tehnoloska
sveprisutnost i dr.). Kao $to se radikalni di-
zajn suprostavio, {j. doveo u pitanje tadasnju
modernisticku paradigmu kao dominatnu
ideologiju, tako se danas nove (spekulativne)
dizajnerske prakse suprostavljaju dominat-
noj konzumeristickoj ideologiji. Medutim,
pitanje je ima li spekulativna praksa poten-
cijal postati nova, post-dizajnerska praksa,
“dizajn poslije dizajna” ili ¢e ostati jos jedna
utopijaipovijesna referenca.

Kriticari trenutno dominatnog pri-
stupa spekulativnoj praksi koje karakteri-
ziraju kao “eurocentri¢ne”, naglasavaju nje-
govu pretjeranu fokusiranost na estetiku
(na vizualnoj i narativnoj razini), bjezanje
u distopijske scenarije, samodopadnost te
odvojenost od stvarnog svijeta. Cameron
Tonkinwise, voditelj Studija dizajna na Sve-
ucilistu Carnegie Mellon, isti¢e da se mnogi
distopijski scenariji koje donose danasnje
spekulativne fikcije (zapadnog svijeta)
zapravo (i nazalost) ve¢ dogadaju u osta-
lim dijelovima svijeta.”® On naglaSava da
bi danasnja uloga spekulativnog dizajna
trebala odgovoriti na propuste moderni-
stickog projektaiponovo u svakodnevnom
zivotu materijalizirati vizije radikalno ra-
zli¢ite buduénosti. U online raspravi u po-
vodu izlozbe Design and Violence u MoMA-i
kriticari ovakog “eurocenticnog” pristupa
isticu njegovu privilegiranu “zapadnjacku”
pozicijuinaglasavaju da se kriti¢nost moze
ostvariti samo izvan ove komforne zone, po-
gledomiaktivnostimau “stvarnomsvijetu””’

Na postavljeno smo pitanje, kao prosirenje
izlozbe, pokusali odgovoriti serijom in-
tervjua s autorima i autoricama izlozenih
radova, zajedno s pozvanim relevantnim
medunarodnim praktikantima u podruc-
ju spekulativnog dizajna. Takoder smo
ukljucili i diskurzivni pogled eminentnih
eksperata iz podrucja spekulativne i opce-
nito suvremene dizajnerske prakse.
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Afirmativno
Rjesavanje problema
Nudi odgovore
Dizajn za proizvodnju
Dizajn kao rjeSenje
U sluzbi industrije
Fikcijske funkcije
Za ono kakav svijet jest
Promijeniti svijet kako bi
odgovarao nasim potrebama
Znanstvena fantastika
Buduénosti
“Stvarna” stvarnost
Narativi proizvodnje
Aplikacije
Zabava
Inovacija
Dizajn koncepta
PotroSac
Navodi nas na kupnju
Ergonomija
Upotrebljivost
Proces

slika5 A/B, manifest (Dunnei Raby).
Kriticki dizajn (b) vs tradicionalni dizajn (a).

Kriticko

Pronalazenje problema
Postavlja pitanja

Dizajn za raspravu

Dizajn kao medij

U sluzbi drustva
Funkcionalne fikcije

Za ono kakav bi svijet mogao biti
Promijeniti nase ponasanje
kako bi odgovaralo svijetu
Drustvena fikcija

Paralelni svjetovi
“Nestvarna” stvarnost
Narativi potrosnje
Implikacije

Humor

Provokacija

Konceptualni dizajn
Gradanin

Navodi nas na razmisljanje
Retorika

Etika

Autorstvo



Intervjui: diskurs

1 Sto Vama predstavlja
spekulativni (kriticki) dizajn?

2. Koja je uloga spekulativnog
(kritickog) dizajna u suvremenoj
dizajnerskoj praksi i, u najSirem
smislu, u svijetu u kojem Zivimo?

3. Kakav koncept obrazovanja
(dizajnera) bi imao smisla
kao odgovor na suvremene
svjetske izazove?
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James Auger
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James Auger je dizajner i izvanredni profe-
sor na Institutu za interaktivne tehnologije u
Madeiri u Portugalu. U svojim istrazivanjima
koristi dizajnersku praksu kako bi propitkivao
ulogu tehnologije u svakodnevnom Zivotu.
Njegovi su radovi objavljivani i izlagani u ci-
jelom svijetu, uklju¢ujuéi MoMA-u u New Yor-
ku, 21_21 u Tokiju te Kineski nacionalni muzej.

l Moje misljenje o tome se mijenja

iz dana u dan. Prije par godina sam
napisao definiciju koja ga opisuje kao
praksu ekstrapolacije novih tehnologija u
hipotetske proizvode buduénosti, ali sada
mi se ona ¢ini ograni¢enom jer se previse
usredotocuje na buduénost. Trenutacno
smatram da je spekulativni dizajn protu-
teza normativnom dizajnu i njegovoj ulo-
zi u svijetu — radi se o obliku dizajna koji
moze funkcionirati neopterecen trzisno
nametnutim modelima, tj. ekonomskim,
estetskim, politickim, etickim i povije-
snim ogranic¢enjima. Opustanje, odnosno
uklanjanje takvih ogranicenja, dizajneru
dozvoljava zamisljanje novih, alternativ-
nih mogucénosti kao i propitkivanje uspo-
stavljenih sustava i uloga.

U ovom se trenutku namecu tri glav-
ne teme: @ Slaganje tehnoloskih “elemena-
ta” u nastajanju (jos$ uvijek nedostupnih)
kako bi se hipoteticki razvijalo buducée
projekte i objekte, ili @ primjena alterna-
tivnih planova, motivacijaili ideologija na
one koji sada vode tehnoloski napredak, a
kako bi se lakse uspostavio novi poredak
postojecih elemenata i ® razvijanje novih
pogleda na velike sustave.
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U svrhu: @ Propitkivanja “Sto je bolja bu-
ducnost (ili sadasnjost)?” @ Boljeg razu-
mijevanja potencijalnih implikacija speci-
ficne (disruptivne) tehnologije u raznim
kontekstimainarazli¢itim razinama, s po-
sebnim naglaskom na svakodnevni zivot.
® Pomicanja dizajna “na vis$u razinu” -
kako ne bi vise sluzio samo za pakiranje
tehnologije na kraju “tehnoloskog puto-
vanja”, ve¢ kako bi utjecao na to putovanje
od samog zacetka.
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Suvremeni dizajn jedan je od osnov-
2 nih elemenata postmodernog drus-
tveno-ekonomskog sustava, neodvojiv od
ustaljenog poimanja napretka, manipulaci-
je zudnjom i sveprisutne potro$nje. Pretpo-
stavku da napredak vodi boljem Zivotu kao
dogmu podjednako propovijedaju vlade i
korporacije jo$ od industrijske revolucije.
Poimanje “boljeg” bilo je jednostavnije
u vremenu kada je tehnologija rjesavala
jednostavne probleme, no stvari postaju
kompliciranije s obzirom da automatiza-
cija nezaustavljivo prodire u najsuptilnije i
najosjetljivije aspekte ljudskog zivota.

Neprestalna potreba za rastom (na-
metnuta od strane politicara i dionika)
dovela je do situacije u kojoj se tehnoloski
napredak rijetko kada dovodi u pitanje, a
gdje mainstream dizajn djeluje unutar toga
mehanizma. Spekulativni dizajn, koji dje-
luje izvan tog sustava, moze propitkivati
ulogu i odgovornost dizajna te djelovati
kao protuteza takvim problemati¢nim na-
¢inima funkcioniranja. On moze razumjeti
implikacije odredene tehnologije, sagle-
dadi kompleksnosti kulturnih, drustvenih,
tehnoloskih i prirodnih sustava te njiho-
vu medusobnu povezanost, preklapanja i
kontradiktornosti. Takve sustave mozemo
dovoditi u pitanje ili optimizirati tek na-
kon $to ih bolje razumijemo.

Glavniizazovs kojim je,danas suocen
spekulativni dizajn jest pronalazenje nacina
da se krene korak dalje od galerija ili da se
promijeni nac¢in na koji galerije funkcioni-
raju. Zapravo, mora postati znatno ozbiljniji.

Jon inter

role “teC.niv.c yine ay

et syb ora 1y consid

U devedesetima sam kao mladi stu-

dent dizajna bio ponosan $to djelu-
jem unutar discipline gdje sam se bavio
ucenjem o nacinima razvijanja novih pro-
izvoda koje bi ljudi mozda zeljeli posjedo-
vati. Kada danas gledam unatrag, shvacam
da je mom obrazovanju (a i obrazovanju
vecine drugih dizajnera) ocajnicki nedo-
stajalo kritickih i filozofskih temelja.

Neki od mitova koji se poducavaju
u Skolama dizajna su: @ Dizajn je dobar,
® Dizajn ¢ini zivote drugih ljudi boljim,
® Dizajn rjeSava probleme.

Naravno, dizajn moze biti i ¢ini sve
te stvari, ali je postao toliko neodvojivo po-
vezan s kompleksnim sustavima trgovine
i inovacija da se reducirao na stroj za stva-
ranje novog. Optimizam je prili¢no rijetka
pojava, dizajnerima je neprirodno razmis-
ljati o implikacijama svojih (tehnoloskih)
proizvoda: tehnologija je dobra, proizvodi
su dobri pa ¢e time i buduc¢nost (kroz teh-
noloske proizvode) biti dobra!

Kada ti mitovi budu razbijeni, otvo-
rit ¢e se mogucnost za novi oblik dizajna
koji ¢e biti odgovorniji, intelektualniji i
kreativniji. Rije¢ je o dizajnu koji prihvaca
kompleksnost, razumije svoju povijest i
temeljno postavlja puno pitanja.

ave desion . disc.



Nicolas Nova

Nicolas Nova je publicist, etnograf i kon-
zultant za Near Future Laboratory te kustos
niza medunarodnih konferencija i radionica o
digitalnoj kulturi i inovacijama pod nazivom
Lift Conference.

(Donekle) kanonska definicija spe-
1 kulativnog dizajna jest da je to pri-
stup dizajnu koji ne trazi projekte usmje-
rene k rjeSavanju problema, nego pristup
koji pokusava ispitati alternativne (tehno-
loske?) buduc¢nosti. Njegova svrha, prema
razli¢itim pionirima ovog zanra dizajna,
kao $to su Antony Dunne i Fiona Raby,
jest omoguciti kriticko promisljanje pu-
tem narativa buducnosti koji su ¢esto po-
sredovani objektima.

U Near Future Laboratory, zaintere-
sirani smo za varijantu nazvanu “dizajn
fikcija”. Tu varijantu Bruce Sterling opi-
suje kao “namjerno koristenje dijegetskih
prototipova kako bi se suzbila nevjerica u
promjene”. To je najbolja definicija koju
smo uspjeli pronaci. Vaznarijec je “dijeget-
sko”. To znaci da vrlo ozbiljno razmisljate
o potencijalnim predmetima i uslugama,
pokusavajuéi privoljeti ljude da se usredo-
toce nanjih, a ne nacijele svjetove, politic-
ke trendove ili geopoliticke strategije. Ne
radi se o vrsti fikcije, radi se o vrsti dizajna.
Takav dizajn ne pric¢a price, on prica o svje-
tovima. Mi smo preuzeli uzu definiciju:
prikazivanje proizvoda/usluga/situacija
kao da su ve¢ postojali ili kao da su se veé
dogodile kako bismo naucili inovirati i
stvarati nove mogucnosti. Konkretnije, u
svom radu koristimo standardne objekte

i medijske konvencije (video koji prikazu-
je zivot osobe, katalog fiktivnih proizvoda,
fiktivne novine, priru¢nik za nepostojece
uredaje itd.) kako bismo prezentirali ideje
o budué¢im koristenjima tehnologija.

Ono $to spekulativni dizajn kao
takav ¢ini drugacijim je mozda njegov
snazniji fokus na artefakte koji pripadaju
popularnoj kulturi (npr. katalozi i priruc-
nici), kao i vaznost humora/ironije koji su
prisutni u takvim predmetima. Nac¢in na
koji promatramo dizajn fikcija u Near Futu-
re Laboratoryju manje je orijentiran prema
muzejskom i galerijskom kontekstu (iako
se nasi radovi mogu prikazivati na takvim

mjestima) i estetici.

2

ti s promjenama (bilo tehnoloskim, drus-

Uloga projekata spekulativnog dizaj-
naidizajna fikcijaje eksperimentira-

tvenimili ekoloskim)i projicirati koncepte
u potencijalne buduénosti.

U svojoj praksi u Near Future Labora-
toryju dizajn fikcija koristimo kako bismo
razotkrili neocekivane izazove, "nepozna-
te nepoznanice" i skrivene moguénosti
odredenih promjena u budué¢im situaci-
jama svakodnevnog Zivota. S obzirom da
koristimo dizajn fikcija u kontekstu proje-
kata usmjerenih na dizajn, on nam poma-
ze u formuliranju koncepata i evaluaciji
njihove implikacije. Na primjer, umjesto
raspravljanja o umrezenim predmetima i
automatizaciji kroz apstraktne pojmove, u
timu poti¢emo dijalog o nuznosti (i opceni-
to eti¢nosti) odredenih svojstava pojedinih
proizvoda. Ovaj pristup dobro funkcionira
s apstraktnim konceptima jer nas prisiljava
daradimo unatragiistrazimo posljedice ar-
tefakata ili nusproizvode povezane s odre-
denom vizijom (npr. priru¢nik za korisnike,

17
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fiktivne novine...) te zatim preispitamo pro-
izvode koje trenutno dizajniramo.

U Sirem kontekstu, primjerice u
slucaju javne rasprave o odredenim so-
cio-tehnoloskim promjenama, cilj je da
se spekulativni dizajn koristi za izazivanje
rasprave. Temeljni problem je da objekti
proizvedeni u kontekstu takvih projekata
nisu dovoljni, . “raspravu” trebaju voditi
dizajneri, a to nije lako. Rasprava treba biti
ukljuciva, s odredenom razinom raznoli-
kosti (perspektiva i ljudi zastupljenih u
procesu dizajna) i paznjom posvecenom
onome $to ¢e proizaci iz takvih rasprava
(inace je cijela stvar besmislena).
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S obzirom naizazove s kojima se na$
3 planet suocava, zaokupljen sam s tri
stvari: ® Iz opce perspektive, smatram da
treba slijediti rad francuskog antropologa
Philippea Descola: trebamo razumjeti
kako druge kulture “slazu svjetove”, kako
razlic¢iti ljudi (od lovaca naroda Achuar do
fizicara koji rade na velikom hadronskom
sudarivac¢u u Zenevi, da uzmemo Desco-
laove primjere) “vide stvari u okruzenju”,
kako zive zajedno i izgraduju razumije-
vanje svijeta oko sebe. U odredenoj mjeri,
povijest (kako su ljudi zivjeli u proslosti)
i etnografija (kako ljudi zive u razlicitim
kulturama) dosta su korisni u tom smi-
slu. Znatizelja i interes za ova podrucja
trebali bi biti obvezni za svakog dizajnera.
Ove nacine “slaganja svjetova” mozemo
promatrati kao izvor inspiracije za danas-
nje i sutrasnje izazove. @ Pogresno je o
buducénosti razmisljati kao o jednoj rijeci.
Budu¢nost nije zadana, nece pasti s neba
kao meteorit i zasigurno predstavlja vise
od jednoobrazne vizije proizvedene u za-
padnjackoj znanstvenoj fantastici. Postoji
vise scenarija za buduc¢nost i oni nisu jos
napisani. ® Nemoguce je ne uzeti u obzir
ekoloske posljedice i implikacije svakog
projekta koji ukljucuje tehnoloske i/ili
drustvene promjene. Stoga je potrebno
promisliti o novim medijskim tipovima
dizajna, iako to moze znaciti i preispitiva-
nje samog postojanja projekta.
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Matt Ward

Matt Ward je procelnik Odsjeka za dizajn na
Goldsmiths Sveucilistu u Londonu. Njegovo
istraZivanje obuhvaca Siroki raspon interesa
od spekulativnog dizajna do radikalne pe-
dagogije. Ward je dizajner, pisac i jedan od
osnivaca DWFE-a, post-disciplinarnog, polu-
fikcijskog dizajnerskog drustva.

Kriticki i spekulativni dizajn mi
1 predstavljaju prostor za disciplinar-
no eksperimentiranje i evoluciju, te nam
kao dizajnerima omogucava mapiranje i
istrazivanje granica nase prakse. Umjesto
sluzenja trzisnim silama, potrebama klije-
nataili povijesnim normama, mozemo ma-
$tati na koji nacin disciplina moze funkcio-
nirati u novom rezimu. Stoga imam jasnu
viziju pedagoske snage koju ima kriticki i
spekulativni dizajn, on omogucava otvara-
nje novih interdisciplinarnih pitanja i me-
toda u Sirem drustvenom, ekonomskom,
politickom i ekoloskom promisljanju.

ad later th-

2

o stanju svijeta u kojemu zivimo. Zami-

Spekulacijaje dio svakodnevne diza-
jnerske prakse. Stalno spekuliramo

$ljamo svoj rad u svijetu u kojemu imamo
mogucnost djelovanja i mijenjanja stvari,
od transformacije drustva do ekonomskog
uspjeha. Spekulacija je temelj prakse. Me-
dutim, kao $to je slucaj sa svim imenova-
nim “skupinama” ili “izmima”, nomenkla-
tura definira odredene odnose ekonomije
imodi. Tri dominantne stvari koje bih htio
naglasiti su: spekulativni dizajn kao obra-
zovna praksa, spekulativni dizajn kao teh-
noloski provokator (ne zaboravimo zamku
inovacije) i spekulativni dizajn kao kultur-
na produkcija, . istrazivanje u kulcuri.

Zapocnimo s prvim:

KRITICKI | SPEKULATIVNI DIZAJN
KAO OBRAZOVNA PRAKSA

Kriticki 1 spekulativni dizajn dizajnerima
otvara “prirodni”/“sigurni” prostor za
ucenje bez ekonomskih ogranicenja ko-
mercijalne prakse. lako neki tvrde da to
studente ne priprema za komercijalni svi-
jet, ja tvrdim upravo suprotno: to im daje
taktiku za upravljanje svojom ulogom u
kompleksnom, dinami¢nom svijetu koji se
stalno mijenja (5to je uloga obrazovanja).
Spekuliranjem o moguénostima dizajna i
promisljanjem kompleksnosti konteksta
proizvodnje i potro$nje mogu se prona-
¢1 nove drustvene stvarnosti, novi oblici
prakse, novi ekonomski modeli. A ako u
tome ne uspijes, barem si imao priliku
pokusati i testirati i trenirati svoju ima-
ginaciju te izgraditi svoje konceptualne i
prakticne sposobnosti.
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ZAMKA INOVACIJE

Puno je pritiska i prica o ulozi tehnologije
u poremecajima trzista. Kompanije i inve-
stitori su postali gladni za “vizionarima”,
odnosno ljudima koji mogu predvidjeti
neku od budué¢nosti. Zbog toga je speku-
lativni dizajn postao atraktivna praksa.
Ne samo da su se dizajneri prilagodili pro-
mjeni uloge i funkcije tehnologije, nego
se isto tako koncentriraju na ono $to ljudi
zele i rade. Njihova super moc je estetska
artikulacija tih mogu¢nosti i narativa koji
omogucavaju kolonijalizaciju budu¢nosti.
Ono $to me jako zabrinjava je da su kriticki
i spekulativni dizajneri postali reklamna
produzena ruka ulagackog kapitala. Evan-
gelisti Silikonske doline, u potrazi za slje-
decim velikim poremecajem trzista i bez
poniznosti i razumijevanja krhkosti i sna-
ge svojih buducih aktivnosti.

KULTURNA PRODUKCIJA |
ISTRAZIVANJE U KULTURI

U ovom smislu kriticki i spekulativni di-
zajn funkcionira na raskrizju umjetnosti
i istrazivanja, no radi se o neCemu posve
drukcijem, pizajNU. Rijec je o estetskom
propitivanju kako bi mogao izgledati svijet,
naglasavanjem problema, prilika i etickih
kompleksnosti. Pokusava proizvesti materi-
jal koji odrazavanas trenutacni kulturoloski
i drustveni kontekst. Odgovara na dinami-
ku diskursa, trzista, znanosti i ekonomije
kako bi promisljao i unaprijedio nase razu-
mijevanje ljudskog/materijalnog stanja.
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Mislim da je osnovno da dizajner-
3 sko obrazovanje pronade i utvrdi
mjesto unutar “akademije” koje je vise od
obucavanja vjestina i proizvodnje “kvali-
tetno osposobljenih radnika” za industri-
ju. SveuciliSte postaje mjesto gdje zajed-
nica prakticara unaprjeduje i prosiruje
horizonte nase discipline. To ima duboku
ekonomsku i kulturolosku vrijednost, no
ne bi trebalo postati jedinim pokretacem
i oznakom uspjeha. Obrazovanje postaje
prostor u kojemu mozemo razotkriti kom-
pleksnost svijeta dok istovremeno promi-
$§ljamo o alternativama.
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Ramia Maze

Ramia Mazé je istraZivacica, edukatorica i
dizajnerica specijalizirana za kriticki i parti-
cipatorni pristup dizajnu sistema i proizvoda
koji mijenjaju drustvene prakse i javni Zivot.
Predaje kolegij Nove granice dizajna na fin-
skom Sveucilistu Aalto.

“Kriticku praksu” dozivljavam kao
kritiku koja proizlazi “iz samog diza-
jna”, koja se temelji na dizajnu i koju pomo-
¢u dizajnerskih sredstava provode dizajne-
11, koristedi vlastite prakti¢ne i operativne
nacine rada. Naravno, postoje “kriticke
prakse” unutar knjizevnosti, umjetnosti,
znanosti itd., koje koriste razli¢ite forme.
Prate¢i povijesni put takvih kritickih prak-
si, vidljivo je da su danasnji “spekulativni
dizajn” i1 “kriticki dizajn”, prakticirani u
produkt dizajnu, industrijskom dizajnu i
dizajnu interakcija, tek dio dugotrajnijih i
$irih tendencija.

Zainteresirana sam za oblike, uc¢in-
ke inacine koristenja svih vrsta kriticnosti
u obliku dizajnerskih procesa i artefakata.
Koje opipljive i materijalne oblike preuzi-
maju kritike drustvenih/ekoloskih/teh-
noloskih pojava? Kriticke prakse mogu
poprimiti oblike koji kriticki sagledavaju
pojave unutar samog dizajna ili one koje
kriticki sagledavaju pojave izvan dizajna.
Oc¢iti primjer je hakiranje — hakiranje se
moze razumjeti kao posebna metoda ili
vjestina kojom se kriticki pristupa meto-
dama i vjestinama dizajna koristeci te iste
metode i vjeStine. Hakiranje se takoder
moze razumjeti kao ideoloski i politicki
stav u odnosu na pitanja vlasniStva i au-

torstva, na primjer kao kritika vlasnickih
sustava, industrijalizirane proizvodnje
ili medijske hegemonije. Dizajneri mogu
imati kriticki stav prema mnogocemu paje
vazno postaviti sljedeca pitanja: “Kritican
prema cemu? U kojim oblicima?”

“Kriti¢cnost” dozivljavam kao inte-
lektualnu i ideolosku osnovu unutar dis-
cipline (o ovome sam pisala s Johanom
Redstromom u clanku Difficult Forms, a
isto zagovaraju i Dunne i Raby u svojoj
knjizi Design Noir). Pritom se teorija mo-
bilizira za istrazivanje unutar discipline
(“izvana prema unutra”, odnosno teorije
iz podrucja drustvenih ili humanistickih
znanosti primjenjuju se na dizajn) ili se
dizajn koristi za odnosenje prema opceni-
tijim pojavama u drustvu i njihovu kritiku
(“iznutra premavan”).

Medutim, najvaznija pitanje za spe-
kulativni i kriticki dizajn danas su “kriti-
can zakoga?” 1 “tko je kritican?”. Ta pitanja,
izmedu ostalih, postavlja i Luiza Prado
kako bi razotkrila pristranosti i politike
koje su dio dizajna.

2

suprotstavljaju tradicionalnim stavovima

Postoji cijeli niz raznolikih perspek-
tiva u suvremenom dizajnu koje se

o tome §to dizajn jest i ¢ime bi se trebao ba-

o«

viti: “kriticki”, “konceptualni”, “spekulativ-

=«

ni”, “relacijski”, “radikalni”, “(h)aktivistic-
ki” dizajn. To mozda i nije iznenadujuce
- dizajn danas mora redefinirati polazne
pretpostavke i ciljeve discipline izvan svo-
jih pocetaka i logike industrijskog doba —
masovne proizvodnje, trziSne potrosnje,
ekonomije razmjera, korporativnog pro-
tekcionizma itd. Danas$nji dizajnerirade u
akademskim ustanovama, umjetnickom

svijetu, u javnom sektoru i u zemljama u
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razvoju, $ireci tako prostor za dizajn u od-

nosu sa cijelim nizom “drugih” ljudi, praksi,
vrijednostiibuduc¢nosti, izvan okvira koje Ono §to je posebno vazno za “postin-
je dizajn tradicionalno servisirao. dustrijski” dizajn je povecanje reflek-
Moja perspektiva gravitira prema  sivnosti. Dizajn se danas bavi drustvom kao
“kriti¢nosti” koja se razvija kroz niz dizaj- nikada prije u povijesti, no nasa tradicional-
nerskih disciplina, uklju¢uju¢i dinami¢ne  na obrazovanja se i dalje temelje na intere-
22 rasprave u grafickom dizajnu, modnom  sima industrijskog doba za materijalnom
dizajnu, arhitekturiisl. te u dugoj povijesti  proizvodnjom i potrosnjom. Ukljucivanje
povezanih pojmovaipraksi. Zagovaram ter- “drugih” ljudi, praksi, vrijednosti i budu¢no-
min “kriticke prakse” (umjesto ustaljenog  sti zahtijeva neke druge osnove — a upravo
pojma/zanra “kriticki dizajn”) kakobih oka-  su ustanove za obrazovanje i istrazivanja
rakteriziralaznacajniirastucirazvoj “kriti¢-  dizajnera odgovorne za njihovu izgradnju.
nosti” u svim dizajnerskim disciplinama. To ¢e otvoriti prostor za postavljanje pitanja
“dizajn za koga”, tko dizajnira, tko sudjeluje
u dizajnu, tko ima koristi od dizajna, kao
1 pitanja modi, klase, etnicke pripadnosti,
globalnih i rodnih dimenzija. Poanta re-
fleksivnosti u dizajnu nije intelektualizira-
nje ili samoreferencijalnost, nego poveca-
nje odgovornosti dizajna u svim njegovim
aspektima (ukljucujuéi njegove posljedice
“izvan” samog dizajna). Prakse dizajna nisu
neutralne — uvijek postoje kriticka i politic-
ka pitanja, alternative i buducnosti koje su

unjih ukljucene.

Kriticke prakse, uloge dizajna u
drustvuiosnove obrazovanja su u sredistu
mojih trenutnih aktivnosti kao predavaci-
ce kolegija Nove granice dizajna na Sveucili-
$tuAalto u Finskoj.
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Michael Smyth

Michael Smyth je istraziva¢ i edukator koji
radi na razvoju dizajna interakcija u urba-
nom okruzZenju. Od 1987. godine aktivan je
na podrudju interakcije ¢ovjeka i ra¢unala te
dizajna interakcija. Jedan je od urednika knji-
ge pod nazivom Digital Blur: kreativna praksa
na granicama arhitekture, dizajna i umjetnosti.

1

ljom da se istraze i preispitaju potencijalne

Za mene je spekulativni dizajn u os-
novinacin razmisljanja motiviran ze-

buducnosti, uz svijest o potrebi postavlja-
nja covjeka u srediste dizajnerskog procesa.

Odrastao sam u generaciji koja se
sjeca sletanja covjeka na Mjesec, slusali
smo Ziggyja i sanjali o buduénosti i stvari-
ma koje jo$ nisu postojale. Mozda je to bio
subjektivan osjecaj mladosti, ali buduénost
se ¢inila vrlo dalekom. Istovremeno je bila
ocaravajuca, ali i nekako odvojena od sva-
kodnevnog zivota. Buduénosti koje sumi se
najviSe urezale u pamcéenje su bile one koje
su se bavile judima koji su mozda zivjeli u
futuristickim svjetovima i vozili lete¢e au-
tomobile, ali njihove nade, motivacijeizelje
su, u biti, bile iste kao i moje. To su budu¢-
nosti koje sume najvise intrigirale i koje me
nastavljaju intrigirati i danas.

2

narative koji dovode u pitanje nase uvrije-

Stvarna snaga spekulativnog dizajna
lezi u njegovoj sposobnosti da stvori

zene predodzbe o proizvodima i uslugama
te njihovoj ulozi u svakodnevnom zivotu.
Postavljanjem takvih vizija u poznata, ali
istovremeno nejasna i viSeznac¢na okruze-

nja, spekulativni dizajn ima moc¢ zaustaviti

nas i natjerati nas narazmisljanje. Moze nas
suociti s narativima koji podrivaju i izokre-
¢u nasa ocekivanja od buduénosti, a samim
time i naSe razumijevanje sadasnjosti.

Cini se da zivimo u svijetu u kojem
je ve¢ sve moguce, barem iz tehnoloske
perspektive pa je mozda upravo spekula-
tivni dizajn taj koji nam svojim vizijama
treba obnoviti smisao za promisljanje o
novim i drugacijim moguénostima.

3

o kojima c¢itamo, koji se suocavaju s izni-

Koncept koji nam svima pomaze
razumjeti da su ljudi koje vidimo i

mnim izazovima i poteskoc¢ama, obi¢ni
ljudi s istim nadama i snovima kao vi i ja

te daje dizajn samo jedan od nacina zahti-
jevanja boljeg svijeta za sve nas.
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Cameron
Tonkinwise

Cameron Tonkinwise poducava i istrazuje filo-
zofiju dizajna i dizajn za odrzivost. Voditelj je
studija dizajna i doktorskog studija na Odsjeku
za dizajn na Sveucilistu Carnegie Mellon. Came-
ron se trenutacno bavi dizajniranjem sustava za
zajednicko koriStenje i “tranzicijskim dizajnom”.

(Odgovor u nastavku interpretira pitanje,

barem privremeno, kao “Sto sve prolazi kao
‘spekulativni (kriticki) dizajn™ [za razliku od
“Sto bi takav dizajn trebao ¢initi”].)

Spekulativni (kriticki) dizajn naziv
1 je za odredeni stil dizajnerske prak-
se koja je opsjednuta viseznacnoscu. Ovaj
stil pazljivo balansira izmedu sljedec¢ih
proturjecja: ©® Artefakti moraju biti lako
prepoznatljivi po najvisoj razini kvalitete
dizajna. Moraju imati rafiniranu zavr$nu
obradu, a njihova izvedba treba izgledati
skupo. Medutim, to se mora kombiniratis
necim paranoicno visceralnim. @ Artefakti
moraju biti lako prepoznatljivi kao znaca-
jano razliciti od srednjestrujaskog komer-
cijalnog dizajna. Artefakti trebaju djelovati
izrazito funkcionalno, ali za uporabu koja
se ¢ini nemogucom. Gledatelji ih moraju
percipirati negdje izmedu luckastog i stra-
vi¢nog. ® Dizajn treba poticati narazmislja-
nje. Kako bi se to postiglo, artefakt treba
indicirati kontekst bliske budu¢nosti. Ako
je pretjerano futuristican, djelovat ¢e kao
cista spekulacija; ako je preblizak sadasnjo-
sti, za gledatelje ¢e biti o¢ekivan. Uspjes-
niji scenariji spekulativnog (kritickog)

alativ | cactice ate

dizajna iskoristavaju popularne suvreme-
ne strahove. ® Dizajner se treba sakriti iza
modernistickih izjava o umjetnosti koje
tvrde da artefakt govori sam za sebe, s
jedne strane i postmodernistickih izjava
o smrti autora, s druge strane. Rasprave
publike o artefaktu, ma kakve one bile, di-

zajnera se ni u kojem slucaju ne ticu.

(Odgovor u nastavku pitanje interpretira,
barem privremeno, kao “Sto bi uloga ‘speku-
lativnog (kritickog) dizajna’ trebalabiti” [za
razliku od “Sto takav dizajn trenutno ¢ini”].)

Dizajn je nastao kao agent moderniz-
2 ma. Njegov projekt je materijalizirati
u svakodnevnom zivotu snazne vizije radi-
kalno razlic¢ite budué¢nosti. Uloga spekula-
tivnog (kritickog) dizajna je odgovoriti na
propuste ovog projekta. ® Spekulativni:
Kako se globalni potrosacki stilovi Zivota
Sire svijetom, ¢ini se da umanjuju kapacitet
zajednicaiorganizacija da stvore uvjerljive
vizije alternativnih nacina zivljenja. Dizaj-
neri trebaju ponovno ozivjeti mogucnosti
imaginacija i dijeljenja znatno razlicitih
stilova zivota buduénosti koji prosiruju
nase shvacanje preferiranog izvan onog
$to trenuta¢no smatramo vjerojatnim ili,
cak, prihvatljivim. Spekulativni (kriticki)
dizajn trebao bi biti stalni izvor vizija razli-
¢itih “drustvenih fikcija” (za razliku od teh-
nofetisizirajue “znanstvene fantastike”).
® Kriticki: dizajn je proces evaluacije mo-
gucih buduénosti prije nego se one ostva-
re. Dizajneri moraju kreativno predvidati
iroki raspon drustvenih i materijalnih
posljedica koje mogu proizaci iz razno-
likih moguénosti dizajna. Spekulativni
(kriticki) dizajn mora stalno nastojati pre-
duhitriti trenutni socio-tehnicki razvoj s

ni



uvjerljivim upozorenjima o buduénosti-
ma koje takvi proizvodi i usluge donose.
® Dizajn: ¢ini se da se dizajn prije svega
bavi stvaranjem artefakata, bilo komuni-
kacije, proizvoda ili okolisa. Medutim, di-
zajnerska se praksa, zapravo, bavi uvjera-
vanjem Sirokog raspona dionika - drugih
dizajnera, dobavljaca, ulagaca, logistickih
upravitelja, korisnika itd. — da rade zajed-
no na ostvarivanju buduénosti u kojoj ¢e
takvi artefakti postojati. Spekulativni (kri-
ticki) dizajn treba definirati proces kojim
se orkestriraju rasprave u kojima skupine
ljudi odlucuju suradivati na ostvarivanju
odredene buduénosti.
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Prethodni odgovori sadrze jednu
3 opasnost, a ta je opsjednutost bu-
du¢noséu. Ta buducénost, pozeljna unato¢
mnogim rizicima, nosi opasnost umanyji-
vanja vaznosti raznolikosti sadasnjosti u
kojoj zivimo. Praksa spekulativnog (kri-
tickog) dizajna neodgovorno oskudijeva
u raznolikosti. To nije tek pitanje politic-
ke korektnosti, iako je ocito dio tekuce
normalizacije sjevernoatlantskog kasnog
kapitalizma, koja marginalizira razlicite
stilove zivota i vrijednosti naroda na glo-
balnom Jugu i u Isto¢noj Aziji. Cini mi se
da je djelatna epistemoloska greska kada
spekulativni (kriticki) dizajneri na Royal
College of Art, primjerice, zamisljaju ono
$to su njima distopijski scenariji u dalekoj
budu¢nosti, kada se u ostalim dijelovima
svijeta ti scenariji itekako zive.

Eurocentrizam nije posebnost spe-
kulativnog (kritickog) dizajna, on pred-
stavlja slabost svih oblika dizajna i obrazo-
vanja dizajnera, posebice povijesti dizajna.

Prioritet svih oblika obrazovanja diza-
jneratrebalo bibiti upoznavanje sa $to ve¢im
brojem zivotnih stilova raznih kultura. Pret-
postavkabi trebalabiti da svakakulturaizvan
hegemonijske ujednacenosti globalnog po-
troSackog drustva ima: @ vizije buducnosti;
® procjene rizika koje iz tih vizija proizlaze;
®tehnologije; ® posvecenost vrijednostima
u®, @1® koje nisu samo prakti¢nost, udob-
nost, uc¢inkovitost i produktivnost.

Dizajneri bi trebali, i to kao pitanje
koje je prioritetno u odnosu na sva druga,
pristupiti drugim kulturama, ne kao pri-
mjerima proslosti, nego kao uvjerljivim
modelima buduénosti.
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Francisco Laranjo

Francisco Laranjo je graficki dizajner koji
Zivi i radi u Londonu i Portu. Svoje je radove
medu ostalim objavljivao u Design Observeru,
Eyeu i Grafiku. Urednik je ¢asopisa Modes
of Criticism koji se bavi kritikom dizajna
(www.modesofcriticism.org).

Kriticki je dizajn popularizirao di-
1 zajnerski dvojac koji se bavi dizaj-
nom interakcija, Anthony Dunne i Fiona
Raby, a nakon $to je Dunne doktorirao na
Royal College of Art te ubrzo objavio knjigu
Hertzian Tales (1999.). Pobunivsi se protiv
uvrijezenog pogledana dizajn kao sredstva
zavodenja i zadovoljavanja ekonomskih
interesa, njih dvoje zastupaju kriti¢niju
ulogu dizajna. Pod tim podrazumijevaju
razradu disciplinarnog etosa koji za cilj
ima propitkivanje kulture i drustvenih
obicaja umjesto afirmacije trzista i potro-
Sackih trendova. Medutim, ovakav pristup
dizajnu, koji se prosirio sredinom 2000-tih,
pokazao je niz propusta.

Kao prvo, iako je kriticki dizajn re-
lativno nova pojava u produkt dizajnu i
dizajnu interakcija, on ima dugu povijest
ne samo u arhitekturi, nego i u grafickom
dizajnu. To se ¢esto zanemaruje i takav pri-
stup dizajnu se nerijetko predstavlja kao
novitet. Drugo, “kriticki dizajn” postao je
sinonim za nejasni “Sto ako” stil dizajna
koji je velikom vec¢inom praksa bijelaca
Europljana srednje klase koji pod krinkom
vizionarstva stvaraju predvidljive distopij-
ske poglede na svijet koji su zapravo ve¢
stvarnost na globalnom jugu. Nije bio zain-
teresiran za stvaranje kritickih argumenata

prema preferiranim budu¢nostima, nego
se prepustio praksi prepunoj tehnologije
u kontekstu zasti¢enih okruzenja kao $to
sumuzeji i galerije. Naposljetku, nakon sto
su Dunne i Raby objavili Speculative Everyt-
hing (2013.), “kriticki dizajn” je u potpunosti
postao isprepleten sa “spekulativnim dizaj-
nom” te je tako stvorio nejasniineobjasnjivi
zajednicki nazivnik unutar kojega dizajneri
mogu proizvoditi radove limitirane vrijed-
nosti nedostupne sirem drustvu.

Pojava ovih pojmova zbila se u po-
sebno nekritickom razdoblju dizajna kao
discipline te se oni mogu i moraju koristi-
ti kako bi se propitivalo i problematiziralo
samu disciplinu i metode kojima se ona
sluzi. U tom smislu su ovi pojmovi dopri-
nos dizajnerskom diskursu i praksi. Bas
kao sto Cameron Tonkinwise to¢no uo-
¢ava u knjizi in Just Design (2015.), “dizajn
koji ve¢ ne promislja buduc¢nost, ne stvara
fikcije, ne spekulira, kritizira, provocira,
raspravlja, preispituje, istrazuje i ne igra
se, nije prihvatljiv dizajn.”
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Dizajnu kao jedinstvenoj disciplini

koja moze generirati nova znanja
nuzno su potrebne hitne, rigorozne i kri-
ticke promjene. U grafickom dizajnu, na
primjer, (jos uvijek spori) prijelaz od autor-
stva do dizajnera istrazivaca u borbi za sa-
mostalnoscu, pokazuje taj smjer. No, postoji
razlika izmedu koristenja dizajna kao alata
zaistrazivanje i emancipaciju i proizvodnje
objekata za izlaganje. Drugim rije¢ima, uo-
Cava se stalni nesrazmjer izmedu proizvod-
nje dizajna za osobno ucenje i onoga za jav-
no prikazivanje. To pretpostavlja drugacije
kriterije i interese dizajnera. S jedne strane,
vazno je da se rasprave o tim pojmovima i
pitanjima kojima se bave odvijaju unutar
zatvorenih dizajnerskih krugova. One do-
prinose ponovnoj politizaciji discipline. S
druge strane, one takoder ukazuju na ¢esto
vrlo ogranic¢enu interakciju izvan foruma
koji su ve¢ prihvatili tu ulogu i kojima su
dizajneri dali legitimitet.

Glavna uloga spekualtivnog dizajna
danas, jest stvaranje i prezentacija artefak-
ta “s potpisom” i pokretanje stalne raspra-
ve koja rijetko kada moze biti inkluzivna
ili se baviti pitanjima na infrastrukturnoj
razini. Drugim rije¢ima, ne djeluje na poli-
tickoj razini. Spekulativni dizajn koji nema
kontekst, koji ne uzima u obzir rasu, klasu,
spol i ne predlaze genericke, univerzalne
formule moze samo biti kratkovidan te
ne moze sadrzajno doprinijeti onome $to
proizvode druge discipline kao odgovor na
probleme nasega vremena.

Osmisljen obrazovni model mora

biti politiziran i mora promicati
svjesnost o strukturama mo¢i, metoda-
marazvoja i strategijama koje preispituju
najvaznije svjetske probleme. Studenti bi
trebali moc¢i dizajnirati svjesni da njihovi
izbori sprjecavaju ili ogranicavaju izbore
drugih ljudi. U tom smislu iznimnu vaz-
nost moze imati dekolonijalizacijski pri-
stup dizajnu kod izgradnje obrazovnog
modela koji se oslobada sjeverno-atlant-
ske osi koja kontrolira i monopolizira di-
zajnersku praksu, a posebno diskurs. U
vrijeme kada se neoliberalizacija dizajner-
ske edukacije brzo $iri, modeli koji nude
odgovor na goruce svjetske izazove treba-
li bi traziti decentralizaciju obrazovanja,
fleksibilnost kurikuluma, razumijevanje
ideologije i politike i sve ve¢u odgovornost
za studente kako bi mogli suradivacki obli-
kovati svoje obrazovanje.
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“Sto ako?” - dvije,
tri biljeske o

spekulactji

Marko Golub

Prosirena verzija teksta “'Sto ako?’ — dvije, tri bilje$ke o spekulaciji” objavljenog
u knjiZici Uvod u spekulativnu dizajnersku praksu - Eutropija: studija slucaja.’



n koji

Ponajprije zahvaljujuci razlic¢itim aktivno-
stima u sklopu Odsjeka za dizajn vizualnih
komunikacija Umjetnicke akademije Sveucili-
Sta u Splitu (DVK UMAS), u hrvatskoj formal-
noj visokoskolskoj dizajnerskoj edukaciji
pojmovi i metodologije kao sto su kriticki
dizajn (u smislu u kojem ga populizira An-
thony Dunne krajem 9o-ih i pocetkom
2000-ih.), dizajn interakcija, dizajn fikcija i
konacno spekulativni dizajn, pojavili su se
pravovremeno, ili barem bez veceg zaostat-
kazasvijetom. Stovise, kroz serijuradionica
Interakcije, arecentnije i kroz medunarodni
projekt UrbanlxD, ova se $kola uspjelaumre-
ziti s nekima od vaznijih predstavnika i za-
govaratelja navedenih praksi s europskih i
svjetskih sveucilista, posredno uceci iz nji-
hovih primjera i pritom stalno azurirajuci
i osuvremenjujuci metodologije i diskurs
kojim operira. Nije stoga ¢udno da su se u
relativno kratkom vremenskom rasponu
naizmjenicno, ili cak simultano, koristili
svi ovi spomenuti termini izmedu kojih
nije bas jednostavno pronaci linearne i
jednosmjerne hijerarhijske odnose. Pojam
“spekulativni dizajn” posluzio je kao glavni
orijentir za proslogodi$nje izdanje radio-
nica Interakcije, a ujedno je i primijenjen u
interpretaciji projekta/instalacije Eutropija
predstavljenog u galeriji Hrvatskog dizajner-
skog drustva u proljece 2015.

“Spekulativno” doistanosi sasoboms
jedne strane relativno $irok spektar konota-
cija, as druge i odredenu preciznost, paiis-
kljucivost u vlastitoj kontekstualizaciji. Ve¢
u svom osnovnom znacenju, taj pojam u
okviru promisljanja dizajnakao prakse ned-
vosmisleno apostrofira njegovu djelatnu
propitivalacku, intelektualnu, diskurzivnu
dimenziju, ¢ime je direktno povezan s poj-
mom kritickog dizajna. Nista manje vazan

. ~d3salice
~nasve

aspekt je onaj koji proizlazi iz filmske i knji-
zevne tradicije, tzv. spekulativne fikcije, ¢iji
kapacitet zamisljanja svjetova kakvi bi “mo-
gli biti”, dijeli s idejom takozvanog “dizajna
fikcija”. Tkonacno, sama praksa dizajnerskog

“spekuliranja” gotovo je neizbjezno inspiri-
rana moguc¢nostima odredenih otklona, $u-
movaistavljanjavan ravnoteze dinami¢nih
relacija izmedu drustva, tehnologije i ljudi,
¢ime dijeli isti fokus s dizajnom interakcija.

Na prvi pogled moze se ¢initi kako

je rije¢ samo o otvaranju jo$ jedne nise za
novu vrstu specijalizacije, ili jo$ gore, o
zatvaranju dizajnerske prakse i diskursa o
dizajnu u jos dublji, hermeti¢niji, eksklu-
zivniji dizajnerski meta-jezik, ali zasad se,
sre¢om, ¢ini da nije tako. Buduc¢i da nije
usmjeren na masovnu proizvodnju stvar-
nih, fizickih proizvoda, nego tek eventu-
alno na razmatranje uvjeta u kojima bi
takvi proizvodi usli u nasu svakodnevicu
i posljedica koje bi na nju imali, spekula-
tivni dizajn nerijetko se sluzi narativnim
moguénostima videa, filma, televizijske
reportaze i opcenito masovnih medija.
Naime, prototipovi spekulativnog dizajna
(ili prototipovi predmeta nastalih speku-
lativnim pristupom) izrazito su meduovi-
sni sa zamisljenim kontekstom za koji su
dizajnirani, te stoga, da bi bili razumljivi,
zahtijevaju da se njihova prica isprica $to
jasnije, $to razumljivije, $to blize nasem
svakodnevnom iskustvu. Samim tim, spe-
kulativni dizajn u popularnoj kulturi nala-
zi svoje prirodno okruzenje, a jezik kojim
govori nekako nam je cudno blizak, bilo da
smo odrastali uz Zonu sumraka (The Twili-
ght Zone, 1959. — 2003.) ili uz Crno ogledalo
(Black Mirror, 2011.—), dva fenomenalna
primjera spekulativne fikcije koji pripada-
ju ¢istom mainstreamu.
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Black Mirror posebno je zanimljiv utoliko
$to svoja polazista u gotovo svakoj epizodi
temelji na potpuno istim principima kao i
spekulativni dizajn, Stovise, dizajnirani fik-
tivni upotrebni predmeti, sucelja, tehnolos-
kiartefaktiiscenariji u njemu su nerijetko u
samom sredi$tu price. U epizodi The Entire
History of You, to je implantat koji omogu-
¢ava korisniku da po zelji “premotava” sve
¢emu je prethodno svjedocio; u White Chri-
stmas rijec je pak o uredaju koji omoguca-
va iskustvo prosirene stvarnosti u kojoj je
odredene osobe iz svoje okoline moguce

“blokirati” kao na drustvenim mrezama; dok
smo u Fifieen Million Merits suoceni s disto-
pijskim svijetom u kojem su se sustavi rada
idokolice, virtualne ekonomije, drustvenih
mreza i reality televizije kakve ve¢ danas
poznajemo — prearanzirali u najjeziviju za-
mislivu perverziju sebe samih. Snaga speku-
lativnog dizajna bliska je sugestivnoj moci
ovih bizarnih satirickih pripovijesti utoliko
$to se bavi scenarijima koji su, iz danasnje
perspektive, ne samo zamislivi, nego kao
da ve¢ jesu tu. Bez obzira jesu li izmjeste-
ni u blisku budué¢nost ili su tu “sa strane” u
alternativnoj sadasnjosti, oni nam govore
o nama samima sada i ovdje, o tehnologiji
koju koristimo i nacinu na koji ona utjece na
drustvo i na nas svakodnevni zivot, o ulozi
koju dizajn moze igrati u takvom kontekstu,
ne nuzno tim redoslijedom.

Od lokalnih referenci, iako ne u
podrucju dizajna, nego suvremene um-
jetnosti, ovdje svakako vrijedi izdvojiti
dva projekta Andreje Kulunci¢ nastala
kasnih devedesetih i ranih 2000-tih godi-
na. Kao jedna od prvih autorica koje su za
galerijski i muzejski kontekst realizirale
kompleksne online projekte interaktivnog
tipa, ova umjetnica je ve¢ u svojim prvim

zapazenim radovima primijenila upravo
spekulativni pristup. Rad Zatvorena zbilja:
Embrio (1999. — 2000.) oslanjao se na onli-
ne platformu koja je davala korisnicima u
ruke fiktivni scenarij koji im je omoguca-
vao da zajednicki (u paru) “genetskim in-
zenjeringom” po Zelji, do u detalje, dizaj-
niraju vlastitog potomka. Iza te naizgled
bezazlene igre stajala je, medutim, puno
ozbiljnija pricakoja se rastvorila naknadno
— korisnici su stvorili ¢itavu novu fiktivhu
populaciju baziranu na vlastitim zeljama,
preferencijama i projekcijama i time prak-
ticki proizveli jedan od mogucih uzoraka
drustva buducénost, te u konacnici — otvo-
rili gomilu nezgodnih etickih, politickih i
drustvenih pitanja. Ubrzo nakon toga ista
autorica realizirala je i rad Distributivna
pravda (2001.), koji je korisniku omogu-
¢avao da ode jos korak dalje i projektira
ono $to on osobno smatra pravednom
raspodjelom drustvenih dobara, odnosno
“pravednim” i “zdravim” drustvom. Iza oba
projekta stajao je, osim same umjetnice,
¢itav multidisciplinarni tim stru¢njaka
iz drustvenih, humanistickih 1 tehnic-
kih znanosti, a ukljucivali su i detaljno
osmisljen program radionica, predavanja,
diskusijai sli¢no.

Nakon treceg takvog slicnog, ali
manje zapazenog rada Cyborg Web Shop
(2004.), projekti Andreje Kulunci¢ vise
uglavnom nemaju fokus ili uporiste na
webu, nego se razvijaju iz interdisciplinar-
nog modela djelovanja prvi put postavlje-
nog u sklopu projekta Zatvorena zbilja: Em-
brio, radionickog su i inkluzivnog tipa, ili
su pak na tragu njenih ranih intervencija
u javni prostor kroz fiktivne oglasivacke i
medijske kampanje. Upravo u ovom po-
sljednjem njen slucaj demonstrira kako



spekulativni pristup nije sustinski vezan
samo za nove tehnologije. Kampanja NAMA
- 1908 zaposlenika, 15 robnih kuca (2000.), re-
alizirana putem city-light plakata u Sirem
sredi$tu Zagreba, ubacila je u javni pro-
stor neobican komadic¢ fikcije — dotjerane
fotografske portrete prodavacica jednog
od najvecih hrvatskih lanaca robnih kuca
koji je tada bio pred propascu, a police u
prodavaonicama gotovo potpuno prazne.
Na plakatima je bio jasno istaknut i logo-
tip robnih kuéa NamA i enigmati¢ni slogan
1908 zaposlenika, 15 robnih kuca, ali radilo se
zapravo o savrsenoj mimikriji oglasivacke
kampanje u kojoj ni¢im nije bilo nazna-
¢eno da je rije¢ o umjetnickom projek-
tu. Kampanja je imala neviden medijski
odjek i skrenula je paznju javnosti na tra-
gediju radnica i tvrtke koja je, unatoc sve-
mu, do danas ipak uspjela opstati. Slicne
kampanje umjetnica je realizirala i u Slo-
veniji (Bosanci van!/Bosnians Out!, 2008.)
i Austriji (Austrians Only, 2005.). Ova dva
projekta ticala su se tretmana potplace-
nih i stigmatiziranih ilegalnih imigranata
i stranih radnika u slovenskoj, odnosno
austrijskoj sredini. Austrians only sastojao
se od atraktivno dizajniranih novinskih
oglasa u kojima se etnickim Austrijancima
nudi “poslovna prilika zivota” — karijera ¢i-
staca/cistacice uz sramotno nisku placu i
nikakva socijalna prava. Snagaijavni odjek
ovih projekata pociva upravo na lukavom
preklapanju dviju alternativnih, potpu-
no suprotstavljenih, obrnutih, “zrcalnih”
sadasnjosti. Umjetnica ¢iji je rad uvijek
promatran u kontekstu drustvenog anga-
zmana u umjetnosti, pitanja ljudskih prava,
socijalne inkluzije i ekskluzije, drustvene
promjene, itd., svoj glavni instrument,
zapravo, nalazi u imaginaciji. No, nije li

sposobnost imaginacije sustinski vezana
za svaki od navedenih pojmova, za svaku
ideju boljeg, pravednijeg drustva?

Niz zac¢udnih i u atmosferi ¢esto
melankoli¢nih radova umjetnika Davida
Maljkovi¢a, pocevsi od Scene za novo na-
sljede /Scene for New Heritage (2004.), These
Days i Lost Memories from These Days nada-
lje, naizmjeni¢no se doticu ideja alterna-
tivne proslosti, alternativne sadasnjosti i
alternativne buduénosti. U njima Maljko-
vi¢ uzima motive lokalne modernisticke
arhitekture i memorijalne plastike, izmje-
Staih iz njihovog konteksta i tretira ih kao
svojevrsne artefakte davno nestalih ili tek
dolazecih civilizacija. Sve u tim radovima
je jako kripti¢no, neuhvatljivo i otvoreno
tumacenju, ali prvi dojam koji ostavljaju,
prvi osjecaj je neka vrsta nostalgije prema
buduénosti. Drugim rije¢ima, Maljkovice-
vi radovi tjeraju nas da objekte koje pro-
matramo ponovno pokusamo vidjeti na
taj nacin jer oni i jesu nastali u vremenu
kada se mislilo da se buduénost jos moze
izumiti. Maljkovi¢ je opsjednut dizajnom
i buduénosti, uostalom, njegov rad Out
of Projection (2009.) izravno je inspiriran
spoznajama o skrivenom i dobro ¢uva-
nom istrazivackom centru tvrtke Peugeot
na ¢ijoj su se stazi testirali eksperimen-
talni, futuristicki prototipovi automobila,
od koji mnogi od njih nikad nisu zazivjeli
osim kao nevjerojatno stimulativna fikcija,
takva koja nas izbacuje iz sigurne pozicije
sadasnjeg trenutka — gura nas naprijed i
natrag u isto vrijeme.

Mnoge druge aktivnosti nalokalnoj
sceni mogu se retrogradno zabiljeziti kao
bliske spekulativhom pristupu, poput ¢ita-
vog niza gostovanja i produkcija radova u
sklopu razlic¢itih izlozbi, festivala i drugih
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dogadanja u organizaciji Biroa suvremene

umjetnicke prakse — Kontejner, ili pak neko-
liko projekata dizajnerice Line Kovacevi¢

kao $to su Set za romanticnu online veceru i

Future Artefacts, koji kroz dizajn artefakata

rekombiniraju konvencionalne scenarije

iz svakodnevice, stvarajuci svojevrstan

hibrid izmedu proslosti, sadasnjosti i bu-
duc¢nosti. Danasnji spekulativni dizajneri

pozvat ¢e se dakako s pravom i na naslje-
de avangardi i neoavangardi dvadesetog

stolje¢a, modernisticki projekt, razlicite

utopisticke vizije i projekcije arhitekata,
umjetnika i dizajnera u blisku, obi¢no

bolju buduc¢nost. Kontekst je, naravno,
nesumnjivo drugaciji, uskogrudniji, cinic-
niji, manje optimistican, u nemogucnosti

da zamisli ikakve alternative postoje¢em

stanju stvari, a sam je dizajn unutar njega

gotovo iskljucivo okrenut rjesavanju pra-
gmaticnih zahtjeva narucitelja. Upravo se

na ovo ne tako davno pokusao osvrnuti

Zgraf 11 (2012.) pod teoreticarskim natu-
knicama Dejana Krsica i znakovitim naslo-
vom Danas je jucer bila buducnost.”® Praksa
spekulativnog dizajna, ¢ini se, zasad nema

bezrezervni globalni vizionarski zar svojih

prethodnika, ali ima, u samoj svojoj jezgri,
klicu zamisljanja alternativa, zamisljanja
stvarnosti i drustava koja su drugacija -
boljailijos gora od ovog. Dizajnerima ona
omogucava, Stovise po svojoj spekulativ-
noj logici prisiljava ih, da sagledaju siru
sliku stvari, odnosno da nacas vide svoju
profesiju u sirem kontekstu nego Sto je
to uobicajeno. “Korisnicima” ili “publici”
omogucava, pak, da “kusaju” takvu stvar-
nost prije nego $to e je prihvatiti kao svoju,
ili s uzasom odbaciti.
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Mapiranje

temeljeno na
objektu

o Tateye

Romanticni set

I Parfem o Man-Machine o Hibridni zaljev
Praznina

o Juznjacka utjeha

USB Killer o Eutropija

o Embrio
sadasnjost buducnost

narativno/“storytelling”

slika 6 Vrijeme / materijalizacija, mapiranje.



Ovaj projekt je nastavak istrazivanja za-
pocetog izlozbom Dizajn fikcija: Eutropija —
Uvod u spekulativnu dizajnersku praksu, koja
je odrzana u galeriji Hrvatskog dizajnerskog
drustva u svibnju 2015. godine, publicira-
nog u pripadnoj tiskanoj edukativnoj knji-
zici Uvod u spekulativnu dizajnersku praksu

- Eutropija: studija slucaja (u izdanju Hrvat-
skog dizajnerskog drustva i Umjetnicke
akademije Split),”” koja je ponudilauvod u
ovudizajnersku praksu i sumirala osnovne
specificnosti i karakteristike ovakvog diza-
jnerskog pristupa te je inicijalno mapirala
hrvatsku spekulativnu praksu.

Recentni primjeri spekulativne di-
zajnerske prakse u hrvatskom su kontek-
stu rijetki. Takoder, nije vidljiva ni neka
snazna povijesna referenca i kontinuitet
ovakve prakse ulokalnom kontekstu. Stoga
je cilj ovog projekta bio na jednom mjestu
prikazati i kontekstualizirati relevantne
suvremene spekulativne radove hrvatskog
konteksta koji, iako cesto sami sebe tako ne
nazivaju, spadaju u podrugje spekulativnog
dizajna. Odabrano je osam radova, sljedecih
autora i autorica: Lina Kovacevi¢, Robert
Canak, Anselmo Tumpi¢, Nikola Boji¢, Da-
mir Prizmi¢, Ivica Mitrovi¢ i Oleg Suran,
Nina Bacun i Anders Mellbrat. Dodatno
su ukljucena dva rada koji nisu inicijalno
nominirana kao dizajnerska, ali spadaju u
blisku spekulativnu praksu (Andreja Ku-
lunci¢ i Silvio Vujici¢).

Zajednicko navedenim radovima
je da ne postoji neki specifi¢ni ili distik-
tivni pristup spekulativnoj praksi, vec je,
zapravo, on refleksija globalnog utjecaja
(pristupaimetodologija). Stoga ovu (iako)
hrvatsku selekciju vidimo prije svega kao
pregled globalnih spekulativnih praksi.
Zato su uz radove ukljuceni i info dijagra-

mi, koji prezentiraju metodoloske specific-
nosti te specificnost samog dizajnerskog
procesa. U odabranim radovima moguce
je iscitati spekulativnost kroz Cetiri razlici-
te razine/komponente: ulaznu disciplinu,
specifi¢ni pristup (Skolu), koristene meto-

Wsis
..

de i zastupljene teme.

wrte.

g pTigal pore

Discipline

Multidisciplinarnost, tj. preciznije, bri-
sanje granica izmedu tradicionalno defi-
niranih disciplina jedna je od osnovnih
znacajki spekulativne prakse. Tako i na
odabranim radovima mozemo, osim kroz
spekulativni dizajn, promatrati pristup i
kroz druge razlicite discipline/prakse: kod
Andreje Kuluncié¢ (Zatvorena zbilja: Embrio)
iz suvremene umjetnicke prakse, kod An-
selma Tumpica (Tateye) iz produkt dizajna
i oglasavanja, a kod Nine Bacun (Man-Mac-
hine AfJairs) iz interakceije covjekairacunala
(e te dizajna interakcija.
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Specificni
pristupi/skole

Takoder su vidljivi specifi¢ni pristupi ra-
zlicih skola. Primjerice, kod Nikole Boji¢a
(Praznina u ulici Felton) harvardski pristup
usmjeren na javnu domenu (drustvenu i
politicku dimenziju). Lina Kovacevié (Set
zaromanticnu online veceru) zrcali britanski,
tj. londonski, pristup spekulativnoj praksi,
koji odlikuje istancana estetika pri stvara-

nju pripovjedacke atmosfere. Kod Nine
Bacun (i Andersa Mellbrata) (Man-Mac-
hine AfJairs) vidljivje skandinavski pristup,

sted. T}

temeljen na istrazivackom procesu. Mi-
trovi¢ i Suran (Juznjacka utjeha) kroz svoj
mediteranski pristup (“s ruba Europe”),
distopijskim scenarijima, uobicajenim u
spekulativnoj praksi, pristupaju s huma-
nisticke pozicije.

slika 7 Spekulativna dizajnerska praksa mapirana kroz tradicionalni dizajnerski proces.

FAZA OTKRIVANJA I DEFINIRANJA: odnosi se na generiranje ideja/koncepata/dizajnerskog prostora, tj.
apstraktnih spekulacija, s pripadajucim pristupima. FAZA RAZRADE: odnosi se na razradu koncepata, s
pripadajucim alatima, tehnikama, instrumentima, metodama, Zanrovima, konceptima. FAZA ISPORUKE:

odnosi se na materijalizaciju / ekspliciranje /komunikaciju / prezentiranje u razlicitim formatima.
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Metodologija

Metodoloska fleksibilnost 1 otvorenost, kao

jedna od glavnih znacajki spekulativne prak-
se, jasno se i§¢itava iz odabranih radova. Spe-
kulativna budu¢nost, kao osnovni pristup

spekulativnoj praksi (0), temelj je vecine ra-
dovakoji narativne scenarije koriste kao alate

zarazradu inicijalnih apstrakmih spekulaci-
ja (r), ali i za komunikaciju (u tekstualnom

obliku) (1) (Hibridni zaljev - Iskapanje buducih

identiteta, Eutropija i Juznjacka utjeha).

Uz spekulativne buduc¢nosti, “kriticki
dizajn”je, u uskom smislu definicije (kako ga
definiraju Dunnei Raby), takoder uobicajen
pristup u istrazivackom dijelu dizajnerskog
procesa, tj. definiranju dizajnerskog prosto-
ra. Parfem koristi kriticki pristup (0), ukojem
se galerijski prostor povezuje sa znanstve-
no-istrazivackim laboratorijem, naglasava-
juci vaznost partnerstva dizajnera (umjet-
nika) i znanstvenika. Spekulativni projekti
koji uspjesno komuniciraju (1) uvijek uklju-
¢uju organizaciju i provedbu dijalogaizmedu
strucnjaka i javnosti kao integralni i neizo-
stavni dio procesa (Zatvorena zbilja: Embrio).

Dizajn fikcija je zasigurno najkori-
Steniji zanr u razvoju spekulativnih kon-
cepta (R). Tako Eutropija fiktivni scenarij
komunicira u popularnoj formi narativnog
fikcijskog videa (1) s pripadnim vizualnim
kodom i kostimografijom (1. Slican pristup
(postavljanje scene i razrada pripadne fik-
cijske kostimografije) vidimo i u Man-Mac-
hine Affairs (1). Set zaromanticnu online veceru
i Tateye spekuliraju o buduc¢im potrosackim
trzistima koristeci “dijegeticke objekte” za
materijalizaciju narativa, tj. komuniciranju
s ciljem suzbijanja nevjerice o mogucim bu-
duénostima (n. Intervjui, upitniciirasprava,

R

dve

j. metode drustvenih znanosti, pokazuju se
kao vazni alati u razvoju koncepta (r) i dobi-
vanju povratnih informacija od publike (1)
(Man-Machine Affairs).

Hibridni zaljev — Iskapanje buducih
identiteta koristi koncept arheologije bu-
ducnosti za razradu ideje (r), te muzejske
artefakte za materijalizaciju (1). S druge
strane, Praznina u ulici Felton koristi su-
vremenu umjetnicku praksu kao spekula-
tivnu tehniku (r), dok uss Killer (kao dio
sireg koncepta Objekti opasnih namjera),
koriste¢i obrasce pop-kulturalne prakse,
kao posebno zanimljiv zanr u spekulativ-
noj praksi, spekulira o bliskoj budué¢nosti
kroz fenomen urbane legende (r).

Teme

Dodatno se u odabranim radovima pre-
poznaju i neke od glavnih tema kojima se
bave spekulativni projekti. Sveprisutnost
tehnologije u urbanom okruzenju i od-
nos pojedinca i hibridnog grada propituje
Eutropija. Biotehnologijama se bave Zatvo-
rena zbilja: Embrio, kroz geneticki inzinje-
ring, te Parfem, kroz “uradi sam” pristup.
Set za online romanticnu veceru i Tateye pro-
pituju, kroz konzumeristicku tehnologiju,
granice slobode trzistabuduénosti. Novim
ekonomskim modelima i drustvenim ure-
denjima bave se Eutropija i Juznjacka utje-
ha. Juznjacka utjeha se iz pozicije “s ruba
Europe”, udaljene od europskih urbanih
i tehnoloskih centara, bavi diskurzivnim
temama unutar same dizajnerske prakse
(tzv. “zapadnjackom melankolijom”).
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1. Set za romanti¢nu online veceru

TNt caid ~cmakt

Lina Kovacdevié, 2011.
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40  » Polutanjur, kutni tanjur, biserne slusalice, slusalice Bt
s leptir-masnom i prekrivac za tipkovnicu/video

Odjeni svoju najbolju haljinu, ukljudi
laptop i uzivaj u veceri s dragom osobom
koja se nalazi na drugom kraju svijeta.
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Set za romanticnu online veceru sastoji se
od polutanjura, kutnog tanjura, bisernih
slusalica, slusalica s leptir-masnom i pre-
krivaca za tipkovnicu (koji je §titi od slu-
¢ajnog prolijevanja vina) te malog bonto-
na koji objasnjava kako se tijekom jedne
takve vecere treba ponasati. Inspiriran

Brechtovim objektima koji se udaljavaju
ivjencanjem preko Skypea iz 2009. koje se
istovremeno dogadalo na aerodromima u

Dubaiju i Londonu, komplet i pratedi per-
formans dizajnirani su za parove uvezama
na daljinu koji bi htjeli svoje online susrete

uciniti romanti¢nijim. Projekt se bavi ra-
zlicitim oblicima digitalne komunikacije

istrazujucdi fetiSe u virtualnom krajobrazu
koji predstavljaju kriticke artefakte u me-
dijskom prostoru u kojem zivimo. Projekt
je rezultat istrazivanja na poslijediplom-
skom studiju u St. Martin’s School of Art u

Londonu. Artefakti dizajnirani kao “stvar-
ni” proizvodi suptilne estetike, predmeti

zelja, u funkciji su “dijegetskih objekata”
koji su u svakodnevnoj uporabi u spekula-
tivnim projektima gdje stvaraju posebnu

atmosferu u komunikaciji i prezentaciji

spekulativnih scenarija.
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2. Hibridni zaljev - Iskapanje
buducih identiteta

42 Robert Canak, 2014.

» Hibridna nargila (s filterom), arheolo3ki blok, muzejska legenda/fotografija
artefakta » GLAVNI MENTOR: Paolo Cardini, docent na magistarskom studiju
dizajna, Virginia Commonwealth University u Kataru; KOMENTOR: Tammi Moe,
voditelj digitalne zbirke i arhivske knjiZnice; KOMENTOR: Richard Lombard, docent
i kustos na magistarskom studiju dizajna, Virginia Commonwealth

University u Kataru; ILUSTRACIJE KNJIZICE: Andrija Mudnié

Zbog ubrzanog razvoja, ratova, pohlepe i
opcenite prekomjerne potrosnje, na Zemlji
su iscrpljene rezerve fosilnog goriva i vedi-
na izvora energije. DrZzave Perzijskog zaljeva
ponudile su napraviti prvi pilotski, umjetni

planet. Ubrzo zbog gravitacijske neravnote- .
aficki

1009 €>5c .« aaddliupis
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Ze koju je prouzrocio novi planet, nas planet
naglo pogadaju snazne prirodne katastrofe
(potresi, plimni valovi). Medutim, oni koji su
ostali na Zemlji, grupirani u raznorazna ple-
mena, kako lokalno stanovnistvo tako i do-

seljenici, zapocinju nomadsko-sakupljalacki
nacin Zivota, sluzeci se svime $to im padne
pod ruku. Naposljetku se, ako Zele prezivjeti,
moraju “spojiti”, tj. dijeliti, koristiti, razmjenji-
vati svoja znanja, alate, kulture i jezike - tako
se rada nova hibridna civilizacija.

Nakon brojnih stolje¢a, na Zemlju se
spusta skupina znanstvenika s pilotskog
planeta. Oni nailaze na nesto fascinantno -
pronalaze zanimljive artefakte koji dovode
do novih zakljuc¢aka o davnoj civilizaciji koja .j
je nekada nastanjivala Zemlju. logad
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Sluzedi se dizajnerskom fikcijom, autor se
bavi hibridnom kulturom i suzivotom razli-
citih kultura Perzijskog zaljeva. Dizajnirajuci
hibridne objekte iz budu¢nosti koji nastaju
nakon razaranja planeta Zemlje, odnosno
nakon novog pocetka i potpune hibridizaci-
jekultura, posebice kroz njihovu arheologiju,
projekt se zapravo bavi danasnjim identite-
tom Perzijskog zaljeva. Autor koristi koncept
buduce arheologije i muzejskih eksponata
kako bi materijalizirao i komunicirao spe-
kulativne scenarije. Projekt je razraden kao
magistarski rad na sveucilistu Virginia Com-

monwealth University u Kataru.
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Anselmo Tumpi¢, 2010.
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44 » Naocale na postamentu (pleksiglas kutija)/oglasivacka
fotografija » FOTOGRAFIJA: Robert Sosic¢

wiaws Jeady (

jormnori i 2is

Tateye je prototip naocala s dva ugradena
lasera koji na mreznicu oka tetoviraju sliku

uapu .iani e —atedno hy ani ao-i-
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po izboru. Na taj nac¢in kupci mogu svoje
omiljene simbole vidjeti uvijek i posvuda.
Mogu se odabrati razni jednostavni oblici
(vizualni dizajn), ovisno o Zeljama potrosaca.
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Tateye je dio niza ironijskih, spekulativ-

nih prototipova. Proizveden kao stvarni,
funkcionalni proizvod, ¢ak i da jest teh-
nicki izvediv, Tateye bi krsio pravne pro-
pise o zastiti zdravlja potroSaca i osobnim
slobodama. Dizajniranjem funkcionalnog
proizvoda autor razmatra mogucéa buduca
potrosacka trzista. Izrada prototipa za fik-
tivne objekte jedan je od uobicajenih na-
¢ina materijalizacije koncepata i narativa
spekulativnog dizajna. Ugjelovljivanje spe-
kulativnih scenarija osobito je vazno kada
se kod publike Zeli izazvati suzbijanje ne-

vjerice o moguéim buduénostima.
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4. Praznina u ulici Felton

Nikola Bojic, 2014.

46 » 3D print presvucen 24-karatnim zlatom (pleksiglas kutija)/video, ispis mape

Je li moguce zakoraciti u potpunu
informacijsku izolaciju bez da se zna¢ajno ™
udaljimo iz svakodnevnog okruzenja?
Gdje je tocno granica izmedu izolacije
i romantizirane samoce? Postoji li
danas iSta prestiznije od prostora u
koji se lako i brzo mozemo sakriti od
svojih kaoti¢nih, umrezenih Zivota?

Spe€liacuc u
< °ntacije rad
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Namjera projekta bila je digitalno skenirati
1 modelirati prostor bez bezi¢nog signa-
la pronaden u ulici Felton u Cambridgeu
(MA). Bududi da se ova ulica nalazi izmedu
sveuciliSta Harvard i miT-a, projekt nas uvo-
di u problematiku informacijske praznine
smjeStene u samom srcu tehnoloski razvi-
jenog urbanog sustava. Koriste¢i dizajner- 47
sko istrazivanje i suvremenu umjetnicku
praksu kao alate spekulativnog misljenja,
projektnas suocava s moguéim scenarijima
nase urbane i tehnoloske buduénosti. Na-

kon mapiranja pojedinih tocaka u kojimase
signal gubi, izraden je digitalni trodimenzi-
onalni model informacijske praznine kojije
potom otisnut kao fizicki objekt naposljet-

i ku presvucen 24-karatnim zlatom. Finalni
. proizvod je model praznine, odnosno “zlat-
.. .. ..~d salice i relikt” nas ¢ i
‘m koji nnad s ni relikt” nase neposredne buduénosti o
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5. UsB Killer

TOLSEY A(Nigea oo

Nikola Boji¢ i Damir Prizmi¢, 2016.

48  » Prilagodeni uss flash drive na postamentu (pleksiglas kutija)
/ screenshot (internet) » FOTOGRAFIJE: Damir Prizmic

Procitao sam clanak o tome kako je
neki tip u podzemnoj zeljeznici nekom
drugom tipu iz dZzepa izvadio usB flash
drive. Na usB-u je pisalo “128". Dosao je i na v
kuci, ukljucio usB i napola sprzio racunalo.

Na taj isti UsB napisao je “129” i sada ga

drzi u vanjskom dzepu svoje torbe...
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Nakon $to je neko vrijeme kruzila interne-
tom, prica o usB flash driveu koji moze sprzi-
ti hardver racunala potaknula je realizaciju
jednog od najgorih uss scenarija. Ruski
haker Dark Purple dizajnirao je naizgled
standardni flash drive koji pri spajanju przi
uss kontrolerimati¢nu plocu racunala. lako
izvorni nacrt uss killer-a nije open source,
prica se ubrzo prosirila internetom. Ovaj
uss killer unaprijedena je verzija izvornog
projekta. Proizasavsi iz izlozbe Objekti opa-
snihnamjera*, polaziste projekta nije open so-
urce shema, ve¢ polufikcionalni narativ koji
se nekontrolirano siri internetom. Nadove-
zujuci se na prirodu urbanih legendi, rad
spekulira o bliskoj buduénosti u kojoj open
source i autorstvo ostaju zakljuc¢ani unutar
rigidnih pravnih regulativa, a umrezena
kolektivna fikcija postaje jedini slobodni
oblik dizajnerskog stvaranja, bez obzira na
opasnosti i moguce ishode.

"itiyanjem (“tillcu RSN

3
S

*Damir Prizmi¢, Nikola Boji¢, Objekti opa-
snihnamjera, Galerija Hrvatskog dizajnerskog
drustva, Zagreb, 2016.
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6. Eutropija

Ivica Mitrovié i Oleg Suran, 2014.

» Kutija s uzorcima, kutija za cigarete, mobilni uredaj (prototip), akreditacija/video

> REZIJA | MONTAZA: Glorija Lizde; KAMERA: Andrea Kastelan; zvuk: Marko Jukié;

GLumct: Oleg Suran, Matko Elezovi¢, Nikola Marangunié, Maja Petri¢, Mario RaguZ,
Ivana Kevo, lvica Mitrovi¢, Nik$a Vuksa; vrx: Jakov Suran; KOSTIMOGRAFIJA: Margita Videtic,
Katarina Bilan; DizAJN OBJEKATA: Oleg Suran, lvica Mitrovié¢; TEMELJEN NA: Cekingrad

(Check-In City) (Oleg Suran, Nera Neja$mi¢, Jernej Kejzar/Nelly Ben Hayoun/ Ivica Mitrovi¢,

Interakcije, Umjetnicka akademija u Splitu, 2011.); PRODUKCIJA: UrbanIxD (EU FP7 FET)

Eutropija je mediteranska drzava-grad koja
vec viSe od trideset godina Zivi u potpunoj
materijalnoj sigurnosti i druStvenom blago-
stanju. U doba globalne recesije u 21. stolje¢u
gradske su vlasti potpisale ugovor s meduna-
rodnim konzorcijem o trgovini informacijama
koje generira grad. Grad je razvio najmoder-
niju infrastrukturu za prikupljanje podataka
koje generiraju njegovi gradani (od stanova u
privatnom vlasni$tvu, javnih ustanova, pro-
stora za zabavu i odmor do javnih gradskih
prostora). Gradani dobrovoljno suraduju
kako bi zajamcili stalni protok informacija.
Novom ekonomijom temeljenom na
podacima, odnosno njihovim izvozom, grad je
osigurao neovisnost i blagostanje za sve svoje
stanovnike. Ovo je grad u kojem nema neza-
poslenih, grad u kojemu rad postaje dokolicom.

U Eutropiji, konzumeristi¢koj oazi blagostanja,
privatnost je ideoloska zabluda.
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U razvijanju spekulativnog koncepta kori-
sti se dizajnerska fikcija kao zanr te video
i film kao komunikacijsko sredstvo. Video
prati jednog gradanina i prikazuje na koji
nacin grad Eutropija utjece na njega i nje-
gov svakodnevni zivot. Naglasavanjem
banalnih trenutaka svakodnevnice tezi
se postizanju uvjerljivosti i imerzivnosti.
Objekti koriSteni u videu nisu samo sce-
nografija osmisljena za snimanje videa,
nego se radi o dizajnerskim proizvodima
ili spekulativnim objektima koji doprinose

uvjerljivosti te poti¢u na raspravu. Poseb-
na je paznja posvecena vizualnom identi-
tetu gradainacinu odijevanja protagonista
koji je uskladen s pretpostavljenom esteti-
kom bliske buduc¢nosti.
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7. Juznjacka utjeha

Ivica Mitrovié i Oleg Suran, 2016.

ogy.

o\ SO .ueol

» Uredaj, biljeznica, izvje3¢e, dokumentarne fotografije »~ FOTOGRAFIJE: Darko Skrobonja;
KOSTIMOGRAFIJA: Linda Turkovi¢ i Mia Mileti¢; GLUMAC: Bruno Bartulovi¢; DIZAJN OBJEKTA:
Oleg Suran, Ivica Mitrovié; koNzuLTAclE: Radio klub Marjan (Zoran Mikulka)

Grcka kriza deset godina kasnije uzrokuje slom
mediteranskih ekonomija na jugu Europe.
Osim toga, velika izbjeglicka kriza dovodi do
kolapsa cijele Europske unije. Jedine preostale
ekonomije koje funkcioniraju nalaze se na sje-
veru Europe (Nordijska unija). U novonastalim
okolnostima, masovni turizam viSe ne postoji,
jos8 samo “sjevernjaci” putuju na jug i biraju is-
klju€ivo autenticne turisticke lokacije.

Priliv imigranata na isto¢ni Mediteran
znacajno mijenja lokalnu kulturu i identitet.
U cilju privlacenja turista sa sjevera Europe
i dokazivanja autenti¢nosti lokacije, lokalna
uprava i stanovnistvo manipuliraju korisnicki
generiranim podacima. Digitalne drustve-
ne platforme i pripadni sustavi ocjenjivanja,
koncepti prvog dijela 21. stoljeca, viSe ne
predstavljaju pouzdane alate za procje-
nu. Nordijska unija se u potpunosti ponovo
okreée znanstvenom dogmatizmu, odbacu-
judi sve informacije neutemeljene u strogim
znanstvenim ¢injenicama. Unija angazira li-
cenciranu tvrtku boGMA koja koristi iskljucivo
stroge pozitivisticke znanstvene metode 20.
stoljeca i jedinu pouzdanu komunikaciju, ana-
logne radio valove, u cilju analize potencijalnih
turistickih destinacija na jugu. Preporucene
destinacije bivaju otvorene za gradane Unije.
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Juznjacka utjeha bavi se diskrepancijom
sjeveraijugasuvremene Europe. Unovim
drustveno-politickim i ekonomskim okol-
nostima bliske buduénosti na sjeveru se
javljaju neo-modernisticke tendencije, u
kojima znanstveni pozitivizam i tehnolos-
ka objektivnost postaju nositelji dominan-
tne ideologije. Distopijskim scenarijima,
uobicajenim u spekulativnoj praksi, u skla-
dus “mediteranskim” pristupom, pristupa
se s humanisticke pozicije. Naime, unato¢
uznemirujuéim scenarijima buduénosti,

“utjeha” je da ¢e ljudska zajednica (kroz
bottom-up aktivnosti) uvijek naé¢i nacina
hakirati i prilagoditi nametnute sustave
svojim potrebama i nacinu zivota.



8. Man-Machine Affairs

in ac.as
Nina Baéun i Anders Mellbrat, 2011.

54  » Memorandumi i koverte, prototip sata, navlaka za jastuk i o¢i, prsten/video
» MENTORI: Ronald Jones, Robert Brecevi¢, Rahuk Sen, Jenny Althoff, Nikola Radeljkovi¢;
Zavrsna izloZzba na Sveucilistu Konstfack 2011., Stockholm

‘r‘\e“ 1 _nja, e

Dragi posjetitelji,

Htjeli bismo Vam omoguciti jedinstvenu prili-
ku upoznavanja s nasim konzultantima za od-
nose ¢ovjeka i stroja. MoZete sami odabrati s
kojim konzultatom Zelite razgovarati ili ¢ete
dobiti sljedec¢eg slobodnog konzultantom.

Konzultacije traju oko 15 minuta, a sa-
stoje se od niza pitanja koja postavlja konzul-
tant te kratkog razgovora o tim pitanjima. Po
zavrsetku konzultacija, poslat ce se izjava s
tekstom koji treba procitati ili s akcijom koju
treba poduzeti. Posjetitelj ima pravo napu-
stiti konzultacije u bilo kojem trenutku.

Unaprijed zahvaljujemo,
Konzultanti Man-Machine Affairs
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Man-Machine Affairs propitkuje postojecu
tehnologiju, njezin utjecaj na pojedinca
i drustvo te vezu ¢ovjeka i stroja prikup-
ljanjem prica i iskustava putem intervjua,
razgovora i upitnika te prakti¢nih studija
slucaja. Daljnje istrazivanje se provodilo
zajednickim stvaranjem fiktivnih scenari-
ja uz pomo¢ dizajniranih objekata (“pred-
meta razgovora”). Istrazivacke metode
drustvenih znanosti (intervjui, upitnici,
rasprave) koriste se kao sredstva spekula-
tivnog pristupa za prikupljanje povratnih
informacija od korisnika o moguc¢im bu-
du¢im scenarijima. Kako bi prosirili plat-
formu za raspravu, autori se takoder sluze
metodama preuzetim iz kazalisnog svijeta

- postavljaju pseudo-ured za konzultiranje
koji zapravo sluzi kao paravan za prikuplja-
nje informacija.
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9. Zatvorena zbilja: Embrio \

Andreja Kulunci¢, 1999.-2000.
» Video/fotografije diskusije, grafikoni; http://embryo.inet.hr

> U KOAUTORSTVU sA: Gabrijela Sabol (sociologinja)/Matija Puzar
(programer)/Trudy Lane (dizajnerica)/Ivo Martinovi¢ (fotograf)

Embrio je interaktivna, virtualna

platforma u kojoj dva korisnika, birajuci

izmedu raznih genetski zadanih osobina,

kreiraju virtualne embrije, odnosno

svoje virtualne potomke. Kreirani embriji

su prikazani u “galeriji embrija”. e, Rath

Zamislite svoje potomke i ozivite ih u Embriju!
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Embrio se bavio biotehnologijom kao jed-
nim od danas najnaprednijih tehnoloskih
podrucdja (jos 1998. godine). U drugoj fazi
projekta drustvo sacinjeno od virtualnih
Jjudi, koje stvaraju korisnici interneta, us-
poredenojesgradanima “stvarnog” drustva.
Svi korisnici interneta koji su zeljeli sudje-
lovati u projektu bili su pozvani pridruziti
se popisu korisnickih adresa, raspravljati
o aktualnim pitanjima vezanim uz genet-
ski inzenjering i kloniranje, komentirati
predstavljene ideje, itd. Organizirano je
i niz predstavljanja i rasprava s poznatim
hrvatskim znanstvenicima iz drustvenih i
prirodoslovnih poljaisiromjavnoséu. Osim
veceri posvecenih razgovorima, u galeriji je
takoderbio omogucen “slobodni termin” za
sve zainteresirane za ovu temu. Posjetitelji
su mogli organizirati svoje prezentacije,
razgovore, rasprave ili radionice. lako nika-
da nije imenovan spekulativnim dizajnom,
projekt je pokazao velik potencijal spekula-
tivnog pristupa u poticanju i facilitiranju di-
jaloga stru¢njakaijavnosti o implikacijama
moguceg tehnoloskog napretka.

o
S to poit

tmedia

agresivnost inteligencija

100

31%
60%
49%
a N
e &

30%
0%
I
(S

g 20

pe .. Plegiasiy

63%
51%

12%
6%
13%
15%
27%

&
. i .
. ) [ | . [ |

NISKA  SREDNJA VISOKA <70

70-85 85-125 125-145 150 >

. stvarno drustvo drustvo stvoreno od strane korisnika

nhenldbitist . lvip mikeiiohs . Alsh omreauires



b

ST

58

10. Parfem i\

Silvio Vujici¢, 2006.
» 4 bocice s parfemima/fotografije procesa » SURADNICA: Ivona Jasprica;
FOTOGRAFIJE: Kontejner.org; PRODUKCIJA: DIY.ART.LAB/ Kontejner.org;
IZLAGANO DO SADA: Everything I like is either illegal, immoral or doesn’t
yet exist, Francuski paviljon, Zagreb (2015), Device art, Rx Gallery, San Francisco, SAD
(2006.), Device Art 2.006, Galerija Miroslav Kraljevi¢, Zagreb (2006.)

ik

“... i ja volim sve $to tece: rijeke, kanalizaciju, [Franc. parfum, iz tal. parfumare, lat. per »

lavu, spremu, krv, Zug, rijeci, reenice. Volim  kroz, lat. fumus - dim, znacenje “dimiti kroz"]
embrionalnu tekuéinu kada tece iz posteljice.
Volim bubrege s bolnim kamencima, $ljun-
kom i svim ostalim; volim mokraéu koja se
vrelo izlijeva, i triper koji se beskrajno cije-
di. Volim rijeci histerije i reenice koje teku ' ‘
poput dizenterije i odrazavaju bolesne slike
duse; volim velike rijeke poput Amazone i '
g

Orinoka, gdje bezumni ljudi poput Moravagi- & ":- A -

. ome: ivAps BE _ 'name: yvapa sd- e m
nea plove kroz snove i legende o otvorenom Implec y eI " omple: ORI [ e .‘
&amcu i utapaju se u slijepoj delti rijeke. Vo-  9fe: 04 4o 205 s wd < dote: 04 g0. L.

lim sve Sto tece, ¢ak i menstrualni tok koji od- Nio vujicic 1/2

nosi sjeme, neplodno. Volim zapise koji teku,

bili oni hijeratski, ezoteri¢ni, perverzni, poli- _
morfniili unilateralni. Volim sve $to tece, sve I‘E r:l
$to u sebi ima vrijeme i nastajanje, sve $to 35
nas vraca u pocetak, gdje nikada nema kraja:

gorljivost proroka, opscenost koja je eksta-

za, mudrost fanatika, sveéenika s beskrajnim
litanijama, prostacke rijeci kurve, pljuvacku

i‘wo vujicic 212
== |

gorki med koji se izlijeva iz maternice, sve  (Henry Miller, Rakova obratnica)
Sto tece, topi se, rastapa i razilazi, svu sluz i

koja pluta kanalima, mlijeko iz Zenske sise i

prljavstinu Sto se tekudi prociséava, tako da 1 o
se gubi trag izvora i stvara veliki krug prema Spo n
smrti i raspadanju.” a1teaa ko

e
aiuvi
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Autor prostor galerije pretvara u laborato-
rij u kojemu pomocu laboratorijske opre-
me proizvodi parfeme iz ljudskih izlucina.
Posjetitelji mogu “ostaviti” izlu¢inu (znoj,
spermu, urin, fekalije, menstrualnu krv,
mlijeko, itd.) od koje ¢e se napraviti parfem.
Posjetitelj dobiva jedan uzorak, a drugi se

zadrzava u spremistu parfema. Parfem se

naziva po osobi koja je donirala izlu¢inu te

njezinoj vrsti. Proizvod se moze koristiti.
Suradnja dizajnera (umjetnika) i znanstve-
nika, ulazak dizajnera (umjetnika) u labora-
torij te partnerstvo u istrazivanju jedne su

od glavnih osobina spekulativnog pristupa.

2
3

U sisteminia ,enih drustava

eraa e._naci,neuHrvs
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Intervjui: praksa

1. Gdje biste smjestili svoj rad u
kontekstu suvremene dizajnerske
i umjetnicke prakse?

2. Koja je danasnja uloga
spekulativnog (kritickog) pristupa
dizajnu (i umjetnosti) i koliko
je on vazan u vasem radu?

3. Moze li se od ovakvog rada zivjeti?
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Lina Kovacevic

Lina Kovacevi¢ je dizajnerica i umjetnica koja
radi u novim medijima, slikama i objektima.
Diplomirala je na Studiju dizajna u Zagrebu i
magistrirala na Central St.Martins School of
Art and Design u Londonu. Njen rad je ¢esto
opisivan kao subverzivan, kritican, ali i du-
hovit s poetskom crtom na individualnoj i
kolektivnoj razini.

1

da se bavi odredenom fenomenologijom.

Svoj recentan rad bih smjestila bli-

ze umjetnickom kontekstu u smislu

lako ga vidim blize umjetnickom kontek-
stu, ne znaci da ne moze biti namijenjen i
za klijenta, ve¢ je u briefu blizi futurizmu,
predvidanjima i, kao takav, funkcionira u
komunikaciji s okolinom.

0 onst

rgiads. 1

2 Uloga spekulativnog dizajna je vrlo

cijski potencijal, tj. moze ukazivati na odre-

relevantna jer ima velik komunika-

dene problematike i samim time odrediti
smjer kretanja razvoja buduce produkcije.
U mojem radu je izrazito bitan taj aspekt
spekulativnog diskursa, bilo dizajnerskog
ili umjetnickog i njime sam se inspirirala
jo$ za vrijeme postdiplomskog studija u
Londonu. Moze reci da se radi o scenaris-
tickom pristupu oblikovanju.

3

od takve vrste rada jer produciraju radove

Koliko sam upoznata s praksama u
inozemstvu, dizajneri mogu zivjeti

za galerije te su im za to placeni honorari,
a njihov se rad takoder prodaje u galerij-
skom kontekstu. To su male, ogranicene
naklade koje se distribuiraju iskljucivo
preko mreze galerija. U Hrvatskoj takva
galerijska praksa jo$ nije uspostavljena.
Takoder, drze predavanja ili prezentacije
koji su takoder u veéini slucajeva honori-
rani. U Hrvatskoj se spekulativni dizajn jo$
ne honorira, u smislu da ¢e vas neka tvrtka
angazirati da im napravite neku futuro-
losku studiju slucaja, no nadam se da ¢e
se senzibilizirati za tu vrstu kreativne nise.
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Robert Canak

Robert Canak je graficki dizajner. Godine
2009. se seli u Katar i upisuje magisterij na
Sveucilistu Virginia Commonwealth (Magistar
dizajna) gdje razvija interes za rubna podruc¢-
ja u dizajnu. Nakon studija usmjerava se na
dizajn manadzment i radi u Zakladi Qatar kao
voditelj grafickog dizajna.

Moj rad u sklopu magisterijana vcuQ.
1 je bio uvelike inspiriran serijom pre-
davanja “Crossing Boundaries”, zatim radi-
onicom Fione Raby, akasnije predavanjima
Brucea Sterlinga koji su mi prosirili apetit
za istrazivanja rubnih podrucja u dizajnu.
Kao dijete roditelja iz dviju razlicitih zema-
lja, zapravo sam cijeli zivot nesvjesno bio
izlozen hibridima, bilo kroz hranu, jezik,
obicaje, itd. pa sam, vjerojatno posve pri-
rodno, osjetio privlacnost takvih ideja.

,.irg

]&ﬁie\s‘tiom

1355 of so-

2 Mislim daje uloga spekulativnog diza-

izmedu realnog i nemoguceg i dozvoljava

jna vazna jer otvara zanimljiv prostor

uvid u buduénost prije nego se ona desi. Ta-
koder nudi rjesenja koja smo sve manje spo-
sobni konceptualizirati jer nam je kreativni
potencijal ogranicen raznim diktatima poli-
tike i drustva te parametrima poputbudzeta,
tehnoloske izvedivosti, itd. Dakle, taj skok u
fikciju otvara totalno nove moguénosti, a i

“sigurne zone” unutar kojih se moze neome-
tano eksperimentirati i, naravno, generirati
nove ideje, diskusije i debate.

Sto se tice moga projekta, ideje koje
sam htio komunicirati su potencijalno
politicki osjetljive, tako da sam koristeci
(dizajn) fikciju i smjestajuci pricu u bu-
duénost dobio hipotetski scenario iz ko-
jeg se mogu izvudi paralele sa sadasnjoscu.
Zanimljiv mi je moment koji se zapravo
slucajno desio u projektu: prica je zapravo
nasa potencijalnabuducnost, alije ¢itamo
iz perspektive necije proslosti i ovisimo o
njihovoj interpretaciji te proslosti. Hibrid-
ni predmeti koje sam dizajnirao postaju
gotovo takti¢ne fusnote narativu (tzv. die-
getski prototipi) — funkcionalni u nekom
fiktivnom svijetu, a opet dovoljno prepo-
znatljivi da se na osobnoj razini mozemo
poistovijetiti s njima.

3

dogadaje i utjecati na njih, tj. izbjeci ne-

Cini mi se da potencijal lezi u tome
§to teoretski mozemo predvidjeti

zeljene scenarije 1 sli¢no. Nisam siguran
koliko se to moze samostalno kroz ovu
disciplinu, ali ako je ona dio nekog veceg
projekta koji bi koristio tu disciplinu u
konzultantskom smislu — mozda.
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Anselmo Tumpi¢

Anselmo Tumpic je radio za Fabricu (centar za
istrazivanje komunikacije Benettona) te BBDO
i Saatchi & Saatchi u Milanu. Suvlasnik je stu-
dija boTA. Njegova podrudja rada i interesa su
umjetnost, dizajn i oglasavanje. Predmeti koje
stvara su izmedu dizajna i umjetnosti, s njima
Zeli stvoriti nove i propitkivati potrebe potro-
Saca (kroz prototipe ili umjetnicke proizvode).

1

Tateye smjeStam u prostoru izmedu um-

Seriju radova iz projekta pod na-
zivom Prototipovi, kojem pripada i

jetnosti i dizajna, iako ih ja intimno vise
dozivljavam kao umjetnicke predmete
koji koriste dizajnerske kodove kako bi
izrazio svoja stajalista o Sirem drustvenom
kontekstu. Predmeti projekta Prototipovi
zamisljeni su za jedno hipotetsko “hiper-
kapitalisticko” drustvo u kojem vlada be-
skrupolozna ekonomija i u kojoj ti predme-
tibez milosti vr$e svoju funkciju, ma kakva
ona bila, zadovoljavaju¢i bilo koji zahtjev
potrosaca. Tataye se u jednoj odredenoj
mjeri ironi¢no postavlja prema dizajnu,
covjekuidrustvu. Bududi daje funkcional-
nost osnova dizajna, a predmetu kao sta je
Tateye funkcionalnost nedostaje ili nadila-
z1 prihvatljivost zastite zdravlja korisnika,
on funkcionira kao umjetnicki predmet.

~ . Na

T\ O,

.atvoreni~

A

2 Sam naziv serije mojih radova —

radi jo$ uvijek o zacecima nekih mogu-

“Prototipovi” — govori nam da se

¢ih proizvoda i predmeta koji to jos nisu.
Prototipovima ovog projekta testiramo
proizvod, spekuliramo o njegovoj funkciji
i posljedicama koje bi on ostavio na covije-
ka i drustvo opéenito. Dok s jedne strane
dizajn ovog predmeta zavodi promatraca
svojimizgledom, s druge strane njegova ga
funkcija plasi. lako znamo da u danasnjem
drustvu postoje pravila koja bi nas morala
stititi od ovakvih predmeta, moj pokusaj
je darazmislimo je li Steta $to taj predmet
nije upotrebljiv i stite li nas zaista ta pravi-
la. Prototipovi ovog umjetnickog projekta
zapravo testiraju nas i drustvo te mi posta-
jemo “prototipovi”.

Kako bi se osmislili ovakvi predme-
ti najprije se mora osmisliti i dizajnirati
drustveni poredak u kojemu bi oni egzi-
stirali, a tek nakon toga se moze krenuti u
samo osmisljavanje i dizaniranje predmeta.
Ovakvim pristupom mi odlazimo nekoliko
koraka unaprijed, u “avangardu” u vojnic-
kom smislu te rijeci, posto se ovaj termin
u pocetku upotrebljavao za bilo koju vojnu
jedinicu koja se nalazilaispred glavnine vla-
stitih redova (avantguarde, avant = ispred,
guarde = straza; znaci, predstraza, prethod-
nica). Zamisljajuéi i teoretizirajuci ovakve
predmete, mi prolazimo intelektulano
opasne puteve koje u stvarnosti nece trebati,
ako to nije svrsishodno, vise prolaziti.
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Kao $ta smo prije rekli, radoviiz ovog
3 projekta nalaze se na granici izmedu
umjetnostiidizajna. Na granicama se inace
nalazi nicija zemlja, ako koristimo taj izraz
opet kao vojnicki termin. “Nicija zemlja” je
teren koji se nalazi izmedu rovova ili utvr-
denih polozaja dviju suprotstavljenih vojski,
terenu bez prirodnog zaklona koji nijedna
strana ne zeli trajno zaposjesti jer time svoje
ljudstvo ostavlja nezasti¢eno. Shvatit ¢emo
daje na takvom terenu vrlo tesko zaradiva-
ti. Naravno, danas je sve prihvatljivije pro-
zimanje raznih disciplina, stvaranje novih
hibridnih oblika izrazavanja, a moj je cilj i
nada da ¢e se u buduc¢nosti te granice sve
vi$e krsiti. Moj osobni “background” ispre-
pleten je raznim iskustvima iz svijeta dizaj-
na, oglasavanja i umjetnosti.
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Nikola Bojic

Nikola Boji¢ je dizajner i povjesni¢ar umjetno-
sti. Fokusiran je na dizajn u javnoj domeni i
problematiku interakcija izmedu ljudi, obje-
kata i prostora. Dizajn shvaca kao polje istra-
Zivanja, edukacije i drustveno-politicke kritike.

Ve¢ina mojih radova bavi se proble-
1 matikom odnosa ljudi, objekata i
prostora. To ¢esto podrazumijeva specific-
no dizajnersko istrazivanje, a produkti koji
pri tome nastaju procesualne su prirode,
neocekivanih ishoda i imaju prvenstveno
narativnu vrijednost. Pragmati¢ni dizajn
— industrijski, arhitektonski ili urbani, ko-
ristim kao podlogu za intervenciju, zanima
me transformacija, deformacija, mutacija,
ne u oblikovno-formalnom smislu, ve¢ u
smislu koji nas tjera (ili barem mene osob-
no) na razmisljanje o postoje¢im realiteti-
ma na nov nac¢in. Zanima me politicnost
objekata i prostora, pojam nadzora, kon-
trole i drustvene produkcije koji su u nas
usadeni odgojem i skolovanjem (koje je
takoder pazljivo dizajnirano), ali i samim
dizajnom koji nas okruzuje na svim razi-
nama, a koji ve¢inom niti ne primje¢ujemo
- od $alice na stolu, preko sucelja mobitela,
do citavog grada. Moj rad je definitivno
izmedu ova dva polja koja navodite, no
uvijek je fleksibilan i odreden okolnosti-
ma specificne intervencije kao i kasnije
prezentacije rada.

Mislim da ¢e uloga kritickog dizajna
2 postati sve vaznija. Za sada se drus-
tveno odgovorni dizajn, a ¢esto i kriticki di-
zajnvec¢inomvezu uz fenomene poputopen
source-a ili pIY-a, no kada se uzmu u obzir
op¢i trendovi i sve dramaticnije pravne re-
gulative na trzistu materijalnih i digitalnih
proizvoda i usluga, mozemo predvidjeti
da ¢e spekulacija, kolektivna naracija pa i
fikcija postati legitimni mediji za prijenos,
razvoj i rast dizajnerskih znanja, praksi i
inovacija. U mom radu spekulativni je di-
zajn Cesto osnovni modus operandi jer mi
omogucava da slobodno povezem istraziva-
nje povijesti i moguce buducnosti u novu
narativnu liniju tj. novi objekt.

3 Mozda, kada bi mi to bio cilj. No, za
sada to nije tako.
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Damir Prizmic

Damir Prizmi¢ je freelance dizajner. Djeluje
kroz Siroki spektar disciplina. Aktivan je i na
podrugju edukacije te na promicanju otvorene
kulture. Suosnivac je Radione, makerspacea i
udruge za razvoj piy kulture temeljene na po-
vezivanju umjetnosti, znanosti i tehnologije.

1

tivniji, tim viSe zato $to nisam pretjera-

Kontekstualizaciju bih rado prepu-
stio nekome tko moze biti objek-

no opterecen potrebom za pripadanjem
ovim kontekstima. Ali, da ne bude zabune,
taj kontekst mi svakako odgovara jer mi
omogucavaju platformu za djelovanje kao
i formalni status. Sve su umjetne stvari
(servisi, strukture, procesi...) dizajnirane,
neovisno o tome je li ih netko svjesno di-
zajnirao ili su rezultat kakvog nesvjesnog
evolutivnog procesa. Dizajn je sastavni
dio svega, okruzuje nas i utjece na nas.
Usprkos opéem shvacanju dizajna koje je
najcesce banalizirano i koncentrirano na
estetiku ili postizanje dojma jednostavno-
sti, podrucje djelovanja dizajnera zapravo
je nevjerojatno Siroko. Zbog toga mi je, ba-
veci se dizajnom na ovaj nacin, dobrodosao

feedback okoline.

vam »m tijed’ cveni

.atimac.
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2 U vremenu tehnolosko-informa-

i oglasivacko-psiholoskih manipulacija u

cijskih revolucija, hiperprodukcije

kakvom zivimo, potreba za kritikom i re-
fleksijom svakako je veca nego prije. Cini
mi se da spekulativni pristup dobro odgo-
vara toj novoj, “overclockiranoj” realnosti,
jer je ekstremniji i moze i¢i dalje. Hrabrije
propituje i stvara objekte, kontekste, sce-
narije i politike, ¢ime se provociraju re-
akcije i prije nego li se pojedini problemi
manifestiraju. U svom radu najmanje sam
fokusiran na konacne proizvode i koncep-
te. Zanimljivije mi je kontinuirano propi-
tivanje i revidiranje, odnosno skiciranje u
kojem je puno vise operacija dopusteno.
Takoder, oduvijek me privlacila i tehnolo-
gija koja je danas glavni pokreta¢ drustva,
ali i veliki izvor inspiracije te mo¢no sred-

stvo izrazavanja.

Sumnjam. Ove prakse bave se radi-

kalnim propitivanjem (“tiltanjem”)
sistema s namjerom da se pronadu greske
ili stvore novarjesenja u realnim ili simuli-
ranim/virtualiziranim kontekstima. Cesto
su rezultati neprimjenjivi u tom trenutku
ili, pak, mogu biti suvise destruktivni jer
ukazuju na velike propuste i besmisao
cjelokupnog dizajna i politike. Nisam si-
guran da je to razina s kojom se narucitelji
u ovom trenutku zele baviti.

Unato¢ tome, kriticke i spekulativne
dizajnerske prakse nikako nisu beskorisne.
Mozda ¢e ubuduénosti biti moguce zivjeti
i od ovakvog rada. U smislu zarade, danas
se eventualno moze pribjeci proizvodnji
umjetnickih objekata baziranih na dizaj-
nerskoj prici, no to mi se ve¢ ¢ini kao pro-
stitucija dizajna.

-Pp S
A(OJ_ A;I‘.’
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Nina Bacun

Nina Bacun njeguje timski i interdisciplinarni
rad te od 2012. godine djeluje unutar kolekti-
va Oaza (www.0-a-z-a.com). Svojim samo-
stalnim i kolektivnim djelovanjem nastoji
doprinijeti produkciji i diskursu dizajna na
inovativan nacin kroz predavanja, radionice
i izlaganja u Hrvatskoj i inozemstvu.

Tairs propitl-
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Tesko mi je smjestiti svoju praksu
1 u jednu od postojecih kategorija,
iz razloga $to ulazim u projekte razlicitih
priroda, aono $to moju praksu objedinjuje,
bez obzira na medij kojim se bavim u da-
tom trenutku, jest propitivanje postojeceg
stanja stvari te promi$ljanje o moguéim
novim vrijednostima i kontekstima.

Cini mi se da je spekulativni dizajn

danas dobio svoju nisu. Vise nije
novost, populariziran je, posebno izvan
granica Hrvatske. Javlja se kao reakcija
na svijet zasi¢en proizvodima. Cak se i
bijenalne izlozbe dizajna koje imaju dugu
tradiciju okre¢u novim praksama, a takav
oblik eksperimenta proveden je na BIO 50,
bijenalnojizlozbi dizajna u Ljubljani, 2015,
vodenoj konceptom Jana Boelena, belgij-
skog dizajnera i kustosa.

Vjerujem da se i od ovakvoga rada
3 moze zivjeti, ukoliko si ustrajan
u tome. Izvan nasih prostora vjerojatno
puno lakse. Medutim, polako se i na nasim
prostorima stvara prostor za takav tip pro-
misljanja dizajna u kojem forma, funkcija i
trzi$na isplativost nisu jedini kriteriji.

u-
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Andreja Kuluncic

Andreja Kulunci¢ je vizualna umjetnica. U
svojim radovima propituje razli¢ite aspekte
drudtvenih odnosa i drustvene prakse, za-
nimajudi se za drudtveno angazirane teme,
suocavanje s razli¢itim publikama i suradnju
na kolektivnim projektima.

Moj rad je smjesten u korpus drus-
1 tveno angaziranih radova ili, sire
gledano, u radove drustvene prakse.

U svojim radovima propitujem razli-
¢ite aspekte drustvenih odnosaidrustvene
prakse, zanimajuci se za drustveno angazi-
rane teme, suocavanje s razlicitim publika-
ma i suradnju na kolektivnim projektima.
Uspostavljam vlastite interdisciplinarne
mreze, a umjetnicki rad dozivljavam kao
istrazivanje, proces suradnje i samoorgani-
zacije. Cesto od publike zahtijevam aktivnu
suradnju i “dovrsavanje” djela tijekom pro-
cesa izlaganja, odnosno trajanja rada.

Dio procesa u nastajanju rada ¢esto
je multidisciplinarnost u kojoj se specificne
umjetnicke vjestine nadopunjuju komple-
mentarnim vjestinama iz drugih podrucja
(rad u suradnji s dizajnerima, programeri-
ma, sociolozima, filozofima, molekularnim
biolozima, teolozimaisl.).

Taktika djelovanja nerijetko je i pri-
svajanje metoda advertisinga i ubacivanje
dijelova rada u redoviti medijski prostor
(billboard i city-light plakati, novinski
oglasi, radijski dzinglovi i sl.). Osobito u
svojim internetskim radovima, koji stvara-
juvrstu drustvenog laboratorija, djelujuci
istovremeno unutar i izvan umjetnickog

svijeta, koristim galerijski prostor i institu-

cionalni umjetnicki okvir samo kao jedan
od moguc¢ih podrucja djelovanja.

Potrebni su nam alati otpora, koliko
2 god maloga dometa oni bili. Vazno
je odrzavati ih vibrantnim, zivim, razvijati
metode, raditi s publikom, raditi s mladi-
ma, otvarati nove mogucnosti, postavljati
prava pitanja. Ima puno radova drustvene
prakse koji podvlace problem iskljucivo
na simbolickoj razini, $to po meni nije do-
voljno. Sama “kriti¢nost”, pogotovo ako se
tice ukazivanja na stereotipe, tj. probleme
koje svi znamo i vidimo, ne dovodi do drus-
tvene promjene. Suprotno tome, razvijati
alate kroz umjetnicke medije s ljudima koji
su sudionici odredenog problema (ili teme
koju obraduje rad) put je k drugacijoj vrsti
dijaloga, pronalazenju taktika i strategija
drugacijeg rjesavanjaili pristupa problemu.
Pri tome su inkluzija i horizontalni odnos
tijekom suradnje sastavni dio kvalitete rada.

Ovisno na $to ste spremni, ako ko-
3 modificirate svoje radove, odnosno
svjesno ih pretvorite u potrosacku robu,
vjerojatno cete ih mo¢i prodati i od toga
zivjeti. Medutim, drustveno angazirana
umjetnost u svojoj logici proturjeci umjet-
nickom trzistu, ali i autorstvu, pa tako svo-
je radove rijetko prodajem, uglavnom mu-
zejima, i Cesto potpisujem u koautorstvu s
u prosjeku cetiri do deset osoba, §to onda
trazi i drugacije strategije za produkciju
radova od onih uvrijezenih, kada govori-
mo o umjetnickom trzistu, umjetnickim
sajmovima, galeristimaisl.
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Silvio Vujicic

Silvio Vujici¢ je vizualni umjetnik i dizajner
tekstila i odjece. S timom ljudi radi u Studiju
Silvio Vuji¢i¢ na svojim umjetni¢kim projek-
tima. Umjetnicki je direktor modnog branda
E.A.1/1S.V.

Moj rad je, opéenito, konceptualno
1 i produkcijski, svojevrsni hibrid.
Produkcijski je hibrid razlic¢itih medija,
dok se konceptualno najcesce oslanja na
viSe informacija/momenata u historiji.
Mutacije u procesu realizacije rezultiraju
nekim novim formama i pojavnostima. S
time da radovi koje radim u mediju diza-
jna i umjetnickom mediju nemaju cesto
dodirnih tocaka, osim $to ih je napravila
ista osoba. Rad Parfem je misljen i koncipi-
ran kao umjetnicko djelo. Moguce je da se
taj rad sagleda kroz prizmu spekulativne
dizajnerske prakse, ali on zapravo nije mi-
$ljen kroz nju. Mozda mogu pretpostaviti
da bi spekulativna dizajnerska praksa bila
fokusiranija na termine kao $to su anti-
parfem i antimiris, dok moje umjetnicko
istrazivanje zapravo proglasava moguci
antiparfem parfemom ili metaparfemom.
Parfem je miris pojedinca, najcesée miris
stida i srama, skriveni i drustveno nepri-
hvac¢en miris samog drustva. Nema tu ni-
kakvog postavljanja pitanja niti otvaranja
nekih tema koje se ¢ine zatvorenim, sve se
znaiuvijek se znalo, uc¢eni smo i odrasli u
drustvima u kojima je sramota izlucivati,
drustvu u kojem su osim onih sintetizira-
nihiodobrenih od strane “finijeg” drustva,
tjelesni mirisi nepozeljni.

Tesko mi je u cijelosti odgovoriti na
2 ovo pitanje iz razloga $to se ne ba-
vim spekulativnim dizajnom. Sto se um-
jetnosti tice, ona moze i ne mora koristiti
pojedine parametre koje biste vi stavili u
kategoriju spekulativnog s time daje moje
misljenje, za razliku od uobicajne percep-
cije spekulativne dizajnerske prakse, daje
umjetnost ipak velikom ve¢inom usko ve-
zanasastvarnim svijetom u kojem zivimo i
danije odvojena od stvarnosti. Parametriu
kategoriji spekuliranja su zapravo ve¢ vise
od stotinu godina osnovni elementi pri
izradi svakog dobrog umjetnickog djela.

U sistemima razvijenih drustava

kojima upravljaju ljudi koji intelekt
i visak financijskih sredstava koriste vise
od tri generacije predaka postoji interes za
ovakve radove. Znaci, ne u Hrvatskoj.
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Demitrios Kargotis
i Dash Macdonald
(Dashndem)

Demitrios Kargotis i Dash Macdonald (Dashn-
dem) suraduju od diplomiranja na Royal Colle-
ge of Art u Londonu. Njihova praksa propituje i
ukazuje na ucinak postojecih drustevnih i po-
litickih sistemai institucionalnih mehanizama
kroz javne performanse, kreativne drustvene
eksperimente i duhovite intervencije.

U svojem radu primjenjujemo mul-
1 tidisciplinarni etos usredotocen na
kriticki gradanski odgoj i participaciju.
Inspirirani pokretom popularnog obrazo-
vanja, zainteresirani smo za dizajn modela
takozvanog “edutainmenta” i komunikacij-
skih modela te za nac¢ine na koje mozemo
potaknuti ucenje i razmjenu s razli¢itim
publikama izvan uvrijezenih umjetnickih
idizajnerskih ustanova. Na primjer, skupi-
ni tinejdzera u galeriji South London doveli
smo dvojnika Davida Camerona kako bi
stvorili vlastitu politicku emisiju u susret
parlamentarnim izborima u Ujedinjenoj
kraljevini 2015. godine. Trenutacno revita-
liziramo Dump it on Parliament, post-punk
komplilacijsku kasetu iz 1980-ih proizve-
denu kao protest protiv predlozenog odla-
galistanuklearnog otpada u Bedfordshireu.
Pozvali smo nove bendove u usponu da
naprave nove verzije tih pjesama i napisu
nove pjesme za prosvjede.

Nas rad istrazuje kako pristupiti di-
2 zajnu kao drustvenoj praksi i alatu
rekalibracije dominantnh ideologijaiaspi-
racija. [zmicanjem iz tradicionalnog trzis-
nog modela, radimo izravno ujavnoj sferi,
djelujemo na prkosan, participativni nacin
kako bismo stvorili angaziranost i promi-
cali razumijevanje slozene uloge dizajnau
razvoju politickih, kulturnih i gospodar-
skih sustava i drustvenih struktura.

Zainteresirani smo za spekulativni
dizajn kao alat za ispitivanje kulturnih pro-
izvoda i praksi te nacina na koje oni odra-
zavaju i namecu perspektive, vrijednosti,
ideje i vjerovanja koji su temelji suvreme-
nog drustva. Uzmimo, na primjer, postojeci
imperativ “stvaranje sebe”. Kulturne teh-
nologije kao sto su reality televizija djeluju
poput gradanskih laboratorija koji nas uce
kako da se gledamo, poboljsavamo i iznova
izgradimo kao snazni, poduzetnicki grada-
ni, koji preuzimaju odgovornost za svoju
vlastitu dobrobit ne oslanjajudi se na “veli-
ku drzavu”. Takoder, kao primjer mozemo
uzeti ulogu dizajna u suvremenoj trzisno
usmjerenoj politici, u promjeni politike iz
stranacke ideologije prema marketinskom
pristupu temeljenom navrijednostima. Ko-
riste se istrazivacke tehnike kako bi se utvr-
dile potrebe glasaca prije nego $to stranka
dizajnira svoje proizvode, bilo da se radi o
politikama, porukama ili kandidatima, sve
kako bi se proizvelo zadovoljstvo glasaca.
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Pristup koji njegujemo u svojoj prak-
3 si potice redefiniranje ili stvaranje
novih uloga i moguénosti za drustveno
angazirani dizajn. Zbog toga sadrzaj pro-
izvodimo i $irimo u razli¢itim formatima:
programi radionica, dokumentarni filmo-
vi, javni dogadaji, Tv emisije uzivo, izlozbe
i izvedbene turneje. Cesto nas angaziraju
ustanove, vijeca, skole, umjetnicke organi-
zacije, galerije i festivali.
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Tobias Revell

Tobias Revell je umjetnik, dizajner i edukator.
U svom radu bavi se sustavima povezanima
s tehnoloskim promjenama te buduc¢noscu
gospodarstva i politike.

Smjestio bih se negdje izmedu kriti-

ke tehnologije, interakcije covjeka i
racunala, drustvenih istrazivanja, digitalne
umjetnosti, teorije medija, predvidanjaifu-
turizma. Nisam siguran ima li to podrucje
svoj naziv, ali ima nas nekoliko koji znamo
$to radimo i imamo svoj tajni kod. Takoder
radim i u obrazovanju, $to znaci da provo-
dim mnogo vremena “razbijajuéi” titule i
specijalizacije pa sam poprilicno nesklon
jasnom pozicioniranju.

U svakom slucaju, nikad nisam diza-
jnirao stolac ili plakat.

Pa, u tome sam se obrazovao i to je
2 ono $to poucavam pa pretpostavljam
da ima sredi$nju ulogu u mom radu, ali
uvijek pokuSavam izazivati principe na
temelju kojih radim i gurati ih u novim
smjerovima. Drago mi je vidjeti kako moj
vlastiti rad i rad drugih pocinje nadilazi-
ti galerijski kontekst. Cini mi se da takav
dizajn pocinje razvijati novu ulogu u ho-
ror predstavi pod nazivom design thinking,
koju, nadam se, moze poboljsati.

3 Pa da. Dobro mi ide.

ste



David Benque

David Benqué je dizajner i istraziva¢ koji
radi u Londonu. Trenutno je doktorand na
podrugju istraZivanja dizajna interakcija na
Royal College of Art, a diplomirao je graficki
dizajn 2006. godine na Kraljevskoj akademiji
u Hagu te magistrirao dizajn interakcija 2010.
godine na Royal College of Art u Londonu.

Praksa kojom se trenutno bavim je
1 neki oblik hibrida, oblikovana ce-
stim obratima i promjenama, obrazova-
njem i iskustvom. Temeljno obrazovanje
sam stekao kroz graficki dizajn i tipografiju
na studiju u Nizozemskoj (2006.). Nakon
toga sam krenuo u interaktivne vode, web
dizajn te programiranje za zvucne inte-
raktivne instalacije i vizuale. Potom sam
se preselio u London kako bih studirao na
Royal College of Art (Rca) na Odsjeku za diza-
jniranje interakcija (2010.). Na RCA sam ra-
zvio interes za znanost i tehnologiju, koje
nisam promatrao samo kao alate, ve¢ sam,
koristedi dizajn, istrazivao i propitivao nji-
hovu ulogu u drustvu i kulturi.

Elementi i ostaci ovakvog puta pri-
sutni su u razlicitim kombinacijamai u ra-
znim aspektima i u mojoj danasnjoj praksi.
Radim na primijenjenim projektima, na
primjer kao savjetnik za Microsofi Research
u Cambridgeu, gdje sudjelujem u dizajnu
alata za modeliranje za biologe. Bavim se
i viSe spekulativnim projektima, kao $to
je Blueprints for the Unknown, projekt koji
financira Eu i koji sam vodio na rca-u od
2011. do 2015. godine, a kojim smo istrazi-
vali utjecaje sinteticke biologije na drustvo.

Moja praksa obuhvaca razlic¢ite aspekte, ali
svioniuodredenoj mjeri ukljuc¢uju znanost
i tehnologiju te dizajn i istrazivanje. Tako-
der uzivam u poducavanju i vodenju radio-
nica. Svi ti aspekti ¢ine donekle koherentnu
cjelinu i medusobno utjecu jedni na druge,
ponekad i na neocekivane nacine.
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Prepoznajem se u krovhom pojmu

" 2
“spekulativni dizajn”, ali on istovre-

meno znaci tako mnogo i tako malo. Sma-
tram daje korisnije o njemu razmisljati kao

skupini sastojaka i metoda koji se mogu (ili
ne) koristiti za izradu vlastitog “umaka”.
To, na primjer, moze biti instalacija koja
predvida mogucu tehnolosku buduénost,
dokumentarni film s povijesnim rekon-
strukcijama ili radionica o fikcijskim pro-
totipovima. Sve to spada pod pojam spe-
kulativnog dizajna, ali to su vrlo razlicite

stvari, s razlic¢itim ciljevima i kontekstima.
Neki dizajneri i umjetnici su izgradili ¢ita-
vu praksu na “spekulacijama” dok je neki

studenti koriste tek kao poligon za ekspe-
rimentiranje tijekom studija. Mislim dane

bi trebalo sve ove razlicite prakse oznaca-
vati istim terminom. Nadam se da ¢e kriti-
ka ovog podrucja postati preciznija te po-
Cetijasnije secirati razloge zasto je pojedini

pristup ili projekt uspjesan ili neuspjesan

unutar svog konteksta.

Ve¢ neko vrijeme prakticiram odrede-
nioblik “spekulativnog dizajna”, alime muce
jo$ mnoga pitanja koja zelim razjasniti. Stoga
sam nedavno upisao doktorat kako bih poku-
$ao bolje artikulirati $to “spekulacija” znaci
unutar moje vlastite prakse. Jedna od najce-
$¢ih kritika je da takva vrsta rada uglavnom
zivi u muzejima i galerijama. Stoga se radu-
jem eksperimentiranju s drugim nac¢inima
diseminacije koje danasnji medijski krajolik
koriste na raznolikije i razigranije nacine.

Kao i sa svakom drugom neovisnom
3 praksom, potrebno je dostavremena
da se ona uspostavi. Zapravo je izgradnja
odrzive prakse, sama po sebi, dizajnerski
zadatak, 1 to nimalo jednostavan. Svakako
je moguce, ali zahtijeva odredenu razinu
kompromisa, kretanje kroz strukture fi-
nanciranja i aplikacija. Na neki nacin, i taj
kontekst oblikuje praksu.

U mom slucaju, radi se o balansira-
nju primijenjenog rada koji je bolje placen
i spekulativnih projekata za koje je teze
pronaci financiranje. Medutim, granica
izmedu poslovakoji se rade za zaradu i “za-
nimljivih” projekata nikad nije tako jasna.
Naime, pojedini komercijalni projekti su
takoder znacajno doprinijeli mojoj praksi
na intelektualnoj razini. Idealna situacija
je kada pronadem nacine ostvarivanja za-
rade na projektima koji se uklapaju u pod-
ruc¢je mojih interesai ciljeva.



Anab Jain

Anab Jain je dizajnerica, “filmasica” te je suo-
snivacica Superfluxa, priznate tvrtke koja se
bavi predvidanjima, dizajnom i tehnoloskim
inovacijama. Njezini radovi su nagradivani od
strane Apple Computers, UNESCO i ICSID, a izla-
gani su medu ostalim u MoMA-i u New Yorku,
Muzeju v&A, Znanstvenoj galeriji u Dublinu te
Kineskom nacionalnom muzeju.

l Nas rad promislja, istrazuje, izgraduje
1ispituje nacine na koje dolazece teh-
nologije utjecu na nase svjetove i oblikuju
ih. Tako $iroko podrugje interesa je svakako
izazovno, ali i duboko motivirajuce jer mu
je cilj u obzir uzeti kompleksne i sustavne
izazove te stvarati alternativne mogucnosti,
narativeiiskustva. Takav opseginteresanam
takoder znatno otezava definirati na$ rad
unutar konkretnih granica disciplina. Ono
$to pokusavamo jest prijeci granice izmedu
disciplina, od samonametnute istrazivacke
strogosti umjetnicke prakse, preko dizajna,
predvidanja, sve do strateskih inovacija.

2

na rubu dizajnerkog svijeta, nas pristup i

lako se praksa spekulativnog (kri-
tickog) dizajna nalazi prije svega

nacin promisljanja izrazito su relevantni
za niz razlicitih disciplina, ¢ak i razlic¢itih
struka. U svom radu koristimo taj pristup
kao vazan filtar u postavljanju klju¢nih pi-
tanja o drustvenim, kulturnim, gospodar-
skim i politickim implikacijama pojedinih
tehnologija ili o okolnostima u kojima ¢e

ishodi naseg dizajna “zivjeti”.

Da. Pretpostavljam da to ponajprije
3 ovisi o tome gdje zivite i $to vam toc-
no znaci “od necega zivjeti”. To takoder ovi-
si o nacinu na koji ¢ete svoj pristup uciniti
relevantnim i vrijednim organizacijama
i ustanovama koje nisu nuzno inicijalno
svjesne takvog pristupa. Takvoj praksi
Cesto prijeti zadrzavanje unutar vlastitih
okvira autoreferencijalnosti pa smo je u
zadnje vrijeme pokusali izmaknuti izvan
tih okvira te istraziti nove publike kojima
se zelimo obratiti.
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Bastien Kerspern
i Estelle Hary
(Design Friction)

Estelle Hary i Bastien Kerspern su dizajneri
interakcija i osnivaci Design Frictiona. Njiho-
va dizajnerska praksa tezi promicanju novih
nacina koristenja dizajna u pristupu javnim
pitanjima. Kako bi to postigli, kreiraju spe-
kulativne i kriticke scenarije koji preispituju
temeljne vrijednosti nasih drustava.

(thelen of

-lesu
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U nasem radu unutar Design Frictiona
1 tezimo istrazivati nove izazove koji
proizlaze iz pojave novih tehnologija u sva-
kodnevnom zivotu. Iz te je perspektive nasa
praksa pod utjecajem percepcije o spekula-
tivnom dizajnu koji je, po nasem misljenju,
komplementran pristupima dizajnu koji
su usmjereni konvencijalnom rjesavanju
problema. Ona se reflektira na sve ve¢em
broju pitanja povezanih s koristenjem teh-
nologija kao inaulozi dizajnera u otporu ili
dodatnom ukazivanju tih problema. Kao
takva, nasa praksa je ¢ak bliza aktivizmu.

Osim toga, takoder eksperimentira-
mo nasamim rubovima prakse spekulativ-
nog dizajna, traze¢i nacine da odgovorimo
namoguce zamke. Na primjer, svoj kriticki
stav prosirujemo koristeci se raznim medi-
jima kao $to suigrice, eksperimentalni sce-
nariji ili programski alati. Cesto u svojim
projektima koristimo i multidisciplinarni
pristup, sluzeci se metodamaili suradujuci
sa struc¢njacima koji dolaze izravno iz dru-
gih podrucja, kao $to su etnografija, eko-
nomija ili politologija, a sve to kako bismo
dizajnirali fikcije i frikcije. Na taj nacin u
procesu spekulativnog dizajna tezimo
ukljucivanju ne-dizajnera, bez obzira radi
li se o specijalistima za neku temu ili ne.
Radi se 0 metodama participatornog diza-
jnazajavne teme koje naglasavaju kriticko
preispitivanje mogucih buduénosti.



2 Smatramo da je temeljna uloga

rasprave o moguc¢im buducnostima te po-

spekulativnog dizajna pokretanje

kusaj definiranja onih najpozeljnijih ili za
cjelokupno drustvo, ili za odredenu zajed-
nicu. O¢ito je da odredeni interesi mogu
dovesti do razlic¢itih videnja i najcesce je
praviizazov pronaci zajednicki nazivnik za
raspravu o odredenom pitanju. Snaga nase
primjene kritickog dizajna proizlazi upra-
vo iz njegovog kontradiktornog polozaja. S
jedne strane on provocira ljude u odnosu
na moguce buduénosti tako $to proizvodi
opipljive i vizualno vrlo efektne scenarije.
S druge strane, problem je Sto je ponesto
odvojen od publike jer je postavljen u al-
ternativnoj stvarnosti u kojoj je, zapravo,
uobicajen. Ta udaljenost omogucava jav-
nosti dase oslobodi kontroverze i problem
sagleda u novom svjetlu. To je klju¢no ako
rasprave zelimo pomaknuti prema neot-
krivenim podrug¢jima razmisljanja.

Vodeni tim nacelom, zelimo po-
drzati stratesko usmjeravanje kod dono-
$enja javnih politika ukljucivanjem svih
dionika u raspravu. U radovima ne poku-
$avamo samo isprovocirati i sukobiti razna
misljenja, nego i povezati razmisljanja s
konkretnim prilikama za promjene. Na
taj nacin nastaje i dizajnerski materijal koji
zajednice mogu iskoristiti kako bi iznova
formulirale nase spekulacije i oblikovale
svoje buducnosti.

Ne mozemo re¢i da smo do sada
3 uspjesno zaradivali za zivot od radana
projektima iz spekulativnog dizajna. Medu-
tim, ne smatramo to problemom jer radimo
navelikom broju projekataita nam iskustva
pomazu uboljem razumijevanju i razvijanju
vlastite prakse kritickog dizajna. Smatramo
da su kriticke prakse klju¢ne za razmisljanje
o ucincima i vrijednostima koje su ugrade-
ne u tzv. tehnoloske ili drustvene inovacije
danasnyjice i sutrasnjice. To znaci da speku-
lativni dizajn, za razliku od design thinking
koncepta, mora pronadi prave argumente
kako bi odrzao obecanje i pred drugim ak-
terima osim institucija u kulturi. U drustvu
opsjednutom brojkama, produktivnoséu i
korisnoséu spekulativni dizajn se moze uci-
niti beskorisnom djelatnoscéu.

Zapravo, spekulativni dizajn je pr-
venstveno pokusaj dizajnera da izbjegnu
trziste 1 ekonomske utjecaje. Isto tako,
vrlo je upitan pristup praksi koji se osla-
nja samo na ekskluzivne novc¢ane izvore
i narudzbe od specifi¢nih interesnih za-
jednica ili institucija. Kako doista mozete
uputiti nezavisnu kritiku javnih politika
ili upravljackih izbora ako vas u cjelosti
ili djelomic¢no financiraju javna tijela? U
tom smislu, smatramo da se radi o praksi
koja se nuzno sastoji od samoiniciranih
projekata i eksperimenata koja provode
javno-privatna partnerstva.
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