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Drodzy Czytelnicy!

Dziewiaty numer dsignn po$wiecony jest rela-
cjom zachodzacym miedzy tradycja a technolo-
gia, natura a algorytmem oraz etycznym wymia-
rom wspoblczesnego projektowania. Zgromadzone
w nim artykuly ukazuja zlozonos$¢ aktualnych
praktyk badawczych i projektowych, sytuujacych
sie na styku grafiki, nowych mediéw, kultury wi-
zualnej oraz narzedzi cyfrowych.

Publikowane teksty podejmuja zagadnienia zwia-
zane zaréwno z kulturowymi zrédlami komunika-
cji wizualnej, jak i z wykorzystaniem sztucznej in-
teligencji, biomimikry oraz metod generatywnych
w procesach projektowych. Istotne miejsce zajmu-
ja rowniez analizy odnoszace sie do obrazu, formy
i kodu jako struktur organizujacych wspolczesne
sposoby przedstawiania, interpretowania i mode-
lowania rzeczywistosci. Uzupelnieniem tych roz-
wazan jest problematyka etycznego projektowania
doswiadczen cyfrowych, ze szczegblnym uwzgled-
nieniem odpowiedzialnosci wobec uzytkownika.

Oddajemy do rak Czytelnikéw numer przedstawia
projektowanie jako dziedzine wielowymiarowa,
rozwijajaca sie pomiedzy badaniem, eksperymen-
tem, praktyka tworcza oraz namyslem nad spo-
lecznymi konsekwencjami dzialan projektowych.
Wyrazamy nadzieje, ze prezentowane teksty stana
sie impulsem do dalszych badan i dyskusji nad
przemianami wspolczesnej grafiki, nowych me-
dioéw oraz kultury wizualne;j.

Milej lektury!

Zespot Redakcyjny Dsignn
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C=IDEA

Pierwsze Miedzynarodowe Forum Doktoranc-
kie (PhD) zorganizowane przez Stowarzyszenie
C-IDEA odbylo sie z sukcesem w dniach 22-24.10
w formule hybrydowej, z réwnoleglymi sesja-
mi prowadzonymi w Miami Ad School Berlin
w Niemczech oraz na Uniwersytecie Shih Chien
(kampus w Kaohsiungu) na Tajwanie w Chinach.
Wydarzenie zostalo wspélzorganizowane przez
Stowarzyszenie C-IDEA, Australian Research
Centre for Virtual and Interactive Environment
(IVE) oraz polskie czasopismo naukowe dsignn,
przyciagajac aktywny udzial badaczy i naukow-
cow z calego Swiata.

Forum bylo wspoélprzewodniczone przez Davi-
da Blaiklocka, Li Xu oraz Changa Fangpanga.
Wybitny miedzynarodowy panel recenzencki,
skladajacy sie z odmiu ekspertéw, zapewnil ocene
naukowa oraz wsparcie merytoryczne. W sklad
panelu weszli: prof. Ning Gu (University of Ade-
laide), prof. Robert Jundo (Akademia Sztuk Pigk-
nych im. Wladyslawa Strzeminskiego w Lodzi,
Polska), prof. Hyungjoo A. Kim (Purdue Univer-
sity, USA), prof. Andreas Ken Lanig (kierownik
Wydzialu Designu i Mediéw, University of Ap-
plied Sciences Nordhessen, Niemcy), prof. Lisa
Winstanley (Nanyang Technological University,
Singapur), prof. Jiang Jie (Nanjing University of
the Arts, Chiny), prof. Anna Rita Emili (School of
Architecture and Design ,E. Vittoria”, University
of Camerino, Wlochy) oraz dr Anna Klos (dyrek-
tor, WIT & Retroavangarda Gallery, Polska).

Funkcje przewodniczacego Forum pelnil prof.
Ning Gu z University of Adelaide. Wsréd zapro-
szonych gosci znalezli sie m.in. prezydent Sto-
warzyszenia C-IDEA David Blaiklock oraz Dan
Mclean z University of South Australia, ktorzy
wystapili w roli komentatoréw, dostarczajac cen-
nych uwag do prezentowanych wystapien.

Forum zgromadzilo doktorantéw oraz badaczy na
wczesnym etapie kariery naukowej z 15 instytu-
cji reprezentujacych siedem krajéow, w tym Chi-

Forum doktaranckie (2/3)

ny, Slowenie, Gruzje i Serbie, ktérzy prezentowali
wyniki swoich badan zar6wno online, jak i stacjo-
narnie. Przedstawione referaty koncentrowaly sie
wokol trzech nowatorskich obszaréw badawczych:

e Technologia i tradycja: Badania ukazywaly
zastosowanie narzedzi cyfrowych, takich jak
generowanie obrazdéw przy uzyciu sztucznej
inteligencji oraz algorytmy automatéw komor-
kowych, do analizy historycznych elementéw
— m.in. symboliki strojéw z dynastii Ming czy
street artu — tworzac metodologiczne ramy dla
wizualnej rekonstrukcji semantyki kulturowe;j.

e Innowacje spoleczne: Analizy koncentrowaly
sie na projektowaniu wzmacniajacym spraw-
czo$¢ (design empowerment), badajac podej-
Scia wspolprojektowe sprzyjajace rewitalizacji
obszaréw wiejskich poprzez wzmocnienie pod-
miotowosci rolnikéw oraz rozwijanie etycznych
ram UX dostosowanych do potrzeb twoércow
rzemiosla na wczesnym etapie kariery.

e Tozsamo$¢ kulturowa: Badania w tym obsza-
rze mialy charakter wielowatkowy — od kon-
struowania wizerunku miejskiego na potrzeby
Igrzysk Azjatyckich w Hangzhou, po porow-
nawcze analizy wschodnich i zachodnich pa-
radygmatéw narracyjnych — poglebiajac tym
samym filozoficzna refleksje nad lokalna toz-
samoscia projektowa w kontekscie globalizacji.

Od momentu powstania w 2018 roku Miedzy-
narodowy Sojusz Uczelni i Edukatoréw Sztuki
i Projektowania C-IDEA rozwinal sie w znacza-
ce stowarzyszenie o zasiegu miedzynarodowym,
skupiajace obecnie 147 instytucji czlonkowskich
z ponad 35 krajow, w tym wiele czolowych uczelni
artystycznych i projektowych na §wiecie. Dziala-
jac jako organizacja non-profit, C-IDEA koncen-
truje sie na wspieraniu wymiany i wspdlpracy
w obszarach dydaktyki, badan i praktyki pomie-
dzy miedzynarodowymi instytucjami projekto-
wymi, aktywnie przyczyniajac sie do rozwoju glo-
balnej edukacji w dziedzinie designu. L]
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Wplyw stylu Patachitra
na reklame i marketing narracyjny

Dr Arpita Pradhan

recenzowany
materiat
konferencyjny

Ten artykut jest oparty na prezentacji przedstawio-
nej na C-IDEA Design Conference, ktora odbyta sie
w dniach 23-26 pazdziernika 2025 na Shih Chien
University, Kaohsiung Campus, Tajwan, Chiny.

#Patachitra #Kalighat Patachitra #Malarstwo
Kalighat #Pingla Patachitra #Reklama #Bran-
ding #Hiperlokalna Strategia Marketingowa

omunikacja to przekazywanie dowolne-
I(go komunikatu innym osobom. To, co wi-
dzimy i czujemy, zazwyczaj staramy sie
przekaza¢ przy uzyciu réznych medidow. Przed
narodzinami jezyka, obraz stanowil klucz do wy-
razania siebie. Obrazy stanowia wazny element
komunikacji juz od czaséw malowidel jaskinio-
wych. Stopniowo, wraz z rozwojem jezyka, obraz
stal sie znakiem komunikacji. Uzycie tego znaku
ulatwia zrozumienie wielu zlozonych teorii.
Patachitra to jedna z najstarszych tradycji
opowiadania historii za pomoca obrazéw. Prak-
tykowana jest we wschodnich indyjskich stanach
Orisa i Bengal Zachodni, a takze w niektorych
cze$ciach Bangladeszu [1]. Patachitra opiera sie
zasadniczo na historiach z mitologii hinduskiej,
ktore byly wykorzystywane w hinduistycznych
Swiatyniach i rytualach, a takze na zwojach opo-

Streszczenie

W niniejszym badaniu podjeto probe zbadania, w jaki spo-
s6b niepowtarzalna identyfikacja wizualna i Kulturowe
zZnaczenie Patachitry czynig jg atrakcyjng opcja promocji
marki stuzacg dotarciu do potencjalnych klientow. Badanie
podkresla rowniez, jak styl narracji Patachitry moze pomoc
markom w opowiadaniu angazujacych historii i budowaniu
emocjonalnej wiezi z grupg docelowa. Tradycyjne style lu-
dowe nadal odgrywajg w dzisiejszych czasach istotng role
W zachecaniu ludzi do dokonywania zakupow.

wiadajacych historie. Obecnie stuzy celom edu-
kacyjnym, komercyjnym i globalnej tworczosci.
W tym artykule omoéwie styl Patachitra wylacznie
z terendéw Bengalu Zachodniego. Omoéwienie sku-
pi sie na dwoch strefach Bengalu Zachodniego:
jedna z nich jest Kalkuta (obecnie Kolkata), a dru-
ga — Zachodni Medinipur.

Slowo ,Pat” pochodzi od sanskryckiego slowa
~Patta”, ktore oznacza tkanine, a ,,Chitra” oznacza
obraz [2]. Zazwyczaj Patachitra byla rysowana na
kawalku tkaniny pokrytej kreda zmieszana z zie-
mia i glina. Po wyschnieciu warstwy powlekaja-
cej malowano na niej obrazy. Nastepnie, zgodnie
z tradycja pattachitra, na tkanine nakladano pa-
pier jako baze przed malowaniem. Ogélnie rzecz
biorac, pattachitra mozna podzieli¢ na dwie for-
my: jedna jest prostokatny pat, znany jako ,Cho-
ukas Pat’, a druga — pat zwojowy (Scroll Pat),

dsignn  Nro — 1/2026

Ryc. 1 Patachitra z Pingli, Medinipur Zachodni.
Zrodto: https://artsandculture.google.com/entity/g113s7wn3s?hl=hi.

znany roéwniez jako ,Jorano Pat” [3]. Rzemie$lnicy
z Pattachitry sa tradycyjnie znani jako ,Patuas”,
a z wiekszym szacunkiem nazywani ,Chitrakars”
[4]. Wizerunek Patachitry odgrywa kluczowa role
w komunikacji, edukujac i zapewniajac rozrywke
ludziom z nizszych klas spolecznych na obsza-
rach wiejskich Bengalu Zachodniego w Indiach.
Zwo0j pat to stara, tradycyjna metoda opowiadania
za pomoca obrazéw historii opartych na mitolo-
gicznych opowiesciach, takich jak Ramajana, Ma-
habharata, Purana, Mangal-kabya i inne. Jest jak
infografika, ktora pozwala dzieli¢ sie wiedza za po-
moca obrazoéw, a kazdy moze ja latwo zrozumiec.

Miedzy XVIII a XIX wiekiem Patachitra z Pingli
w Zachodnim Medinipurze znana byla jako Pin-
gla Patachitra z Bengalu Zachodniego. W XIX wie-
ku Kalighat Pat stal sie popularna sztuka ludowa
w Kalkucie, obecnie Kolkacie, w Bengalu Zachod-
nim. Obie Patachitry charakteryzuja sie réznymi
stylami i technikami.

Pingla, w dystrykcie West Medinipur w Ben-
galu Zachodnim znana jest jako ,Pater Gram”
(wioska, w ktorej robiono pat). Tradycyjnie patua
z Pingli byli wedrownymi artystami i malarzami
zwojow pat (Ryc. 1). Odwiedzali oni miejsce po
miejscu, $piewajac piesni (Pater Gaan), aby opo-
wiada¢ historie z rozlozonego zwoju Pat zwyklym
ludziom. Tematyka opowieéci byla glownie reli-
gijna, mityczna, epicka i ludowa. Gléwna cecha

tego stylu byly wyraziste i liniowe kontury oraz
plaskie nakladanie nieprzejrzystego koloru, two-
rzace efekt dwuwymiarowosci i obejmujace de-
koracyjna bordiure. Pomiedzy koficem XIX a po-
czatkiem XX wieku tradycja Pingla Pat podupadia
z powodu utraty mecenatu wiejskiego, masowej
produkgji grafik i rozwijajacego sie rynku malar-
stwa Kalighat. Niestety, sam Kalighat Pat zaczal
zanikaé na poczatku XX wieku z powodu popular-

Ryc. 2 Wioska Pingla, Midnapur Zachodni.

Zrodto: https://www.tripadvisor.com/AttractionProductRe-
View-g1024713-d20432340-Pingla_Village_of_the_scroll_pain-
ters-Kharagpur_West_Midnapore_District_West_Beng.html#/
media/20432340/?type=ALL_INCLUDING_RESTRICTEDGalbumid=-
-1506category=-150
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nosci rynku druku przemyslowego. Dzieki pomo-
cy badaczy, folklorystow i wsparciu rzadu, Pingla
Pat zaczal odradza¢ sie w polowie XX wieku. Patua
z Pingli stopniowo zaczeli przedstawiaé problemy
spoleczne poza tematami religijnymi. Tematy Pat
to na przyklad walka z koronawirusem, zapobie-
ganie malzenstwom dzieci, korzysci ze stosowa-
nia podpasek itp. Patua starali sie wlaczy¢ zurba-
nizowany styl zycia do swoich tematow (Ryc. 2).
Kalighat Pat, Kalighat Patachitra, czy malar-
stwo Kalighat powstaly na brzegu rzeki Buriganga
(kanalu odchodzacego od rzeki Ganges) w poblizu
$wiatyni Kalighat [5]. Grupa patua, ktorzy prze-
niesli sie z Medinipuru, oraz 24 Parganéw z Ben-
galu osiedlili sie tutaj, aby przetrwaé. Poczatkowo
zaczeli wykonywaé wokalne interpretacje swoich
dlugich malowidel na zwojach, aby zarabiac¢ pie-
niadze, podobnie jak robili to w swojej wiosce.
Stopniowo Kalkuta staje sie kluczowym miejscem
dla rozwoju gospodarczego dzieki punktom han-
dlowym zalozonym przez Brytyjczykéw i Euro-

pejczykow. Jednocze$nie wiejska tradycja ludowa
malarstwa pat przyjela sie w Srodowisku miej-
skim. Patua nie musieli juz podrézowaé, aby spo-
tkac sie z publicznoScia; teraz przybywali do nich
pielgrzymi. Jednocze$nie patua byli sprzedawca-
mi, a nie wykonawcami. Zaczeli sprzedawac poje-
dyncze obrazy na arkuszu o pionowym, kwadrato-
wym ksztalcie.

W polowie XIX wieku Kalighat pat zyskal na
popularnosci wraz z rozwojem sieci kolejowej 1a-
czacej Kalkute z miastami takimi jak Waranasi,
Patna, Bombaj i Agra, a takze z przedmie$ciami
i wnetrzem Bengalu. To przyciagnelo do Kalkuty
wiecej turystow, kupcow i pielgrzymow [6].

Kalighat, z codziennymi hordami pielgrzymow, stanowit
doskonaty okazje dla lokalnych artystow do tworzenia
i sprzedazy matych, tanich pamigtek religijnych. Patua
tradycyjnie malowali diugie opowiesci narracyjne, czesto
przekraczajace 6 metrow diugosci. Pod wptywem rozno-
rodnych form sztuki i potrzeby szybkiej pracy, patua po-
rzucili swoj linearny, narracyjny styl na rzecz
pojedynczych obrazow przedstawiajacych
jedng lub dwie postacie. Ta pozostawiano
proste, usuwano wszystkie zbedne detale
i stosowano podstawowe zestawienia kolo-
row. To stworzyto kluczowe cechy gatunku
Kalighat. Produktywnosc patua byta rowniez
wspierana przez import tanszych, gotowych
farb z Wielkiej Brytanii i papieru produkowa-
nego w papierniach [7].

Przejscie z plétna na papier pomaga
uczyni¢ Kalighat pat bardziej przystep-
nym dla wszystkich. Artysci odeszli
réwniez od gwaszu i tempery na rzecz
akwareli. Plynne linie i rytmiczne po-
ciagniecia pedzla to kluczowe cechy
Kalighat pat. W tym kontekscie W. G.
Archer (brytyjski urzednik panstwo-
wy 1 historyk sztuki) podkreslal wply-
wy Zachodu w obrazach Kalighat, co
jest dyskusyjne. Cieniowanie postaci
Kalighat nie jest inspirowane sztuka
europejska. Praktykowano je od cza-
so6w malowidel sciennych w Adzancie
w Indiach. Indyjscy rzemieslnicy nie
stosuja jednego zrodla $wiatla, ktore

Ryc. 3 ,BabuiBibi".
Zrodto: https://blogvirasatehind.wordpress.
com/2017/11/23/kalighat-patachitra-a-journey/
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Ryc. 4 ,Babu i Bibi".
Zrodto: https://en.banglapedia.org/index.php/Kali-
ghat_Painting

wystepuje w stylu europejskim. Mural w Adzancie,
Mural w Radzastanie, Mural w Amritsar i Nathdwar
Patachitra z Radzastanu — wszystkie te dziela maja
ten sam styl cieniowania. Transparentne akwarele
moga wywiera¢ wplyw na styl indyjskich rzemiesl-
nikéw, ale nie przyjmuja oni jednego zrodla swiatla
obecnego w stylu europejskim [8].

Koncepcja Kalighat Pat opierala sie na motywach
religijnych, takich jak Kali, Durga, Ganesza, Siwa,
Lakszmi, Saraswati, Dzagatdhatri i inne. Sg to bogowie
i boginie hinduizmu. Stopniowo kontekst spoleczny
XIX-wiecznej Kalkuty stal sie czeScia tematu Kalighat
Pat. Przedstawienie tematdéw spolecznych, takich jak
kultura babu w Kalkucie, zyskalo znaczna popularnos¢.

W kolonialnym Bengalu okreslenie ,babu” czesto
stosowano w odniesieniu do wyksztalconych, zur-
banizowanych mezczyzn z wyzszej klasy $redniej
i wschodzacej klasy $redniej, na ktérych wplyw miala
kultura zachodnia. Babu byl symbolem miejskiej hi-
pokryzji i moralnego upadku. Kluczowymi cechami
Babu byly: noszenie stroju w stylu europejskim, takie-
go jak plaszcze, spodnie, czapki i buty z cholewkami;
noszenie zegarka kieszonkowego lub laski, ktore sa
oznaka dobrobytu i nowoczesnosci; oraz flirtowanie
z kobietami lub przebywanie z kurtyzang (Ryc. 3, 4).

Slowo ,Bibi” oznacza ,kobiety”. W glebszym sen-
sie oznacza Bibi jako kurtyzane, kochanke lub mod-
na dame, ktoéra wierzy w kulture zachodnia. Czesto
pokazywano ja w ubraniach inspirowanych Europa
lub wykwintnych sari z lustrami i bizuteria, czasa-

‘,

RyC.5

,Bibi fixing her hair”
(Bibi poprawiajaca
wtosy), Kalighat pat.

»

Ryc. 6 ,Awoman,
probably a courtesan,
smoking a hookah” (Ko-
bieta, prawdopodobnie
kurtyzana, palaca fajke
wodna).

Zrodto: https://www.
wikiwand.com/en/
articles/Kalighat_pa-
inting#/media/File:Ka- Rt
lighat_pictures_sep_ o
Sheets_7,jpg

&
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mi palaca fajke wodna, a czasami pokazywana
z Babu (Ryc. 5, 6). Parichand Mitra (Tekchand
Thakur) w Alaler Gharer Dulal (1857), Kalipras-
sannya Singha w Hutum Pechar Naksha (1861)
satyryzowali kulture Babu XIX wieku w Kalku-
cie w swoich pismach bengalskich. Obaj pisarze
wykonali wazng prace w dziedzinie satyry spo-
lecznej, w ktorej przedstawili klase srednia, kto-
ra chciala by¢ jak Brytyjczycy, ale zapomniala
o wartoSciach indyjskich.

Satyryczne przedstawienie kultury babu staje
sie wizualng dokumentacja sytuacji spoleczno-
-kulturowej XIX-wiecznego Bengalu. Mozna to
nazwac realizmem Bengalu. Kalighat pat w nama-
calny sposéb przedstawia zurbanizowane spole-
czenstwo Kalkuty, ktére uleglo wplywom zachodu.
Zmienne ukazanie Babu i Bibi stanowi potezne
narzedzie do zwiekszenia popularnosci Kalighatu.
Popularno$¢ Babu i Bibi jest wciaz w modzie.

Malarstwo Kalighat jest dzi§ praktykowane
na wiejskich terenach Bengalu Zachodniego.
Medinipur i Birbhum to dwa miejsca, w ktoérych
wspblcze$ni malarze podtrzymuja tradycje ma-
larstwa Kalighat. Koncentruja sie na tematach
Swieckich i biezacych wydarzeniach, a takze na
mieszance wizerunkéw religijnych, a wszystko to
w nowoczesnym stylu [9]. Obecnie patua z Pin-
gli poruszaja rowniez takie kwestie jak zdrowie,
rowno$é plci i $wiadomosé spoleczna, a takze
wydarzenia globalne.

Malowidla Kalighat zawsze odgrywaja role ka-
talizatora w tworzeniu nowego horyzontu w ko-
lonialnym Bengalu. Korzystaja z wielu réznych
warstw w celu przedstawienia tozsamosci Ben-
galu. Satyryczna wersja Babu-Bibi przedstawia
dwie perspektywy: pierwsza podkredla, jak ode-
szliSmy od wlasnych wartodci i utworzyliSmy
hybrydowa bengalska klase wyzsza, nasladujac

Tab. 1 Roznice miedzy stylami Pingla Patachitra a Kalighat Patachitra. Zrodto: Opracowanie wiasne.

Aspekt Pingla Patachitra

Pochodzenie Wiejska tradycja pochodzaca z wioski Pingla
(Medinipur Zachodni, Bengal Zachodni).

Kalighat Patachitra
Tradycja miejska pochodzaca z Kalighat (Kolkata,
XIX wiek) nieopodal slynnej $wiatyni Kali, Calcutta,

obecnie Kolkata, Bengal Zachodni

Medium

Colour

Funkcja

Ewolucja

Zwoje (Pat) wykonane z tkaniny z naklejonym papierem,
pokrytej Khari-mati (rodzaj gliny), zywica itp. Zasadniczo
pat zwojowy (Scroll Pat) obejmuje pozniej rowniez

prostokatny pat kwadratowy (Square Pat).

Pigmenty naturalne pochodzace ze zrédel
organicznych/mineralnych. Jednak obecnie uzywane

sa rowniez kolory syntetyczne.

Wyraziste kontury, plaskie kolory,

wiele paneli w sekwencji narracyjne;j.

Eposy religijne (Ramajana, Mahabharata),
podania ludowe, pézniej przekazy spoleczne,

problemy wspélczesne.

Wykorzystywana do opowiadania historii za pomoca
piesni (Pater Gaan) we wsiach. Sztuka widowiskowa.
Teraz tworzona jako pamiatki dla klientéw miejskich

i pielgrzymow.

Pomiedzy koficem XIX a poczatkiem XX wieku
nastapil upadek, a nastepnie stopniowe
odrodzenie w polowie XX wieku.

Nadal wykonywana jako zywa tradycja, 1aczaca

dziedzictwo z problemami wspolczesnosci.

Pionowy arkusz kwadratowy z rycina
wykonang akwarelg i czasami z konturami

naniesionymi olowkiem.

Farby wodne, czasami importowane pigmenty.

Gladkie, plynne pociagniecia pedzlem, cieniowanie
dla uzyskania objetosci, bardziej indywidualne

postacie niz panele.

Wizerunki religijne (Kali, Durga, Kryszna), pdzniej
takze satyryczne przedstawienia kultury Babu,
zycia spolecznego i kolonialnego zycia miejskiego

w Kalkucie (obecnie Kolkata).

Tworzona jako pamiatki i niedrogie dziela sztuki

dla klientéw miejskich i pielgrzymow.

Zanikla na poczatku XX wieku, obecnie badana jako

historyczny styl ludowo-nowoczesny w muzeach.
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Ryc. 8 Patachitra z Kalighatu.
Zrodto: https://en.wikipedia.org/wiki/Kali-
ghat_painting

Ryc. 7 Patachitra z Pingli, Medinipur Zachodni.
Zrodto: https://en.wikipedia.org/wiki/Pattachitra
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Ryc.9,Matla i dziecko’, JaminiRoy. |
Zrodto: https://trinityarts.co/product/ |
jamini-roy-mother-and-child/

Ryc. 10 ,Kobieta”, Fernand Leger.
Zrodto: https://www.facebook.com/pho-
to/?fbid=131462165689389665et=a.427791088910295

10 dsignn  Nrg —1/2026

zachodni styl zycia, gléwnie brytyjski. Druga
ukazuje, jak klasa wyzsza probowala stworzy¢
nowa tozsamo$¢ narodowa, nasladujac i przej-
mujac elementy kultury brytyjskie;j.

Malarze Kalighat pozostali anonimowi. Ta forma
sztuki wywodzi sie z lokalnej spoleczno3ci wiejskiej
patua. Nieliczne zachowane nazwy Kalighat patua
— Nibaran Chandra Ghosh, Kali Charan Ghosh
i Kanai Lal Ghosh — sa znane gléwnie dlatego, ze
W.G. Archer kupowal prace bezposrednio od tych
artystow lub ich bezposrednich potomkéw [10].
Wielu artystéw inspirowalo sie stylem Kalighat
pat; jednym ze znanych artystdw byl Jamini Roy
z Bengalu Zachodniego. Styl Jaminiego Roya pro-
mowal wykorzystanie sztuki ludowej w miastach,
koncentrujac sie na idei pojedynczego, elitarne-
go tworcy. Jamini Roy przejal wyraziste kontury,
plaskie kolory i dwuwymiarowe formy Patachitry
(Ryc. 9). Uczynil to, tworzac nowoczesny, ale wy-
raznie indyjski styl sztuki oparty na tradycjach
ludowych. Pézniej sztuka Jaminiego Roya, inspi-
rowana Kalighat Patachitra, zyskala popularnosé
wsréd mieszkanicow Bengalu jako sztuka Jamini.
Z drugiej strony, Kalighat patua byli w wiekszosci
bezimienni i rozwijali sie jako grupa, odchodzac od
bezposrednich wplywoéw ludowych. Ci bezimienni
artySci nie zostali oznaczeni jako zawodowi artysci
ani jako indywidualne postaci. Ten kontrast uwy-
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pukla napiecie miedzy autorytetem pojedynczego
artysty a wspdlna innowacja grupy.

Inny artysta, Fernand Léger z Francji, czerpal
inspiracje z Kalighat pat. W 1931 roku natknal sie
na kolekcje Kalighat pat podczas wizyty w Mu-
zeum Sztuki Nowoczesnej w Nowym Jorku w Sta-
nach Zjednoczonych. Jego styl malarski ewolu-
owal stopniowo, w miare jak artysta wprowadzal
organiczne i plynne linie Kalighat pat (Ryc. 10).

Wizualna lingwistyka Kalighat Pat wywar-
la ogromny wplyw nie tylko na Jaminiego Roya
i Légera. Podobnie bylo w przypadku wspélcze-
snych bengalskich artystéw indywidualistycz-
nych, takich jak Sunayani Devi w latach 30. i 40.
XX wieku, Nandalal Bose na plakatach Haripura
Congress, Abanindranath w swoich seriach Chan-
dimangal i Krishnamangal, Nirode Mazumder
i Paritosh Sen itd. Artysci czerpali z dziedzictwa
Kalighat Pat i przeksztalcali je, tworzac wlasna
sztuke, ktora nie byla oparta na eurogenetycznym
malarstwie modernistycznym. Doprowadzilo to
do odrodzenia sztuki indyjskiej [11]. Malowidla
Kalighat stopniowo przedstawialy przejscie od
kultury ludowej do kultury popularnej w XIX-
-wiecznym Bengalu.

Poza sztuka wizualna, Patachitra stala sie row-
niez inspiracja w reklamie. Reklama to sposéb na
poinformowanie ludzi o towarach lub ustugach,
aby zacheci¢ ich do ich zakupu lub wykorzysta-
nia. Glé6wnymi celami reklamy sa informowanie,
przekonywanie i przypominanie. W niniejszym
artykule przeanalizowalam droge Patachitry
w 1aczeniu kultury ludowej z kultura popular-
na w Bengalu. Teraz chcialabym oceni¢ droge
Patachitry jako elementu kultury popularnej
w Swiecie reklamy. W reklamie Patachitra wyko-
rzystywana jest jako skojarzenie motywacyjne,
ktéore ma na celu przyciagniecie uwagi odbior-
cow docelowych. Tymczasem prace Jaminiego
Roya, oparte gléwnie na Patachitrze, sa rowniez
wykorzystywane do promocji w reklamie. Czasa-
mi stworzony obraz, glowny element wizualny
reklamy, staje sie polaczeniem Kalighat Pat, Pin-
gla Pat i sztuki Jaminiego Roya. Calo$¢ stanowi
hold dla naszej wielowiekowej, tradycyjnej prak-
tyki artystycznej Bengalu (Ryc. 11).

Ryc. 11, Mother's Day” — reklama 6 Ballygunge Place

(restauracja serwujaca tradycyjng kuchnie bengalska).
Zrodto: https://www.adsoftheworld.com/campaigns/
mother-s-day-0994096c-457d-4add-acf1-b581d8a0719d
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Branding jest waznym elementem
promocji towar6éw i ustug. Wybor jakiej-
kolwiek marki opiera sie na algorytmie,
ktéry pomaga nam podejmowac decyzje.
Marketerzy wykorzystuja ten algorytm,
aby zwiekszy¢ wiarygodnos¢ historii
swojej marki w oczach potencjalnych
nabywcoéw. Skuteczne pozycjonowanie
marki odgrywa kluczowa role w wy-
roznianiu marki i uzyskiwaniu prze-
wagi konkurencyjnej. Podstawowym
podejsciem w ramach pozycjonowania
nie jest tworzenie czego$ nowego i od-
miennego. Zamiast tego, pozycjonowa-
nie polega na uwydatnieniu tego, co juz
istnieje w umysle konsumenta. Celem
jest wzmocnienie istniejacych powia-
zan. Pozycjonowanie nie jest czym§, co
robi sie z produktem. Pozycjonowanie
to co$, co robi sie z umyslem docelowego
konsumenta, ktdremu chce sie sprzeda¢
produkt. Co ciekawe, sam produkt pozo-
staje niezmieniony; modyfikowana jest
jedynie nazwa, cena, opakowanie i inne
aspekty [12]. Strategia marketingu hi-
perlokalnego zostala wykorzystana, aby
gleboko zakorzeni¢ sie w $wiadomosci
konsumenta. W tej strategii grupa do-
celowa zostala wybrana na bardzo kon-
kretnym i ograniczonym geograficznie
obszarze. Chodzi tu przede wszystkim
o wysylanie komunikatéw, ktére sa
istotne dla lokalnych odbiorcow, dosto-
sowane do indywidualnych potrzeb i re-
alizowane w krotkim czasie.

Z tego powodu styl Patachitra sta-
je sie popularnym wyborem dla réz-
norodnych produktéw lub uslug, aby
nawigza¢ kontakt z potencjalnymi
klientami w Bengalu. Sposob, w jaki
plaszczyzny zostaly narysowane w Pa-
tachitrze, nadal przestrzeni graficznej
dwuwymiarowo$é. Rurowe ksztalty,
losowe cieniowanie na krawedziach,
bardzo proste ksztalty i reorganizacja
plaszczyzn, z postaciami zajmujacymi
cala powierzchnie obrazu bez zadnych
dodatkowych dekoracji ani rekwizytow
— mocne linie, szerokie plaszczyzny,
jaskrawe kolory, liniowe napiecia i ryt-
miczne krzywe — wszystko to wspolgra,
tworzac forme wizualnej melodii [13].

To uproszczenie form, ksztaltow i koloréw po-
maga stworzy¢ wzor, ktéry pomoze ludziom zro-
zumie¢ temat bez koniecznoSci zastanawiania sie
nad nim. Wladnie dlatego Patachitra staje sie po-
pularnym wyborem w brandingu wszelkich pro-
duktow, towarow i uslug.

Omowie teraz kilka reklam, w ktérych wyko-
rzystano styl Patachitra

Star Ananda: obecnie ABP Ananda, to bengalska
stacja informacyjna, ktora organizuje wydarzenie
Sera Bangali

Reklama wydarzenia, Rok produkcji: 2012,

Agencja: Bates Asia, Kolkata, Indie

Ceremonia wreczenia nagrod zostala zorganizo-
wana przez bengalski kanal informacyjny ABP
Ananda, aby uhonorowa¢ i uhonorowaé¢ wybit-

it <t s 7 | afen TR T T - NEROLAC

Ryc. 12 ,Star Ananda Event Advertisement”.
Zrodto: opublikowane w: Srijon Samman 2012, Pratidin
Prakashani Pvt. Ltd, s. 48.

Bates Asia, Kolkata

Ryc. 13 ,Star Ananda Event Advertisement”.
Zrodto: opublikowane w: Srijon Samman 2012,
Pratidin Prakashani Pvt. Ltd,, S. 48.
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Ryc. 14 ,Bodyline”.
Zrodto: opublikowane w: Srijon Samman
2013, Pratidin Prakashani Pvt. Ltd, S. 41.

nych ludzi, dzialajacych w réznych dziedzinach
— z calego Bengalu i spoza niego. Byla to seria
reklam wydarzen. Widzimy tu babu trzymajace-
go kij do krykieta w reklamie, a inny, Bibi, gra na
harmonium (instrumencie muzycznym). Podpis
pod ta seria brzmi: ,Nagroda za doskonalos¢ dla
wybitnych Bengalczykow” (Ryc. 12, 13).

Great Eastern: Wiodacy producent elektroniki

i sprzetu AGD

Reklama prasowa, Rok produkcji: 2015, opublikowana

w Ananda Bazar Patrika, Kalkuta, niedziela 12 kwietnia, Indie.
Agencja: Nieznana

Reklama przedstawia oferte zakupow w ich skle-
pie z okazji bengalskiego Nowego Roku. Jeden
babu niesie laptopa, a drugi daje Bibi mikser-mily-
nek (Ryc. 15).

Sufi Sutra 2016: Festiwal Muzyki Pokoju

na Swiecie zorganizowany przez Banglanatok.com
Rok powstania: 2016, Kalkuta, 6 lutego, Kalkuta, Indie.
Agencja: Nieznana

Byla to szosta edycja Sufi Sutra, ktéra odbyla sie
w dniach 6-7 lutego w Rabindra Sadan i Nandan
Campus w Kalkucie. Celem festiwalu jest 1aczenie
indyjskich artystow ludowych z ludZmi z calego
Swiata poprzez wymiane kulturowa i promowa-
nie réznorodnosci kulturowej. W reklamie wszy-

&

Great Eastern
The Trusted One

oy

Ryc. 15 Great Eastern”.
Zrodto: opublikowane w: Anandabazar Patrika, 2015.

@

Bodyline: Marka detaliczna artykutow
sportowych i fitness w kategorii rekreacji
Reklama produktow rekreacyjnych, Rok produkcji: 2013,
Agencja: Inner Circle, Indie
Haslo tego ogloszenia brzmi: ,Wybdr fitnessowy
Bengalczykow”. Cale ogloszenie zostalo zilustro-
wane w stylu patachitra i przedstawia Babu oraz
Bibi ¢wiczacych na silowni. (Ryc. 14).
UL
13



14

Dr Arpita Pradhan | Odrodzenie tradycji: wptyw stylu Patachitra na reklame i marketing narracyjny

scy Babu i Bibi, stylizujac swoje fryzury, graja na
réznych instrumentach muzycznych z radosnym
nastrojem (Ryc. 16).

Drukarnia Nukkad: Firma poligraficzna
Reklama ustugi poligraficznej, Rok wykonania: 2017,
Agencja: Monkey Wrench, Indie

Nukkad Printer to centrum drukarskie w Kalku-
cie, oferujace szeroki zakres uslug drukarskich
dostosowanych do wymagan klienta. Kalighat
Patachitra wykorzystana jest to do zilustrowania
uslugi ,personalizacji” oferowanej przez Nukkad
Printer. W kwietniu 2017 roku w Indiach opubli-
kowano kampanie zatytulowana ,Lokalna Ma-
rilyn, Lokalna Monalisa, Lokalny Hitler” (Ryc. 17).

Opakowanie specjalne Fortune Hilsa
Kachi Ghani 0il (olej musztardowy)
Reklamy oleju musztardowego, Rok produkcji: 2024,
Agencja: nieznang, Indie

Przepis na ilish/hilse to jedna z popularnych po-
traw kuchni bengalskiej. Aby promowac swoj olej,
Fortune Mustard Oil rozpoczyna Festiwal Ilish
2024 i tworzy specjalne opakowanie zatytulowane
,Hilsa Special Pack”. W jednej z reklam Babu nie-
sie rybe hilsa, a w innej Bibi gotuje hilse, a Babu
pomaga jej dodac¢ przyprawy (Ryc. 18).

Brazil Burkina Faso Hungary India Portugal Scotland USA

fg “f‘m 206
World Peace Music Festival
feb5- 72016

‘.a.a-

Lmv

Ryc. 17 ,Nukkad Printer”, 2017. Zrédto: https://www.adsoftheworld.com/campaigns/local-marilyn
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Ryc. 18 ,Fortune Kachi Ghani”, 2024. Zrodto: Banglanatok.com.
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Jak widzimy, Babu zostaje graczem
w krykieta, a Bibi piosenkarka. Czasa-
mi oboje graja w zespole muzycznym,
a czasami sa maniakami fitnessu. Babu
niesie laptopa, a inny babu daje Bibi
mikser. Dodatkowo Babu pomaga Bibi
w gotowaniu, przy czym gdy Bibi jest
przedstawiana jako postmodernistycz-
na wersja Marilyn Monroe lub Mony
Lisy, Babu wystepuje jako Hitler.

Patrzac wstecz, zauwazymy, ze ma-
larstwo Kalighat stracilo swoja $wiet-
noé¢ na poczatku XX wieku z powodu
pojawienia sie chromolitografii i jej
taniej produkcji. Te tanie chromolito-
grafie zabily produkcje malowana recz-
nie. Tematy i style obrazow Kalighat,
serii ,Babu” i ,Bibi”, inspiruja artystow
z réznych dziedzin do dzis. Babu byl ka-
tegoria spoleczna w kolonialnym Ben-
galu, ale jego wizerunek w ujeciu patua
byl pelen ironii, przesady i trafnego
komentarza spolecznego. Seria ,Babu
Bibi” w Kalighat Patachitrze pozostaje
popularna, inspirujac projektantéw do
tworzenia brandingu, ktéry skutecznie
komunikuje sie z potencjalnymi klien-
tami. Wciaz nosimy w sobie kolonialna
przeszlo§é. Zachodni bengalscy Babu
i Bibi odzwierciedlaja, jak wplywy kolo-
nialne wciaz ksztaltuja nasza tozsamos¢
kulturowa, ukazujac zaréwno ciaglosé
przeszlosci, jak i ewolucje terazniejszo-
Sci. W ten sposob koncepcja Babu i Bibi
staje sie hybryda dwoch kultur, co jest
aktualne do dzis.

W reklamie widzieliSmy polacze-
nie stylu Patachitra z Pingla i Kalighat.
Wiaczajac styl Patachitra do reklamy,
marki moga tworzy¢ unikalne, kulturo-
wo istotne i angazujace kampanie, kto-
re rezonuja z indyjskimi odbiorcami.
Marki moga tworzy¢ charakterystyczne,

kulturowo wlasciwe i urzekajace kam-
panie reklamowe, ktore przemawiaja do
indyjskich konsumentéw, przyjmujac
styl Patachitra. Firmy wykorzystuja re-
gionalna sztuke Indii do promocji swo-
ich produktéw. W Bengalu wiele firm
stara sie sprzedawac swoje towary, pod-
dajac je metamorfozie w stylu Patachi-
tra. Optymalne wykorzystanie Patachi-
try do promocji marek mozna nazwaé
strategia marketingu hiperlokalnego.
Pomaga on marce przyciagna¢ wiecej
uwagi i interakcji ze strony oséb w da-
nym regionie. Ta znajomo$¢ praktyki
Patachitra wsréd mieszkancow Bengalu
zwieksza jej skutecznos¢.

Styl patachitra cieszy sie popularno-
Scia od dawna. Wynika to z jego zdol-
nosci do przekazywania informacji
w prosty i atrakcyjny wizualnie sposdb.
Podréz Patachitry trwa, ewoluujac od
narzedzi narracyjnych do pamiatek i od
wystroju wnetrz do narzedzi marke-
tingowych w reklamie. Obrazy potrafia
czasem powiedzie¢ wiecej niz slowa. Be-
dzie on uwazany za unikalny styl, ktory
prezentuje $wiatu bogactwo kulturowe
Bengalu. Kalighat Pat z czasem zanikal,
ale nadal wywieral wplyw na innych ar-
tystow. Styl Kalighat Patachitra przypo-
mina feniksa, ptaka, ktéry odradza sie
z popioldéw. Styl Kalighat Patachitra jest
zachowany w muzeum, ale nadal slu-
zy jako inspiracja dla réznych dzialan
brandingowych i promocyjnych. Staje
sie powtarzajagcym motywem pozycjo-
nowania tozsamos$ci Bengalu. Podkre-
§la, jak rzeczy zmienialy sie z biegiem
czasu i jak nadal sg takie same. m

Dr Arpita Pradhan
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Streszczenie

U podstaw kazdego aktu kreacji - czy to w sztuce, projekto-
waniu, nauce, czy w naturze - lezy dynamiczna polaryzacja:
wzajemne oddziatywanie yin i yang, pierwiastka zenskiego
i meskiego, magnetyzmu i elektrycznosci. Ta dwoistosc nie
jest metaforyczna; stanowi podstawe Swietej geometrii,
to uniwersalny jezyk, poprzez ktory organizuje sie kosmos.
0d przeciecia linii i okregu, przez spirale galaktyk, po sieci
neuronowe, kazda forma koduje ten odwieczny taniec prze-
ciwienstw. Swieta geometria nie jest zatem jedynie symbo-
liczna czy dekoracyjna - jest strukturalng manifestacja pola-
ryzacji w widzialnej, namacalnej formie.

W roznych kulturach zasada ta jest uznawana od tysiacleci.
Filozofia taoistyczna opisuje yin i yang jako cykliczng row-
nowage receptywnosci i oddziatywania, Swiatta i cienia.
W kosmologii wedyjskiej Sakti i Siwa ucielesniaja tworcze
napiecie miedzy energig a Swiadomoscia. Wspotczesna fizyka
i neuronauka odzwierciedlajg te spostrzezenia: sity magne-
tyczne i elektryczne, materia i energia, porzadek i chaos sg
wspotzalezne, a kreacja pojawia sie, gdy te bieguny znajduja
spojnosc. Nawet kod binarny 1i 0 - fundament mediow cyfro-
wych - odzwierciedla te pierwotng dwoistosc, tworzac nie-
skonczone mozliwosci, gdy zostang ze sobg potaczone.

Swieta geometria oferuje symboliczng i strukturalng mape
tych sit. Koto reprezentuje pierwiastek zenski: nieskonczony,
ptynny i receptywny; linia symbolizuje pierwiastek meski:
skonczony, ukierunkowany i ustrukturyzowany. Ich pota-
Czenie tworzy vesica piscis, tworcze tono formy, z ktorego
rozwijaja sie wszystkie dalsze wzory geometryczne, w tym
Kwiat Zycia i bryty platonskie. Kazdy wzor ilustruje, ze kreacja
powstaje nie z jednosci, lecz z integracji przeciwienstw - do-
wodzac, ze struktura i przeptyw, logika i intuicja, dziatanie
i receptywnosc sg nieroztaczne.

Wprowadzenie

Ludzko$¢ od zawsze dazyla do zrozumienia ukry-
tych wzorcéw istnienia. Od $wiatyn starozytnych
cywilizacji po binarne kody wspoélczesnej infor-
matyki, poszukiwanie porzadku i sensu ujawnilo
gleboka prawde: kreacja wylania sie z polaryzacji.
Dwie pierwotne sily — czesto okreslane jako pier-
wiastek meski i zeniski, struktura i przeplyw, yang
i yin — oddzialuja na siebie, tworzac forme, ener-
gie i zycie. Sily te nie sa przeciwienstwami w kon-
flikcie, lecz uzupelniajacymi sie aspektami jednej
calosci, ktorej zjednoczenie daje poczatek trzecie-
mu pradowi twbérczemu: manifestacji.

DIa wspaotczesnych artystow i projektantow takie rozumie-
nie otwiera transformacyjne paradygmaty: projektowanie
staje sie Swiadoma orkiestracjg rownowagi, gdzie struktura
0zywia przeptyw, a intuicja ksztattuje forme. Dla naukowcow
biegunowosc stanowi pomost t3aczacy neuronauke, fizyke
kwantowg i wzorce archetypowe, wspierajac wiedze, ktora
jest nie tylko obserwowana, ale i ucielesniana, nie tylko ra-
cjonalna, ale i odczuwana. DIa spofeczenstwa Sstanowi wizje
rownowagi: nie odrzucania tego, co zostato zbudowane, lecz
przeksztatcania z empatig i kreatywnoscia.

Neuronauka wspiera te integracje: badania koherencji serca
i mozgu pokazuja, ze fizjologiczna harmonia wzmacnia per-
cepcje, odpornosc i kreatywnosc. Kiedy wewnetrzna energia
meska i zenska harmonizuje, jednostki zwiekszaja swoja zdol-
nosc do tworzenia wartosciowej, inspirujacej pracy. Wspalnie,
gdy kultura, technologia i natura znajduja rezonans, pojawia-
ja sie nowe mozliwosci wspéttworzenia.

Swieta geometria nie jest abstrakcyjnym studium formy; to
Zywy, wykonalny plan. Rozpoznanie biegunowosci jako gene-
ratora kreacji pozwala nam zrozumiec architekture wszech-
Swiata i nasza podwajng role jako tworcow i kreatorow.
Przyjmujac te zasade, dostrzegamy, ze geometria to nie tylko
Zapis starozytnej madrosci, ale takze przewodnik po projek-
towaniu, innowacjach i ewolucji w harmonii z kosmosem
- prawdziwy pomost miedzy swietymi symbolami a kodem
binarnym.

Swieta geometria pozwala na mapowanie i wi-
zualizacje tej interakcji. Jest to badanie matema-
tycznych wzorcéw i proporcji lezacych u podstaw
Swiata przyrody — od struktur atomowych po
galaktyki — oraz symbolicznych form, ktére re-
prezentuja zasady stworzenia. Swieta geometria
to nie tylko estetyka; to struktura laczaca ma-
tematyke, kosmologie, projektowanie i $wiado-
mo$¢. W terminologii jogicznej te rownowage od-
zwierciedlaja systemy symboliczne, takie jak Yin
i Yang, trzecie oko, ktore postrzega wszystko, oraz
Sri Yantra — geometryczna mandala, ktora repre-
zentuje kosmos i jazn oraz emituje czestotliwos¢
zjednoczenia pierwiastka meskiego i zenskiego,
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wszech$wiata wewnetrznego i zewnetrznego. Od-
krywajac na nowo te starozytng madro$¢ przez
pryzmat medidéw cyfrowych, sztuki eksperymen-
talnej i ludzkiego dodwiadczenia, otwieramy nowe
Sciezki mysli i tworzenia.

Biegunowosc jako podstawa tworzenia
Biegunowos¢ to puls wszech$wiata. Kazdy system
istnienia funkcjonuje w cyklach ekspansji i kur-
czenia, wzrostu i uwolnienia, porzadku i chaosu.
Bicie ludzkiego serca, oscylacja fal elektroma-
gnetycznych i binarna logika kodu cyfrowego —
wszystkie one odzwierciedlaja te sama zasade.

W tradycjach Wschodu dualizm uciele$niany
jest jako yang (struktura, dzialanie, liniowosc)
i yin (przeplyw, receptywnosé¢, cyrkularnosc).
W kosmologii wedyjskiej sa to Siwa i Sakti — me-
skie i zeniskie archetypy kosmicznego stworzenia
[1]. Kazde z nich zawiera w sobie ziarno drugiego,
co odzwierciedla symbol yin i yang — jedno$¢ po-
przez wzajemno$¢. Wspodlczesna fizyka wyraza
te sama prawde poprzez dynamiczng interakcje
czastki i fali, energii i materii.

Wspdlczesna nauka, choé¢ wyrazona w innym
jezyku, potwierdza te starozytna intuicje. Kod bi-
narny — jedynki i zera systemoéw cyfrowych — sam
w sobie jest bezsensowny; w interakeji i mnozeniu
tworzy cale wirtualne $wiaty. Fizyka pokazuje, ze
przyciaganie i odpychanie, fala i czastka, powsta-
ja poprzez dynamiczna wymiane. W elektrycz-
nodci czestotliwosé decyduje o tym, jak czesto
prad zmienia kierunek — tak jak w zyciu, nasze
wewnetrzne czestotliwosci, nastroje i intencje
ksztaltuja rzeczywisto$¢, ktorej doswiadczamy.

Ta pulsacja stanowi fundament geometrii.
Historycznie geometria byla badana jako klucz
do zrozumienia zaréwno kosmosu, jak i siebie [2].
Polarnoé¢ nie jest podzialem — to dynamiczne na-
piecie, ktore generuje wibracje, rezonans, a osta-
tecznie zycie.

Swieta geometria jako jezyk jednosci
Od kodu binarnego po $wieta geometrie, tworczos¢
zawsze powstaje ze spotkania przeciwienstw. Kaz-
dy swiat cyfrowy, kazde dzielo sztuki medialne;j,
wylania sie z gry miedzy jedynka a zerem. Same
w sobie wartosci te niewiele znacza; razem gene-
ruja nieskoficzone mozliwoéci. Swieta geometria
przeklada te zasade na forme.

Linia i kolo, Yang przecinajace Yin, tworza Ve-
sica Piscis — pierwsze generatywne skrzyzowa-

nie — z ktorego rozwija sie Kwiat Zycia, matryca
wszystkich wzoréw geometrycznych [3]. Kazda
forma niesie w sobie zar6wno matematyczng pre-
cyzje, jak i symbolike oraz energetyczny rezonans.
Biegunowos¢ staje sie widoczna jako struktura,
przeplyw i rytm, zar6wno naukowy, jak i poetyc-
ki. W muzyce doswiadczamy tej samej geometrii
w ruchu: czestotliwo$¢ i forma jednocza sie, two-
rzac harmonie. Dzwiek powstaje tylko wtedy, gdy
wibracja spotyka sie z instrumentem i obserwato-
rem — tak jak kreacja powstaje, gdy struktura spo-
tyka sie ze Swiadomoscia.

Dla twércow ma to zardbwno wymiar praktycz-
ny, jak i metaforyczny. Media cyfrowe zbudowa-
ne sa na kodzie binarnym, oferujac jednoczesnie
nieograniczona przestrzen dla plynnej, intuicyj-
nej i kreatywnej ekspresji. Rozpoznajac te dwoista
podstawe, projektanci, arty$ci i naukowcy moga
porusza¢ sie miedzy systemem a spontaniczno-
$cia, algorytmem a intuicja. Swieta geometria jest
czesto lekcewazona jako ozdobna, a jednak koduje
ona architekture bytu — $wieta jednos¢ pozornie
przeciwstawnych sil. W Quadrivium geometria
byla studiowana obok liczb, muzyki i kosmologii
jako Sciezka do zrozumienia samego stworzenia [4].

Tworca a tworzenie

Istota biegunowosci tkwi w u$wiadomieniu so-
bie, ze jestedmy zaréwno twércami, jak i twora-
mi. Budujemy systemy, technologie i srodowiska,
ktore ksztaltuja nasz $wiat, a jednoczesnie jeste-
smy przez nie ksztaltowani, tak jak woda przyj-
muje kontury naczynia, w ktérym sie znajduje.
Dom jest tego przykladem: Sciany, fundamenty
i plany reprezentuja yang — strukture, granice,
stabilno$¢é. yin — dekoracja, uczucie, atmosfera
i rezonans emocjonalny — przeksztalca go w dom.
Réwnowaga miedzy tymi silami tworzy rozkwi-
tajace przestrzenie; brak rownowagi prowadzi do
stagnacji lub upadku, co samo w sobie jest forma
tworzenia, zachecajaca do odnowy.

Zasada ta wykracza poza architekture. Syste-
my spoleczne i polityczne, uklady zycia osobiste-
go i ramy artystyczne stosujg te samg geometrie.
Struktury sa niezbedne, ale gdy przestaja rezono-
wac z emocjami i intuicja, jesteSmy wezwani nie do
odrzucenia struktury, lecz do jej przeksztalcenia.
Swiadomos¢ to pierwszy krok: rozpoznajac wzorce,
w ktorych zyjemy, zyskujemy moc, by je zmieni¢ [5].

Umysl dekoduje materie, ale serce pisze rozwi-
jajacy sie scenariusz poprzez czestotliwosé, ktdra
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promieniuje. Ta wymiana jest ciagla: nasze pole
elektromagnetyczne / nasza aura oddzialuje na
srodowisko, w ktérym zyjemy, ksztaltuje je i jest
przez nie ksztaltowana. Zmieniajac wlasna wibra-
cje, przeksztalcamy nie tylko percepcje, ale takze
forme — zar6wno w nas samych, jak i wokdl nas.
Kiedy bieguny kreacji sa zharmonizowane,
sztuka wykracza poza swoje medium i staje sie
transformacyjna. Dziela o najwiekszym wply-
wie powstaja, gdy emocje sa ustrukturyzowane,
a struktura ozywiona emocjami. Laczac subiek-
tywnos$é z obiektywnoscia, wnetrze z zewnetrzem,
zblizamy sie do bardziej holistycznej formy wie-
dzy [6]. W konicu tworzenie to nie cel, lecz ciagle
narodziny nowych do$wiadczenn — nieustannie
ewoluujace zaproszenie do zabawy, eksploracji,
rozwoju i rozkoszowania sie tym procesem.

W strone rownowagi

Wspdlczesne (zachodnie) spoleczenistwa silnie
sklaniaja sie ku Yang: strukturze, produktywno-
5ci, logice. Cho¢ cenne, cechy te czesto przy¢mie-
waja Yin: otwarto$¢, intuicje i inteligencje emo-
cjonalna. Rezultatem jest oderwanie — od siebie,
od natury, od sensu.

Droga naprzdd nie polega na odrzuceniu struk-
tury, lecz na przywréceniu réwnowagi. Integru-
jac Yin i Yang, logike i intuicje, sztuke i nauke,
dostosowujemy sie do fundamentalnego planu
stworzenia. Swieta geometria oferuje mape. Neu-
robiologia dowodzi, ze koherencja serca i mézgu
wzmacnia kreatywno$¢, odpornos¢ i dobre samo-
poczucie [7]. Fizyka pokazuje, ze zlozono$¢ nie wy-
nika ze sztywnego porzadku czy czystego chaosu,
ale z wzajemnego oddzialywania obu sil, ruchu
i bezruchu, energii meskiej i zenskiej.

Kiedy akceptujemy dynamiczng réwnowage,
tworzenie staje sie nie tylko mozliwe, ale i ra-
dosne. Pamietamy, ze nie jesteSmy uwiezieni
w strukturach, ale zdolni do ich przeksztalcania.
Nie jestesmy oddzieleni od tworzenia, lecz aktyw-
nymi uczestnikami jego rozwoju.

Wniosek

Geometria stworzenia uczy, ze biegunowo$¢ to
nie podzial, lecz jedno$¢. Struktura i przeplyw,
pierwiastek meski i zenski, 11 O: te archetypowe
sily generuja wszelkie formy, od spirali galaktyk
po rytmy ludzkiego oddechu. Studiowanie $wie-
tej geometrii to studiowanie siebie — jako zaréw-
no tworcoéw, jak i stworzen.

Dla sztuki, designu, mediow i spoleczenstwa
ta refleksja otwiera Sciezki do integracji intuicji
i logiki, nauki i duchowosci, porzadku i zaba-
wy. Dla spoleczenstwa oferuje wizje rownowagi:
nie odrzucania tego, co zostalo zbudowane, lecz
przeksztalcania tego z empatia i kreatywnoscia.
Najwiekszym wgladem $wietej geometrii jest to,
ze kreacja jest zywa. Nie jest statyczna, lecz pul-
sujaca, nie jest ani/albo, lecz oba/jednoczesnie.

Tutaj design, sztuka, nauka i duch zbiegaja sie.
Tutaj pelnia nie polega na zacieraniu roznic, lecz
na ich integracji. I tutaj pamietamy: nie jesteSmy
oddzieleni od stworzenia, lecz aktywni w jego
rozwoju, zdolni do przeksztalcania zaré6wno spo-
leczenstwa, jak i siebie samych w rezonansie
z geometrig zycia. u
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#architektura krajobrazu
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Streszczenie

Przyspieszajacy wptyw zmian klimatu sprawit,
7e fagodzenie skutkow upatow w miastach sta-
to sie kluczowym priorytetem projektowym.
Rekordowe fale upatow w Europie, Azji, Afryce
Potnocnej i Ameryce Potnocnej w 2025 roku po-
twierdzity pilng potrzebe ponownego przemysle-
nia systemow zacieniania w gesto zaludnionych
obszarach miejskich. Niniejsze badanie anali-
Zuje, w jaki sposob sztuczna inteligencja moze
wzmocnic¢ myslenie w zakresie bioprojektowa-
nia, aby opracowac responsywne, zintegrowa-
ne ekologicznie systemy zacieniania dla miast
adaptujacych sie do zmian klimatu.

Parasol Stonecznikowy (Sunflower Parasol) to
spekulatywna koncepcja projektowa wspoma-
gana sztuczng inteligencja, ktdra przeksztatca
konwencjonalny parasol poliestrowy - zazwy-
czaj niebiodegradowalny i szkodliwy dla srodo-
wiska - w zywe zadaszenie pokryte roslinnoscia.
Czerpigcinspiracje z morfologii i heliotropowego
zachowania stonecznika zwyczajnego (Helian-
thus annuus L.), projekt wykorzystuje sterowane
sztuczng inteligencjg generatywne modelowa-
nie i wizualizacje do symulacji form biomime-

Wprowadzenie
Tio i motywacja

tycznych i oddziatywania na srodowisko. Poprzez
iteracyjne eksperymenty cyfrowe w ArchiCAD
i renderowanie za pomocg narzedzia Nano Ba-
nana Al, projekt bada, w jaki sposob inteligencja
obliczeniowa moze replikowac naturalne proce-
sy, takie jak ewapotranspiracja, orientacja sto-
neczna i gromadzenie rosy w celu regulowania
mikroklimatu.

taczac metody sztucznej inteligencji z zasadami
architektury krajobrazu i biomimikry, Parasol
Stonecznikowy demonstruje potencjat inteli-
gencji maszynowej do posredniczenia miedzy
systemami naturalnymi a syntetycznymi. Kon-
cepcja ta podwaza tradycyjne granice miedzy
projektowaniem cyfrowym a Zywymi materiata-
mi, pozycjonujac sztuczng inteligencje nie tylko
jako narzedzie wizualizacji, ale jako partnera we
wspolnym projektowaniu innowacji ekologicz-
nych. Ostatecznie niniejsze badanie podkresia,
jak bioprojektowanie wspomagane sztuczng
inteligencja moze wptywac na nowe formy infra-
struktury reagujacej na zmiany klimatu, promu-
jac regeneracyjne, adaptacyjne i symbiotyczne
srodowiska miejskie.

Szybka urbanizacja i narastajace zmia-
ny klimatu nasilily efekt miejskiej wy-
spy ciepla, stwarzajac powazne zagroze-
nie dla zdrowia publicznego, rownowagi
ekologicznej i jakosci zycia w miastach
[1, 2]. Rekordowe fale upalow na wielu
kontynentach w 2025 roku podkresli-
ly pilna potrzebe opracowania adapta-
cyjnych i zrownowazonych systemow
zacieniajacych w gesto zaludnionych
obszarach miejskich [3]. Tradycyjne
konstrukcje zacieniajace — czesto wy-
konane z materialéw syntetycznych
i niebiodegradowalnych — oferuja ogra-
niczone korzysci ekologiczne i nie przy-
czyniaja sie do regulacji mikroklimatu.
Biomimikra, czyli praktyka naslado-
wania strategii natury w projektowaniu,
oferuje obiecujace $ciezki prowadzace

do zréwnowazonych i adaptacyjnych
rozwigzan w architekturze krajobrazu.
Badania pokazuja, ze podej$cie biomi-
metyczne moze zwiekszy¢ odpornosé
i wydajno$¢ Srodowiskowa. Na przy-
klad, systemy kinetyczne reagujace na
$wiatlo, inspirowane kwiatem gazanii,
ilustruja, jak naturalne formy moga
wplywaé na funkcjonalne innowacje
projektowe [4]. Takie zasady podkre-
slaja potencjal zywych i dynamicznych
struktur, ktére inteligentnie reaguja na
bodzce klimatyczne.

Réwnocze$nie  ostatnie  postepy
w dziedzinie sztucznej inteligencji (AI)
poszerzyly mozliwosci projektowania
obliczeniowego. Narzedzia Al ulatwia-
ja szybkie prototypowanie, symuluja
warunki $rodowiskowe i optymalizuja
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konfiguracje przestrzenne, umozliwiajac projek-
tantom generowanie fotorealistycznych wizuali-
zacjiiocene wydajnoSci w czasie rzeczywistym [5].
Ta zmiana technologiczna pozwala na efektywne
badanie alternatywnych rozwiazan projektowych
przy jednoczesnym usprawnieniu komunikacji
z interesariuszami. Modelowanie i wizualizacja
oparte na Al umozliwiaja rowniez generowanie
form biomimetycznych, zgodnych z procesami
naturalnymi [6, 7], cho¢ ich zastosowanie w infra-
strukturze miejskiej reagujacej na zmiany klima-
tu pozostaje niedostatecznie zbadane [8].

Nowe platformy, takie jak Nano Banana — na-
rzedzie do generowania i edycji obrazéw oparte na
sztucznej inteligencji, opracowane przez Google —
na nowo definiuja cyfrowe procesy projektowania
[9]. Przeksztalcajac tekst lub obrazy w wysokiej
jakosci modele 3D, Nano Banana obsluguje roz-
norodne tryby wizualizacji, w tym plany i modele
drukowane w 3D. Badania poréwnawcze wykaza-
ly jego precyzje w interpretowaniu podpowiedzi
i generowaniu atrakcyjnych wizualnie rezultatow,
co czyni z niego cenne narzedzie dla projektantow
krajobrazu i architektury [10].

Motywacja do niniejszych badan jest potrzeba
polaczenia narzedzi projektowych opartych na
sztucznej inteligencji z zasadami ekologii w celu
stworzenia responsywnych, regeneracyjnych
i zywych system6éw miejskich. Projekt Parasol
Slonecznikowy (Sunflower Parasol) stanowi przy-
klad tej syntezy, demonstrujac, jak sztuczna inte-
ligencja moze pelni¢ role partnera projektowego
w tworzeniu inspirowanych natura, adaptujacych
sie do zmian klimatu konstrukcji zacieniajacych.

Opis problemu

Pomimo rosnacej swiadomoéci istniejacych stra-
tegii adaptacji do zmian klimatu, wspdlczesne
miejskie systemy zacieniania pozostaja w duzej
mierze statyczne, materialochlonne i niezréw-
nowazone ekologicznie [11, 12]. Systemy te zazwy-
czaj opieraja sie na materialach syntetycznych,
ktore przyczyniaja sie do akumulacji odpadéw
i nie angazuja procesdéw ekologicznych, takich
jak ewapotranspiracja czy podazanie za ruchem
slonica. Chociaz postep w dziedzinie sztucznej
inteligencji (AI) zrewolucjonizowal wizualizacje
projektow i symulacje wydajnosci, ich zastoso-
wanie w rozwoju biomimetycznych i zywych
systemOw zacieniania pozostaje niedostatecznie
zbadane [7, 8].
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W architekturze krajobrazu integracja sztucz-
nej inteligencji (AI) i biomimikry stwarza szanse
na wyjécie poza konwencjonalne, statyczne struk-
tury w kierunku adaptacyjnych, opartych na da-
nych i ekologicznych rozwiazan projektowych.
Istnieje jednak luka badawcza w zrozumieniu,
jak sztuczna inteligencja moze by¢ systematycz-
nie wykorzystywana do symulacji, testowania
i generowania koncepcji bioprojektowania, ktore
nasladuja naturalne zachowania — takie jak helio-
tropizm czy regulacja wilgotnosci — w mikrokli-
matach miejskich [6, 12]. Co wiecej, brak dostep-
nych, wysokiej jakosci narzedzi wizualizacyjnych
Al ogranicza eksperymenty na wczesnych etapach
projektowania, hamujac tym samym innowacje
w projektowaniu architektonicznym dostosowa-
nym do zmian klimatu [14, 15].

Niniejsze badanie podejmuje te wyzwania,
analizujac, w jaki sposéb narzedzia projektowe
wspomagane sztuczna inteligencja, w szczegdl-
nosci platforma Nano Banana, moga wzbogacic¢
my$lenie bioprojektowe w zakresie tworzenia
responsywnych, zintegrowanych ekologicznie
systemow zacieniajaych. Poprzez koncepcje Para-
sola Slonecznikowego, badania maja na celu zade-
monstrowanie potencjalu sztucznej inteligencji
jako partnera we wspdlpracy projektowej, ktory
wypelnia luke miedzy modelowaniem cyfrowym
a efektywnoscia ekologiczna w zyciu codziennym,
przyczyniajac sie do dyskusji na temat regenera-
cyjnego i odpornego na zmiany klimatu projekto-
wania miast.

Cele badawcze

Gléwnym celem niniejszego opracowania jest
zbadanie, w jaki sposob sztuczna inteligencja (Al)
moze usprawni¢ my$lenie w kategoriach biopro-
jektowania, aby tworzy¢ responsywne i zintegro-
wane ekologicznie systemy zacieniajace w §rodo-
wiskach miejskich. Opierajac sie na koncepcyjnym
fundamencie Parasola Slonecznikowego, badanie
ma na celu zademonstrowanie potencjalu Al jako
narzedzia wspomagajacego projektowanie, 1a-
czacego modelowanie cyfrowe z systemami zycia
w celu adaptacji do zmian klimatu.

Szczegoblowe cele badania to:

1. Zbadanie, w jaki sposob narzedzia do
generatywnego modelowania i wizualizacji
oparte na sztucznej inteligencji moga
symulowa¢ formy biomimetyczne
i zachowania §rodowiskowe inspirowane
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Helianthus annuus L. (morfologia
i heliotropizm slonecznika)

2. Zbadanie roli narzedzi sztucznej
inteligencji, takich jak Nano Banana,

w ulatwianiu szybkiego prototypowania,
symulacji srodowiskowej i wizualizacji

o wysokiej dokladnosci w projektowaniu
miast dostosowanym do zmian klimatu.

that integrates principles of landscape
architecture, biomimicry, and computational
intelligence to guide the creation of living,
regenerative shading systems.

3. Opracowanie spekulatywnego modelu
projektowego, ktory integruje zasady
architektury krajobrazu, biomimikry
i inteligencji obliczeniowej, aby kierowa¢
tworzeniem zywych, regeneracyjnych
systemow zacieniajacych.

4.Dokonanie oceny wplywu bioprojektowania
wspomaganego sztuczna inteligencja
na promowanie zrownowazonych,
adaptacyjnych i symbiotycznych srodowisk
miejskich w kontekscie przyspieszajacej
zmiany klimatu.

Dzieki tym celom badanie wnosi przyczynek
do rosnacej dyskusji na temat projektowania
ekologicznego wspomaganego przez sztuczng
inteligencje, wskazujac Sciezki prowadzace do
regeneracyjnej i odpornej na zmiany klimatu
przyszlosci miast.

Metodologia badania

W niniejszym badaniu zastosowano jakosSciowa
metodologie badawcza oparta na projektowaniu,
laczac eksploracje teoretyczna, eksperymenty cy-
frowe i analize wizualna, aby zbada¢ integracje
sztucznej inteligencji (AI) w architekturze kra-
jobrazu zorientowanej na biodesign. Podejicie
to sklada sie z trzech powiazanych ze soba faz:
rozwoju koncepcyjnego, symulacji obliczeniowej
i syntezy wizualne;j.

W fazie rozwoju koncepcyjnego dokonano prze-
gladu literatury dotyczacej biomimikry, projekto-
wania wspomaganego sztuczna inteligencja oraz
architektury reagujacej na zmiany klimatu, aby
ustali¢ teoretyczne podstawy koncepcji Parasola
Slonecznikowego [6, 7, 8]. Przeanalizowano klu-
czowe strategie ekologiczne Helianthus annuus L.
— w tym heliotropizm, ewapotranspiracje i morfo-
logie powierzchni — w celu zidentyfikowania po-
tencjalnych analogéw do translacji projektu.

Faza symulacji obliczeniowej obejmowala wy-
korzystanie narzedzi do modelowania generatyw-
nego i wizualizacji parametrycznej opartych na
sztucznej inteligencji. ArchiCAD stanowil gléwna
platforme modelowania do projektowania kon-
strukcji, natomiast narzedzie Al Nano Banana [9]
stuzylo do generowania fotorealistycznych wizu-
alizacji, symulacji oddzialywania na $rodowisko
oraz wizualizacji zadaszen roslinnych w zmien-
nych warunkach klimatycznych. Iteracyjne eks-
perymenty cyfrowe umozliwily udoskonalenie
formy, materialnosci i reakcji na Srodowisko.

Na koniec, w fazie syntezy wizualnej, wyniki
zostaly poddane ocenie jakosciowej w celu osza-
cowania ich zdolnosci do reagowania na zmia-
ny klimatu, integracji ekologicznej i sp6jnosci
estetycznej. Proces ten podkresla role sztucznej
inteligencji nie tylko jako pomocy wizualnej, ale
takze jako partnera we wspdlpracy projektowej,
zdolnego do symulowania proceséw naturalnych
i wspierania innowacji ekologicznych. Wyniki
tych etapow lacznie tworza ramy spekulatywne
dla integracji bioprojektowania wspomaganego
sztuczng inteligencja z infrastruktura miejska do-
stosowang do zmian klimatu.

Oczekiwane wyniki i wikiad

Zgodnie z oczekiwaniami badania powinny wy-
kazaé, ze integracja sztucznej inteligencji (AI)
z procesami bioprojektowania moze znacza-
co zwiekszy¢ potencjal architektury krajobra-
zu w zakresie sprostania wyzwaniom adaptacji
do zmian klimatu. W ramach projektu Parasol
Slonecznikowy badanie zaklada stworzenie spe-
kulatywnego prototypu, ktory zilustruje, w jaki
spos6b wspomagane przez Al modelowanie ge-
neratywne i wizualizacja moga replikowa¢ na-
turalne mechanizmy — takie jak heliotropizm,
ewapotranspiracja i regulacja stoneczna — w celu
tworzenia responsywnych i ekologicznie aktyw-
nych systemow zacieniajacych.

Oczekiwane rezultaty obejmuja:

1. Model koncepcyjny i wizualny zywej,
wspomaganej przez sztuczng inteligencje
konstrukcji zacieniajacej, ktéra wchodzi
w dynamiczng interakcje ze swoim
otoczeniem.

2.Ramy metodologiczne umozliwiajace
integracje projektowania biomimetycznego
opartego na sztucznej inteligencji
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z architektura krajobrazu dostosowana do

zmian klimatu.
3.Wglad w role sztucznej inteligencji

jako wspoltworezego partnera

projektowego, zdolnego do posredniczenia

miedzy materialami syntetycznymi

a systemami zywymi.

Nowe perspektywy dotyczace tego, w jaki spo-
s6b narzedzia projektowania obliczeniowego,
takie jak Nano Banana, moga wspiera¢ praktyki
regeneracyjnego i zréwnowazonego projektowa-
nia miast.

Szerszy wklad tych badan polega na rozwija-
niu dyskursu na temat projektowania ekologicz-
nego wspomaganego przez sztuczna inteligencje
poprzez wypelnienie luki miedzy inteligencja cy-
frowa a reaktywnoscia Srodowiskowa. Proponuja
one odejscie od statycznych rozwiazan material-
nych na rzecz adaptacyjnych, symbiotycznych
infrastruktur, ktore promuja odpornosé i regene-
racje tkanki miejskiej. Ostatecznie badanie pozy-
cjonuje sztuczng inteligencje nie jako substytut
ludzkiej kreatywnosci, lecz jako katalizator ko-
ewolucyjnego myslenia projektowego, zgodnego
z systemami naturalnymi.

Przeglad wczesniejszych badan

Miejskie upaty i granice konwencjonalnego zacieniania
Zjawisko miejskiej wyspy ciepla (UHI) jest dobrze
udokumentowane jako krytyczne wyzwanie dla
klimatu miejskiego: miasta notorycznie odnoto-
wuja wyzsze temperatury niz otaczajace je obszary
wiejskie, co ma wplyw na zdrowie, zuzycie energii
i jako$¢ powietrza (Oke i in., 2017). Dowody i ana-
lizy wskazuja, ze rosnace temperatury w mia-
stach zwiekszaja zapotrzebowanie na chlodzenie
i zaostrzaja zapadalno$¢ na choroby zwiazane
z upalami, co podkresla potrzebe wieloskalarnych
strategii lagodzenia skutkéw. Konwencjonalne
zacienienie — markizy, stale daszki i parasole po-
liestrowe — zapewnia natychmiastowy lokalny
komfort, ale czesto jest wykonane z niebiodegra-
dowalnych, zasobochlonnych materialéw i nie
reaguje dynamicznie na zmieniajace sie warunki
mikroklimatyczne [1, 2].

Zielona infrastruktura, ewapotranspiracja

i adaptacyjne mikroklimaty

Zielona infrastruktura (ro$linno$¢, zielone da-
chy i zywe fasady) obniza temperature otoczenia
poprzez zacienianie i ewapotranspiracje; analizy
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wskazuja na znaczny potencjal chlodzenia, ale
podkreslaja réwniez znaczenie doboru gatunkoéw,
potrzeb nawadniania i reziméw konserwacyjnych
dla utrzymania wydajnosci [2]. Badania pokazuja,
ze integracja roslinnosci z elementami zabudo-
wanymi moze lagodzi¢ temperatury powierzch-
ni i poprawia¢ komfort cieplny czlowieka, ale jej
wykorzystanie jest ograniczone przez koszty kon-
serwacji, ograniczenia konstrukcyjne i niewystar-
czajacy integracje z responsywnymi systemami
sterowania. Ograniczenia te sugeruja wartoS¢ po-
dejs¢ hybrydowych, ktore 1acza systemy zywe z in-
teligentnym sterowaniem i adaptacyjna forma.

Biomimikra i naturalna logika

dla projektowania responsywnego

Biomimikra odegrala znaczaca role w opracowy-
waniu strategii projektowych, ktore nasladuja za-
sady funkcjonalne wystepujace w naturze — wy-
korzystujac nature jako model, miare i mentora
[16]. Badania architektoniczne i krajobrazowe
pozwolily na przelozenie zjawisk biologicznych
(np. ruchu reagujacego na $wiatlo, efektywnosci
strukturalnej, wychwytywania wilgoci) na fasady
kinetyczne, urzadzenia zacieniajace i innowacje
materialowe [6, 4]. Prace nad heliotropizmem ro-
§lin ($ledzeniem slonca) i reakcjami zaleznymi
od wzrostu, zwlaszcza u Helianthus annuus L.,
stanowia empiryczna podstawe do projektowa-
nia konstrukeji ledzacych polozenie slonca lub
modulujacych orientacje w celu optymalizacji
zacienienia i §wiatla dziennego [17, 18]. Strategie
biomimetyczne oferuja zatem koncepcyjnie od-
powiednie szablony dla systeméw zacieniajacych,
ktore aktywnie zarzadzaja natezeniem promie-
niowania i mikroklimatem.

Zaprojektowane zywe materiaty

i Zywa architektura

Dziedzina zaprojektowanych zywych materialéow
(Engineered Living Materials, ELM) oraz bada-
nia nad architektura zywa badaja, w jaki sposéb
komorki i organizmy biologiczne moga by¢ inte-
growane z materialami i systemami budowlany-
mi, aby zapewni¢ samonaprawe, responsywnosc¢
i uslugi §rodowiskowe [19, 20]. Recenzje doku-
mentuja obiecujace postepy — betony na bazie
mikroorganizméw, biokompozyty fotosyntetycz-
ne i systemy zintegrowane z ro$linami — ale tak-
ze identyfikuja przeszkody w zakresie trwalosci,
bezpieczenstwa, ram regulacyjnych i integracji
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Rvc. 1Szkic odreczny projektu Parasola Stonecznikowego.
Zrodto: Opracowanie wiasne

Ryc. 2 Opracowanie projektu parasola w ArchiCAD.
Zrodto: Opracowanie wiasne

Rvc. 3 Widok 3D projektu parasola w ArchiCAD.
Zrodto: Opracowanie wiasne

Ryc. 4 Widok 3D projektu parasola w ArchiCAD.
Zrodto: Opracowanie wiasne

z cyfrowymi procesami projektowania.
ELM wskazuja na przyszlod¢, w ktorej
urzadzenia zacieniajace nie beda jedynie
porodnietymi roslinnoscia dodatkami, ale
hybrydowymi systemami wykazujacymi
regulowane zachowania emergentne.

Projektowanie obliczeniowe, sztuczna

inteligencja i wizualizacja generatywna
Obliczeniowe metody projektowania
(parametryczne i generatywne) umozli-
wily architektom i projektantom krajo-
brazu eksploracje rozleglych przestrzeni
projektowych, optymalizacje pod katem
wskaznikoéw wydajno$ci oraz prototypo-
wanie zlozonych geometrii biomimetycz-
nych [8] [7]. Ostatnio narzedzia oparte
na sztucznej inteligencji — od symulacji
opartych na fizyce po generatywne mode-
le obrazéw — przyspieszyly iteracje wizu-
alna i umozliwily nowe formy wspolpracy
projektanta z maszyna. Wspoélczesne sys-
temy generowania obrazéw i modeli (np.
Nano Banana firmy Google zintegrowa-
ny z ekosystemem Gemini) demonstruja
szybkie, wierne procesy wizualizacji, ktore
wspieraja rozwoj koncepcji i komunikacje
z interesariuszami [10]. Cho¢ wyglada-
ja obiecujaco, jesli chodzi o wizualizacje
i wezesny etap tworzenia pomysiow, wiele
narzedzi sztucznej inteligencji pozostaje
niedostatecznie wykorzystywanych w zin-
tegrowanej symulacji wydajnosci oraz
w przeksztalcaniu wizualizacji w mozliwe
do zbudowania, zywe prototypy.

Luki i syntezy istotne

dla Parasola Stonecznikowego
Interdyscyplinarne analizy wskazuja na
kilka zbieznych luk:

1. niedobdr badan, ktére operacjonalizuja
zachowania biologiczne (np.
heliotropizm, ewapotranspiracje)

w cyfrowo symulowanych,
mozliwych do zbudowania systemach
zacieniajacych;

2.ograniczong integracje miedzy
narzedziami wizualizacji Al a modelami
wydajnosci inzynieryjnej/biologicznej;

3.skape badania empiryczne nad
hybrydowymi, zywymi/syntetycznymi
oslonami, ktore sa jednoczesnie
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Ryc. 5 Projekt tawki oparty na geometrii kwiatow jezyczkowych
Helianthus annuus L. Zrodfo: Opracowanie wiasne.
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Ryc. 6 Utozenie fawek wokot Parasola Stonecznikowego.
Zrodto: Opracowanie wiasne.

Ryc. 7 Projekt tawki z trzema siedzeniami, dwoma oparciami pod
plecy i dwoma blatami do pracy. Zrodto: Opracowanie wtasne.
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Ryc. 8 Projekt fawki z czterema siedzeniami i trzema blatami
do pracy. Zrodto: Opracowanie wtasne

funkcjonalne ekologicznie

i projektowane cyfrowo.

Lacznie te luki motywuja do badan eks-
ploracyjnych, opartych na projektowaniu,
laczacych teorie biomimetyczna, koncepcje
ELM i wspomagane przez Al generatywne
procesy pracy — dokladnie te nisze, ktora
chce zaja¢ Parasol Slonecznikowy, wyko-
rzystujac Al jako narzedzie wspoltworcze
do prototypowania zywych, reagujacych na
klimat systemow zacieniajacych.

Metodologia

Poczatkowa faza procesu projektowania
obejmowala szczegblowe badanie wzoréw
geometrycznych i morfologicznych He-
lianthus annuus L. (slonecznika zwyczaj-
nego). Wykonano szkice reczne, aby zbadac¢
symetrie promienista kwiatu, uklad plat-
kéw i geometrie centralnego dysku — cechy,
ktore posluzyly za podstawe koncepcyjna
projektu zadaszenia przy uzyciu Parasola
Slonecznikowego. W kolejnej fazie projekt
zostal opracowany cyfrowo i dopracowa-
ny z wykorzystaniem oprogramowania do
modelowania informacji o budynku (BIM)
ArchiCAD. Platforma ta umozliwila precy-
zyjne modelowanie 3D, wizualizacje struk-
turalna i iteracyjne korekty w celu optyma-
lizacji zar6wno kompozycji estetycznej, jak
i funkcjonalnosci.

Rycina 1 ilustruje odreczny szkic slo-
necznika zwyczajnego (Helianthus annu-
us L.), uwydatniajac spiralny wzoér Fibo-
nacciego widoczny w centralnej glowce
nasiennej. Ten naturalny uklad geome-
tryczny stal sie glowna inspiracja dla pro-
jektu porowatej, drewnianej czaszy paraso-
la slonecznego, pomyslanej jako struktura
wspierajaca wzrost roslin pnacych. Pier-
wotny szkic zostal nastepnie dopracowa-
ny i cyfrowo wymodelowany w programie
ArchiCAD. Mozliwosci wizualizacji 3D
oprogramowania umozliwily dokladniej-
sze zbadanie formy, proporcji i ekspresji
materialowej. Przeprowadzono obliczenia
wymiarowe, aby zapewni¢ odpowiednia
skale zadaszenia, rownowazac wzgledy es-
tetyczne z wymogami konstrukcyjnymi
i funkcjonalnymi. W projekcie uwzgled-
niono réwniez czynniki praktyczne, takie
jak oszacowanie liczby uzytkownikéw, kto-
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Ryc. 9 Render czaszy parasola przy uzyciu CineRender.
Zrodto: Opracowanie wiasne.

Ryc. 11 Render widoku parasola z dotu przy uzyciu CineRender.
Zrodto: Opracowanie wiasne.

rzy moga jednocze$nie korzysta¢ z zacienienia,
aby zwiekszy¢ uzytecznoéc i komfort.

Nastepnie projekt zostal dalej dostosowany tak,
aby nasladowaé¢ geometryczna strukture kwiatu
Helianthus annuus L.Wysokos¢ konstrukcji obli-
czono tak, by pozostawala w zgodzie z ustalonymi
zasadami bezpieczenstwa i komfortu uzytkowni-
kéw przestrzeni publicznej. Na rysunkach 3 i 4
przedstawiono widoki 3D parasola w oknie wi-
doku 3D programu ArchiCAD. Projekt integruje
centralnie umieszczony panel sloneczny, ktory
zasila system oSwietlenia parasola, zwiekszajac
efektywno$¢ energetyczna konstrukeji oraz jej
og6lna zrownowazono$¢. Zainspirowane eleganc-
ka krzywizna kwiatu Helianthus annuus L., belki
wsporcze zadaszenia przekladaja geometrie bota-
niki na forme architektoniczna.

Nastepnie zaprojektowano lawki inspirowa-
ne przypominajacym wlécznie geometrycznym

Ryc. 10 Render widoku bocznego parasola przy uzyciu CineRender.
Zrodto: Opracowanie wtasne

Ryc. 12 Render widoku fawki pod parasolem przy uzyciu CineRender.
Zrodto: Opracowanie wiasne.

ksztaltem kwiatu jezyczkowego slonecznika zwy-
czajnego (Helianthus annuus L.). Lawki moz-
na ustawi¢ pod parasolem, jak pokazano na ry-
sunkach 5-8. Niektére z lawek zaprojektowano
w odpowiedzi na wspoélczesne trendy w naukach
o zdrowiu, zniechecajace do dlugotrwalego siedze-
nia. Kazda z tych lawek wyposazona jest w platfor-
me, na ktérej mozna polozy¢ laptopa lub ksiazke,
co pozwala uzytkownikom na wygodna prace na
Zewnatrz w pozycji stojacej.

Przedostatnim etapem procesu projektowania
bylo wygenerowanie kilku widokéw 3D parasola
za pomoca wbudowanego silnika renderujacego
ArchiCAD, CineRender. Cho¢ uzyskane rendery
byly atrakcyjne wizualnie, nie w pelni oddawaly
zamierzony efekt. Autor chcial zilustrowaé sys-
tem o$wietlenia parasola noca oraz bujne pnacza
rosnace wokdl centralnego filaru i splywajace ka-
skadami z zadaszenia. Ze wzgledu na ograniczo-
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Ryc. 13 Render widoku fawki parasola wykonany przy uzyciu CineRender.

Zrodto: Opracowanie wiasne.
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Ryc. 14 Zrzut ekranu przedstawiajacy narzedzie Nano Banana Al podczas przetwarzania instrukcji renderowania.

Zrodto: Opracowanie wiasne.

ny wybér materialéw roslinnych w ArchiCAD, do
udoskonalenia tych wizualizacji wykorzystano
sztuczna inteligencje. Ponizej znajduja sie pod-
stawowe widoki perspektywiczne projektu, uzy-
skane za pomoca CineRender. Ostatnim krokiem
bylo przeslanie obrazéw CineRender na platfor-
me internetowa Al Nano Banana. Dla kazdego
obrazu wprowadzono konkretne prompty, ktore
mialy pombéc sztucznej inteligencji w zastosowa-
niu pozadanych efektow, takich jak oswietlenie
nocne i dodanie elementéw rodlinnych. Zrzu-

ty ekranu z komendami przedstawiono poni-
zej (Ryc. 13 i 14), a nastepnie obrazy wynikowe
(Ryc. 15 — 18).

Wyniki i omowienie

Eksperyment projektowy pozwolil na stworzenie
szczegblowych wizualizacji Parasola Sloneczni-
kowego, ilustrujacych zaréwno jego potencjal
estetyczny, jak i funkcjonalny. Rysunek 15 przed-
stawia wizualizacje systemu o$wietlenia parasola,
wykonang przez Nano Banana Al ktéra podkresla

dsignn  nrg — 1/2026

Rvc. 15 Render systemu oswietlenia parasola wygenerowany
w Nano Banana Al. Zrodto: Opracowanie wiasne.

Ryc. 17 Render parasola w nastroju zachodu storica wygenerowany
w Nano Banana Al. Zradto: Opracowanie wasne.

z6lte odcienie kwiatdow jezyczkowych slonecznika.
Oswietlenie jest zasilane przez panel sloneczny
umieszczony na szczycie czaszy. Jego umiejsco-
wienie i orientacje zoptymalizowano za pomoca
symulacji w programach ArchiCAD i Nano Ba-
nana, co pozwolilo czaszy nasladowa¢ naturalne
heliotropowe zachowanie Helianthus annuus L.,
maksymalizujac osSwietlenie i przechwytywanie
energii slonecznej. Szacuje sie, ze system solarny
zapewni do 6 godzin o$wietlenia w nocy w warun-
kach pelnego naslonecznienia.

Rvc. 16 Render zieleni parasola wygenerowany w Nano Banana Al.
Zrodto: Opracowanie wiasne.

Ryc. 18 Render oswietlenia fawek wygenerowany w Nano Banana
Al. Zrédto: Opracowanie wasne.

Rycina 16 przedstawia parasol zintegrowany
z pnaczami, co sugeruje zywa konstrukcje zdolna
do wspierania miejskiej bioréznorodnosci. Pro-
jekt sprzyja interakcjom z zapylaczami, takimi
jak pszczoly i male ptaki. Ryciny 17 i 18 ilustruja
przydatno$¢ baldachimu do aktywnosci nocnych,
zapewniajac miejsca siedzace dla 10-12 uzytkow-
nikdéw jednoczesnie, umozliwiajac komfortowa
nauke, prace lub interakcje spoleczne.

Z funkcjonalnego punktu widzenia porowa-
ta, drewniana oslona pozwala na cze$ciowa pe-
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netracje $wiatla, wspierajac jednocze$nie wzrost
roslinnosci i ulatwiajac regulacje mikroklimatu
poprzez zacienianie, ewapotranspiracje i buforo-
wanie termiczne. Wstepne szacunki wskazuja, ze
oslona moze obnizy¢ lokalna temperature gruntu
0 2-4°C w godzinach szczytowego naslonecznie-
nia, poprawiajac komfort uzytkownikéw w gesto
zaludnionych obszarach miejskich.

Z perspektywy obliczeniowej integracja wizu-
alizacji wspomaganej sztuczng inteligencja z Ar-
chiCAD-em umozliwila szybkie projektowanie
iteracyjne i testowanie wielu konfiguracji w krot-
kim czasie. Pozwolilo to na zoptymalizowanie roz-
mieszczenia elementéw konstrukeyjnych, podpoér
roslinnosci i opraw o$wietleniowych. Wyniki su-
geruja, ze sztuczna inteligencja moze pelni¢ role
partnera we wspdlnym projektowaniu, 1aczac
naturalng inspiracje, wymagania funkcjonalne
i efektywno$¢ Srodowiskowa w ramach jednego
procesu roboczego.

Benjamin Chemarum | Rola sztucznej inteligencji w biomimikrze architektury

Podsumowujac, projekt Parasola Sloneczniko-
wego pokazuje, jak bioprojektowanie wspomaga-
ne sztuczng inteligencja moze tworzy¢ atrakcyjne
wizualnie, responsywne ekologicznie i zoriento-
wane na uzytkownika systemy zacieniania, stano-
wiagc model infrastruktury miejskiej adaptujace;
sie do zmian klimatu. Ustalenia te podkreslaja
potencjal inteligencji obliczeniowej nie tylko jako
narzedzia wizualizacji, ale takze jako strategicz-
nego partnera w projektowaniu regeneracyjnych
i symbiotycznych srodowisk miejskich.

Whioski

Niniejsze badanie dowodzi potencjalu integracji
sztucznej inteligencji (Al) z zasadami biomime-
tyki w celu opracowania miejskich systeméw za-
cieniania reagujacych na zmiany klimatu. Projekt
Parasola Slonecznikowego (Sunflower Parasol)
ilustruje, jak narzedzia obliczeniowe moga pel-
ni¢ role partneréw w projektowaniu, przekladajac

dsignn  nr9 — 1/2026

naturalna logike Helianthus annuus L. — taka jak
heliotropizm, geometria strukturalna i ewapo-
transpiracja — na funkcjonalna, ekologicznie zin-
tegrowana infrastrukture.

Polaczenie oprogramowania ArchiCAD i wizu-
alizacji wspomaganej sztuczna inteligencja (Al)
w Nano Banana umozliwilo szybkie projektowa-
nie iteracyjne, precyzyjne skalowanie konstruk-
cji 1 symulacje oddzialywania na $rodowisko,
czego efektem jest zywe zadaszenie zdolne do
podtrzymania ro8linnosci, regulacji mikrokli-
matu i zapewnienia komfortu uzytkownikom.
Co wiecej, zastosowanie oSwietlenia zasilanego
energia sloneczna dowodzi wykonalnosci samo-
wystarczalnych, wielofunkcyjnych struktur miej-
skich, laczacych estetyke, uzytecznosé i reaktyw-
no$¢ ekologiczna.

Podsumowujac, wyniki sugeruja, ze biopro-
jektowanie wspomagane sztuczng inteligencja
moze wyj§¢ poza tradycyjna wizualizacje, stajac

sie narzedziem regeneracyjnego, adaptacyjnego
i symbiotycznego projektowania miast. Stano-
wigc pomost pomiedzy naturalng inspiracja, wy-
maganiami funkcjonalnymi i inteligencja obli-
czeniowa, podejécie to oferuje skalowalne ramy
do tworzenia infrastruktury zacieniajacej, ktora
dynamicznie reaguje na wyzwania klimatyczne,
jednocze$nie zwiekszajac bior6znorodnosé, kom-
fort uzytkownikéw i odporno$¢ miast. Przyszle
badania moga pozwoli¢ na dalsza kwantyfikacje
wskaznikéw wydajnosci i eksploracje innowacji
materialowych, aby rozwija¢ zywa architekture
wspomagang sztuczng inteligencja w zréznicowa-
nych kontekstach miejskich. L

Benjamin Chemarum
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Automaty komoérkowe jako spoiwo
miedzy naturg a algorytmem

11T .

Strahinja Jovanovic

#visual communication
#cellular automata
#morphogenetic design +
#parametric design *
#creative coding
#3D printed artefacts
#algorithm

#fussil

e

Streszczenie

Gldwnym tematem niniejszego opracowania
jest badanie podstawowych elementow natury
oraz automatow komarkowych i ich wptywu na
procesy projektowe. Poprzez praktyczne ekspe-
rymenty i teoretyczne analizy réznych automa-
tow komorkowych powstaje nowe narzedzie
projektowe, ktore umozliwia projektowanie we
wspotpracy z naturg oraz wdrazanie powstatych
artefaktow w roznych dziedzinach projekto-
wania. Nowe automaty komorkowe tworzone
w tym procesie nazywane sg fussils - od fa-
cinskich stow fossus (wykopany) oraz futurus
(przyszty, bedacy).

Podstawowg zasadg tworzenia i oceny badan
jest programowanie generatywne, ktore wyko-
rzystuje rowniez do prowadzenia eksperymen-
tow oraz tworzenia narzedzi projektowych.

Wyniki badan oraz artefakty projektowe pre-
zentowane sg w Srodowiskach analogowych
i cyfrowych. Prezentujg szeroki zakres wzorow
i form generowanych przy uzyciu nowego na-
rzedzia projektowego.

Poprzez taczenie natury i algorytmow daze do
stworzenia nowych systemow wizualnych oraz
procesow projektowych. Procesy te stanowig
kluczowy element w postrzeganiu natury jako
czynnika ksztattujacego nowe praktyki projekto-
we oraz artefakty przysztosci.

1. Wprowadzenie
Narodziny. Egzystencja. Smieré. Nagle wszystko,
co nas otacza, staje sie odzwierciedleniem natu-
ry, ktoéra towarzyszy nam, ksztaltuje nas i tworzy
znane otoczenie — od prostych zjawisk po zlozo-
ne pojecia, ktore nazywamy zyciem. Nasze relacje
z natura uksztaltowaly sie na przestrzeni wiekow
wspolistnienia i poszukiwania jej istoty.

Zainspirowani natura, badamy zaréwno ma-
kro-, jak i mikrokosmos, a takze definiujemy
nasza kulture, tozsamos¢ i projektowanie, korzy-
stajac z jej wzorcow, form, zasobow i zachowan.
Jednoczesnie, bedac czedcia natury, rozwinelismy
wlasne konstrukty — liczby, litery, srodki komuni-
kacji oraz wspolczesne systemy cyfrowe.

Obecnie automatyzacja, przetwarzanie danych
i sztuczna inteligencja staja sie przedluzeniem
naturalnej ewolucji, nasladujac i przyspieszajac
jej mechanizmy. Systemy algorytmiczne, podob-
nie jak natura, opieraja sie na wzorcach interak-
cji, adaptacji i sprzezenia zwrotnego. Pojawia sie
zatem pytanie: jaki jest algorytm natury? I dalej —
czy mozemy projektowac rownolegle z nim, a na-
wet w jego ramach?

Ta subtelna granica jest trudna do uchwycenia,
a jednak kluczowa dla projektowania przysziosci,
ktora bedzie bardziej §wiadoma i ewoluujaca wraz
z naszym otoczeniem. Niniejsze badania analizu-
ja te zagadnienia poprzez studiowanie automatéw
komorkowych — modeli obliczeniowych symulu-
jacych samoorganizujace sie zachowania syste-
moéw zywych — i przeksztalcanie ich w narzedzia
projektowe. Celem jest nie tylko przedstawienie
natury za pomoca obliczen, lecz takze wspoipro-
jektowanie z nig. Koncepcja wspolprojektowa-
nia przenosi punkt ciezkosci z nasladowania na
wspolprace: projektant staje sie facylitatorem
proceséw, a nie ich jedynym autorem.

Interdyscyplinarny charakter tej pracy obejmu-
je filozofie, biologie, matematyke i projektowanie.
Koncepcje ewolucji darwinowskiej, morfogenezy
Alana Turinga oraz Gry zycia Johna Conwaya sa
reinterpretowane za pomoca kreatywnego pro-
gramowania, aby zbadaé¢ wspélna logike wzrostu
i adaptacji. Kazdy eksperyment wizualizowany
jest zaréwno cyfrowo, jak i fizycznie, podkreslajac,
ze my$lenie projektowe i myslenie biologiczne nie
sa przeciwienistwami. To rownolegle systemy, kto-
re poszukuja formy i sp6jnosci.

Zamiast traktowaé algorytmy jako abstrak-
cyjny kod, praca przeklada je na do$wiadczenia
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wizualne i dotykowe. Kazdy algorytm staje sie zy-
wym szkicem — organizmem zdolnym do zmiany,
reagowania i wspolistnienia w swoim Srodowisku.
Kulminacja tych badan jest stworzenie Fussil De-
sign Tool — platformy pozwalajacej projektantom
interaktywnie generowaé¢ i manipulowaé¢ ewolu-
ujacymi wzorami, laczac $wiat cyfrowy ze $rodo-
wiskiem naturalnym.

Proces badawczy prowadzi od refleksji filozo-
ficznej do praktycznych zastosowan, laczac teo-
rie, obliczenia i projektowanie. Rozpoczyna sie
od traktowania natury jako inteligentnego pro-
jektanta i eksplorowania analogii miedzy ewolu-
cja biologiczna a logika algorytmiczna. Nastepnie
realizowane sa eksperymenty wizualne i oblicze-
niowe, ktore przekladaja te idee na systemy ge-
neratywne, tworzac podstawe podejscia Fussil
Design. W dalszej czeSci prezentowane jest samo
narzedzie Fussil Design Tool, pokazujac jego za-
stosowanie jako kreatywnego instrumentu umoz-
liwiajacego wspdlprace projektantéw z ewoluuja-
cymi organizmami cyfrowymi. Na zakonczenie
przedstawiono refleksje nad szerszymi implika-
cjami wspolprojektowania z natura — ponownym
przemysleniem tworczosci, kreatywnosci i przy-
szlosci praktyki projektowe;j.

2. Natura jako inteligentny projektant

2.1. Artefakt jako Zywy organizm?

Aby zrozumie¢, w jaki sposob natura i algorytmy
moga byé ze soba powiazane, pierwszym kro-
kiem jest zbadanie systemdéw tworzonych przez
sama nature — organizmoéw zywych. Analizujac
ich strukture, procesy reprodukcji i ewolucje,
mozemy dostrzec logike lezaca u podstaw ich
powstawania. Organizmy te pelnia role ekspery-
mentéw projektowych natury, uciele$niajac za-
sady adaptacyjnej skutecznosci, przystosowania
i samoorganizacji. Ich obserwacja pozwala zauwa-
zy¢ podobienistwa miedzy formami naturalnymi
a konstrukcjami algorytmicznymi. Daje to pierw-
szy wglad w to, jak projekt moze powstac bez §wia-
domego udzialu projektanta.

Pomarancza, poza tym ze jest nam dobrze zna-
nym owocem, stanowi przyklad natury jako za-
awansowanego systemu projektowego [1]. Wedlug
réznych zrédel pojawila sie w Europie miedzy
IX a X wiekiem — prawdopodobnie za posrednic-
twem Mauréw lub poprzez rolnictwo sycylijskie.
Juz w tym okresie odnotowano istnienie zlozo-
nych systeméw nawadniajacych przeznaczonych
do jej uprawy.

Jesli przyjrzymy sie owocowi blizej, zobaczy-
my, ze jest to prawdziwy ,pakiet projektowy”.
Jego skorka chroni zawarto$¢ nawet przy upadku.
Po otwarciu blona jest miekka i zawiera slodka,
plynna substancje, dostarczajaca energii i wita-
min. W §rodku znajduje sie takze niewielki pakiet
niezbednych skladnikéw do powstania kolejnej
pomaranczy — nasiona, czyli zasob, ktory moze
rozwija¢ sie w nieskonczonosé, o ile spelnione sa
odpowiednie warunki. To jeden z najbardziej za-
awansowanych systemow projektowych natury,
rozwijany przez ponad 3,8 miliarda lat — system
samodzielnej reprodukcji.

Ten naturalny projekt mozna poréwnaé¢ do
ludzkiego aktu projektowania: celowej kompo-
zycji, optymalizacji materialéw i osiagania za-
mierzonego celu. Przez wieki ludzie selektyw-
nie hodowali ro8liny i zwierzeta, modyfikujac
ich genetyke w sposob przypominajacy procesy
projektowania przemyslowego. W tym kontek-
Scie pomarancza jest zarobwno organizmem, jak
i artefaktem — produktem ewolucji natury, ktéry
jednoczednie zostal uksztaltowany przez inter-
wencje czlowieka.

Biolog Tim Lewens uchwycil te dwoistosé,
zauwazajac, ze biologia ,znajduje sie w dziwnej
sytuacji, w ktorej uzywa slownictwa projektowa-
nia, nie uznajac inteligentnego projektanta” [3].
W tym Swietle naturalna ewolucja funkcjonuje
jako ciagly proces badan i rozwoju — system pro-
totypowania, testowania i udoskonalania, podob-
ny do pracy projektantow.

Mozna zatem powiedzieé, ze pomarancza jest
artefaktem zywej natury — wynikiem niezliczo-
nych iteracji naturalnego projektowania.

2.2. Nieintencjonalny umyst

Jesli organizmy zachowuja sie jak zaprojektowa-
ne obiekty, to kto — lub co — jest ich projektan-
tem? OdpowiedZ na te pytania nie wymaga od-
wolania do boskiej inteligencji, lecz do samego
procesu. W celu jej uchwycenia warto rozwazyé
cztery przyczyny Arystotelesa, ktére moga row-
niez porzadkowaé dalsze kierunki badan.

- Przyczyna materialna: Z czego jest zrobione?
- Przyczyna formalna: Jak jest zbudowane
lub uksztattowane?
- Przyczyna sprawcza: Skad pochodzi?
- Przyczyna celowa: Do czego stuzy?
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Zastosowane zarOwno do artefaktow,
jak i organizméw, przyczyny te poma-
gaja opisa¢ nie tylko to, czym co$ jest,
ale takze dlaczego istnieje. Ramy te
stanowig podstawe do zbadania, w jaki
sposob projekt — czy to ludzki, czy na-
turalny — wylania sie z koniecznosci,
kontekstu i proceséw adaptacyjnych.
W odniesieniu do tej idei Darwin pod-
kreslal mechanizmy ewolucyjne, ktore
dzi$ interpretujemy jako procesy o cha-
rakterze algorytmicznym.

2.3. Niebezpieczna koncepcja Darwina
Rewolucja Darwina i jego radykalna
koncepcja zmienily sposéb, w jaki po-
strzegamy $wiat zywych organizmow.
Jego gléwna idea, skupiona gléwnie na
dwoch podstawowych czynnikach ada-
ptacji i réznorodnosci, zostala opisana
w jego dziele O pochodzeniu gatunkéw.
Podobnie jak w przypadku rozumowa-
nia empirycznego, Darwin przyjmuje
Swiat takim, jakim jest i powoli odkry-
wa wszystkie mechanizmy przeszlosci
i przyszlosci. Dlatego tez jego twierdze-
nie ma na celu udowodnienie, ze gatun-
ki ewoluuja, a z drugiej strony, w jaki
sposob procesy te przebiegaja.

Zmiany ewolucyjne sa napedzane
przez presje selekcyjna. Klasycznym
przykladem jest ograniczenie zasobow,
gdy wielko§¢ populacji przekracza po-
jemno$é $rodowiska, co prowadzi do
konkurencji miedzy organizmami.
Ten moment ,krytyczny” [4] mozna
rozumie¢ jako sytuacje selekcyjna,
w ktorej Darwin sformulowal dwa za-
sadnicze argumenty.

1. Jesli nie ma réznic miedzy
populacjami, pozostaja one
w rdbwnowadze.

2.Jezeli w populacji istnieje znaczaca
réznorodnosé, cechy dajace
przewage niektdrym jednostkom
moga zmieni¢ strukture populacji.

Cech tych mozna doszuka¢ sie w bar-
dzo malej skali, a nawet najmniejsza
zmiana moze mieé znaczenie. Ponadto,

jesli istnieje silna zasada dziedziczenia,
zgodnie z ktdra populacja jest bardziej
podobna do swoich rodzicéw niz do ich
réwie$nikéw, moze to réwniez prowa-
dzi¢ do powstawania cech, ktore z cza-
sem ulegaja wzmocnieniu.

Proces ewolucji poprzez dobdr na-
turalny [5] bedzie ksztaltowal przyszle
stulecia wszystkich nauk. Prosta zasada
przetrwania rodzi jednak pytanie o ska-
le zjawiska. Jesli dobor naturalny zacho-
dzi w ten sposob, jakie sa najmniejsze
elementy jego dzialania?

2.4. Natura i algorytmy

Argumenty przedstawione przez Dar-
wina opieraja sie na dwoch rodzajach
dowodow: logicznych i empirycznych.
Jego teoria ewolucji sugeruje, ze projekt
moze powstaé bez §wiadomego projek-
tanta. Zamiast tego projekt wylania sie
w wyniku reprodukcji, zmiennosci oraz
doboru naturalnego.

Niemniej jednak David Dennett pod
koniec XX wieku nadaje tym operacjom
logicznym termin, ktéry najlepiej pa-
suje do wyja$nienn Darwina, nazywajac
je algorytmami.

LAlgorytmy nie s3 nowoscia i nie byty nig
rowniez w czasach Darwina...

Stosunkowo nowym zjawiskiem - pozwa-
lajacym nam na cenng retrospekcje od-
krycia Darwina sg teoretyczne rozwazania
matematykow i logikow na temat natury
i mocy algorytmow” [4].

Refleksja Dennetta na temat Darwi-
na doprowadzila do krytycznego spo-
strzezenia: ewolucja ma charakter algo-
rytmiczny. Algorytm — procedura krok
po kroku sluzaca do rozwiazywania pro-
bleméw — nie wymaga inteligencji, aby
tworzy¢ inteligentne wyniki. Aby proces
mozna bylo uzna¢ za algorytm, musi on
posiadac trzy kluczowe cechy:

1. Neutralno$é wzgledem nos$nika
(substratu): ta sama logika moze
dziala¢ na dowolnym podlozu —
cyfrowym lub organicznym.
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2.Bezmyslnosé
(brak intencjonalnosci):
proces nie rozumie wlasnych rezultatow; po
prostu podaza za regulami.

3.Gwarantowana skuteczno$é: przy spelnieniu
tych samych warunkéw algorytm niezawodnie
prowadzi do tego samego typu rezultatu.

Cechy te definiuja zar6wno naturalna ewolu-
cje, jak i procesy obliczeniowe. W ten sposo6b al-
gorytmy staja sie sobowtérami natury — jej abs-
trakcyjnym odbiciem w systemach stworzonych
przez czlowieka. Co$ czysto mechanicznego moze
wytworzy¢ co$ pozornie inteligentnego, tak jak lo-
sowe mutacje tworzg zycie.

Czysto bezmyslne i mechaniczne kroki algoryt-
mu maja zatem charakter w pelni automatyczny.
Z definicji moga one zachodzi¢ wylacznie jako
,funkcjonowanie automatu” [4].

2.5. Natura - projekt bez projektanta
W przypadku automatéw ewolucja jest wyzwalana
przez przelaczniki ,wlacz/wylacz”, ktore generuja
kolejne wersje samych siebie. Jesli jednak natura
dziala w oparciu o procesy algorytmiczne, wow-
czas kazdy organizm jest jednocze$nie produktem
i producentem projektu. Z tej perspektywy ludzie
nie znajduja sie poza natura, lecz sa aktywnymi
uczestnikami jej algorytmicznego rozwoju.

Filozof David Hume posluzyl sie przykladem
zegarka: sterta czesci zegarka nie moze sama zlo-
zy¢ sie w dzialajacy mechanizm — potrzebny jest
projektant. Kim wiec jest projektant w naturze?

Projektant-czlowiek, tworzac zegarek, poswie-
ca swoj czas i energie, aby najpierw zbadaé pro-
blem. Od pytan ontologicznych, przez historycz-
ne i funkcjonalne, az po estetyczne — projektanci,
opierajac sie na badaniach, opracowuja koncepcje
produktu i wytwarzaja zaprojektowany obiekt.
Ten proces badan i rozwoju, ktory stosujemy wo-
bec przedmiotéw tworzonych przez czlowieka,
stanowi analogie dla sposobu, w jaki powstaja
wszystkie organizmy.

Kazda najmniejsza adaptacja w organizmie
— kazda zmiana zachodzaca na przestrzeni mi-
lionéw lat — jest forma naturalnych badan i roz-
woju. Charles Darwin zauwazyl, ze w ten sposob
~projekt” pojawia sie w naturze nie w wyniku po-
jedynczego, celowego aktu, lecz poprzez powolne
i okupione kosztem selekcyjnym nagromadzanie
drobnych zmian. Zjawisko to znane jest jako zasa-
da kumulatywnego powstawania projektu.

Nagromadzenia te wylaniaja sie poczatkowo
w nieuporzadkowanym Srodowisku, gdzie z pod-
stawowych praw fizyki i losowo$ci powstaja proste
algorytmy zdolne do budowania porzadku. Natura
jest ostatecznie gra ,porzadku z chaosem”, ktora
wykorzystuje wlasnie wyzej wymieniona zasade.

Wszystko to sugeruje, ze zycie nie powstalo
w wyniku jednorazowego, prostego procesu. Zale-
zy ono od bardzo specyficznych praw i stalych de-
finiujacych nasz wszech$wiat. By¢é moze zyjemy
w rzadkim, sprzyjajacym momencie kosmosu —
w ,strefie Goldilocks”, gdzie panuja odpowiednie
warunki, by przeksztalci¢ losowosé w zlozone for-
my zycia. A moze jest to jedyny rodzaj zycia, jaki
potrafimy rozpoznac.

Aby zilustrowaé to zlozone rozumienie natury,
stworzylem Kosmiczne szklo (Ryc. 1). Obiekt ten
reprezentuje nasz wszech$wiat i zawiera wszyst-
kie niezbedne ,skladniki” — od prostych zasad
rzadzacych automatami po ewolucje zycia.

3. Algorytm ewolucyjny — sobowtor natury

Idea spdjnosci miedzy natura a algorytmami
byla przedmiotem do$wiadczen w XX wieku, ma-
jacych na celu lepsze zrozumienie natury i jej
proceséw ewolucyjnych. Probujac uchwycié¢ te
procesy w formie matematycznej, Alan Turing
zaproponowal réwnanie, ktére pozwala uzyskaé
wglad w kluczowa wiedze na temat struktur na-
turalnych. Czterdziesci lat pdzniej na to samo py-
tanie, lecz z innej perspektywy, odpowiedzial John
Horton Conway. Badajac, w jaki sposob ewolucja
i samoorganizacja moga byé wyrazone za pomoca
algorytmoéw, mozliwe staje sie ponowne zinter-
pretowanie biologicznej kreatywnosci jako meto-
dologii projektowania.

Aby wizualnie przedstawié sposéb dzialania
tych algorytmoéw, posluze sie prostym modelem
zwanym automatem komodrkowym. Najprosciej
rzecz ujmujac, automat komoérkowy to model
matematyczny sluzacy do symulacji zlozonych
systemdéw poprzez proste interakcje oparte na
regulach. Sklada sie on z siatki pojedynczych ko-
morek, z ktérych kazda podlega zestawowi pod-
stawowych zasad okreslajacych, jak zmienia sie
w czasie.

Cho¢ kazda komorka zachowuje sie niezalez-
nie, ich zbiorowe zachowanie tworzy skompli-
kowane i czesto zaskakujaco realistyczne wzory.
Zasada ta — zgodnie z ktéra proste reguly lokalne
generuja globalna zlozonos¢ — stanowi podstawe
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projektowania generatywnego i tworzy pomost
miedzy ewolucja naturalng a algorytmiczna.

W ramach niniejszej pracy przeprowadzane sa
doswiadczenia wizualne oparte na empirycznych
scenariuszach automatéw komoérkowych. Sa one
programowane w jezyku JavaScript z wykorzysta-
niem biblioteki p5.js oraz biblioteki wizualizacji
danych d3.js. Oba narzedzia umozliwiaja osiagnie-
cie wiekszej zlozonosci oraz ujawnianie istnieja-
cych ograniczen, co prowadzi do nowych odkry¢.

3.1. Automaty komorkowe
Podstawowy mechanizm logiczny ewolucji zo-
stal zbadany poprzez stworzenie gry Game of Life
przez Johna Hortona Conwaya. Gra ta odzwiercie-
dla kluczowe decyzje algorytmiczne, ktore ujaw-
niaja najwazniejsze zalozenia automatéw komor-
kowych [6]. Zbudowana jest na dwuwymiarowej
plaszczyznie pikseli, gdzie kazdy piksel reprezen-
tuje pojedyncza komorke. Kazda komorka w siat-
ce moze przyjmowaé jedna z dwoch wartosci —
wlaczona lub wylaczona — interpretowanych jako
analogia zycia lub $mierci. Zmiana jej kondycji
wynika z interakcji z sasiednimi komérkami od-
bywajacej sie we wszystkich kierunkach.
Wyobrazmy sobie bezkresna siatke zlozong

z niewielkich komorek, z ktérych kazda moze
znajdowaé sie w jednym z dwoch stanow: zy-
wym albo martwym. W kazdym kroku symulacji
kazda komoérka analizuje swoich o§miu najbliz-
szych sasiadéw i stosuje sie do nastepujacych
prostych regul:
1. Jesli zywa komérka ma mniej niz dwoch

sasiadow, umiera — co symbolizuje izolacje
2. Jesli zywa komoérka ma dwéch lub

trzech sasiadow, przezywa —

co symbolizuje stabilnos¢.
3. Je$li martwa komoérka ma dokladnie

trzech sasiadow, staje sie zywa —

co symbolizuje reprodukcje.

Te proste reguly wystarczaja, aby generowac
ogromna réznorodnoé¢ form, zachowan oraz wa-
runkoéw zycia i ruchu.

Aby zobrazowad te zjawiska, stworzylem konfi-
guracje, w ktorej trzy komorki sa ulozone w pozio-
mej linii. Komoérka $rodkowa pozostaje zywa, po-
niewaz ma dwoch sasiadow. Natomiast komorki
powyzej i ponizej zmieniaja swoj stan, gdyz kazda
z nich rozpoznaje tylko jednego zywego sasiada.
Konfiguracja ta wytwarza efekt migotania, na-
przemiennie przechodzac od ukladu poziomego

do pionowego. Flasher (Ryc. 2a) stanowi przyklad
automatu komoérkowego, ktéry moze trwaé w nie-
skonczonosé, o ile nie zostanie zaklocony przez
inne komorki.

Flasher nalezy do wiekszej klasy automatow
komérkowych zwanych oscylatorami. Oscyla-
tory moga roznic sie wielkoscia oraz dlugoscia
cyklu oscylacji.

Niektore automaty komorkowe generuja struk-
tury, ktore nie wykazuja ruchu ani zmian. W ter-

Nothing

Ryc. 1 Kosmiczne szkio, Infogrfika. Zrodto: Opracowanie wtasne.
Inspiracja: Teoria Wielkiego Wybuchu, David Dennet i Steven
Hawking.

minologii Conwaya okreslane sa one jako still
lifes [6]. Sa to struktury calkowicie stabilne — je-
§li nie zostang zaklocone, nie zmieniaja ksztaltu
ani polozenia. Najprostszym przykladem takiego
obiektu jest blok (Block, Ryc. 2b), zlozony z czte-
rech komérek ulozonych w ksztalt kwadratu.
Widzieli$my, ze te formy moga by¢ nierucho-
me, stabilne, ale réwniez moga by¢ niestabilne.
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Ryc. 2 John Horton Conway: Gra w Zycie - Reprezentacja roznych automatow komadrkowych. Zrédto: Opracowanie wasne.
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Jako formy niestabilne znajduja sie w ciaglym ru-
chu, zmieniajac swoj ksztalt zgodnie z okreslona
siatka, az do momentu zakonczenia swojego ist-
nienia lub kolizji z innym obiektem.

Zostaly one odkryte na przestrzeni dekady
w roéznych wariantach i moga by¢ podzielone na
duza liczbe podkategorii. Najbardziej znana wer-
sja takiej formy jest glider (Ryc. 2). Wykonujac
pie¢ okresowych oscylacji, glider moze przesunaé
sie 0 jeden piksel w okreslonym kierunku. Ruch
tego automatu komorkowego jest wyjatkowy, po-
niewaz porusza sie, analizujac otoczenie w kaz-
dym kierunku, podobnie jak poruszalby sie orga-
nizm ameboidalny. Interesujace w gliderze i jego
podstawowej konfiguracji skladajacej sie z pieciu
komorek jest to, ze niezaleznie od kierunku ru-
chu, struktura ta odtwarza sie w kazdym kolejnym
kroku symulacji, przesuwajac sie jednoczednie
w przestrzeni. Nalezac do podkategorii struktur
przemieszczajacych sie (tzw. spaceships), glider
jest najbardziej podstawowym przedstawicielem
tej grupy.

Dowdd na istnienie nieograniczonych wzorcow,
dzieki ktérym zaprojektowany obiekt moze two-
rzy¢ wlasne struktury, byl kluczowym punktem
w zrozumieniu Gry w Zycie. Istnieja metody komu-
nikacyjne, dzieki ktérym automaty komoérkowe
moga wymienia¢ miedzy soba informacje, a tym
samym generowaé nowe automaty komorkowe.

Dlaczego Gra w zycie jest tak istotna? Poniewaz
nie tylko ukazuje podobienstwa miedzy natura
a algorytmami, ale takze dlatego, ze te systemy
cyfrowe tego typu moga tworzy¢ wlasne systemy
obliczeniowe. W ten sposéb glider, poruszajac sie
w jednym kierunku, moze stworzy¢ uklady pel-
niace funkcje licznika sygnaloéw, ktére umozliwia-
ja budowe bardziej zlozonych bramek logicznych,
takich jak AND, OR, NOT. Z kolei bramki te po-
zwalaja konstruowaé zlozone konfiguracje auto-
matéw komoérkowych zdolne do autonomicznego
realizowania proceséw obliczeniowych.

Szklana struktura Conwaya (Ryc. 3) stanowi re-
prezentacje tego, w jaki sposob ustalone reguly
tworza $rodowisko, w ktdrym moga wylania¢ sie
podstawowe mechanizmy. System ten posiada
wlasna dynamike, potencjalna nieskonczonosé
oraz element nieprzewidywalnosci.

3.2. Systemy reakcyjno-dyfuzyjne Turinga
Jesli Conway zaproponowal cyfrowa logike zycia,
Alan Turing dostarczyl jej chemiczny odpowied-

nik. W 1952 roku w artykule The Chemical Basis
of Morphogenesis [7] Turing prébowal wyjasnié,
w jaki sposéb formy biologiczne — takie jak paski,
plamy i spirale — powstaja z pozornie jednolitych
poczatkow. Jego spostrzezenie polegalo na tym,
ze zlozone struktury organiczne moga wynika¢
z prostych interakcji chemicznych miedzy dwie-
ma lub wiecej substancjami, ktére nazwal morfo-
genami. W tym modelu morfogeny pelnia funkcje
elementéw analogicznych do automatéw komor-

Nothing

Ryc. 3 Szklana struktura Conway'a.
Source: Zrodto: Opracowanie wtasne.

kowych, wyrazajacych podstawowe reguly i ogra-
niczenia systemu.

Zasada dzialania jest prosta: jeden morfogen
pelni role aktywatora, stymulujacego wzrost, pod-
czas gdy drugi dziala jako inhibitor, ograniczajacy
go. Réwnowaga miedzy tymi dwiema silami — re-
akcja i dyfuzja — tworzy stabilne, ale skompliko-
wane wzory. Z biegiem czasu stezenia te organi-
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morphogen enviroment

Aby zilustrowa¢ dzialanie modelu
Turinga, opracowalem zaprogramowane
wizualizacje, ktdre pozwalaja lepiej zro-
zumieé jego zalozenia (Ryc. 4). Do mo-
delowania reakcji w moich badaniach
wykorzystalem model Gray-Scotta [8, 9]

oparty na teorii Turinga. Tkanka w na-
szym przykladzie stanowi $rodowisko
- siatke komoérek wypelniajaca cala prze-
strzen. Morfogeny znajdujace sie w tym
Srodowisku moga wystepowaé w roz-
nych stezeniach i reagowa¢ z nim.

Poprzez zrbéznicowane stezenia au-
tomaty komoérkowe pozostaja w stalej
interakcji ze Srodowiskiem, wykazujac
odmienne wzory w zaleznosci od szyb-
kosci dyfuzji i reakc;ji.

LAby okreslic czesc tempa zmiany jed-
nej z tych wielkosci wynikajaca z dyfuzji,
w danym momencie wystarczy znac ilosc
tego samego morfogenu w komarce i jej
sasiadach” [7].

Tym samym Turing sugeruje, ze jesli

Rvc. 4 System reakji-dyfuzji Turinga.
Zrodto: badanie wiasne. Eksperyment cyfrowy z uzyciem p5.js

zuja sie w formy przypominajace skory zwierzat,
rafy koralowe lub rozmieszczenie lisci na lodydze.

Artykul opisuje zaré6wno procesy mechanicz-
ne, jak i chemiczne, ktére znajduja zastosowanie
w réznych przypadkach. Nalezy jednak pamietaé,
ze teoria Turinga, zgodnie z tym, co napisal, dziala
w warunkach idealnych, ktére nie moga by¢ miara
rzeczywistej natury. Daje ona jednak bardzo pod-
stawowe pojecie o tym, w jaki sposdb automaty ko-
morkowe moga reagowac na otoczenie.

Widzimy tutaj, ze Turing ocenial wszystkie wa-
runki niezbedne do uzyskania dokladniejszych
wynikéw: chemiczne i mechaniczne. Jest to row-
niez gléwna r6znica w stosunku do automatéw ko-
morkowych Conwaya. Turing badal nie tylko pod-
stawowe automaty, ale raczej ich ewolucje w czasie
w relacji ze Srodowiskiem.

,W niniejszym artykule proponuje sie zwroci¢ uwage
raczej na przypadki, w ktorych aspekty mechaniczne
mozna pominac, a aspekt chemiczny jest najbardziej
znaczacy” [7].

mamy male stezenie automatéw komor-
kowych, to z biegiem czasu automaty te
rozloza sie rOwnomiernie w siatce, two-
rzac stabilny system.

W przeciwienstwie do Conwaya, ktory opiera sie
na zaprojektowanym zbiorze regul, Turing budu-
je swoja teorie na réwnaniach matematycznych,
umozliwiajacych stopniowa akumulacje formy
w czasie. Nie méwimy wiec o mechanicznych wla-
Sciwosciach komorki, lecz o jej glebszym poziomie
— komunikacji ze sSrodowiskiem.

Teoria reakcji-dyfuzji Turinga stala sie przed-
miotem dlugotrwalych badan po jego $mierci, do-
wodzac, ze jej mechanizm nie tylko pozwala two-
rzy¢ wzory w naturze, ale takze wyjadnia, w jaki
sposob tworza sie embriony i poszczeg6lne czesci
organizmow [10].

Przenoszac te koncepcje na grunt projektowa-
nia obliczeniowego, mozemy wyobrazi¢ sobie cy-
frowe plétno, w ktérym kazdy piksel reprezentuje
pojemnik z substancjami chemicznymi. W trak-
cie symulacji automaty komoérkowe reaguja, roz-
przestrzeniaja sig i stabilizuja, tworzac unikatowe
formacje. Ostateczny wzor zalezy od dwoch glow-
nych parametrow:

dsignn  nrg — 1/2026
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Ryc. 5 Jednolite i niejednolite wzory Turinga.
Zrodfo: badanie wiasne. Eksperyment cyfrowy z p5.js

1. Feed: (wspolczynnik doplywu) — ilo§¢ nowych
automat6éw komoérkowych wprowadzanych do
systemu.

2.Kill: (wspolczynnik zaniku) — szybkos¢
usuwania istniejacych automatéow
komorkowych.

Wspolezynniki Feed (doplywu) oraz Kill (za-
niku) wynikaja z reakcji zachodzacej w danym
ukladzie [11]. W zwiazku z tym nawet niewielkie
réznice w warto$ciach tych parametréw prowadza
do powstawania zréznicowanych struktur w sys-
temie. Struktury te okreslane sg mianem wzoréw
Turinga (Ryc. 5).

Z perspektywy projektowej system reakcji—
dyfuzji oferuje nowe rozumienie sprawczosci
materialu. Zamiast narzuca¢ forme, projektant
tworzy warunki, w ktérych forma samoorganizuje
sie. Przeksztalca to akt projektowania z dzialania
polegajacego na kontroli w dzialanie oparte na
wspdlpracy — wspdlpracy z systemem, ktéry po-
siada wlasna logike i kreatywnosé [12].

Szklo Turinga (Ryc. 6) tworzy kolejna prze-
strzen [13] obserwacji, w ktorej glowny nacisk kla-

dzie sie na gromadzenie wlasciwosci niezbednych
do generowania réznorodnych wzoréw. Wglad
Turinga nie ma zatem wylacznie charakteru na-
ukowego. Otwiera on nowy paradygmat estetycz-
ny: forme rozumiang jako rezultat sprzezenia
zwrotnego ze Srodowiskiem.

Turing's Glass

Future

Prossnt

Order in Disorder

life

Nothing

Ryc. 6 Szkto Turinga. Zrodto: Opracowanie wtasne.

4. Projektowanie morfogenetyczne

Niezaleznie od tego, czy opisujemy automaty ko-
morkowe Turinga, czy Conwaya, wszystkie one re-
prezentuja algorytmy o zaprojektowanych prawach
oraz zasadach akumulacji. Dla projektantéw teorie
te stanowia podstawe eksploracji na dwéch pozio-
mach: po pierwsze, jako projektowanie samych
praw algorytmicznych, a po drugie, jako projekto-
wanie poprzez kontrole rezultatéw generowanych
przez te algorytmy. Eksperymenty przedstawione
w pierwszym i drugim rozdziale stanowia obecnie
zasadniczy rdzen badan eksploracyjnych.
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Systemy Turinga i Conwaya moga wydawaé
sie formalnie zblizone, jednak ich podstawowe
zalozenia sa zasadniczo odmienne. Automaty
Conwaya opieraja sie na zaprojektowanym pra-
wie, ktore umozliwia im wykrywanie stanéw
sasiednich komoérek, a tym samym reagowa-
nie na relacje pomiedzy elementami systemu.
W tym sensie nie obserwuja one samego §rodo-
wiska jako takiego, lecz konfiguracje obiektow
znajdujacych sie w jego obrebie. Z kolei modele
Turinga obejmuja mechanizmy reagowania na
Srodowisko jako ciagle pole oddzialywan, ge-
nerujac stopniowo narastajace wzory, lecz nie
poprzez bezpodrednia interakcje z odrebnymi
obiektami w przestrzeni.

Aby zblizy¢ sie do zlozonosci naturalnych eko-
systemow, kolejnym krokiem jest umozliwienie
wspolistnienia i wzajemnej interakcji wielu auto-
matéw. W celu stworzenia bardziej ogélnego mo-

morphogen A& B, A>B morphogen A& B, A=B

delu automatu komoérkowego, integrujacego oba
te podejscia, konieczne jest polaczenie tych teorii
w nowg klase systeméw — okre$lana tutaj mianem
»algorytmu morfogenetycznego”.

W 2005 roku Jamie Davies zaproponowal ze-
staw kluczowych poje¢ stuzacych do opisu algo-
rytméw morfogenetycznych:

1. Feedback (Sprzezenie zwrotne) — ciagla
wymiana informacji pomiedzy komoérka
a jej otoczeniem.
2.Self-assembly (Samomontaz) — spontaniczne
formowanie struktur z poczatkowo
nieuporzadkowanych komponentéw.
3.Adaptive self-organization (Adaptacyjna
samoorganizacja) — zdolno$¢ systemu
nie tylko do generowania wzorcéw, lecz
takze do ich modyfikowania w odpowiedzi
na zmieniajace sie warunki
Srodowiskowe.

‘ ,Mechanizmy morfogenetyczne w biolo-
| . gii posiadajg zazwyczaj dodatkowg ,war-

stwe”, ktora zapewnia ujemne sprzezenie
Zwrotne i dostosowuje procesy morfo-
genetyczne w celu ich optymalizacji pod
lkatem okreslonej funkeji” [14].

morphogen A & B, A* > B, A Is much highar than B

e

Ryc. 7 Jednolite i niejednolite wzory Turinga.
Zrodto: badanie wtasne. Eksperyment cyfrowy z p5.js

Algorytm morfogenetyczny mozna
zatem rozumieé jako integracje powyz-
szych mechanizméw, prowadzaca do
powstania automatu komdérkowego de-
finiowanego przez sprzezenie zwrotne,
samomontaz oraz adaptacyjna samo-
organizacje. Uwzglednienie wszystkich
tych zasad powoduje istotny wzrost
zlozonosci systemu. Na podstawie prze-
prowadzonych eksperymentéw propo-
nuje w tym miejscu nowy model unifi-
kacji tych procesow.

4.1. System projektowania
wieloautomatycznego

Zaréwno w modelu Conwaya, jak
i Turinga kazdy automat dziala w izo-
lacji. Aby zblizy¢ sie do zlozonosci na-
turalnych ekosystemow, kolejnym kro-
kiem jest umozliwienie wspolistnienia
i interakcji wielu automatéw. System
projektowania  wieloautomatycznego
czerpie inspiracje z reakcji chemicznej
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Belousova-Zabotynskiego, w ktorej kilka substan-
cji oscyluje pomiedzy stanami aktywacji i hamo-
wania [15].

W implementacji cyfrowej system ten symulu-
je mikroskopijny $wiat konkurujacych ze soba
organizméw. Kazdy typ automatu komoérkowego
posiada wlasne wilasciwosci dyfuzyjne i reakeyj-
ne, a ich wspoldzialanie prowadzi do powstawania
ewoluujacych ekosystemoéw (Ryc. 7). W zaleznosci
od przyjetych parametréw zazwyczaj ujawniaja
sie trzy mozliwe scenariusze:

1. Dominacja: jeden automat rozmnaza sie
nadmiernie i eliminuje pozostale.

2.Ré6wnowaga: wiele automatdow wspdlistnieje
w stabilnej réwnowadze.

3.Stagnacja: nie zachodza istotne interakcje,
a system ulega stabilizacji

Stany te odpowiadaja dynamice obserwowanej
w naturalnych ekosystemach — wzrostowi, row-
nowadze oraz stagnacji — i ilustruja, w jaki sposéb
projektowanie algorytmiczne moze nasladowacé ro-
zumowanie ekologiczne. System nie generuje jed-
nego, stalego rezultatu, lecz spektrum mozliwych
Swiatow. Kazdy z nich reprezentuje odmienna kon-
figuracje relacji i komunikacji pomiedzy cyfrowy-
mi ,gatunkami” automatéw komérkowych.

W kontekscie badan projektowych model ten
stanowi ramy dla my$lenia morfogenetycznego:
projektowanie nie jest tu rozumiane jako tworze-
nie odosobnionych obiektéw, lecz jako kultywowa-
nie relacji zachodzacych w obrebie systemu. Kazdy
automat komoérkowy staje sie uczestnikiem szer-
szej calodci, natomiast rola projektanta przyjmuje
charakter kuratorski — polega na definiowaniu wa-
runkdéw poczatkowych oraz obserwacji, w jaki spo-
sob wylania sie i rozwija zlozonos¢ (Ryc. 7).

4.2. Membrana haptyczna
Natura postrzega otoczenie poprzez warstwy
wrazliwosci: skore, kore drzewa, Sciane komor-
kowa. W systemach komputerowych podobna
funkcje mozna symulowaé za pomoca membra-
ny haptycznej — strefy percepcji, ktora rozcia-
ga sie wokol kazdego automatu komorkowego.
Koncepcja ta rozszerza klasyczny model sasiedz-
twa automatdéw komoérkowych, wprowadzajac
zmienny promien odczuwania.

Zasada Conwaya opiera sie na odmiu pikselach
otaczajacych okreslony automat komérkowy, jed-
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nak, aby uzyska¢ wiekszy promien oddzialywania,
stosuje sie jadro splotu. Jadro to reprezentuje wzo-
rzec wplywu dla kazdego piksela wokol obserwo-
wanej komorki.

Poprzez kontrole wspoélczynnika skalowania
tego jadra mozna stworzy¢ wieksze pole percepcji,
co pozwala tworzy¢ nowe wersje Gry w Zycie Con-
waya, takie jak Smooth Life [16] czy Lenia [17].

Wspdlczynnik skalowania okresla, jak duzy ob-
szar wokol komoérki nalezy uwzglednié, a nastep-
nie program wyznacza nowe stany.

Nowa koncepcja zostala przedstawiona w na-
stepujacy sposob:

1. Jesli warto$¢ gradientu jest wyzsza od $redniej,
komorka przyjmuje nowa wartos¢.

2.Jesli gradient znajduje sie w $rodkowym
zakresie, jej stan jest okreslany przez poprzed-
nia wartos¢.

3. Jesli warto$¢ gradientu jest nizsza od $redniej,
komorka obumiera.

Membrana haptyczna przeksztalca siatke
ze sztywnej struktury w reaktywne Srodowisko.
Kazdy automat rozpoznaje gradienty zmian, do-

Fussil

feedback self-or

self-assembly

Ryc. 8 Diagram przedstawiajacy nowe automaty komarkowe.
Zrodto: Opracowanie wiasne. Fussils.
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[CA)-A (CA)-B ca)-C (CA)-D
] "

Ryc. 9 Eksperymenty ze zunifikowanymi automatami komarkowymi, wprowadzenie Fussils.

Zrodto: Opracowanie wiasne, eksperyment cyfrowy z p5.js.

stosowujac swoje zachowanie do subtelnych roz-
nic w otoczeniu.

Symulacja ewoluuje w ten sposéb w zywe pole
cyfrowej materii — wrazliwe, reaktywne i samoor-
ganizujace sie (Ryc. 8).

Pojecie to koresponduje z praktyka projekto-
wa. Podobnie jak rzemieslnik wyczuwa opér gli-
ny lub napiecie tkaniny, membrana haptyczna
pozwala algorytmowi wyczuwac i reagowaé¢ na
sily kontekstowe. Wprowadza element dotyko-
wosci do przestrzeni obliczeniowej — zamienia
kod w material haptyczny.

5. Fussils
5.1. Fussils — czym tak naprawde jest
Dzigki stworzeniu nowej membrany haptycznej
i systemu projektowania wieloautomatycznego,
niniejszy rozdzial wprowadza badania w faze zo-
rientowana na projektowanie. Przedstawiamy
nowe automaty komoérkowe, Fussils.

Automaty te zawieraja wszystkie zasady, kto-
re Dennett opisywal jako mechanizm losowej
zmiennosci, selekeji oraz kumulatywnego nara-

stania projektu, a takze — zgodnie z teorig Daviesa
— sprzezenie zwrotne, samomontaz i adaptacyjna
samoorganizacje

Aby wprowadzi¢ fussils do $rodowiska, prze-
prowadzilem najpierw eksperymenty ze wspol-
czynnikami skali. Wynik jest teraz bardzo roézny
od innych stworzonych automatéw, poniewaz
mozna zaobserwowaé powstawanie bardziej zlo-
zonych organizméw. Kazdy fussil nie jest jedynie
elementem projektu, ale autonomicznym pod-
miotem, ktdry zaréwno ksztaltuje swoje otocze-
nie, jak i jest przez nie ksztaltowany.

Z perspektywy projektanta praca z Fussils przy-
pomina kultywowanie cyfrowego ekosystemu.
Zamiast szkicowa¢ lub modelowaé forme, ustawia
sie poczatkowe parametry — zasady przetrwania,
wzrostu i wymiany — i obserwuje, jak ewoluuja
one w zlozono$¢ wizualng i strukturalna. Proces
ten przypomina hodowle korali lub pielegnacje
ogrodu: wyniki sa kierowane, ale nigdy w pel-
ni kontrolowane.

Fussils rozwijaja sie w czasie rzeczywistym,
a ich struktury pulsuja, dziela sie i lacza ponow-
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Ryc. 10 Narzedzie projektowe Fussil.
Zrodto: Program cyfrowy z p5.js i d3js

Ryc. 11 Narzedzie projektowe Fussil,
przyktad automatow komarkowych

z haptyczna membrana. Zrédto: Wtasne
badanie, eksperyment cyfrowy z p5.js

nie. Niektore osiagaja stabilng forme, inne mu-
tuja w nieskoniczono$¢. Ta nieustanna dynamika
stawania sie oddaje istote projektowania genera-
tywnego. Odzwierciedla sposob dzialania natury
— oparty na ciaglej iteracji i sprzezeniu zwrotnym.

Wizualnie Fussils moga przypominaé forma wi-
rujace wiry, rozgalezione zyly lub miekkie organicz-
ne membrany. Kazda konfiguracja odzwierciedla
inna réwnowage miedzy porzadkiem a chaosem,
miedzy przyciaganiem a odpychaniem. Projektant,
obserwujac te formy, zaczyna dostrzega¢ w nich cy-
frowe echo naturalnej ewolucji — przypomnienie,
ze obliczenia réwniez moga by¢ zywe.

5.2. Interfejs projektowania reakcji Fussils

Aby system byl dostepny dla projektantéw bez
koniecznosci posiadania wiedzy programistycz-
nej, interfejs projektowania reakeji Fussils zostal
opracowany w bibliotekach p5.js i d3.js. Przekla-
da on zlozong matematyke reakcji dyfuzji i au-

tomatoéw na $rodowisko wizualne i interaktywne
(Ryc. 10).

W przedstawionym modelu kazdy automat jest
reprezentowany przez okrag w obrebie cyfrowego
pola. Jego zachowanie — dyfuzja, reakcja i prze-
plyw energii — jest kontrolowane za pomoca su-
wakow i przyciskow, ktére modyfikuja parametry
w czasie rzeczywistym. Projektant wchodzi w ten
sposob w bezposrednia interakcje z procesem ge-
neratywnym, obserwujac, jak kazda zmiana prze-
ksztalca ewoluujacy system.

Gléwnymi parametrami sa:

1. Szybko§¢ dyfuzji (D): okresla, jak daleko i jak
szybko automat rozprzestrzenia swdj wplyw.
Wyzsza dyfuzja powoduje plynne przejicia;
nizsza pozwala zachowac ostre granice.

2. Szybkosé reakcji (R): okresla, jak silnie au-
tomat oddzialuje z innymi automatami. Wy-
soka szybkos¢ reakcji powoduje burzliwe,

4
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What are the basic principles?

I )y \ f
A\ \NNVVUTTI L .
o\ \ N\ I-’qlawl délas it orJ!mr;mca?e?:. Iy ,|||

1\

Strahinja Jovanovic | Fussil Design: Automaty komarkowe jako Spoiwo miedzy naturg a algorytmem

energiczne zachowanie, natomiast niska szyb-

kos¢ skutkuje tworzeniem spokojnych i stabil-
nych struktur.

3.Ekspansja (E): reguluje rozmiar automa-
tow komoérkowych.

Fussil's Glass
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Program

Ryc. 12 Szkto Fussil. Zrédto: Wasne badanie, ilustracja infograficzna.

Zmieniajac te warto$ci, projektanci wykonuja
rodzaj cyfrowej choreografii. Kazdy gest, kazda
regulacja wywoluje fale zmian w systemie, zmie-
niajac jego rytm i réwnowage. Akt projektowania
staje sie tymczasowy — bardziej przypomina dyry-
gowanie utworem muzycznym niz komponowa-
nie statycznej formy.

Interfejs umozliwia réwniez laczenie wielu au-
tomatow, co pozwala na tworzenie ekosystemoéow
wielogatunkowych w przestrzeni cyfrowej. Podczas
interakeji podmioty te tworza zlozone krajobrazy
wizualne przypominajace procesy organiczne.

Rola projektanta zmienia sie z tworcy na obser-
watora, z kontrolera na odbiorce tego, czym system
chce sie sta¢. Interfejs Fussil staje sie zatem czyms$

wiecej niz narzedziem obliczeniowym; jest me-
dium dialogu miedzy czlowiekiem a algorytmem,
miedzy intencja a powstawaniem formy (Ryc. 11).

5.3. Narzedzie projektowe Fussil Design Tool

W tym miejscu powracamy do naszych podstawo-
wych pytan — czterech przyczyn: materialu, for-
my, sprawczodci i celu — ktdre wyznaczaja para-
metry Szkla Fussil.

Jakie jest Srodowisko naszego szkla? Jakie sa
jego podstawowe zasady? Jak powstaje? Jak sie ko-
munikuje? Szklo Fussil nie jest deterministyczne,
lecz eksploracyjne. Nie otrzymujemy idealnych
warunkéw, w ramach ktérych powstanie orga-
nizm, lecz sami ustalamy te warunki i eksploruje-
my zaprojektowane wyniki (Ryc. 12).

Projektant eksperymentuje z parametrami
i czynnikami. Niektore czynniki wytworza bar-
dzo waskie Srodowisko, a zatem mniejsza liczbe
wynikéw, inne dadza szeroki zakres organizmow.
W niektorych przypadkach srodowisko moze ule-
ga¢ nadmiernemu zageszczeniu, w innych —po-
pada¢ w chaos. Jednak poprzez regulowanie tych
czynnikow mozemy uzyskiwaé okre$lone efekty,
ktore nastepnie znajduja zastosowanie w projek-
towanym systemie.

5.4. Wzory fussil

5.4.1. Koralowe fussil

Pierwszym typem fussil, ktory mozna wygenero-
wad, jest fussil koralowy (Ryc. 13). Sklada sie on
z centralnego ciala oraz rozgaleziajacych sie we
wszystkich kierunkach wypustek. Z uplywem cza-
su stopniowo sie rozrasta, a dalszy ksztalt organi-
zmu mozna obserwowaé poprzez zmiany tempa
jego ekspansji. Nie tworza one wylacznie jedno-
litego ciala — moga sie takze od siebie oddzielac,
tworzac wowczas rézne autonomiczne jednostki.
Badajac otoczenie, mozna zauwazy¢, ze produkcja
nowych jednostek nie przebiega tutaj rownomier-
nie, jak w przykladach Turinga czy Conwaya, lecz
proces ich podzialu przypomina raczej mitoze
ameb. Zmiana parametréw sprawia, ze koralowe
fussils moga modyfikowaé¢ swdj ksztalt. Ogranicze-
nie dyfuzji umozliwia im osiaganie stabilnych sta-
néw w czasie.

5.4.2. Gupikowe fussils

Zmieniajac kilka parametréw, mozemy badaé
rowniez inne typy fussils. Poprzez modyfikacje
macierzy i konwolucji mozemy rozwijaé bardziej
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Ryc. 13 Muszle koralowe.

Zrodto: Opracowanie wtasne, eksperyment cyfrowy z p5.js

Ryc. 14 Tekstury gupikow z fussilami.
Zrodto: Opracowanie wiasne, eksperyment cyfrowy z p5.js
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zorientowane na teorie Turinga wzory z ,oddy-
chajacymi” automatami. Dzieki temu fussils nie
rozpuszczaja sie w otoczeniu, lecz duplikuja sie
w takim stopniu, ze tworza réznorodne naturalne
wzory. Poniewaz przypominaja wiele motywow
obserwowanych na rybach gupikach, nazwano je
gupikowymi fussils (ang. guppy fussils) (Ryc. 14).

Jedna z bardziej interesujacych form, jakie moga
przyjmowac fussils, jest struktura przypominajaca
luske gupika. Charakteryzuje sie ona specyficzna
organizacja, ktéra umozliwia powstawanie ,oddy-
chajacego”, luskowatego wzoru. W trakcie dyna-
micznej symulacji mozna zauwazy¢, ze wzor ten
wyksztalca porowata strukture wylacznie w wyni-
ku oddzialywania parametrow systemu.

Eksperymentowanie z tego typu wzorami daje
projektantom szerokie mozliwosci pracy z pa-
rametrami. Niektore rezultaty moga przybieraé
szczeg6lnie eksperymentalny charakter, zwlasz-
cza gdy parametry zmieniaja sie w czasie.

5.4.3. Fussil gepardzi

Bardziej spdjne podejscie realizowane jest poprzez
konstrukcje fussils gepardzich. Rosna one szybko
tworzac jednolity wzér przypominajacy umasz-
czenie geparda. Interesujaca cecha tych wzoréw
jest ich niezniszczalnos$é. Gdy raz wyrosng w éro-
dowisku, tworza wzor, ktoéry po uszkodzeniu moze
samodzielnie sie odbudowa¢ (Ryc. 15).

Po okredleniu materii, formy i sprawczosci
pozostaje nam jeszcze przyczyna celowa. Fussils
umozliwiaja badanie celu w dwoch wymiarach.
Mozemy tworzy¢ sSrodowisko, obserwowag, jak sie
wylania i ulega transformacji, a nasza rola staje
sie wowczas czysto eksploracyjna — obserwujemy
reakcje, rozumiemy podstawowe zasady i na ich
podstawie budujemy nowe algorytmy. Ogdlny
automat komoérkowy nie jest tu traktowany jako
niezmienny algorytm, lecz jako dynamiczny sys-
tem rozwojowy.

W tym miejscu przechodzimy do kolejnego eta-
pu naszych badan i rozpoczynamy kolejny etap
projektowania morfogenetycznego.

1. Projektowanie inspirowane natura: tworzenie
algorytméw morfogenetycznych, zasad
i czynnikéw projektowania parametrycznego.

2. Tworzenie wzordw i organizmoéw, ktdre
mozemy kontrolowa¢ i wykorzystywaé do
roznych celéw. W ten sposob tworzymy

Ryc. 15 Tekstury geparda z fussilami.
Zrodto: Opracowanie wiasne, eksperyment cyfrowy z p5.js

Ryc. 16 System siatki narzedzia projektowego Fussil.
Zrodto: Opracowanie wiasne, eksperyment cyfrowy z p5.js

projekty morfogenetyczne — zalazki
nowych struktur.

3.Zastosowanie projektowania w $rodowisku
naturalnym: tworzenie tekstur, srodowiska,
budynkéw i ubran o nowym przeznaczeniu
i zlozonosci wizualne;j.

5.5. Modutowa siatka fussil
Podczas gdy Szklo Fussil bada organiczne ksztal-
towanie sie formy, modulowa siatka Fussil po-
nownie wprowadza porzadek i strukture, laczac
zachowanie generatywne z zasadami projekto-
wania kompozycyjnego. Kazdy wzér generowany
przez system moze zosta¢ zawarty w jednostce
modulowej — elemencie, ktéry zachowuje swoja
wewnetrzng dynamike, a jednoczesnie plynnie 13-
czy sie z innymi.

Ulozone w siatke moduly oddzialuja na siebie
w strefach styku, tworzac druga warstwe zlozono-
Sci: dialog miedzy lokalna zmienno$cia a globalna
spojnoscia. Odzwierciedla to sposéb, w jaki ko-
morki tworza tkanki lub jak poszczegdlne elemen-
ty lacza sie w struktury architektoniczne [18, 19].

Projektanci moga manipulowaé tymi modula-
mi poprzez obracanie, odbicie lustrzane lub ska-

% i
Ryc. 17 Projekt tkanin z wzorami fussil.
Zrodto: Fotografia Hany Podvrsic.

lowanie, tworzac mozaiki przechodzace od jed-
nolitoéci do réznorodnosci. W przeciwienstwie
do tradycyjnych systeméw modulowych moduly
fussil nie sa statyczne — ewoluuja wewnatrz swo-
ich komorek, generujac nieustannie zmieniajace
sie powierzchnie.

Ta zdolnoé¢ adaptacyjna otwiera droge do wie-
lu zastosowan: generatywnych tkanin, ktoére nigdy
sie nie powtarzaja, paneli architektonicznych re-
agujacych na dane $§rodowiskowe [20, 21| czy bi-
zuterii, ktora subtelnie zmienia sie w czasie [22].
Kazdy rezultat zachowuje zywy charakter swojego
pochodzenia — poczucie, ze forma pozostaje w ru-
chu i nieustannie negocjuje wlasne istnienie.

Modulowa siatka fussil 1aczy zatem genera-
tywnos¢ obliczeniowa z praktyka projektowa,
ukazujac, w jaki sposob ,zywe” algorytmy moga
wplywaé nie tylko na estetyke, lecz takze na pro-
dukcje, funkcjonalnosé oraz odbiér dotykowy.

Ryc. 18 Projekt tkanin z wzorami fussil.
Zrodto: Fotografia Hany Podvrsic.




Ryc. 19 Wazon Fussil: Turris.
Zrodto: Fotografia Hany Podvrsic.

Ryc. 20 Waza Fussil: Tripedala.
Zrodto: Fotografia Hany Podvrsic.
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5.6. Produkt fussil

Inspirowane architektura organiczna oraz cyklicznymi pro-
cesami zachodzacymi w naturze, mozliwosci systemu Fussil
nie ograniczaja sie jedynie do modulowych wzoréw, lecz obej-
muja takze materialy i produkty wykorzystujace te procesy.

Fussil gepardzi byl jednym z kluczowych elementéw pro-
wadzacych do opracowania elastycznego materialu. O jego
sprezystoéci decyduje sie¢ regularnie rozmieszczonych per-
foracji wewnatrz wzoru, ktdre tworza stosunkowo stabilna
strukture wzdluz wszystkich osi. Dzieki temu, po wydruko-
waniu w technologii 3D, material moze wykazywac¢ zwiekszo-
na elastycznosé przy jednoczesnym zachowaniu odpornosci
na pekanie. Podobne efekty strukturalne mozna zaobserwo-
waé rowniez w materialach tekstylnych (Ryc. 17, 18).

Kazde ziarno wiaze sie z procesem wzrostu. W trakcie
badan i eksperymentéw proces ten byl w wiekszosci ana-
lizowany w dwuwymiarowej przestrzeni projektowej. Po-
niewaz jednak nasze ziarno zawiera pelen zestaw procesoéw
morfogenezy, mozliwe jest przeniesienie kolejnych etapow
rozwoju na dodatkowg — trzecia — 0§ przestrzeni. W ten
sposob Fussil Design Tool wprowadza dodatkowy element
projektowy: wymiar czasoprzestrzenny. W tym systemie
poszczegdlne warstwy odpowiadaja kolejnym fazom ewolu-
cji poczatkowego projektu. Reprezentuja one kolejne etapy
czasu, w ktorych ujawniaja sie procesy wylaniania, ewolucji
i zaniku. Ulozone pionowo wzdluz osi Z tworza nowa prze-
strzen obserwacji — produkt fussil.

Z jednego ziarna projektowego mozna wygenerowac wie-
le r6znych obiektéw — od form prostych i jednorodnych po
struktury o znacznej zlozonosci. Jednym z przykladow prze-
ksztalcenia takiej struktury w produkt fizyczny jest wazon
(Ryc. 19, 20). Wazony te, poczatkowo zaprojektowane w §ro-
dowisku cyfrowym, sa nastepnie materializowane w posta-
ci ceramicznych obiektéow wykonanych z gliny — trwalego
materialu, ktory symbolicznie 1aczy wspolczesne technolo-
gie projektowe z naturalnym pochodzeniem materii. Jako
medium i metafora, glina zakotwicza rzeczywisto$¢ cyfrowa
w $wiecie organicznym, przekladajac abstrakcyjne algoryt-
my na forme dotykowa. Obiekty te pelnig podwdjna funkcje:
stanowia zaréwno rzezbiarskie eksploracje biologicznej es-
tetyki, a zarazem uzytkowe przedmioty przeznaczone do co-
dziennego uzytku. W ten sposob projekt redefiniuje relacje
miedzy technologia a tradycja, proponujac wizje przyszlo-
Sci, w ktorej projektowanie nie tylko nasladuje nature, lecz
takze $wiadomie z nig wspolpracuje.

6. Podsumowanie

Pomarancza nigdy nie wiedziala, co pozostawila po sobie.
A moze zawsze wiedziala, czego pragnie [23, 24], dajac nam
nasiona, wiedze o swojej zlozonosci, genezie, ewolucji, od-
wolujac sie do naszych instynktéw badawczych i kreatyw-
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nosci, ktére doprowadzityby do zbadania pierwot-
nych elementéw natury i jej algorytmu.

XX wiek byl okresem intensywnego zglebiania
tych mechanizméw. Conway i Turing w istocie
stworzyli wszystkie niezbedne elementy do dal-
szej analizy proceséw morfogenetycznych — me-
chanizméw, ktore staly sie punktem wyjscia dla
moich badan i otworzyly nowy sposéb myslenia
o naturze. ,Wszystko jest maszyna” — argumento-
waliby w 1983 roku Gilles Deleuze i Félix Guatta-
ri [25]. Jednak informacja jest kategoria wspolna,
ktora moga dzieli¢ algorytmy i natura, tworzac
spdjna mysl. Poniewaz wszystko jest maszyna,
wszystko jest tez natura.

Przez pryzmat automatéw komérkowych, reak-
cji-dyfuzji i obliczen ewolucyjnych, Fussil Design
ukazuje, ze mechanizmy zycia i logika algoryt-
mow opieraja sie na wspdlnej podstawie — gene-
ratywnym potencjale sprzezenia zwrotnego.

Laczac te mechanizmy w narzedziu Fussil De-
sign Tool, niniejsza praca proponuje nowy para-
dygmat tworzenia: projektowanie jako wspdlistnie-
nie. Projektant nie pelni juz roli mistrza formy, lecz
wspdlpracownika cyfrowych organizméw posiada-
jacych wlasna sprawczo$¢. Dzieki interakcji z Fus-

Przypisy

1 Xu Q., Nature genetics: The draft genome of swe-
et orange (Citrus sinensis), 2023, dostep: 29.08.2024,
https://www.nature.com/articles/ng.2472

2. Munari B., Design as Art, Penguin Classic, 2019.

3. Lewens T, Organisms and Artifacts: Design in Nature
and Elsewhere, MIT Press, Cambridge (MA), 2004.

4. Dennett D. C, Darwin’s Dangerous Idea: Evolution and
the Meanings of Life, Penguin Books Ltd, 1995.

5. Darwin C., On the origin of species by means of natural
selection, or the preservation of favoured races in the strug-
gle for life, New York: D. Appleton & Company, 1946. Cyt.
za: Dennett C. D., Darwin’s dangerous idea: evolution and
the meanings of life, London: Penguin Books, 1995, s. 50.

6.  Gardner M, Mathematical Games — The fanta-
stic combinations of John Conway’s new solitaire
game “life”, Scientific American, nr 223,1970.

7. Turing A, Chemical Basis of Morphogenesis, Philo-
sophical Transactions of the Royal Society of Lon-
don. Series B, t. 237, nr 641,1952, s. 37-72.

8. Pearson]., Complex Patterns in a Simple Sys-
tem, Science, t. 261,1993, s. 189.

9. McGough]. S, Riley K, Pattern Formation in
the Grey-Scott Model, Nonlinear Analysis: Real
World Applications, t. 5(1), 2004, s. 105-121.

10.  Murray]. D, Mathematical Biology II: Spatial Models and
Biomedical Applications, 3. wydanie, Springer, 2003.

11.  Sims K, Reaction-Diffusion, 2013, dostep: 20.10.2023,
https://www.karlsims.com/rd.html

12.  Minsky M., Papert S., Symbolistic Concept Towards Un-
derstanding Machine Learning, MIT Press, 1988.

13.  Siegle E., Did the Universe have zero entropy when it first
began?, Big Think, 22.02.2024, dostep: 20.03.2024, https://
bigthink.com/starts-with-a-bang/universe-zero-entropy/

sil Design Tool projektanci moga odkrywaé nowe
relacje miedzy kontrola a powstaniem, intencja
a nieprzewidzialnoscia, autorstwem a ewolucja.

Przyszlo§¢ badan projektowych niesie ze soba
mozliwosci dotad nieosiagalne: materialy reagu-
jace na bodzce, adaptacyjne architektury oraz
samoorganizujace sie artefakty, ktore ucielesnia-
ja inteligencje ekologiczna. Kazdy fussil staje sie
malym manifestem nowego sposobu tworzenia
— takiego, ktéry uznaje sprawczo$¢ zaréwno kodu,
jak i materii.

Projektowanie z udzialem natury oznacza
uznanie, ze nie jesteSmy poza jej logika, lecz jej
wyrazem. Pomarancza, algorytm i artefakt naleza
do tego samego kontinuum ewolucji.

Ostatecznie Fussil Design to nie tylko system ge-
nerowania formy — to filozofia wspoéluczestnicza-
cego tworzenia, w ktorej inteligencja ludzka i algo-
rytmiczna spotykaja sie we wspolnym dazeniu do
wzrostu, adaptacji i ksztaltowania piekna. L]

Strahinja Jovanovic

14.  Davies ], Mechanisms of Morphogenesis: The Creation of
Biological Form, Elsevier Academic Press, Edinburgh, 2005.

15.  Turner A, A Simple Model of Belusov-Zhabotinsky
Reaction from First Principles, Bartlett School of Gra-
duate Studies, University College London, 2009.

16.  Rafler S, Generalization of Conway’s “Game of Life”
to a continuous domain — SmoothLife, arXiv preprint
arXiv:1111.1567, 2011, dostep: https://arxiv.org/abs/1111.1567

17.  Chan B. W. C, Lenia: Biology of Artificial Life, Com-
plex Systems, 2018; 28(3): 251-86, dostep: https://www.
complex-systems.com/abstracts/v28_i03_a01/

18.  Owen].,, Grammar of Ornament, Princeton Uni-
versity Press, nowa edycja, 2019.

19.  Studio Filippo Nassetti, Body Architecture, Parametric
Architecture, 2022, dostep: 29.08.2024, https://parametric-ar-
chitecture.com/body-architecture-studio-filippo-nassetti/

20. Conti M., The incredible inventions of intuitive Al, 2016,
dostep: 29.08.2024, https://www.ted.com/talks/mauri-
ce_conti_the_incredible_inventions_of_intuitive_ai

21.  Pietila R, Pietila R, Dipoli [Internet], Architectuul, 12.04.2019,
dostep: 17.03.2024, https://architectuul.com/architecture/dipoli

22.  Oxman N., A visionary of 3-D-printed fashion, MIT Press,
2014, dostep: 29.08.2024, https://neri.media.mit.edu/
press/article/a-visionary-of-3-d-printed-fashion.html

23.  Harman G., Object-Oriented Ontology: A New The-
ory of Everything, Penguin Books, St Ives, 2017.

24.  Latour B, Where Are the Missing Masses? The Socio-
logy of a Few Mundane Artifacts, w: Bijker W., Law
J. (red.), Shaping Technology/Building Society: Stu-
dies in Sociotechnical Change, MIT Press, 1992.

25. Deleuze G., Guattari F., Anti-Oedipus: Capitalism and
Schizophrenia, University of Minnesota Press, 1983.

53



54

Etyczny UX wykraczajacy
poza logike wiralnosci

badanie etycznej perswazji w platformach skoncentrowanych na
spotecznosci dla wschodzacych artystow konceptualnych w ujeciu

paréwnawczym Wielkiej Brytanii i Chin

Ten artykut-jest oparty na prezentacji przedstawionej na C-IDEA Design Conference, ktdra odbyta sie w dniach
23-26 pazdziernila 2025 na Shih Chien University, Kaohsiung Campus, Tajwan, Chiny.

recenzowany

Xiao Leyang @ materiat
konferencyjny

Lisa Winstanley

Streszczenie

Platformy spotecznosciowe skoncentrowane na artyscie, ta-
kie jak Behance czy Instagram, przeksztatcity sie z tradycyj-
nych, statycznych portfolio w algorytmicznie napedzane sie-
ci spotecznosciowe, w ktorych widocznosc zalezy raczej od
performatywnego budowania wtasnej marki i atrakcyjnosci
wizualnej niz od gtebi intelektualnej. Dla artystow koncep-
tualnych, ktorzy stawiaja idee ponad obiektami oraz rygor
teoretyczny ponad natychmiastowy efekt estetyczny, mo-
dele oparte na metrykach generuja lek, intelektualng frag-
mentacje, niedocenienie zawodowe oraz presje kompromisu
wzgledem wiasnego gtosu artystycznego [24]. W przypadku
miodych artystow pozbawionych instytucjonalnego wspar-
Cia mechanizmy te czesto utrudniaja rozwoj kariery. Wielu
rezygnuje wowczas z regularnej praktyki konceptualnej na
rzecz prac bardziej ,czytelnych” dla platformy lub catkowicie
opuszcza dziatalnosc artystyczng [14]. Mimo rosnacej uwagi
poswieconej eksploatacyjnemu charakterowi platform i nie-
pewnosci pracy tworczej, niewiele badan analizuje, w jaki
sposob te mechanizmy oddziatuja specyficznie na tworcow,
dla ktorych koncepcja jest punktem wyjscia praktyki. Niniej-
sze badanie wypetnia te luke, proponujac ramy etycznego
projektowania doswiadczen uzytkownika (UX). Oparte sa one
na zasadach etycznej perswazji i projektowaniu ukierunko-
wanym na lojalnosc. Model ten wykracza poza tradycyjne po-
dejscia koncentrujace sie na zaangazowaniu uzytkownikow.
Priorytetem staje sie gtebia konceptualna nad wiralnoscia,

#Etyczna perswazja
#Projektowanie doswiadczen
uzytkownika (UX)
#Ekstraktywizm platformowy
#Badanie miedzykulturowe
#Platforma wspoinotowa
#Praktyka refleksyjna
#Wschodzacy artysci konceptualni

trwate dociekanie nad konsumpcjq tresci oraz intelektualna
wspalnota nad samymi metrykami.

Pod wzgledem metodycznym badania oparte na prak-
tyce przebiegaja w czterech etapach: (1) opracowanie ram
teoretycznych, (2) samorefleksyjna analiza, (3) projekto-
wanie partycypacyjne i testowanie uzytecznosci oraz (4)
udoskonalenie ram ewaluacyjnych. Badanie opiera sie na
miedzykulturowej analizie wptywu ekosystemdw spotecz-
no-kulturowych w Wielkiej Brytanii i Chinach na tozsamosc
artystyczng oraz prace cyfrowa. Analiza ta prowadzi syste-
matycznie od krytycznej refleksji do konstrukcji projektowej.

Dzieki wykorzystaniu prototypow o Sredniej wiernosci po-
wstaf trzyfilarowy model VRC, ktory przekiada zasady perswa-
Zji etycznej na praktyke projektowa: Value-Aligned Showcase
(V) przedktada koncepcje nad konsumpcje wizualna, Critical
Reflection (R) wprowadza projektowe spowolnienie, wzmac-
niajace refleksyjnosc i pogiebione przetwarzanie poznawcze,
a Upward Community Connections (C) tworzy ograniczone
spotecznosci. Opierajq Sie one na zasadach etycznej perswazji
oraz projektowania ukierunkowanego na lojalnosc.

Ramy te operacjonalizujg abstrakcyjne zasady etyczne
w konkretne strategie projektowe, pokazujac, Ze nieeksploata-
cyjne platformy wspierajace rozwoj intelektualny sg praktycz-
nie osiggalne dzieki fundamentalnemu przeorientowaniu - od
modeli ekstraktywnych ku etycznym wartosciom projektowym,
ktore sprzyjaja autentycznosci i dobrostanowi tworczemu.
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PODZIEKOWANIA

Niniejszy-projekt badawczy-nie mogtby zostac zrealizo-
wany bez wsparcia, inspiracji i zaangazowania wielu 0sob
oraz instytucji, ktorym jestem niezmiernie wdzieczna.

Szczegolnie dziekuje mojej promotorce,-Lisie Win-
stanley ze School of Art, Design and Media w Nanyang
Technological University, ktorej wiedza i mentorskie
wsparcie pomogly uksztattowac zarowno koncepcyjne,
jak i metodologiczne fundamenty tej pracy. Jej nieoce-
nione porady, krytyczne uwagi oraz state wsparcie byty
niezbedne dla rozwoju niniejszego-badania.

Chciatlabym rowniez wyrazic serdeczng wdziecznosc
IMojej rodzinie za nieustajace-wsparcie, cierpliwosc
| zaufanie do mojej pracy przez caty.czas trwania tej
al@demickiej podrozy. Ich zacheta stanowita solidny
fundament, dzieki ktoremu-realizacja tego badania
byta:mozliwa.

Xiao Leyang
Paidziernik 2025

SPIS POJEC

Widocznos¢ algorytmiczna (Algorithmic Visibility): Logika,
wedlug ktorej tresci sa pozycjonowane, eksponowane lub
ukrywane na platformach cyfrowych, zarzadzana przez
algorytmy preferujace okreSlone typy zaangazowania
(np. polubienia, udostepnienia, czas interakcji). Systemy
te czesto wplywaja na to, kto jest widoczny, kiedy i w jaki
sposob, ksztaltujac tym samym rozpoznawalnoé¢ kultu-
rowa oraz dostep do mozliwosci i zasobow [1].

Wschodzacy artysci konceptualni (Emerging Conceptual
Artists): Tworcy na wezesnym etapie kariery, ktérych
praktyka artystyczna koncentruje sie na ideach, ba-
daniach i dociekaniach teoretycznych, a nie na ma-
terialnej czy estetycznej produkcji. Znajduja sie oni
w procesie budowania tozsamosci artystycznej i rozpo-
znawalnosci w $rodowisku platform cyfrowych, gdzie
widocznos¢ zalezy od algorytmoéw.

Etyka (Ethics): W kontekscie UX etyka odnosi sie do pro-
jektowania i wdrazania systeméw cyfrowych w sposéb
chroniacy dobrostan uzytkownika, zapobiegajacy ma-
nipulacji oraz wspierajacy wartosci takie jak autono-
mia, inkluzywno$¢ i zréwnowazony rozwéj. Obejmuje
to m.in. unikanie dark patterns (wzorcé6w manipulacyj-
nych), zapewnienie przejrzystosci danych oraz zgod-
noéé celow platformy z interesami uzytkownikow [2,3].
Etyczna perswazja (Ethical Persuasion): Rozwijajaca sie
koncepcja w UX, oparta na teoriach technologii perswa-
zyjnych [4] i projektowania systeméw perswazyjnych [5],
wzbogacona o silny wymiar etyczny dotyczacy autono-
mii, dobrostanu i zaufania uzytkownika. Dazy do odrdz-
nienia wplywu od manipulacji, promujac projektowanie

zorientowane na czlowieka i wartosci. Unikajac technik
przymusu lub wprowadzania w blad (np. dark patterns),
koncepcja ta ujmuje etyczna perswazje jako zbiezno$é
celéw platformy z autentycznymi interesami tworcow,
wyrazong poprzez cztery kluczowe wymiary: przejrzy-
sto¢, autonomie, motywacje i zgodnos¢ wartosci.
Projektowanie PET (Persuasion, Emotion, Trust): Metodolo-
gia projektowa opracowana przez Human Factors Inter-
national (HFI), koncentrujaca sie na perswazyjnej inte-
rakeji, rezonansie emocjonalnym i budowaniu zaufania
uzytkownika. PET laczy techniki oparte na badaniach,
aby etycznie wplywaé na zachowania uzytkownikéw po-
przez projektowanie interfejsow uwzgledniajacych ich
mechanizmy psychologiczne i emocjonalne [6].
Platformizacja (Platformisation): Proces, w ktérym plat-
formy cyfrowe ksztaltuja i posrednicza w praktykach
gospodarczych, kulturowych i spolecznych. Odnosi sie
do infrastrukturalnej i algorytmicznej integracji plat-
form (np. Instagram, TikTok, Patreon) z codziennymi
praktykami, co czesto prowadzi do nowych form pracy,
polityk widocznosci oraz modeli monetyzacji [7].
Zaufanie (Trust): Relacyjny i iteracyjny konstrukt opar-
ty na wzajemnej empatii, otwartej komunikacji, $wia-
domosci emocjonalnej i odpowiedzialnosci. Obejmuje
zarobwno komponent afektywny (emocjonalny), jak
i poznawczy (racjonalny) oraz traktuje zaufanie jako
proces, a nie stan statyczny. W niniejszym badaniu za-
ufanie uznaje sie za kluczowy element podtrzymujacy
autentyczno$¢, lojalnosé¢ i dlugoterminowe zaangazo-
wanie uzytkownikéw [8].

Projektowanie UX (UX Design / User Experience Desi-
gn): Dziedzina zajmujaca sie projektowaniem inter-
fejsow i systemow cyfrowych w sposéb dostepny, uzy-
teczny i odpowiadajacy na potrzeby oraz zachowania
uzytkownikéw. UX koncentruje sie na uzytecznosci,
jakosci interakeji i satysfakcji uzytkownika poprzez
iteracyjne procesy projektowe oparte na badaniach
z uzytkownikami [9].

WPROWADZENIE

Kontekst badania

Kapitalizm platformowy systematycznie prze-
ksztalcil praktyke sztuki konceptualnej poprzez
mechanizmy algorytmiczne, ktore pozostaja w epi-
stemologicznej sprzecznosci z praca intelektualna.
Wschodzacy artysci konceptualni funkcjonujacy
na Instagramie, Behance i ArtStation staja wobec
strukturalnego paradoksu: platformy zaprojekto-
wane dla wizualnej konsumpcji nie sa przystoso-
wane do tworczosci, ktorej podstawowym medium
sa idee. Algorytmiczna selekcja tresci uprzywile-
jowuje natychmiastowy efekt estetyczny kosztem
zlozonosci teoretycznej, szybko$¢ zaangazowania
kosztem poglebionego namyslu oraz walidacje
oparta na metrykach kosztem uznania dyskursyw-
nego [10, 11]. Ten rodzaj przemocy epistemologicz-
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nej prowadzi do systemowego uniewazniania war-
tosci pracy intelektualnej. Dzieje sie tak dlatego,
ze systemy projektowe czynia rygor konceptualny
algorytmicznie nieczytelnym.

Konsekwencje te sa mierzalne. Praktycy sztu-
ki zglaszaja fragmentacje poznawcza wynikaja-
ca z architektury uwagi zaprojektowanej tak, by
uniemozliwia¢ gleboka prace intelektualna [12],
rozmycie konceptualne wynikajace z presji redu-
kowania idei do skrajnie skrotowych form oraz
zalamanie walidacji, gdy metryki zaangazowania
zastepuja dyskurs krytyczny [13]. W przeciwien-
stwie do uznanych artystéw posiadajacych in-
stytucjonalne zaplecze, wschodzacy tworcy nie
dysponuja kapitalem kulturowym pozwalajacym
opieraé sie zaleznosci od platform, co prowadzi
do podwojnej prekaryzacji: niestabilnosci ekono-
micznej i jednoczesnej dewaluacji intelektualnej
[14]. Obecny sposob dzialania platform nie tylko
nie wspiera praktyki koncepcyjnej, ale wrecz pod-
waza warunki poznawcze i struktury spoleczne
niezbedne do konceptualnego myslenia.

Kontr-ekstrakeyjne modele platform wskazuja
na praktycznos¢ i innowacyjnosé proponowanego
podejscia na poziomie edukacyjnym. Gléwne py-
tanie badawcze brzmi:

w jaki sposéb etyczna perswazja oraz zorien-
towane na lojalno§é ramy UX moga ograni-
czaé algorytmiczna prekaryzacje i wspieraé
trwalo$§é epistemiczna integralnosci kon-
ceptualnej, odpornosci intelektualnej oraz
refleksyjnej wzajemnoSci wsréd wschodza-
cych artystow konceptualnych?

Badanie przynosi trzy kluczowe ustalenia, kt6-
re wypelniaja istniejace luki badawcze. Po pierw-
sze, dostarcza empirycznej dokumentacji mecha-
nizméw szkdd platformowych specyficznych dla
artystow konceptualnych poprzez identyfikacje
logik algorytmicznych, afordancji interfejsu oraz
architektur metryk, ktore prowadza do fragmen-
taryzacji poznawczej i dewaluacji intelektualne;j.
Dotychczasowe badania uogdlniaja ,niepokéj
twdrcéw”, nie rozrézniajac, w jaki sposob potrzeby
epistemiczne artystdw konceptualnych (powol-
nosé, zlozonosé, dyskurs) czynia te grupe szcze-
gblnie wrazliwa na szkody platformowe.

Po drugie, badanie syntetyzuje rozproszone
ramy teoretyczne — w tym projektowanie syste-
moéw perswazyjnych [4], teorie autodeterminacji
[15], pedagogike praktyki refleksyjnej [16] oraz
wspolnoty praktyki [17] — w operacyjny model
etycznego UX skalibrowany pod katem pracy inte-
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lektualnej. Wykracza to poza ogdlne zasady etycz-
ne, precyzujac konkretne wzorce projektowe, afor-
dancje interakeji oraz alternatywy algorytmiczne.
Po trzecie, badanie potwierdza wykonalnosé
poprzez badania oparte na praktyce, tworzac te-
stowalne prototypy, ktére dowodza, ze platformy
nieekstrakcyjne moga operacjonalizowaé zobo-
wigzania etyczne przy jednoczesnym zaspokajaniu
potrzeb uzytkownikéw. Opracowane ramy zapew-
niaja projektantom, instytucjom i Srodowiskom
artystycznym implementowalne specyfikacje two-
rzenia alternatyw wobec platform ekonomii uwagi.
Badanie opiera sie na metodologii practice-led
oraz design-based, zakorzenionej w zasadach etycz-
nego UX i krytycznego myslenia projektowego,
a jego struktura rozwija sie w ramach czteroetapo-
wego, zintegrowanego procesu wykorzystujacego
zalozenia design thinking. Proces badawczy zostal
podzielony na cztery kolejno wynikajace z siebie
fazy, opisane poniezej, laczace strategie refleksyjne
i empiryczne, co pozwala zar6wno na wypracowanie
wgladu teoretycznego, jak i praktycznej interwencji
projektowej, a zarazem umozliwia poglebione zro-
zumienie ewolucji platform UX w kontekscie prak-
tyki artystycznej oraz znaczenia etycznej perswazji.

Faza 1: Wstepny przeglad i planowanie
Faza 2: Badanie autoetnograficzne

Faza 3: Badanie z udziatem uzytkownikow:
testy uzytecznosci
Faza 4: Analiza i udoskonalenie

Faza 1 obejmuje analize teoretyczna oparta na
studiach przypadkéw dotyczacych platformizacji,
cyfrowego self-brandingu, dobrostanu tworcze-
go oraz zasad etycznego projektowania UX jako
potencjalnych alternatyw wobec dominujacych
norm platformowych.

Faza 2 polega na gromadzeniu wiedzy usytu-
owanej poprzez pierwsza runde wywiadéw fo-
kusowych z szeScioma wschodzacymi artystami
konceptualnymi, uzupelnionych dziennikiem au-
torefleksyjnym dokumentujacym proces ideacji
oraz rozwo6j funkcjonalnego prototypu interneto-
wego w wersji minimalnej (MVP) z perspektywy
artysty-badacza.

Faza 3 przeklada uzyskane wglady i zasady pro-
jektowe na artefakt badawczy $redniej wiernosci,
ktory jest nastepnie udoskonalany poprzez itera-
cyjne testy uzyteczno$ci oraz warsztaty z wyko-
rzystaniem modelu Value Proposition Canvas,
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prowadzone z ta sama grupa uczestnikéw podczas
drugiej rundy fokusowe;.

Faza 4 obejmuje dalsza iteracyjna ewaluacje
prototypu, integrujac perspektywe krytyczna
i strategie zarzadzania ryzykiem, a konczy sie
sformulowaniem ostatecznych wnioskéw oraz
opracowaniem docelowej struktury rozwigzania.

W ostatecznym rozrachunku badanie poka-
zuje, ze platformy nieekstrakcyjne nie stanowia
utopijnych aspiracji, lecz realne rozwiazania pro-
jektowe, wymagajace przyjecia odmiennych war-
tosci projektowych. Odwolujac sie do argumentu
Shneidermana [2], zgodnie z ktérym projektowa-
nie etyczne powinno aktywnie chronié¢ uzytkow-
nikéw przed szkodami, a nie jedynie unika¢ ich
powodowania, proponowane ramy wprowadzaja
mechanizmy ochronne przed fragmentacja po-
znawcza, dewaluacja intelektualng i zalamaniem
walidacji. Opracowany prototyp i specyfikacje
projektowe wspieraja zrownowazone ekosystemy
cyfrowe oparte na wzajemnosci intelektualnej,
w ktérych wschodzacy artysci konceptualni moga
rozwija¢ swoja praktyke bez poswiecania gle-
bi teoretycznej, integralnosci konceptualnej ani
zdolnosci do ciaglego dociekania. Nie jest to stop-
niowa poprawa, lecz zmiana paradygmatu — od
platform ekstrakcji wartoéci z pracy artystycznej
ku platformom tworzacym warunki sprzyjajace
rozwojowi pracy intelektualne;j.

Pytania badawcze

Jak wskazano powyzej, glowne pytanie badaw-

cze brzmi:
W jaki sposob etyczna perswazja oraz zorien-
towane na lojalnos¢ ramy UX mogq ograniczaé
algorytmiczng prekaryzacje i wspieraé trwatosé
epistemiczng integralnosci konceptualnej, od-
pornosci intelektualnej oraz refleksyjnej wza-
jemnosci wsréd wschodzqcych artystéw koncep-
tualnych — w ujeciu poréwnawczym kontekstow
Wielkiej Brytanii i Chin?

Kwestia ta zostanie poruszona w nastepuja-
cych podpytaniach:

1. Z jakimi problemami i konfliktami wartosci
spotykaja sie wschodzacy artysci konceptualni,
korzystajac z obecnych platform spoleczno-
Sciowych i portfolio?

2. W jaki sposéb kontekst kulturowy w Chinach
i Wielkiej Brytanii ksztaltuje te potrzeby i od-
powiednie rozwiazania projektowe?

3. Jakie strategie projektowania etycznego lub
istniejace modele interdyscyplinarne moz-
na polaczy¢ w praktyczne zasady projektowa-
nia platform?

4. W jaki sposob zasady projektowe i wnioski
z badan uzytkownikéw moga wplynaé na two-
rzenie prototypéw konkretnych mozliwosci,
wzorcow etycznych i nieekstrakeyjnych alter-
natyw algorytmicznych?

Cele i zakres badania

Cele niniejszego badania sa nastepujace:

5. Za pomoca metody design thinking zdefi-
niowanie aktualnych wyzwan, przed ktérymi
staja wschodzacy arty$ci konceptualni (w wie-
ku 21-26 lat) na platformach cyfrowych, oraz
identyfikacja zalozen lezacych u podstaw
ich problemoéw.

6. Krytyczna analiza i synteza strategii etycznego
projektowania UX aktualnie stosowanych (lub
nieobecnych) na platformach artystycznych
oraz w modelach interdyscyplinarnych, ze
szczegbdlnym uwzglednieniem perswazji etycz-
nej i mechanizméw lojalno$ciowych, w celu
ksztaltowania bardziej etycznych doswiad-
czen uzytkownika.

7. Zaproponowanie i przetestowanie ram etycz-
nego projektowania, dostarczajacych jasnych
rekomendacji oraz praktycznych wytycznych
dla projektantéw UX i specjalistow ds. tech-
nologii cyfrowych, aby stworzy¢ sprzyjajace
srodowisko cyfrowe dla wschodzacych arty-
stow konceptualnych.

Hipoteza badawcza

W oparciu o wstepne obserwacje i podstawy
teoretyczne formuluje sie nastepujace hipotezy.
Hipotezy opisowe zakladaja, ze wschodzacy ar-
tySci konceptualni dodwiadczaja nasilonej frag-
mentacji intelektualnej i dewaluacji konceptu-
alnej w odpowiedzi na $rodowiska platformowe,
ktore przedkliadaja natychmiastowo$é wizualna,
tempo zaangazowania i walidacje oparta na me-
trykach nad glebie teoretyczna, ciagle docieka-
nie oraz uznanie oparte na dyskursie. Presja ta
prowadzi do erozji intelektualnej, obejmujacej
oslabienie rygoru konceptualnego, ogranicze-
nie zdolnosci do poglebionej pracy, dezorienta-
cje epistemiczng oraz strukturalna niewidocz-
nos¢ zlozonej pracy teoretycznej. Jednocze$nie
artySci wyrazaja rosnaca potrzebe cyfrowych
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ekosysteméw zapewniajacych bezpieczenistwo
epistemiczne, widocznoé¢ oparta na tresci teo-
retycznej oraz ochrone integralnosci konceptu-
alnej poprzez wzajemne, refleksyjnie zoriento-
wane modele interakcji, ktore nadaja priorytet
powolnosci i zlozonosci.

W odniesieniu do hipotez interwencyjnych ba-
danie sugeruje, ze prototyp platformy skoncentro-
wanej na UX, zaprojektowany z wykorzystaniem
zasad perswazji etycznej (transparentne ukierun-
kowanie ku poglebionej refleksji) i wzajemnoscio-
wej lojalnosci (wzajemny rozwdj intelektualny
platformy i artystow), bedzie postrzegany przez
wschodzacych artystéw konceptualnych jako bar-
dziej sprzyjajacy trwalemu rozwojowi teoretycz-
nemu, sprzyjajacy poglebionej krytyce réwiesni-
czej i generujacy znaczaca spoleczno$é oparta na
dyskursie niz konwencjonalne platformy oparte
na algorytmach. Zamiast dazy¢ do empirycznego
pomiaru zaangazowania lub wskaznikéw widocz-
nosci, badania koncentruja sie na postrzeganym
wplywie tego, jak artysci rozwijaja sie intelektual-
nie, mysla krytycznie i uczestnicza w teoretycznej
dyskusji w przestrzeni cyfrowej.

Skutecznos$é proponowanej interwencji bedzie
oceniana przy uzyciu kombinacji wskaznikow
jakosciowych i behawioralnych: deklarowanej
satysfakcji i poczuciu bezpieczenstwa psycholo-
gicznego, redukcji leku zwiazanego z autopromo-
cja, poglebionego zaangazowania w niewiralne,
zorientowane na proces funkcjonalnodci oraz
zwiekszonego uczestnictwa w dialogu réwiesni-
czym i praktykach wspoélpracy.

Dodatkowe wskazniki moga ujawniaé sie
w postaci aktywnego korzystania z narzedzi pry-
watnosci, funkcji personalizacji wspierajacych
autonomie oraz przesuniecia w strone intencjo-
nalnego, niekompetycyjnego dzielenia sie tre-
Scia. Reakcje te lacznie pozwola okreslié, w jaki
sposbb ramy etycznego UX moga by¢ jednocze-
$nie teoretycznie ugruntowane i praktycznie
implementowane, aby ksztaltowa¢ platformy cy-
frowe sprzyjajace zréwnowazonym $rodowiskom
wspierajacym wzajemny rozwéj intelektualny
artystow konceptualnych.

Zakres badania

Badanie to celowo ogranicza swoj zakres poprzez:

o Skupienie na wschodzacych artystach, a nie
tworcach Sredniozaawansowanych czy ugrun-
towanych, poniewaz osoby na wczesnym etapie
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kariery czesto doswiadczaja zwiekszonej podat-
nosci i zaleznosci od widzialnoSci platformowej.

¢ Przyjecie przedzialu wieku 21-26 lat w celu
uchwycenia przejéciowego etapu zycia, w kto-
rym wielu artystow przechodzi od edukacji do
praktyki zawodowe;j.

e Zastosowanie jakoSciowego, projektowo zo-
rientowanego podejscia badawczego zamiast
szeroko zakrojonego badania ilosciowego,

z naciskiem na poglebione rozumienie zjawisk,
a nie mozliwo$¢ uogdlniania wynikow.

® Rezygnacje z wyczerpujacej ewaluacji wszystkich
istniejacych platform na rzecz krytycznej analizy
dominujacych wzorcéw i mechanizméw, ktore
odzwierciedlaja szersze tendencje w projektowa-
niu perswazyjnym i ekstrakcyjnym.

¢ Uwzglednienie skutkéw psychologicznych,
takich jak lek czy wypalenie, bez podejmowania
klinicznej lub diagnostycznej oceny zdrowia
psychicznego.

¢ Opracowanie projektowego prototypu jako
$rednio-wierno$ciowego (mid-fi) konceptu-
alnego artefaktu badawczego w kontekstach
Wielkiej Brytanii i Chin, a nie w pelni funkcjo-
nalnego produktu komercyjnego.

¢ Granice te zostaly wyznaczone w celu utrzy-
mania koncentracji badawczej i umozliwienia
poglebienia metodologicznego. Tak okreslony
zakres pozwala, aby oczekiwane wyniki zacho-
waly uzyteczno$é i znaczenie zaréwno dla $ro-
dowiska naukowego, jak i praktyki projektowe;j.

PRZEGLAD LITERATURY

1. Cyfrowa transformacja pracy artystycznej

Pandemia COVID-19 przyspieszyla juz zacho-
dzaca transformacje: platformy cyfrowe zasad-
niczo przeobrazily sposob, w jaki artysci rozwi-
jaja kariery, buduja spolecznoéci oraz prowadza
praktyki tworcze. To, co poczatkowo stanowilo
uzupelniajace narzedzia promocyjne — profile
w mediach spolecznosciowych czy strony in-
ternetowe artystow pelniace funkcje cyfrowych
wizytowek — przeksztalcilo sie w kluczowa in-
frastrukture organizujaca cale zycie artystycz-
ne [18]. Platformy takie jak ArtStation, Behan-
ce, Instagram czy Dribbble konkuruja o uwage
artystow, obiecujac widoczno$¢, przynaleznosc
spoleczna i mozliwosci zawodowe. Ta prolifera-
cja nie doprowadzila jednak do zapowiadanej de-
mokratyzacji karier artystycznych. Zamiast tego
uksztaltowala nowe mechanizmy wykluczania
(ang. gatekeeping), leku oraz presji dostosowania
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tworczego, ktore szczegdlnie silnie wplywaja na
rozwoj artystow.

1.1. Platformizacja i algorytmiczne mechanizmy selekcji
(algorithmic gatekeeping)

Cho¢ platformy deklaruja wyzwolenie artystow
spod wplywu tradycyjnych gatekeeperéow — ga-
lerii, kuratoréw i instytucji — w praktyce tworza
nowe, réwnie nieprzejrzyste bariery. Wprowa-
dzaja one mechanizmy selekcji oparte na kuracji
algorytmicznej, ktore przedkladaja wskazniki za-
angazowania nad warto$¢ artystyczna [13, s. 1315].
Przemiana ta ilustruje to, co Nieborg i Poell [19]
okreslaja mianem ,platformizacji” — procesu,
w ktorym infrastruktury cyfrowe aktywnie ksztal-
tuja produkcje tworcza poprzez systemy metryk
i optymalizacje zaangazowania.

Algorytmy o nieprzejrzystym dzialaniu na
nowo okreslaja widoczno$¢ wedlug logik, ktore
systematycznie marginalizuja twdrczoé¢ koncep-
tualng. Obieg tresci ksztaltowany jest przez nie-
widoczne mechanizmy i logike wiralnosci, a nie
przez glebie czy rygor teoretyczny [20]. W syste-
mach rekomendacji spektakl wizualny i natych-
miastowa atrakcyjnoé¢ przekazu dominuja nad
zlozonoscig intelektualna, poniewaz system zostal
juz zoptymalizowany pod katem ,ubogiego obra-
zu” [21], uprzywilejowujac obieg tresci zamiast jej
kontemplacji. Prowadzi to do dewaluacji pojecio-
wej: algorytmicznego wymazywania zlozonosci
teoretycznej na rzecz tresci czytelnych dla platfor-
my, opartych na polubieniach i udostepnieniach.

Co istotniejsze, platformy nie sa w stanie
ocenié¢ poziomu zlozonosci konceptualnej. Sys-
temy algorytmiczne mierza sygnaly behawio-
ralne, takie jak czas ogladania, wskazniki zaan-
gazowania czy wzorce udostepniania, lecz nie
potrafia uchwyci¢ rygoru intelektualnego ani
wkladu teoretycznego [11, s. 169]. Powoduje to
strukturalne niedopasowanie miedzy epistemo-
logicznymi warto$ciami sztuki a systemami na-
gradzania stosowanymi przez platformy. Prace
wymagajace dlugotrwalego zaangazowania in-
telektualnego lub kompetencji teoretycznych sa
systematycznie marginalizowane — niezaleznie
od wlozonej pracy intelektualnej i ich krytycz-
nego znaczenia [22, s. 27]. Praca intelektualna
stanowigca fundament praktyki konceptualnej
— obejmujaca lekture teoretyczna, refleksje filo-
zoficzna oraz dyskurs krytyczny — pozostaje nie-
widoczna w architekturach platform zaprojek-

towanych przede wszystkim do eksponowania
produkcji wizualnej.

1.2. Widocznosc jako patologia: kompromis

Widocznoéé platformowa stala sie Zzrodlem trwa-
lego napiecia w praktyce artystycznej: jest dzi$
warunkiem profesjonalnej legitymizacji, cho¢
niekoniecznie wigze sie¢ z uznaniem intelektual-
nym. Artyéci dysponuja ograniczonymi alterna-
tywami i pozostaja podatni na mechanizmy se-
lekeji, co prowadzi do dylematu: musza wybieraé
miedzy akceptacja kompromisu platformowego
a ryzykiem marginalizacji zawodowej. Wybor ten
okazuje sie jednak pozorny — w przeciwienstwie
do artystéw ugruntowanych, dysponujacych ka-
pitalem instytucjonalnym, wschodzacy artysci
nie maja realnej alternatywy wobec uczestnictwa
w platformach [14, s. 283]. Nie moga sobie pozwo-
li¢ na bycie niewidocznymi.

Kompromis ten ujawnia si¢ poprzez to, co Mar-
wick i Boyd [23] okreslaja jako ,performatywne
self-branding”: artysci staja sie producentami tre-
sci czytelnych dla algorytmoéw, podporzadkowu-
jac rozwdj konceptualny wymogom prezentacji
platformowej. Duffy [24] opisuje to zjawisko jako
~prace aspiracyjna” — nieodplatna prace polega-
jaca na ciaglym podtrzymywaniu obecnoéci plat-
formowej w warunkach nieustannie odraczanej
obietnicy uznania. Mechanizm ten dziala takze
poprzez to, co Bucher [1] nazywa ,wyobrazenia-
mi algorytmicznymi” artySci tworza potoczne
wyobrazenia o tym, jakie treSci preferuja plat-
formy, i zawczasu modyfikuja wlasna praktyke,
aby dopasowaé ja do postrzeganych wymagan
algorytmicznych. Ta wszechobecna autocenzura
sprawia, ze zlozone prace konceptualne sa czesto
porzucane na rzecz realizacji obiecujacych atrak-
cyjnos¢ wizualna i wieksza widocznosé [13].

Dlugotrwale funkcjonowanie w praktyce nie-
dopasowanej do wlasnych warto$ci oraz sys-
tematyczne oslabianie rygoru konceptualnego
prowadzi do powaznych konsekwencji psycho-
logicznych. Uczestnictwu platformowemu towa-
rzyszy dysonans poznawczy — artysci intelektual-
nie wiedza, ze wiralnos¢ nie jest miara zlozonosci
konceptualnej, a jednoczes$nie codziennie otrzy-
mujg metryczne sygnaly sugerujace co$ przeciw-
nego — co prowadzi do zjawiska, ktére mozna
okresli¢ jako kryzys legitymizacji [25]. Gdy me-
tryki zaangazowania zaczynaja pelni¢ funkcje
zastepcza wobec wartosci artystycznej, artysci
funkcjonujg w stalym napieciu miedzy wlasnym
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rozumieniem wartosci konceptualnej a mecha-
nizmami oceny platform. Napiecie to przejawia
sie w wystepowaniu chronicznego leku, zwatpie-
nia w siebie oraz zjawisku opisywanym w litera-
turze klinicznej jako syndromie oszusta — uwe-
wnetrznionym przekonaniu, ze ich praca nie ma
warto$ci, mimo posiadanych kompetencji. Duffy
i Wissinger [26] zauwazaja, ze ten lek tworczy sta-
je sie cecha charakterystyczna praktyki zaleznej
od platform, poniewaz arty$ci stopniowo inter-
nalizuja logiki platform jako kryteria samooce-
ny. Skutkiem nie jest jedynie przejsciowy stres,
lecz trwala prekaryzacja psychologiczna. Mimo
ze artySci intelektualnie rozumieja, iz platfor-
my znieksztalcaja warto$¢ ich pracy, pozostaja
jednocze$nie w nieustannym do$wiadczeniu sy-
gnaloéw sugerujacych niespelnianie wskaznikéw
sukcesu. W dluzszej perspektywie dysonans ten
podwaza pewno$¢ tozsamosci artystycznej i za-
ufanie do wlasnego rygoru konceptualnego.

Z perspektywy przedstawionych argumentow
wida¢ wyraznie, ze choé¢ ,obecno$¢ online” stala
sie obowigzkowa, infrastruktura platform nie za-
pewnia realnego wsparcia dla ksztaltowania toz-
samosci artystycznej. W warunkach presji perfor-
matywnego brandingu, metrycznych wskaznikéw
sukcesu i wygladzonej autoprezentacji artysci ry-
zykuja oslabienie swojego dlugofalowego rozwo-
ju. Platformy wymagaja interwencji projektowej,
ktéra umozliwi tworzenie przestrzeni sprzyjaja-
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cych warto$ciom epistemologicznym oraz zasto-
sowanie nieekstrakcyjnych metod wspierajacych
trwale zaangazowanie zamiast frustracji.

2. Wschodzacy artysci konceptualni

jako odrebna grupa uzytkownikow

Artysci konceptualni stanowia wyodrebniona
grupe funkcjonujaca w warunkach wspoélczesnej
produkcji kulturowej zaleznej od platform. W tej
rzeczywistoSci krzyzuja sie psychiczne obciazenia
zwiazane z widzialnoscia, kompromisy intelek-
tualne oraz presja ekonomicznego przetrwania.
Cho¢ sa $wiadomi wymogdéw algorytmicznych,
ich intencja tworcza wyrasta z dociekan teore-
tycznych, a nie z logiki optymalizacji platfor-
mowej. Doswiadczaja trwalego napiecia miedzy
utrzymywaniem widzialnoéci a zachowaniem
integralnosci konceptualnej, czesto — gdy zostaja
postawieni przed wyborem — opowiadajac sie za
rygorem intelektualnym zamiast algorytmicznej
czytelnosci.

2.1. Definiowanie grupy: praktyka, tozsamosc

i integralnosc epistemologiczna

W niniejszym badaniu pojecie artysty konceptu-
alnego odnosi sie do tworcow, dla ktorych idee po-
przedzaja wykonanie i maja wobec niego pierw-
szefistwo, a tozsamo$¢ artystyczna ksztaltowana
jest poprzez dociekania intelektualne, zaangazo-

Grupa Motywacja Rezultat Sposob korzystania z platformy
Artysci konceptualni Dociekania teoretyczne, Praca oparta na koncepcji, Algorytmy nie sa

myslenie krytyczne, rozwdj wymagajaca osadzenia w stanie ocenié rygoru

idei. kontekstowego. intelektualnego; redukcja

wizualna prowadzi do
utraty znaczenia

ArtySci wizualni Eksploracja estetyczna, Praca oparta na obrazie, Zgodne z logika platformy, lecz
eksperymentowanie o natychmiastowej narazone na przesycenie treci.
z materig atrakcyjnosci wizualnej.

Projektanci Rozwigzywanie probleméw, | Rozwiazania funkcjonalne, Optymalizacja pod katem

przejrzystosé, style UI/UX,
logika, uzytecznos¢.

Twoércy marek /

influencerzy monetyzacja.

Autorzy obrazéw Szybkos¢, nowosé, efekt
generowanych przez Al | wiralny.

projektowanie produktu,
wykonalnosé.

Widoczno$¢, narracja, tresci, | Estetyka, praktyka
zorientowana rynkowo.

Material wizualny
generowany algorytmicznie. | ich imitacja, wykorzystanie

uzytecznosci, estetyki,
budowania marki
i rezultatow.

Prym metryk, treéci jakoSciowe,
krotkie formaty wideo,
mechanizmy przyciggania uwagi,
szeroka dystrybucja.

Podazanie za trendami lub
zaawansowanych baz danych,

eksperymentowanie z innowacja,
nacisk na produktywnos¢.

Tab. 1 Poréwnawcze zestawienie grup twarczych w kluczowych kategoriach. Zrodto: Opracowanie wiasne.
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wanie teoretyczne oraz prace oparta na koncep-
cji [27,28]. Definicja ta obejmuje zroznicowane
praktyki, takie jak instalacje, performance, prak-
tyki eksperymentalne o charakterze spolecznym,
krytyke instytucjonalna, prace tekstowe oraz
praktyki dlugotrwale. Choé podejmuje probe roz-
réznienia miedzy sztuka ,komercyjna” a ,koncep-
tualng” [29], badania wskazuja, ze monetyzacja
pozostaje nieuniknionym elementem funkcjono-
wania artystow. Niniejsza praca koncentruje sie
na tworcach, dla ktérych integralnoé¢ intelektu-
alna i rygor konceptualny maja pierwszenstwo.
Odwoluje sie tu do ujecia Bridgstock [30], okresla-
nego jako postawa ,creativity-first”, w ktorej cele
ekonomiczne podporzadkowane sa wartosciom
artystycznym. Strategie komercyjne — jesli sa
stosowane — pelnia funkcje narzedzi podtrzymu-
jacych badania konceptualne, a nie nadrzednych
celéw dzialalnosci.

Decyzja o skoncentrowaniu sie na artystach
konceptualnych jako wyodrebnionej grupie w ob-
rebie szerszej kategorii (Tabela 1) ,artystow wizu-
alnych”, ,projektantow”, ,tworcow” czy ,autoréow
obrazéw generowanych przez AI” wynika z fak-
tu, ze artysci identyfikujacy sie jako artysci kon-
ceptualni czesto wykazuja silniejsze powiazanie
tozsamoSciowe z wlasna praktyka oraz wieksza
podatnos¢ na prekaryjnos¢ pracy, publiczna oce-
ne i strukturalng marginalizacje [31,32]. Podczas
gdy projektanci koncentruja sie na rozwiazywa-
niu problemoéw, a tworcy optymalizuja tresci pod
katem zaangazowania, artySci konceptualni reali-
zuja praktyke zakorzeniong w glebi teoretycznej
i krytycznym namysle. Gzyni to ich szczegélnie
podatnymi na strukturalna niezdolno$é platform
do rozpoznawania i nagradzania rygoru oraz zlo-
zonoéci konceptualne;j.

2.2. Psychologiczna prekaryjnosc pracy intelektualnej

Wiele badan potwierdza, ze arty$ci doswiadczaja
podwyzszonego poziomu leku i depresji w porow-
naniu z populacja ogélna. Badanie przeprowadzo-
ne w 2023 roku przez organizacje Changing Arts
and Minds wykazalo, ze 62% o0s6b pracujacych
tworczo deklarowalo objawy leku, a 44% — depre-
sji, przy czym ogo6lne ryzyko probleméw zdrowia
psychicznego w tym sektorze bylo trzykrotnie
wyzsze niz w populacji ogolnej [33]. W przypad-
ku artystow konceptualnych ryzyko to dodatko-
wo wzrasta ze wzgledu na poznawcze obciazenia
oraz intensywne zaangazowanie emocjonalne,

jakie wiaze sie z dlugotrwalg praca intelektual-
na. W odréznieniu od projektantéw realizujacych
funkcjonalne zalozenia projektowe czy tworcow
optymalizujacych treSci pod katem zaangazo-
wania, arty$ci konceptualni podejmuja badania
motywowane wewnetrznie, wymagajace glebi teo-
retycznej, namyslu filozoficznego oraz myslenia
krytycznego — form pracy, ktore logika platform
systemowo dewaluuje.

2.3. Przedefiniowanie podstawowych potrzeb:

od widzialnosci do wartosci

Wschodzacy artysci konceptualni nie poszukuja

kolejnego mechanizmu zwiekszania widzialno-

Sci. To, czego rzeczywiscie potrzebuja, to bardziej

kompleksowy i trwaly ekosystem wsparcia, ktory

priorytetowo traktuje nie tylko ekspozycje, lecz
takze dobrostan psychiczny, stabilno$¢ zawodowa

i odpornos¢. Potrzeby tej grupy mozna ujac jako

cztery wzajemnie powiazane obszary:

1. Zréwnowazone mozliwosci rozwoju
intelektualnego, ktére wzmacniaja pewnosé
konceptualna, umozliwiaja uczestnictwo
w dyskusji krytycznej i zdobycie uznania
kuratorskiego oraz otwieraja realne sciezki
uczestnictwa w rozmowach instytucjonalnych
i teoretycznych — zamiast ogranicza¢ sie do
czysto komercyjnej widzialnosci;

2. Bezpieczne przestrzenie wspélnotowe dla prob
i eksperymentow, w ktérych niepowodzenia sa
akceptowane, a krytyka odbywa sie w tempie
pozwalajacym na refleksje i dystans;

3. Jakosciowa informacja zwrotna oraz relacje
sprzyjajace rozwojowi, ktore zastepuja
walidacje oparta na ,polubieniach”
poglebionym i kompetentnym dialogiem oraz

4. Powolne, refleksyjne i zgodne z warto$ciami
formy ekspresji, ktére umozliwiaja
praktyke ,,concept-first” oraz sprzyjaja
diugofalowej praktyce badawczej zamiast
krotkotrwalej wiralnosci.

Potrzeby te wskazuja na koniecznos¢ zasadni-
czej zmiany orientacji — od efektywnosci skoncen-
trowanej na uzytkowniku ku etyce projektowania
opartej na warto$ciach. Zamiast optymalizowa¢
pod katem zaangazowania, platformy powinny
wbudowywaé w swoje struktury intelektualne tar-
cie, rozumiane jako $wiadome decyzje projektowe
sklaniajace odbiorcéw do zatrzymania sie, czyta-
nia i refleksji. Uwaga powinna by¢ budowana po-
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przez glebie doswiadczenia, a nie poprzez mecha-
nizmy dopaminowe. Dla wschodzacych artystow
konceptualnych kluczowa nie jest ekspozycja, lecz
odpowiednia infrastruktura wspierajaca przyna-
leznos¢ intelektualna, refleksje teoretyczna oraz
Srodowisko intelektualnej wymiany — systemy,
ktére podtrzymuja proces namystu definiujacy
ich praktyke, zamiast wymuszac jej uproszczenie
w imie algorytmicznej czytelnosci.

3. Etyczne projektowanie UX:

wartosci, wiadza i odpowiedzialnosc¢

Etyka w projektowaniu platform nie moze pozo-
stawa¢ neutralna. Jak pokazano w rozdzialach 1-3,
wspblczesne systemy uprzywilejowuja zaangazo-
wanie kosztem refleksji intelektualnej, a cyrkula-
cje tresci kosztem kontemplacji — sa to wybory,
ktdre stanowia okre$lone stanowiska etyczne, nie-
zaleznie od tego, czy sa one explicite uznawane,
czy nie. Kazda interwencja majaca na celu skory-
gowanie tych systemowych mechanizméw uprzy-
wilejowania wymaga zakorzenienia w refleksji
nad tym, czym jest etyka w sytuacji, gdy stawka
jest praca intelektualna.

W klasycznej filozofii etyka rozumiana jest
jako refleksja nad zasadami moralnymi pozwa-
lajacymi odrézni¢ dobro od zla [34, 35]. Badacz
Buwert [36] w pracy Ethical Design: A Foundation
for Visual Communication wskazuje, ze ,etycz-
ne stanowi sposob istnienia charakteryzujacy
sie wrazliwoscia na jakoSciowe réznice miedzy
dodwiadczanymi mozliwoéciami oraz ich rozpo-
znawaniem”. W jego ujeciu projektowanie etycz-

Tab. 2 Przeglad warunkow etycznych.

Nr Nazwa Krotki opis

P1 Swiadomosé

Znaczenie rozwijania §wiadomosci zaréwno u projektantéw, jak L1, 11,17
i uzytkownikéw w zakresie stosowania PSD.
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ne nie polega na tworzeniu szczegdlnej kategorii
,dobrych” projektéw, lecz na rozpoznaniu oraz
odpowiedzialnym ukierunkowywaniu wladzy
wpisanej w sam proces projektowania. Z kolei
teoretyk designu Clive Dilnot [36] zwraca uwage
na niebezpieczenstwo konstruowania zamknietej,
dyscyplinarnie ograniczonej koncepcji etyki pro-
jektowania:

..Nie mozemy po prostu stworzyc komfortowego ze-
stawu zasad etyki projektowania, ktory otulitby istnie-
jacq praktyke kokonem tatwej moralnej poprawnosci
(podobnie jak ,zielona architektura” bywa wykorzysty-
wana do legitymizowania obecnych praktyk budowla-
nych). Potrzebujemy raczej etyki - lub zasady etycznej
- ktora bedzie jednoczesnie adekwatna jako etyka
Sama w sobie.

Przeniesienie tych definicji na grunt projek-
towania platform dla artystow konceptualnych
oznacza postawienie pytania, w jaki sposob inter-
fejsy i algorytmy moga by¢ projektowane w spo-
s6b $wiadomy, transparentny i zgodny z war-
tosciami, tak aby poszerza¢ — a nie ograniczaé
— zdolnosci intelektualne uzytkownikéw. Kazda
decyzja wizualna, behawioralna i algorytmiczna
powinna sluzy¢ $wiadomym interesom intelektu-
alnym uzytkownikéw, a nie wylacznie optymali-
zacji przychodow platformy. Jak zauwaza Berman
[37], projektanci pelnia funkcje straznikéw kul-
tury — ich decyzje wspoliksztaltuja to, jakie formy
produkcji kulturowej moga zaistnie¢ i stac sie

Zrodto

architektury wyboru.

P2 Efekty Uwzglednienie potrzeb i intereséw uzytkownikow L2,14, 15,11, 15,18
w rezultatach dzialania systemu.
P3  Wybor Uwzglednienie potrzeb uzytkownikéw przy projektowaniu L7,1L4,L5,11,15

P4 Autonomia
korzystania z systemu.

Zapewnienie swobody wyboru oraz autonomii uzytkownika podczas | L3, L5, 12

RS Przejrzysto$¢

Réwnowazenie przejrzystoéci miedzy potrzebami uzytkownikéw
a skutecznoscig mechanizmoéw PSD.

L2,11,12,14, 15,16

P6 Motywacja

Wybdr elementoéw PSD, ktore nie sprzyjaja nieetycznym praktykom, | L6, I3, 14, 16, I8
a jednocze$nie zapewniaja estetycznie motywujacy projekt.

Zrodto: [39, p. 564].
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widoczne w systemie platformowym. W tym uje-
ciu odpowiedzialno$¢ etyczna nie ogranicza sie
jedynie do unikania szkody: projektanci powinni
aktywnie odrzuca¢ manipulacyjne wzorce pro-
jektowe (ang. dark patterns), a zarazem tworzy¢
warunki sprzyjajace dlugotrwalemu namyslowi
teoretycznemu, eksperymentom konceptualnym
oraz rozwojowi wspdlnoty intelektualne;j.

Jednak sama deklaracja etycznych intencji
nie wyklucza mozliwo$ci manipulacji. Praktycy
Chris Nodder i Harry Brignull zwracaja uwage na
te kwestie, wyraznie wskazujac granice etyczne-
go projektowania. Jak ostrzega Nodder w ksiazce
Evil by Design, perswazyjny UX przekracza gra-
nice etyczne w momencie, gdy zaczyna manipu-
lacyjnie wykorzystywa¢ mechanizm spolecznego
dowodu stusznosci — na przyklad poprzez pre-
zentowanie spreparowanych lub selektywnie do-
branych opinii uzytkownikéw w celu sztucznego
wytworzenia poczucia popularnoédci i pilnosci,
a tym samym manipulowania zaufaniem uzyt-
kownikéw w celu zwiekszenia liczby pozadanych
dzialan uzytkownikow [38].

4. W Kierunku etycznej interwencji:

ramy teoretyczne dla projektowania platform

Wyzwanie polegajace na projektowaniu platform,
ktdre wspieraja — zamiast wykorzystywaé — arty-
stow konceptualnych, wymaga syntezy réznych
ram teoretycznych z obszaru psychologii beha-
wioralnej, teorii motywacji oraz projektowania
doswiadczen uzytkownika (UX). W niniejszej cze-
sci oméwiono, w jaki sposdb ugruntowane mo-
dele oraz inne ramy motywacyjne moga zostac¢
wykorzystane poza swoim pierwotnym obszarem
zastosowania — takim jak zmiana zachowan zdro-
wotnych czy zaangazowanie konsumentéw — aby
odpowiedzie¢ na specyficzne potrzeby pracy inte-
lektualnej w $rodowisku artystow.

4.1. Projektowanie systemow perswazyjnych:

wyznaczanie granic etycznych

Persuasive Systems Design (PSD) jest uznanym po-
dejsciem teoretycznym w obszarze UX, ktore formu-
luje podstawowe zasady projektowania technologii
wplywajacych na zachowanie uzytkownikéw ,bez
przymusu, nacisku ani stosowania sily” [4,5, s. 485].
Ramy te wyraznie odrézniaja dobrowolna perswazje
od manipulacji, wymagajac od projektantdéw anali-
zy intencji, kontekstu oraz strategii przed wdroze-
niem danego rozwiazania. Przeglad systematyczny

High Fogg Behavior Model
BehaviorModelorg
. :
= Prompts
y g succeed hEre
°
=
Prompts
fail here

Low Contact wf.fﬁmﬁfi

Hard to Do Ability Easy to Do

Ryc. 1 Model zachowania Fogga. Zrddto: [43].

SELF-DETERMINATION THEORY

| HUMANS' THREE BASIC NEEDS |

1Y
Relatedness

Be effective in Control to Hma_dose.
dealing with their course of their Fh
et i relationship with
= e others

Ryc. 2 Przeglad teorii autodeterminacji. Zrodto: [44).

Immediate applicability

Future Usefulness

Need Matching

Experience .

Modeling \

Choice | Relevanl:e \

| | Learning Requirements

b . Self-Confidence
Expectations

Inquiry
Humor
Variability
Participation g
Concreteness -
Incongruity & Conflict |

S_.a_.t..i?.f_?'?_“_en

J Student Attributions
\ttention ' potivation Ccnﬁ Difficulty

Scheduling
Positive Qutcomes
Unexpected Rewards
Matural Consequences
Avoid Negative Influences

Ryc. 3 Przeglad modelu ARCS. Zradto: [45].

przeprowadzony przez Bennera i in. [39] identyfi-
kuje sze§¢ warunkoéw etycznych uzasadniajacych
stosowanie perswazji: §wiadomosé, efekty, wybodr,
autonomie, przejrzysto$¢ oraz motywacje (Ryc. 1).
Zastosowanie podej$cia PSD przynosi wymierne ko-
rzysci, takie jak wyzszy poziom zaangazowania uzyt-
kownikow, relacje oparte na wzajemnosci miedzy
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Tab. 3 Analiza modeli teoretycznych. Zrodto: Opracowanie wiasne.

(-
=Y

Nazwa
modelu

Teoria
dzialania

Model
ARCS
(teoria
projek-
towania
motywa-
cyjnego)

Model
prawdo-
podo-
biefistwa
opraco-
wania
przekazu
—ELM

Model
Hook
(model
tworze-
nia nawy-
kow)

Zasady
ucze-

nia sie
multime-
dialnego
Mayera

Ramy
CHOICES

Model
PET

Model za-
chowania
Fogga

Opis

Zachowanie jednost-
ki jest przewidywane

przez jej intencje,
ktore ksztaltowane
s3 przez postawy
oraz normy spo-
leczne.

Ramy projektowa-
nia do$wiadczen
edukacyjnych
wzmacniajacych
motywacje i zaan-
gazowanie.

Opisuje, w jaki
sposob ludzie

przetwarzaja komu-
nikaty perswazyjne

poprzez droge cen-

tralna i peryferyjna.

Projektowanie beha-

wioralne wyja$nia-
jace, w jaki sposob
produkty ksztaltuja
nawyki uzytkowni-
koéw poprzez cykle
bodziec-dzialanie-
-nagroda.

Zasady oparte

na badaniach
dotyczace
projektowania
skutecznego
uczenia si¢

z wykorzystaniem
multimediow.

Wyjasnia, w jaki
sposob ludzie
podejmuja decyzje
na podstawie
heurystyk i bledow
poznawczych.

Ramy projektowa-
nia perswazyjnego
wykorzystujace
emocje i zaufanie
w projektowaniu
cyfrowym.

Wyja$nia
zachowanie jako
rezultat wspolwy-
stepowania
motywacji,
zdolnosci
(mozliwosci
dzialania)

oraz bodzca
wyzwalajacego.

Komponenty

Intencja
behawioralna,
postawy wobec
zachowania, nor-
my subiektywne,
postrzegana
kontrola beha-
wioralna, fak-
tyczna realizacja
zachowania.

Uwaga, trafnos¢
(relewancja),
pewnos¢ siebie,
satysfakcja, stra-
tegie motywa-
cyjne, techniki
angazowania.

Droga centralna
i peryferyjna,
jakos¢ przekazu,
wiarygodnos¢
zrodla, motywa-
cja odbiorcy.

Bodzce (wyzwa-
lacze), dzialanie,
zmienna nagro-
da, inwestycja
uzytkownika,
petla ksztaltowa-
nia nawyku.

Multimedia, bli-
sko$é, modalnosé,
redundancja,
koherencja,
personalizacja,
uciele$nienie, seg-
mentacja, wstep-
ne przygotowanie,
sygnalizowanie.

Kontekst,
nawyki, inni
ludzie, bodzce
(zachety),
zgodnos¢,
emocje,
wyrdznienie
(saliencja).
Perswazja,
emocje,
zaufanie.

Motywacja,
zdolnosé
(mozliwosé
dzialania),
bodziec /
wyzwalacz.

Stowa
Kkluczowe

#Zmiana postaw
#Relacje spoleczne

#Efektywne
uczenie sie
#Zaangazowanie
#Teoria oczekiwan
i wartosci
#Projektowanie
dydaktyczne
#Motywacja

#Zmiana opinii
#Zmiana postaw
#Podejmowanie
decyzji
#Skuteczna komu-
nikacja
#Perswazja
#Przetwarzanie
bodzcow
#Psychologia spol.

#Uzaleznienie
#Nawyki cyfrowe
#Zaangazowanie
#Ksztaltowanie
nawykow
#Mentalny model
uzytkownika
#,Hooked”

#Uwaga

#Uczenie sie
cyfrowe
#Zaangazowanie
emocjonalne
#Uczenie sie inte-

raktywne
#UX

#Podejmowanie
decyzji
#Motywacja
#Perswazja
#Zaufanie
#Psychologia
spoleczna

#Podejmowanie
decyzji #Moty-
wacja #Perswazja
#Zaufanie #Psy-

chologia spoleczna

#Dostepnosc
#Teorie zacho-
wania

#Tarcie poznawcze

#Ksztaltowanie
nawykoéw
#Motywacja
#Perswazja
#Prostota
#Bodzce wyzwa-
lajace

#UX

Korzysci

Przewidywa-
nie zachowan
planowanych,
uzytecznos$é
w projektowaniu
interwencji,
mozliwo$¢
zastosowania
w roznych
kontekstach
kulturowych.

Zwieksza
zaangazowanie
W proces uczenia
si¢ oraz motywa-
cje studentow;
zapewnia
uporzadkowa-
na strukture
projektowania
dydaktycznego.

Ramy pro-
jektowania
komunikatow
perswazyjnych;
umozliwia
przewidywanie
ich skuteczno-
Sci; mozliwo$é
adaptacji

w réznych
kontekstach.
Pozwala two-
rzy¢ produkty
ksztaltujace na-
wyki; zwieksza
zaangazowanie
i retencje uzyt-
kownikow.

Zmniejsza
obciazenie
poznawcze
i poprawia
efekty

uczenia sie.

Porzadkuje
rozumienie
procesu
decyzyjnego;
wspiera
projektowanie
architektury
wyboru.

Buduje
zaufanie,
zwieksza
zaangazowanie
i konwersje.

Jasne ramy
projektowania
zachowarn;
redukuje
bariery
dzialania
(friction);
zwieksza
konwersje.

ograniczenia

Opiera si¢ na
deklarowanych
intencjach; nie
uwzglednia

w pelni postrze-
ganej kontroli
behawioralne;j.

Nie gwarantuje
trwalosci efektow
uczenia sig; moze
nie odpowiadaé
wszystkim sty-
lom uczenia sie.

Moze upraszczad
proces podejmo-
wania decyzji;
droga peryfe-
ryjna zwieksza
ryzyko perswazji
opartej na po-
wierzchownych
sygnalach lub
dezinformacji.

Moze prowadzié
do uzalezniaja-
cych wzorcow
zachowan przy
niewlasciwym
zastosowaniu.

Koncentruje si¢
na aspektach
poznawczych;
moze pomijac
czynniki
emocjonalne

i motywacyjne.

Moze
nadmiernie
upraszczaé
i pomijaé
konteksty
kulturowe.

Moze
nadmiernie
upraszczac
i pomija¢
réznice
kulturowe.

Najlepiej
sprawdza sie

w przypadku
prostych
zachowan; ma
ograniczong
uzytecznosé

w analizie
zlozonych zmian
zachowan.

dsignn

Aspekty
etyczne

Konieczno$¢
uwzglednienia
presji spolecz-
nej, uprzedzen
kulturowych
oraz ograniczen
wynikajacych

z deklaratywne-
go charakteru
danych.

Zapewnienie,
ze techniki
motywacyjne
sluza osiaganiu
rzeczywistych
efektow eduka-
cyjnych.

Odpowiedzial-
ne wyko-
rzystywanie
sygnalow
peryferyjnych;
unikanie mani-
pulacji.

Nalezy unika¢
szkodliwych
cykli uzaleznie-

nia. technologiczny.
Wspieraé Edukacja,
autentyczne opieka
uczenie sie, zdrowotna,
a nie jedynie sektor
wskazniki technologiczny.
zaangazowania.
Respektowaé E-commerce,
autonomie edukacja, han-
uzytkownika del detaliczny,
i unikaé ma- media spo-
nipulacyjnego | lecznosciowe,
ksztaltowania | sektor techno-
decyzji. logiczny.
Nalezy unika¢ | E-commerce,
manipula- Education,
cyjnychdark | Retail, Social
patterns. Media,
Technology.
Nalezy unika¢ | Nauki
manipulacji behawioralne,
i zapewni¢ e-commerce,
zgodno$¢ fintech, opieka
z celami zdrowotna,
uzytkownika. | handel
detaliczny,
projektowanie
UI/UX.
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Zastosowania

Edukacja,
ochrona
zdrowia,
marketing,
zarzadzanie
zmiang w orga-
nizacjach.

Szkolenia
korporacyjne,
media cyfrowe,
e-learning,
edukacja,
srodowiska
organizacyjne.

Media cyfrowe,
marketing,
media masowe,
komunikacja
polityczna,
kampanie
spoleczne.

Edukacja,
handel deta-
liczny, sektor

uzytkownikami a systemem oraz wieksze zaufanie
uzytkownikéw do systemu.

Na podstawie przegladu literatury dotyczacej
etyki oraz praktyki twoérczej w niniejszym bada-
niu wyodrebniono cztery kluczowe warunki etycz-
nego projektowania systeméw perswazyjnych
(PSD), ktore zostaly wykorzystane i wyekspono-
wane w cze$ci praktycznej projektu badawczego:
P2 Efekty, P4 Autonomia, P5 Przejrzysto$¢ oraz P6
Motywacja. [W niniejszym badaniu celowo wylqczo-
no z ram ewaluacyjnych Propozycje 1 (Swiadomosé)
oraz Propozycje 3 (Wybér), poniewaz przyjety para-
dygmat badawczy zaklada $wiadome uczestnictwo
oraz dobrowolne podejmowanie decyzji przez uczest-
nikéw. Z zalozenia wszystkie warunki eksperymental-
ne wymagajq podstawowego poziomu $wiadomosci
oraz dobrowolnej zgody uczestnikéw, co sprawia, ze
zmienne te stanowiq staly element projektu badaw-
czego, a nie parametry podlegajqce testowaniu.|

Jednak gdy podstawowe zalozenia PSD okazuja
sie niespdjne z wymaganiami pracy intelektualne;j,
samo wybranie odpowiednich zasad okazuje sie
niewystarczajace. Ramy PSD zostaly opracowane
gléwnie z mysla o zmianie zachowan zdrowotnych
(takich jak zwiekszenie aktywnosci fizycznej czy
przestrzeganie zalecent dotyczacych przyjmowania
lekow) i opieraja sie na zalozeniu, ze zachowania
mozna analizowa¢ jako odrebne dzialania, mie-
rzy¢ je oraz stopniowo modyfikowaé za pomoca
zaprojektowanych interwencji [4, 5]. Jednak w kon-
tekScie pracy intelektualnej koncepcja ta ujawnia
istotne sprzecznosci swojej logiki. Praca intelek-
tualna przebiega w procesach nieliniowych: dlu-
gotrwala lektura teoretyczna nie zawsze prowadzi
do natychmiastowych, widocznych efektéw; kon-
ceptualne ,Slepe uliczki” moga stanowié¢ produk-
tywny etap poszukiwan; momenty refleksyjnego
zatrzymania sprzyjaja konsolidacji proceséw po-
znawczych; a eksperymenty prowadzone w spos6b
iteracyjny wymagaja akceptacji niejednoznacz-
nosci. Skoncentrowane na zachowaniu podejscie
PSD — wywolujace pojedyncze, mierzalne dziala-
nia — wymaga zatem zasadniczej rekonceptualiza-
cji w sytuacjach, w ktdrych celem nie jest zmiana
zachowania, lecz podtrzymywanie zdolnosci po-
znawczych: dlugotrwalej koncentracji uwagi, go-
towosci do podejmowania ryzyka intelektualnego
oraz motywacji wewnetrznej — czyli zdolnosci, kto-
re presja widzialnosci i metryk charakterystyczna
dla platform cyfrowych czesto oslabia. Taka rekon-
ceptualizacja wymaga zbadania, w jaki sposob od-
powiednie ramy teoretyczne z zakresu psychologii

behawioralnej i teorii motywacji odpowiadaja (lub
nie) na specyficzne potrzeby pracy intelektualne;j.

4.2. Analiza porownawcza wybranych modeli teoretycznych
W obszarze zmiany zachowan oraz projektowania
perswazyjnego opracowano i przebadano wiele
modeli, zarbwno w badaniach naukowych, jak
i w praktyce projektowej. Niniejsza analiza obej-
muje dziewie¢ znaczacych modeli doswiadczenia
uzytkownika oraz modyfikacji zachowan, w szcze-
gblnosci Model Zachowania Fogga (Ryc. 2), Teo-
rie Autodeterminacji (Ryc. 3) oraz model ARCS
(Ryc. 4). Modele te zestawiono z perspektywami
krytycznymi wobec paradygmatéw projektowa-
nia opartych wylacznie na efektywnosci. Szczego-
lowa tabela analizy ram i modeli (Tabela 2) stano-
wi syntetyczne podsumowanie najwazniejszych
wnioskéw plynacych z badan. Analiza poréw-
nawcza wskazuje, ze istniejace ramy behawioral-
ne projektowania koncentruja sie wokdél czterech
kluczowych obszaréw istotnych dla projekto-
wania platform: motywacji, autonomii, uznania
kompetencji oraz struktury czasowej interakcji.

4.2.1. Paradoks motywacji wewnetrznej i zewnetrznej
Istotnym zagadnieniem w ramach teorii beha-
wioralnych jest zrédlo oraz trwalo§é motywacji.
Model zachowania Fogga (Fogg's Behavior Model)
[40] traktuje motywacje jako mierzalna zmienna
umozliwiajaca wywolanie dzialania przez bodziec
(trigger), zakladajac, ze wyzszy poziom motywacji
zwieksza prawdopodobienistwo wystapienia da-
nego zachowania. Z kolei teoria autodeterminacji
(Self-Determination Theory, SDT) [15] rozroznia
typy motywacji: wewnetrzng (wynikajaca z same-
go zainteresowania) oraz zewnetrzna (oparta na
nagrodach zewnetrznych). Wskazuje przy tym, ze
motywatory zewnetrzne systematycznie wypiera-
ja motywacje wewnetrzna, szczegblnie w przypad-
ku zadan tworczych wymagajacych elastycznosci
poznawczej [41, s. 659).

Ma to szczegblne znaczenie w przypadku ar-
tystow konceptualnych. Cho¢ badania przegla-
dowe dokumentuja, ze wskazniki zaangazowania
na platformach wplywaja na zachowania uzyt-
kownikéw, teoria autodeterminacji przewiduje
taki rezultat: ciagly feedback w postaci metryk
przesuwa motywacje z pytania ,czy ten koncept
mnie interesuje?” w strone pytania ,czy to wyge-
neruje zaangazowanie?” — co prowadzi do zjawi-
ska ,kolonizacji poznawczej”, rozumianej tu jako
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stopniowe podporzadkowanie sposobu myslenia
logice platform i ich wskaznikom zaangazowa-
nia. Model ARCS Kellera [42] probuje dokonaé
syntezy, podkreslajac znaczenie wewnetrznej sa-
tysfakeji, jednak jego mechanizmy przyciagania
uwagi moga jednocze$nie reprodukowac logike
ekonomii uwagi charakterystyczna dla kapitali-
zmu platformowego. Podczas gdy teoria autode-
terminacji opisuje zjawisko wypierania motywa-
cji wewnetrznej, ramy etycznego projektowania
powinny wprowadzi¢ mechanizmy chroniace
motywacje wewnetrzng przed systemami nagréd
zewnetrznych typowymi dla platform. Artysci
konceptualni nie potrzebuja jedynie réwnowagi
miedzy motywacja wewnetrzna i zewnetrzna, lecz
takze systemowego wsparcia — na przyklad w po-
staci konsultacji lub spersonalizowanych wskazo-
wek — ktdre ograniczalyby zaleznos¢ od walidacji
opartej na metrykach i chronily proces intelektu-
alnego zaangazowania.

4.2.2. Meta-autonomia: poza samym wyborem
Autonomia zostala wskazana jako jeden z istot-
nych wzorcéw. Czwarta propozycja w ramach
modelu PSD zaklada, ze uzytkownicy powinni za-
chowa¢ realna mozliwo$¢ wyboru wobec wplywu
systemu [39, s. 564]. W teorii autodeterminacji
(SDT) autonomia jest powiazana z samosterow-
noscia i dobrowolnoscia dzialania i stanowi jedna
z podstawowych potrzeb psychologicznych wa-
runkujacych dobrostan [15, s. 227]. Z kolei w mo-
delu ARCS wymiar relewancji zaklada dopaso-
wanie celow systemu do celow uzytkownika [42].
Jednocze$nie analiza tych podej$¢ pokazuje, ze
ramy projektowane dla kontekstéow komercyjnych
definiuja autonomie w sposoéb bardzo waski — jako
mozliwo$é wyboru miedzy opcjami oferowanymi
przez platforme (np. ustawienia powiadomien,
preferencje prywatnosci czy wlaczanie i wylacza-
nie okreslonych funkgeji). Dla artystow konceptu-
alnych funkcjonujacych w rodowisku platform,
ktérych podstawowa logika stawia na maksyma-
lizacje zaangazowania kosztem refleksji intelek-
tualnej, takie rozumienie autonomii okazuje sie
niewystarczajace. ArtySci potrzebuja czego$, co
mozna okresli¢ mianem meta-autonomii: mozli-
wosci decydowania nie tylko o tym, jak korzystaja
z platformy, lecz takze o tym, czy i w jakim stopniu
platforma w ogéle wplywa na kierunek ich pracy
intelektualnej — wlacznie z mozliwoscia niepod-
porzadkowania sie logice platform.

Xiao Leyang, Lisa Winstanley | Etyczny UX wykraczajacy poza logike wiralnosci

Mozna to zobrazowaé nastepujacy sposob:
w standardowym ujeciu autonomii pytanie brzmi:
czy uzytkownicy moga kontrolowaé sposob, w jaki
algorytmy wySwietlaja treSci? Meta-autonomia
stawia inne pytanie: czy uzytkownicy moga zre-
zygnowaé z algorytmicznej selekcji tresci, zacho-
wujac jednocze$nie korzysci plynace z korzysta-
nia z platformy? W pierwszym przypadku logike
platform traktuje sie jako nieunikniona. W dru-
gim — poddaje sie refleksji, czy to poSrednictwo
rzeczywiscie sluzy rozwojowi intelektualnemu
uzytkownikéw. Dlatego proponowane ramy pro-
jektowe powinny tworzyé przestrzen dla decyzji
dotyczacych samego uczestnictwa w systemie.
Oznacza to umozliwienie uzytkownikom $wia-
domego okreslenia kiedy, w jaki sposob i w jakim
zakresie chca angazowaé sie w dzialanie syste-
moéw platformowych.

4.2.3. Rozpoznanie niewidzialnej pracy intelektualnej
Kompetencja, rozumiana jako poczucie rozwo-
ju i osiagania mistrzostwa, pojawia sie w wielu
modelach jako warunek motywacyjny. Teoria
autodeterminacji wskazuje, ze poczucie kompe-
tencji pojawia sie wtedy, gdy widoczny jest postep
w dzialaniu [15, s. 229]. W modelu ARCS wymiar
pewnosci (confidence) zaklada, ze systemy powin-
ny oferowa¢ zadania na odpowiednim poziomie
trudnosci i umozliwia¢ obserwowanie postepow
w rozwijaniu umiejetnosci [42]. Z kolei w mode-
lu Fogga zmienna ,ability” traktuje kompetencje
jako redukcje trudnosci dzialania — czynnik, kto-
ry sprawia, ze pozadane zachowania staja sie la-
twiejsze do wykonania [40].

W sztuce konceptualnej wskazniki kompetencji
dzialaja jednak w odmienny sposob. Konceptualne
Slepe zaulki, porzucone ramy teoretyczne i lektury
czy nieudane eksperymenty — z perspektywy plat-
form wszystkie te dzialania wygladaja podobnie:
nie generuja widocznych rezultatéw. Mimo to sta-
nowia one istotng cze$¢ produktywnego procesu
badawczego. Podejmowanie ryzyka intelektualne-
go moze zmniejsza¢ mierzalne efekty pracy, jedno-
cze$nie rozwijajac myslenie. Jak wiec arty$ci maja
doswiadczaé poczucia rozwoju kompetencji, skoro
platformy oferuja jedynie metryki zaangazowania,
ktore nie odnosza sie do rozwoju intelektualnego?

Sztuka konceptualna opiera si¢ na otwartym
procesie badawczym, w ktdrym postep pozosta-
je niejednoznaczny, a ,mistrzostwo” jest stale
odraczane. Platformy powinny wykorzystywaé
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mozliwosci §rodowiska cyfrowego, aby uwidacz-
nia¢ teoretyczne zaangazowanie oraz uznawac
specyficzne formy kompetencji artystow — eks-
perymentowanie konceptualne, rozwdj refleksji
i proces intelektualnej konsolidacji — jako pelno-
prawne praktyki tworcze zaslugujace na uznanie.
Odpowiednie sygnaly postepu i natychmiastowa
informacja zwrotna moglyby zosta¢ wlaczone do
systemu jako jego wbudowane funkcje.

4.2.4. Logika czasowa: szybkie dziatania

a powolne myslenie

Ramy behawioralne uprzywilejowuja szybkie,
natychmiastowe dzialanie. Model Fogga [40]
podkresdla znaczenie odpowiedniego momentu
pojawienia sie bodzca — zachowanie pojawia sie
wtedy, gdy jednocze$nie wystepuja motywacja,
zdolnos¢ dzialania i wyzwalacz. Zaklada to, ze

Newchasnel + 0 A

1 Follow Connsct 5 Marw -

Pamela Santiago Is intensity rewarded

Ryc. 7 Zrzut ekranu interfejsu platformy Are.na pokazujacy brak
algorytmicznego strumienia tresci (2025). Zradto: [50).
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zachowania maja charakter pojedynczych, moz-
liwych do wykonania czynnosci pojawiajacych
sie w okreslonych momentach. Podobnie PSD
koncentruje sie na projektowaniu interakcji: na
tym, w jaki sposob elementy interfejsu wywoluja
konkretne reakcje uzytkownika [5]. Jesli jednak
uwzglednié, ze praca konceptualna funkcjonu-
je w zupelnie innej logice czasu, artysci potrze-
buja przestrzeni na refleksje, ktéora umozliwia
konsolidacje myslenia. Moga spedzaé tygodnie
lub miesigce na czytaniu teorii i analizowaniu
wcze$niejszych prac bez wytwarzania zadnego
widocznego rezultatu. Tymczasem wiele modeli
projektowych zaklada, ze sukces oznacza ciagle
zaangazowanie uzytkownika. Praca intelektu-
alna wymaga jednak uznania niewidocznych
etapéw pracy intelektualnej — okreséw inten-
sywnego myslenia, ktore z perspektywy platform
pozostaja niewidoczne.

Obecne modele traktuja ciagle, mierzalne zaan-
gazowanie jako glowny cel projektowy. Tymcza-
sem praca intelektualna wymaga, aby platformy
uwzglednialy nieregularne korzystanie z platfor-
my, dlugie fazy badai oraz rytmy poznawcze, ktore
trudno poddaja sie kwantyfikacji. Oznacza to réw-
niez konieczno$¢ ponownego zdefiniowania tego,
czym w ogble jest ,udane korzystanie z platformy”
w przypadku artystéw konceptualnych.

Analiza poréwnawcza wskazuje, ze istnieja-
ce modele motywacyjne — koncentrujace sie na
zmianie zachowan, autonomii, kompetencji i za-
angazowaniu — wymagaja istotnej rewizji w kon-
tekscie pracy intelektualnej. Wylaniaja sie cztery
kluczowe kierunki adaptacji.

(1) od zmiany zachowania do ochrony zdolnosci po-
znawczych: ramy projektowe powinny chronic zasoby
poznawcze, takie jak zdolnosc do diugotrwatej kon-
centracji, ciekawosc poznawcza oraz tolerancja wobec
niejednoznacznosci - elementy, ktore Srodowiska
platformowe czesto ostabiaja.

(2) 0d oferowania wyboru do legitymizowania dystan-
su wobec platform: systemy powinny respektowac
mozliwosc Swiadomego dystansowania sie uzytkow-
nikow od mechanizmow platformy, gdy utrudniaja
one rozwoj konceptualny.

(3) 0d widocznego rezultatu do niewidzialnej pracy
intelektualnej: uznanie powinno obejmowac takze
te dziatania, ktore nie generujg mierzalnej aktywno-
Sci - takie jak czytanie teorii, refleksja czy ekspery-
menty konceptualne.
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Ryc. 9 Zrzut ekranu - interfejs ,slow reading” (2025). Zrodto: [53].

(4) od statego zaangazowania do rytmicznego
uczestnictwa: platformy powinny dostosowywac sie
do zmiennych rytmow pracy intelektualnej, docenia-
jac zarowno gtebie refleksji, jak i okresy, w ktorych
intensywne myslenie nie jest widoczne w metry-
kach aktywnosci.

Zmiany te, w polaczeniu z zasadami etycznego
projektowania perswazyjnego (PSD) — efektami,
autonomiq, przejrzystosciq i motywacjq — stanowia
podstawe dla dalszych interwencji projektowych:
etycznej perswazji ukierunkowanej na poglebianie
refleksji intelektualnej, systemoéw lojalnosci wspie-
rajacych rozwoj konceptualny, rozwiazan sprzyja-
jacych refleksji oraz spolecznosci opartych na wy-
mianie mysli i dyskursie.

5. Studia przypadkow:

etyczne projektowanie w praktyce

Aby zilustrowaé, w jaki sposob etyczna perswazja

i projektowanie zorientowane na uzytkownika

moga by¢ wdrazane w praktyce, przeanalizowa-

no trzy platformy internetowe: Cara, Are.na oraz

i-D. Kazda z nich odgrywa istotna role w ksztal-

towaniu réznych aspektdow prototypu platformy

opartej na zasadach etycznego UX:

e Platforma Cara zostala potraktowana jako
punkt odniesienia pokazujacy, w jaki spo-
s6b rozwiazania infrastrukturalne moga
by¢ projektowane w zgodzie z wartoSciami
uzytkownikéw. W ten sposdb sprzyjaja bu-
dowaniu zaufania oraz wspieraniu dobrosta-
nu twérczego;

1INYILNI )m
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Ryc. 10 Moodboard. Zrddto: [54].

¢ Are.na stanowi przyklad modelu interakcji, kt6-
ry priorytetowo traktuje autonomie uzytkowni-
ka oraz refleksyjne zaangazowanie;

e platforma i-D jest analizowana jako prece-
dens ukazujacy, w jaki sposob redakcyjna
selekcja tresci oraz poglebiona lektura moga
funkcjonowaé jako forma etycznej perswa-
zji, wzmacniajgca uczciwo$¢ i autentyczno$c
w spolecznosci.

5.1. Infrastrukturalne dopasowanie do wartosci:

etyka oparta na zasadach platformy Cara

Cara to nowa platforma spolecznosciowa (uru-
chomiona w 2023 roku), stworzona z mysla
o artystach i przez artystéw, ktoéra szybko sta-
la sie przestrzenia testowania zasad etycznego
projektowania. W przeciwienistwie do gléownych
serwisow udostepniajacych sztuke wyréznia ja
wyrazna postawa etyczna: zdecydowany sprzeciw
wobec sztuki generowanej przez Al oraz wobec
wykorzystywania prac artystow do trenowania
modeli sztucznej inteligencji. W praktyce oznacza
to, ze Cara wprowadza funkcje i zasady majace
chroni¢ autonomie uzytkownikéw oraz ich prace
intelektualng — co stanowi wyrazny kontrast wo-
bec duzych platform, ktére czesto traktuja tresci
uzytkownikéw jako darmowy zaséb. Dla przykla-
du Cara automatycznie dodaje do kazdego prze-
slanego obrazu metadane ,No AI”, aby utrudni¢

ich pozyskiwanie przez modele sztucznej inteli-
gencji. Platforma calkowicie zakazuje publikowa-
nia obrazéw generowanych przez Al w portfolio
oraz zabrania wykorzystywania jakichkolwiek
tresci z serwisu do trenowania modeli Al bez zgo-
dy twoércow. Platforma wspoétpracuje rowniez z fil-
trem anty-Al o nazwie Glaze (Ryc. 6). Jego dzia-
lanie polega na wprowadzaniu subtelnych zmian
w obrazie, ktore sprawiaja, ze modele generatyw-
nej sztucznej inteligencji interpretuja go inaczej
niz ludzkie oko. W rezultacie cyfrowe dzielo sta-
je sie bezuzyteczne jako material treningowy dla
systemoéw Al Te decyzje projektowe sprawiaja, ze
wartodci platformy sa zgodne z wartoSciami jej
uzytkownikow. Wielu artystow odczuwa bowiem
silny niepokéj zwiazany z dzialaniem algorytmow
oraz z praktyka pozyskiwania i wykorzystywania
ich prac bez zgody.

Uslugi platformy obejmuja mechanizmy mo-
netyzacji dostosowane do potrzeb uzytkownikéw
(np. opcjonalne tablice ogloszen o pracy czy funk-
cje portfolio), zamiast rozprasza¢ uwage uzytkow-
nikéw reklamami. Kluczowy wniosek jest taki, ze
perswazje i lojalno§¢ mozna budowaé w sposéb
etyczny. Cara zacheca artystow do dolaczania
do platformy i udostepniania tre$ci tworzonych
przez ludzi, jednocze$nie w wyrazny sposdb po-
kazujac, ze szanuje ich prawa tworcze oraz bu-
duje dlugofalowe zaufanie oparte na autonomii.

dsignn  Nro — 1/2026

Poprzez wprowadzenie zasad etycznych, ktore
przeciwdzialaja naduzyciom zwigzanym z Al
platforma ustanawia wazny punkt odniesienia.
Dzieki temu wspiera uzytkownikéw w autentycz-
nym dzieleniu sie swoja tworczo$cia w spoleczno-
Sci Cara, zmniejszajac poczucie obaw i napiecia,
ktorych wielu artystow doswiadcza, korzystajac
z innych platform.

5.2. 0graniczanie presji metryk:

antymetryczna architektura platformy Are.na

Arena przyjmuje wyraznie odmienne podejscie
niz gléwne sieci spolecznosSciowe, starajac sie
stworzy¢ spokojna, refleksyjna przestrzeii wolna
od presji. Na platformie nie ma przyciskow ,lu-
bie to” (Ryc. 8), licznikow obserwujacych, algo-
rytmicznego strumienia treSci ani reklam [48],
dlatego bywa okreslana jako ,antyteza sieci spo-
lecznosciowej” [50]. Powstala w 2011 roku jako
narzedzie do badan kreatywnych i zapisywania
materialow, a z czasem zgromadzila niewielka,
lecz oddana spolecznosé artystow, projektantow
i badaczy. Jej filozofia zaklada tworzenie uwaznej
przestrzeni do wspoélnego budowania wiedzy, za-
miast Srodowiska podporzadkowanego rywaliza-
cji o uwage uzytkownikéw. Zamiast tzw. metryk
proznoéci (ang. vanity metrics) Are.na koncen-
truje sie na treSciach i relacjach miedzy uzyt-
kownikami. Uzytkownicy zapisuja obrazy, linki
i pomysly w tematycznych kanalach, ktére moga
wspolnie rozwijaé i porzadkowac.

Brak rekomendowanych strumieni tresci ogra-
nicza napiecia zwigzane z takimi zjawiskami jak
FOMO, wiralnoé¢ czy poréwnania spoleczne [48].
Arena subtelnie zacheca do udzialu poprzez po-
czucie wewnetrznej satysfakeji z porzadkowania
i rozwijania idei w spokojnej, niekonkurencyjnej
przestrzeni. Jak podkresla zespdl tworcow, celem
platformy jest zapewnienie uzytkownikom wiek-
szej kontroli nad ich cyfrowa obecno3cia oraz
wspieranie eksploracji ,na wlasnych zasadach”.
Sprzyja to rozwijaniu dlugofalowej ciekawosci,
zamiast zaangazowania napedzanego mechani-
zmami dopaminowymi [48].

W praktyce Are.na, okreslana jako ,narzedzie
do wspdélnego myslenia”, rozwijajace sie wokol
wspodlnego dociekania [48], funkcjonuje raczej
jak przestrzen wspdlpracy lub cyfrowa bibliote-
ka, a nie jak typowy strumien treéci w mediach
spolecznosciowych. Z perspektywy etycznej sta-
nowi przyklad prospolecznego projektowania

perswazyjnego: wspiera uwazna selekcje tresci
i wspoblprace w sposob oparty na szacunku, a jed-
nocze$nie konsekwentnie unika mechanizméw
uzalezniajacych. Zamiast nieskonczonego prze-
wijania tre$ci wprowadza naturalne momenty
zakonczenia przegladania. Lojalnos¢ uzytkow-
nikéw wobec platformy, cho¢ jej skala pozostaje
umiarkowana, pokazuje, ze projektowanie zo-
rientowane na jakos¢ i szacunek wobec uzytkow-
nika moze w dluzszej perspektywie podtrzymy-
waé trwaloé¢ spolecznoéci.

5.3. Legitymizacja kuratorska: redakcyjny model
weryfikacji platformy i-D
i-D reprezentuje szczegdlng perspektywe jako
platforma medialna, ktéra od wielu lat wspie-
ra mlodych twoércow i umozliwia im zaistnienie
w przestrzeni kultury. Magazyn i-D, zalozony
w 1980 roku, okresla sie jako ,globalna platfor-
ma dla wschodzacych talentéw, promujaca mode,
kulture, indywidualno$¢ i mlodo$¢”. Z tego wzgle-
du czesto stanowi wazny punkt odniesienia dla
przestrzeni tworzonych z mysla o twércach. Choé¢
i-D pozostaje przede wszystkim magazynem, po
przejeciu przez nowych wlascicieli ponownie uka-
zuje sie zardwno w wersji drukowanej, jak i cyfro-
wej. Sposob, w jaki redakcja wybiera i prezentuje
treSci, mozna traktowac jako przyklad etycznego
projektowania platformy opartego na rzetelnosci
redakcyjnej [51]. Na przestrzeni ponad czterech
dekad redakcja i-D konsekwentnie podkresla
znaczenie autentycznosci, subkultur oraz awan-
gardowej ekspresji. W ten sposob buduje spolecz-
nos¢ oparta na kulturowej wiarygodnosci, a nie
na algorytmicznych mechanizmach sterowania
uwaga odbiorcow. Dla mlodych twércow pojawie-
nie sie na lamach i-D jest forma autentycznego
uznania. Oznacza ono docenienie jakosci oparte
na redakcyjnej selekcji, a nie na wiralnosci w me-
diach spolecznosciowych. Przykladem moze by¢
umieszczenie twdrcoéw na liscie ,Ones to Watch”
(Ryc. 9), ktore czesto odbierane jest jako sygnal
oryginalnoSci i tworczej wiarygodnosci. Model
ten dobrze wpisuje sie w idee etycznej perswazji.
i-D inspiruje zamiast manipulowa¢. Przyciaga od-
biorcéw nie poprzez mechanizmy nieskonczone-
go przewijania treéci, lecz poprzez starannie wy-
brane historie, ktore odwoluja sie do tozsamosci
i aspiracji odbiorcow.

Réwnie istotnym elementem jest zastosowa-
nie interfejsu sprzyjajacego powolnej lekturze
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(Ryc. 10), ktory zacheca do kontaktu z dluzszy-
mi, poglebionymi materialami redakcyjnymi
zamiast z krotkimi treSciami uporzadkowanymi
algorytmicznie. Tak zaprojektowane $rodowisko
sprzyja glebokiemu i dlugotrwalemu skupieniu,
pozwalajac czytelnikom zatrzyma¢ sie przy hi-
storiach wizualnych i tekstowych. Stanowi to
wyrazny kontrast wobec dominujacego modelu
platform spolecznosciowych, ktéry opiera sie na
ciaglym rozpraszaniu uwagi uzytkownikéw. Lo-
jalnosé uzytkownikéw, jaka i-D zdolalo zbudo-
waé, pokazuje, ze platforma oparta na uznaniu
talentu, warto$ci merytorycznej i zaufaniu moze
funkcjonowa¢ bez odwolywania sie do mechani-
zmo6w wiralnosci [51].

Opisane platformy stanowia realna alterna-
tywe wobec logiki wiralnosci, ktéra dominuje
we wspdlczesnych mediach spolecznosciowych.
Whnioski z etapu badan wizualnych zostaly prze-
lozone na konkretne etyczne wytyczne projek-
towe. Obejmuja one m.in. stosowanie obszernej
przestrzeni wolnej od tresci, neutralnego tla oraz
czytelnej hierarchii typograficznej, co sprzyja
poznawczemu wyciszeniu uzytkownika. Zakla-
daja rowniez rezygnacje z polubien, prowadze-
nia rankingdw oraz licznikbéw obserwujacych na
rzecz bardziej narracyjnych sygnaléw aktywno-
Sci, takich jak ,dodano do kolekcji” czy ,oméwio-
no w dyskusji”. System ukladu strony ma charak-
ter modulowy i narracyjny: zestawia elementy
wizualne z rozbudowanymi fragmentami tekstu,
tworzac uklad sprzyjajacy spokojnemu odbio-
rowi tre$ci. W projekcie przewidziano réwniez
miejsca, w ktdrych uzytkownik moze naturalnie
zatrzymac sie w trakcie przegladania. Pomaga to
ograniczy¢ zmeczenie wynikajace z nieskonczo-
nego przewijania tresci. Nawigacja sprzyja pogle-
bionej eksploracji tematycznej, zamiast kierowaé
uzytkownikéw ku trendom czy rekomendacjom
algorytmicznym. W interfejsie pojawiaja sie tak-
ze dyskretne wskazoéwki ulatwiajace poruszanie
sie po tredci, na przyklad subtelne komunikaty
zachecajace do dalszego odkrywania materialow
lub rozwijania wybranych fragmentéw. Wszyst-
kie te rozwigzania razem wyznaczaja spokojny,
Swiadomy i inkluzywny kierunek projektowy,
ktory stanowi podstawe tworzonych ram.

6. Synteza ram etycznych

W tym rozdziale przedstawiono synteze wcze-
$niej omodwionych koncepcji i wnioskéw, la-
czac je w spojny model opisujacy, w jaki sposéb

Xiao Leyang, Lisa Winstanley | Etyczny UX wykraczajacy poza logike wiralnosci

mozna projektowaé platformy cyfrowe w sposob
etyczny z mys$la o artystach konceptualnych.
Powstaly model Value—Reflection—-Community
(VRC) stanowi propozycje teoretyczna rozwija-
jaca dotychczasowe podejscia. Zaklada on prze-
suniecie rozumienia etyki platform od ograni-
czania szkod ku wspieraniu rozwoju potencjalu
tworczego. Laczy takze perspektywe psychologii
behawioralnej z refleksja epistemologiczna oraz
przeklada abstrakcyjne zasady na konkretne roz-
wigzania projektowe.

6.1. Integracja teoretyczna i innowacja

Proponowany model koncepcyjny VRC opiera sie
na trzech wzajemnie powiazanych filarach, ktore
bezposrednio odpowiadaja na zidentyfikowane
wczeéniej strukturalne problemy.

Filar 1: Prezentacja zgodna z wartosciami (Value-A-
ligned Showcase) przeciwdziala marginalizowa-
niu idei poprzez odwrécenie hierarchii prezen-
tacji typowej dla platform cyfrowych. Podczas
gdy w konwencjonalnych systemach uprzywile-
jowana jest atrakcyjno$¢ wizualna, model VRC
wprowadza zasade ,najpierw koncepcja”. Struk-
tura prezentacji portfolio zacheca artystow, aby
w pierwszej kolejnosci przedstawiali ramy teore-
tyczne swojej pracy, zrodla inspiracji intelektual-
nej oraz konteksty filozoficzne, a dopiero p6zniej
dokumentacje wizualna. Rozwiazanie to realizu-
je zasade rezultatéw (Outcomes) w modelu PSD
oraz zasade autonomii w teorii autodeterminacji
(SDT) poprzez mechanizm, ktory mozna okresli¢
jako rusztowanie epistemiczne. Interfejs zawiera
pytania i wskazéwki ukierunkowane na refleksje
intelektualna, na przyklad: ,Jaki problem teore-
tyczny podejmuje ta praca?” lub ,Jakie idee i auto-
rzy inspiruja to dzialanie?”. Zamiast optymalizacji
zaangazowania uzytkownikéw punktem wyjscia
staje sie refleksja nad znaczeniem pracy. System
wyszukiwania i rekomendowania treéci opiera sie
na powigzaniach teoretycznych, laczac artystow
zajmujacych sie podobnymi problemami koncep-
cyjnymi, zamiast promowac treSci na podstawie
algorytmicznej popularnosci. Innowacja polega
na tym, ze architektura platformy stawia idee
przed obrazem, dzieki czemu mozliwe staje sie
urzeczywistnienie epistemologicznych wartosci
wladciwych praktyce sztuki konceptualne;.

Filar 2: Krytyczna refleksja (Critical Reflection)
odnosi sie do zjawiska kompromiséw intelek-
tualnych pojawiajacych sie w $rodowisku plat-
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formowym. Zaklada wprowadzenie rozwiazan
organizujacych proces publikowania w sposob
zgodny z rzeczywistym rytmem pracy i my$lenia
uzytkownikéw. Odwolujac sie do koncepcji slow
technology oraz teorii praktyki refleksyjnej, fi-
lar ten wprowadza mechanizmy produktywnego
spowolnienia procesu publikowania. Obejmuja
one miedzy innymi niewielkie op6znienie miedzy
przygotowaniem a publikacja tresci, ktore zache-
ca do dodania krotkiego komentarza wyjasniaja-
cego kontekst teoretyczny pracy. Wprowadzane
sa réwniez ograniczenia liczby publikowanych
postow, aby przeciwdzialaé presji nieustannego
wytwarzania nowych tresci. Jednocze$nie zmniej-
sza sie znaczenie wskaznikow zaangazowania,
zastepujac je narzedziami pozwalajacymi $ledzié¢
rozwoj koncepcyjny pracy. Osobiste zapiski pro-
wadzone w formie dziennika umozliwiaja doku-
mentowanie lektur teoretycznych, porzuconych
pomyslow oraz stopniowo ksztaltujacych sie ram
myslenia. Pozwalaja one takze uchwycié¢ proces
rozwoju idei w czasie, oddzielajac te sfere refleks;ji
od przestrzeni publicznej, w ktdrej prezentowa-
ne sg gotowe realizacje. Wklad teoretyczny tego
rozwigzania polega na ponownym zdefiniowaniu
tego, czym jest ,udane korzystanie z platformy”.
Zamiast utozsamiaé je z ciagla, widoczna aktyw-
noscia, model ten uznaje warto$¢ nieciaglego pro-
cesu konsolidacji intelektualnej, legitymizujac
tym samym to, co w sekcji 4.2.4 zostalo okre$lone
jako produktywna niewidocznos¢.

Filar 3: Rozwdj wspdlnot intelektualnych (Upward
Community Connections) odnosi sie do zjawiska
oslabienia uznania w §rodowisku platformowym.
Zaklada projektowanie rozwiazan sprzyjajacych
powstawaniu wspdlnot intelektualnych oraz two-
rzenie wyraznie wyznaczonych miejsc dyskusji
i wspolpracy, organizowanych wokél wspélnych
ram koncepcyjnych, zamiast podobiefistwa este-
tycznego czy wskaznikéw popularnodci. Dostep
do tych obszaréw opiera sie na selekeji wymagaja-
cej krotkiego opisu teoretycznego, ktéry pozwala
ocenié¢ powage i spb6jnos¢ koncepcji. System lacze-
nia uzytkownikéw umozliwia kontakt artystow na
wczesnym etapie kariery z bardziej doswiadczo-
nymi twércami i badaczami na podstawie wspdl-
nych zainteresowan intelektualnych. Dostepne
narzedzia wspolpracy wspieraja organizowanie
wspoélnych lektur, dyskusji teoretycznych oraz
krytyki prac. Proponowany model laczy idee
spolecznoéci praktykow z potrzeba relacyjnosci
opisywana w teorii autodeterminacji (SDT) oraz

z rozwiazaniami znanymi z platformy Arena,
ktora rezygnuje z systemu metryk popularnosci.
W rezultacie powstaje to, co mozna okresli¢ jako
kapital intelektualnych wiezi — glebokie relacje
umozliwiajace otwarta wymiane refleksji teore-
tycznej, trudna do osiagniecia w srodowisku plat-
form nastawionych na szerokie, publiczne rozpo-
wszechnianie tresci.

6.2. Wzajemne powigzania

Innowacja teoretyczna tego modelu nie polega
na istnieniu trzech odrebnych filaréw, lecz na
relacjach, ktére wzajemnie je wzmacniaja. Pre-
zentacja oparta na warto$ciach (Filar 1) pozwala
rozpoznaé intelektualne zalozenia i zaintereso-
wania artystow, co nastepnie ksztaltuje pytania
refleksyjne (Filar 2), na przyklad: ,Skoro Twoja
praca odwoluje sie do fenomenologii, w jaki spo-
s6b odnosi sie ona do Twojego bezposredniego
doswiadczenia?”. Proces refleksji ujawnia luki
koncepcyjne i prowadzi do nawiazywania kon-
taktow wspodlnotowych (Filar 3) z badaczami
i artystami pracujacymi w podobnych ramach
teoretycznych. Krytyczna wymiana w ramach
wspdlnoty wzbogaca praktyke refleksyjna o per-
spektywy zewnetrzne, poglebiajac poziom namy-
stu teoretycznego. Z kolei bardziej dopracowane
myslenie wzmacnia sposob prezentacji portfolio,
przyciagajac odbiorcéw zainteresowanych po-
dobnymi problemami koncepcyjnymi i podno-
szac jakoé¢ dyskusji we wspolnocie. W ten sposéb
powstaje pozytywny cykl rozwoju intelektualne-
go, w ktérym kazdy z filar6w wzmacnia zdolnosé
pozostalych do wspierania dlugofalowego roz-
woju koncepcyjnego.

Istotnym elementem architektury VRC jest
rowniez wprowadzenie domyslnych rozwigzan
ograniczajagcych mechanizmy eksploatacyjne.
Obejmuja one ochrone motywacji wewnetrznej
poprzez ograniczenie znaczenia metryk, mozli-
wos¢ rezygnacji z algorytmicznego rekomendo-
wania treéci jako forme meta-autonomii, uznanie
niewidzialnej pracy intelektualnej dzieki narze-
dziom $ledzenia rozwoju koncepcyjnego oraz do-
stosowanie tempa aktywnosci poprzez limity pu-
blikacji i wymog refleksyjnego komentarza. W ten
sposOb zasady etyczne wskazane w sekcji 4 —
przejrzystosé, autonomia i zgodnoé¢ z wartoScia-
mi — zostaja wpisane bezpodrednio w architekture
techniczng systemu, zamiast pozostawac jedynie
deklaratywnymi wytycznymi.
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6.3. Gidwne zatozenia teoretyczne pracy

Praca przedstawia trzy gléwne zalozenia teore-
tyczne. Po pierwsze, identyfikuje specyficzne po-
datnoéci artystow konceptualnych funkcjonuja-
cych na platformach cyfrowych, odrézniajac je
od problemdéw charakterystycznych dla szerszej
populacji twdrcéow. Analiza pokazuje, ze logika
algorytmiczna uprzywilejowujaca atrakcyjnosc
wizualna kosztem zlozonoici teoretycznej moze
prowadzi¢ do deprecjonowania wymiaru koncep-
tualnego dziel, wywierania presji na upraszcza-
nie przekazu oraz stopniowego podporzadkowa-
nia sposobu myslenia twércéw logice platformy.
Po drugie, w pracy zaproponowano model Value
— Reflection — Community (VRC), ktory laczy ele-
menty projektowania systemoéw perswazyjnych,
teorii autodeterminacji, praktyki refleksyjnej
oraz spolecznosci wymiany wiedzy i doswiadczen
miedzy twoércami. Model ten stanowi probe prze-
lozenia ogélnych zasad etycznych na konkretne
rozwigzania projektowe, takie jak rusztowanie
epistemiczne, mechanizmy produktywnego tar-
cia, srodowiska sprzyjajace dyskusji i krytycznej
refleksji oraz ograniczenie znaczenia metryk ilo-
Sciowych. Po trzecie, praca podejmuje refleksje
nad tym, czy takie podejscie moze zosta¢ realnie
zastosowane w projektowaniu platform cyfrowych
w ramach badan projektowych (practice-led rese-
arch). Wskazuje tym samym kierunek dla przy-
szlych prototypdéw platform, ktére moglyby poka-
zaé, ze modele nieekstrakcyjne moga w praktyce
wspieraé bardziej etyczne srodowiska tworcze.

U podstaw proponowanego podejicia znajduje
sie polaczenie etycznej perswazji, projektowania
opartego na relacyjnosci i lojalnosci, praktyki re-
fleksyjnej oraz budowania wspdlnoty twdrcow
w spoéjna koncepcje projektowa. Model ten od-
powiada na potrzeby artystéw konceptualnych,
a jednoczes$nie przeciwstawia sie eksploatacyjnym
mechanizmom charakterystycznym dla kapitali-
zmu platformowego. W kolejnych czesciach pracy
zasady te zostaja przelozone na konkretne rozwia-
zania projektowe, obejmujace funkcjonalnosci in-
terfejsu, alternatywne logiki algorytmiczne oraz
wzorce interakeji, ktére moga wspieraé rozwoj
nieekstrakcyjnej spolecznosci internetowej.

1. Metodologia badania

Badanie wykorzystuje metodologie practice-led
oraz design-based research, zakorzeniona w zasa-
dach etycznego projektowania UX, koncepcji pro-
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jektowania systeméw perswazyjnych (PSD) oraz
podejéciu krytycznego projektowania. Struktura
badan opiera si¢ na czteroetapowym, zintegrowa-
nym procesie projektowym: 1) opracowaniu ram
teoretycznych, 2) refleksji autoetnograficznej, 3)
testach uzytecznosci, 4) krytycznej ewaluacji oraz
konsolidacji opracowanego modelu. Szczegdlny
nacisk w fazach II-IV polozono na przelozenie za-
sad etycznych wypracowanych na poziomie teo-
retycznym — autonomii, przejrzysto$ci, motywa-
cji oraz zgodnosci z warto$ciami — na konkretne
rozwiazania projektowe.

1.1. Przeglad metodologii

W trakcie calego badania zastosowano metodolo-
gie oparta na szeéciu etapach metody design thin-
king, polaczonych ze strategia Double Diamond
(Ryc. 11). Proces ten obejmowal kolejno: analize
potrzeb odbiorcéw i kontekstu rynkowego, zdefi-
niowanie kluczowych probleméw oraz gromadze-
nie wstepnych wnioskéw projektowych poprzez
refleksje autoetnograficzna. Nastepnie przepro-
wadzono iteracyjne etapy prototypowania i te-
stdw uzytecznosci, a w koncowej fazie uzyskano
rezultaty badan w postaci perswazyjnego modelu
UX. Proces badawczy mial charakter iteracyjny,
umozliwiajac wielokrotne powracanie do wcze-
$niejszych etapéw oraz kolejne cykle identyfikacji
i doprecyzowywania problemdéw projektowych.
Wyniki badan zostaly uporzadkowane w taki spo-
sob, aby mogly stanowi¢ praktyczne narzedzie dla
projektantow UX/UI, twoércéow platform cyfro-
wych, architektéw systeméw oraz innych intere-
sariuszy zainteresowanych rozwijaniem etycznie
zaprojektowanych, zorientowanych na artystow
doswiadczen cyfrowych.

Ponizej przedstawiono schemat calosciowego
procesu badawczego, opracowany na podstawie
,6 etapdw metody design thinking zintegrowa-
nych z metoda Double Diamond” [54]. Schemat
ten uwzglednia harmonogram badan, podzial na
poszczegblne etapy oraz zadania realizowane w ra-
mach kazdej fazy projektowej. Szczegélowy model
procesu badawczego przedstawiono na Ryc. 12,
a jego poszczegdlne elementy zostaly omoéwione
w kolejnych podrozdzialach.

Faza | (wstepny przeglad literatury i planowanie): Na
tym etapie badan wtérnych przeprowadzono
analize teoretyczna obejmujaca studia przypad-
kéow dotyczace proceséw platformizacji, prak-
tyki cyfrowego self-brandingu, zagadnienia do-
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brostanu twdrczego oraz koncepcje etycznego
projektowania UX i perswazji projektowej jako
mozliwe alternatywy wobec dominujacych obec-
nie modeli funkcjonowania platform. Po prze-
prowadzeniu przegladu literatury kolejne etapy
badan beda realizowane sekwencyjnie, zgodnie
z opisem przedstawionym ponizej.

Faza Il (autorefleksyjna analiza praktyki projektowej)
koncentruje sie na wykorzystaniu do$wiadczen
z procesu projektowego jako elementu badan.
Etap ten realizowany jest podczas zagranicznego
pobytu badawczego i obejmuje analize notatek
z procesu projektowego, wspdélnie prowadzonych
dziesieciodniowych dziennikéw uczestnikéw oraz
wywiaddw poréwnawczych z artystami na wcze-
snym etapie kariery w Wielkiej Brytanii i w Chi-
nach. Zebrane materialy pozwalaja spojrze¢ na
proces projektowania zaréwno z perspektywy
badaczki, jak i uczestnikéw badan, dzieki czemu
projekt opiera sie na rzeczywistych doswiadcze-
niach tworczych. Rezultatem tego etapu bedzie
przygotowanie wstepnych schematéw interfej-
su oraz podstawowych scenariuszy korzystania
z systemu dla wczesnej wersji prototypu (MVP),
rozwijanych w trakcie kolejnych etapéw pracy.
Proces ten wspiera praktyke projektowa ukierun-
kowana na wartosci etyczne i wrazliwoé¢ kulturo-
w3, 1aczac doSwiadczenie badawcze z szerszymi
potrzebami uzytkownikow.

Develop I Deliver

Ryc. 11 Model Double
Diamond oraz szes¢
etapow Design thinking.
Zrodto: [55).

Implement

uoynjog

Faza Il (jakosciowe badania z udziatem uczestnikéw)
obejmowala badania empiryczne prowadzo-
ne z udzialem uzytkownikéw w formie testow
uzyteczno$ci podczas indywidualnych sesji. Do
udzialu w badaniu zaproszono wschodzacych
artystow. Kazdy z uczestnikow spotkal sie indy-
widualnie z badaczka, ktora prowadzila ich przez
serie zadan wykonywanych na prototypie MVP.
Podczas realizacji zadan badaczka obserwowa-
la sposob korzystania z prototypu, a po kazdym
zadaniu przeprowadzala krotka rozmowe doty-
czaca latwosci obslugi, zrozumialosci interfejsu
oraz zgodnoéci proponowanych rozwigzan z za-
lozeniami etycznymi projektu. Zbierane dane
obejmowaly m.in. czas wykonania zadan, liczbe
bled6w, notatki z obserwacji oraz oceny satysfak-
cji uzytkownikéw. Uzyskane wyniki zestawiono
nastepnie z wnioskami z Fazy II, aby zidentyfi-
kowa¢ ewentualne rozbieznosci lub pominiete
problemy w projektowaniu. Pozwolilo to dopra-
cowac prototyp tak, aby lepiej realizowal zaloze-
nia etycznej perswazji.

Faza IV (analiza i udoskonalenie) obejmowala dalsza,
iteracyjna ocene oraz dopracowywanie prototy-
pu. Wnioski z badan zostaly uporzadkowane przy
uzyciu narzedzi analizy dokumentacji, a takze
poprzez opracowanie mapy podrdzy uzytkownika
oraz mapy systemowej, przygotowanych na pod-
stawie wynikow testow uzytecznodci. Zastosowa-
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ne metody umozliwily synteze najwazniejszych
ustalen badawczych, prowadzac do sformulo-
wania koncowych wnioskéw oraz opracowania
struktury projektowej przygotowanej do dalszego
rozwijania w ramach proponowanego modelu.
Ponizej przedstawiono bardziej szczegdlowy
opis poszczeg6lnych faz, aby lepiej ukazaé ich za-
kres oraz znaczenie w calym procesie badawczym.

7.2. Wstepny przeglad literatury i planowanie | FAZA |

W tej wstepnej fazie przeprowadzono przeglad
literatury obejmujacy zagadnienia z zakresu ba-
dan nad platformami, teorii medidéw, socjologii
cyfrowej, badan nad zachowaniem oraz etyki sto-
sowanej. Analize uzupelniono o dane branzowe
oraz wypowiedzi artystow, aby stworzy¢ solidne
podstawy dla dalszej czedci projektu. W pierwszej
czeéci omoéwiono, w jaki sposdb platformizacja
oraz algorytmicznie wspierany proces self-bran-
dingu wplywaja na praktyki twoércze i dobrostan
wschodzacych artystow. Nastepnie przeanalizo-
wano role projektowania UX — w szczeg6lnosci
mechanizméw perswazyjnych wspieranych przez
systemy Al — w ksztaltowaniu zachowan uzytkow-
nikéw oraz wskazano najwazniejsze trudnosci,
z jakimi artySci spotykaja sie na najpopularniej-
szych platformach spolecznosciowych i twor-
czych. Aby wskaza¢ mozliwe alternatywy, w pra-
cy przeanalizowano réwniez dane rynkowe oraz
studia przypadkoéw platform takich jak Cara, Are.
na i i-D, ktdre prezentuja odmienne podejscia do
projektowania $rodowisk cyfrowych dla tworcow.
Istotna cze$¢ analizy stanowi takze ocena wybra-
nych modeli zmiany zachowan (PSD, Fogg, PET),
pozwalajaca okresli¢, w jakim stopniu wspieraja
one ochrone autentycznosci tworczej oraz funk-
cjonowanie wspolnoty. Na podstawie tej anali-
zy okreslono cztery kluczowe kategorie etyczne:
efekty, przejrzysto$¢, autonomie oraz motywacje.
Rezultatem Fazy I jest model analityczny, ktory
wskazuje istniejace luki, uzasadnia zastosowanie
podejicia opartego na etycznej perswazji i relacyj-
nosci, a takze okresla kryteria dla dalszych etapéw
projektowania i ewaluacji prototypu w kolejnych
fazach badania.

1.3. Autorefleksyjna analiza praktyki projektowej | FAZA Il

Faza II koncentruje sie na gromadzeniu wiedzy
uzyskiwanej w toku praktyki projektowej poprzez
prowadzenie autoetnograficznego dziennika re-
fleksyjnego. Dokumentuje on proces generowania
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pomyslow oraz wczesne etapy rozwoju koncepcji
w podwojnej roli badaczki — jako wschodzacej ar-
tystki oraz projektantki UX. W okresie od sierpnia
do grudnia 2025 roku przeprowadzono piecio-
miesieczne badania terenowe w Chinach i w Wiel-
kiej Brytanii, realizowane we wspdlpracy z Art Fo-
undation. Wyjazd badawczy stworzyl srodowisko
sprzyjajace refleksji, obserwacji oraz praktyce
projektowej w ramach pracy w obszarze UX. Pro-
wadzony dziennik refleksyjny dokumentowal
proces ideacji, krytycznej analizy oraz rozwijania
rozwiagzan projektowych prowadzacych do po-
wstania wczesnej wersji prototypu (MVP), a jego
fragmenty byly comiesiecznie przekazywane do
konsultacji promotorowi w ADM, NTU. Aby upo-
rzadkowaé ten proces autorefleksyjnych badan,
Faza II zostala podzielona na cztery powiazane
elementy: 1) Refleksyjny dziennik prowadzony
podczas procesu projektowego, 2) Poréwnawcze
wywiady miedzykulturowe, 3) Dziesieciodniowe
dzienniki uczestnikdéw przygotowywane na po-
trzeby badania, 4) Opracowanie schematow in-
terfejsu (wireframes) oraz rozwdj prototypu MVP.
Elementy te umozliwily analize z wielu perspek-
tyw oraz triangulacje danych.

1.3.1. Refleksyjny dziennik projektowy

W niniejszym badaniu badaczka pelnila podwdj-
na role: projektantki UX opracowujacej prototyp
cyfrowej platformy oraz badaczki refleksyjnej
prowadzacej badanie inspirowane podej$ciem
etnograficznym. Aby utrzymac te refleksyjna per-
spektywe, przez caly proces projektowy prowa-
dzony byl ustrukturyzowany refleksyjny dziennik
procesu projektowego. W okresach intensywnej
pracy projektowej — takich jak generowanie po-
myslow, opracowywanie schematéw interfejsu
(wireframes) czy analiza informacji zwrotnych
z testdw uzytecznosci — w dzienniku zapisywane
byly co najmniej dwa wpisy tygodniowo.

Kazdy wpis w dzienniku byl opatrzony data,
oznaczony odpowiednimi tagami (np. #zaufanie,
#problemy, #platformizacja) oraz uporzadko-
wany wedlug pieciu elementow: kontekstu (np.
decyzje projektowe, spotkania lub informacje
zwrotne od uzytkownikow), refleksji (co zostalo
zauwazone, odczute lub zakwestionowane), na-
pie¢ (konflikty etyczne, estetyczne lub instytu-
cjonalne), implikacji (wynikajace z tego korekty
lub nowe pomysly) oraz sprawdzenia zgodnosci
(w jaki sposdb dana aktywnos¢ odnosi sie do czte-
rech zasad etycznej perswazji). Szczegblng uwage

dsignn  Nro — 1/2026

poswiecono trzem kontekstom analitycznym: (1)
w jaki sposob osobiste wartosci i priorytety etycz-
ne sag w procesie projektowym podwazane lub
wzmacniane, (2) w jaki sposob czynniki instytu-
cjonalne w Wielkiej Brytanii i w Chinach — takie
jak czas, hierarchia czy ograniczenia zasobow
— wplywaja na decyzje projektowe w obszarze
UX, (3) w jaki sposdb obserwacja uczestniczaca
w trakcie wspdlpracy oraz mapowania Sciezek
uzytkownika ujawnia rozbieznosci miedzy rama-
mi teoretycznymi a praktyka projektowa.

W dzienniku moga pojawia¢ sie rozne formy
zapisu, w tym szkice, opatrzone komentarza-
mi zrzuty ekranu oraz cytaty z wewnetrznych
dyskusji. Jego gléwna funkcja jest dokumento-
wanie tego, w jaki sposdb zalozenia teoretyczne
przekladaja sie na decyzje projektowe w prak-
tyce. Ma on réwniez wspieraé przechodzenie od
prototypoéw o niskiej wiernosci (low-fidelity) do
bardziej zaawansowanych wersji prototypu, po-
przez identyfikowanie réznic kulturowych, nie-
pewnosci zwiazanych z uzytecznoécia oraz po-
jawiajacych sie dylematéw etycznych. Ponadto
dziennik umozliwia analize poréwnawcza, poka-
zujac, w jaki sposob decyzje projektowe ewoluuja
w toku doswiadczenia praktycznego i refleksji
badawczej. Zgromadzone zapisy stanowia pod-
stawe do projektowania przeplywdéw uzytkowni-
ka (user flows) oraz podejmowania kluczowych
decyzji przy projektowaniu perswazyjnego UX.
Dzieki temu koncowa wersja prototypu MVP po-
laczy poglebiona refleksje badawcza z praktycz-
nym zastosowaniem.

1.3.2. Porownawcze wywiady miedzykulturowe

Kluczowym elementem Fazy II jest pordwnawcze
badanie miedzykulturowe oparte na serii wywia-
doéw z 2-4 wschodzacymi artystami rzemiosla ar-
tystycznego, dzialajacymi w dwoch odmiennych
srodowiskach kulturowych — w Wielkiej Brytanii
i w Chinach. Celem tego etapu jest poszerzenie
perspektywy badania oraz analiza tego, w jaki spo-
sob czynniki kulturowe i instytucjonalne wply-
waja na relacje miedzy rozwojem praktyki arty-
stycznej a funkcjonowaniem platform cyfrowych.
Wiele probleméw zidentyfikowanych w dzienni-
kach (np. dyskomfort zwigzany z autopromocja
lub poszukiwanie uznania w przestrzeni online)
moze przejawiac sie w roézny sposoéb w zaleznosci
od srodowiska kulturowego, norm spolecznych,
struktury rynku oraz systeméw wsparcia rozwoju
artystycznego. Dlatego przeprowadzenie pogle-

bionych wywiadéw w dwéch odmiennych $rodo-
wiskach pozwala osadzi¢ wyniki w konkretnych
realiach kulturowych i spojrze¢ na nie w perspek-
tywie poréwnawczej, co wzmacnia wiarygodno$é
wnioskéw badawczych.

1.3.3. Lista pytan do wywiadu potustrukturyzowanego
Kazdy wywiad mial charakter pélustrukturyzowa-
ny i opieral sie na elastycznym zestawie tematow,
zamiast na $cisle sformulowanym zestawie pytan.
Takie podejscie pozwalalo zachowaé spojny zakres
poruszanych zagadnien, a jednocze$nie sprzyjalo
swobodnemu przebiegowi rozmowy i ujawnianiu
indywidualnych dos$wiadczen uczestnikéw. Ze-
staw tematéw i pytan do wywiaddéw opracowano
na podstawie wcze$niejszych etapéw badania (an-
kiet oraz dziennikow). Material ten uporzadkowa-
no wokot kilku gléownych obszaréw zwiazanych
z pytaniami badawczymi. Lista pytan byla row-
niez stopniowo rozszerzana i doprecyzowywana
w trakcie Fazy II, w miare pojawiania sie nowych,
istotnych obserwacji badawczych.

Korzystanie z platform i praktyki publikowania - w jaki
Sposob artysci korzystali z platform cyfrowych: jak cze-
sto publikowali, jakie tresci udostepniali, jakie strategie
stosowali, aby zwiekszy¢ widocznosc swoich prac, oraz
jaki mieli stosunek do publikowania w internecie.

Komfort emocjonalny i ekspozycja - na ile artysci czuli
sie komfortowo z publicznym udostepnianiem swojej
twaorczosci w internecie; jakie odczucia towarzyszyty im
podczas dzielenia sie pracami; w jaki sposob reagowali
na krytyke, brak reakcji lub odrzucenie.

Sciezki kariery i Zrodta utrzymania - w jaki sposab arty-
Sci rozwijali swojg kariere oraz jak obecnosc w interne-
cie wspierata lub utrudniafa uzyskiwanie dochodu, zdo-
bywanie nowych mozliwosci zawodowych i budowanie
tozsamosci zawodowej.

Formy uznania i oceny tworczosci - roznice miedzy
uznaniem otrzymywanym w przestrzeni online (polu-
bienia, komentarze, obserwujacy) a uznaniem offline
(wystawy w galeriach, krytyka artystyczna, rozpoznanie
w srodowisku).

Kulturowe postrzeganie autopromocji - w jaki spo-
sob normy kulturowe wptywaty na postrzeganie
autopromocji; czy byta ona odbierana jako postawa
przedsiebiorcza, czy raczej jako przejaw nadmier-
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nej autoprezentacji, oraz jak artysci odnajdywali sie
w tych oczekiwaniach.

Widocznosc i zwigzane z nig ryzyka - korzysci wynika-
jace z obecnosci i rozpoznawalnosci w internecie zesta-
wione z potencjalnymi zagrozeniami, takimi jak ocena
ze strony innych, kopiowanie prac czy trolling, a takze
strategie stosowane przez artystow, aby radzic sobie
Z tymi sytuacjami.

Rozpoczecie Zycia zawodowego po ukonczeniu stu-
diow i systemy wsparcia - w jaki sposob absolwenci
odnajdywali sie na poczatku kariery zawodowej, jakie
luki pojawiaty sie w systemach wsparcia rozwoju ar-
tystycznego oraz jaka role odgrywaty w tym procesie
platformy cyfrowe.

7.4. Opracowanie schematow interfejsu (wireframes)

i rozwoj prototypu MVP

Na podstawie powyzszych ustalein rozpoczeto
przekladanie wnioskéw badawczych na schematy
interfejsu o niskim poziomie szczegdlowosci (lo-
w-fidelity wireframes), ktore nastepnie byly stop-
niowo rozwijane w kierunku minimalnego pro-
totypu produktu (MVP). Proces ten opieral sie na
wnioskach z dziennika refleksyjnego, poréwnaw-
czych wywiadéw oraz dziennikéw uczestnikow
przygotowywanych na potrzeby badania. Proces
projektowy koncentrowal sie na kilku kluczowych
elementach i byl rozwijany iteracyjnie na kolej-
nych etapach pracy.

Po pierwsze, opracowano gléwne przeplywy
uzytkownika (user flows) odzwierciedlajace war-
toéci wazne dla artystéw, ujawnione w trakcie
badan nad funkcjonowaniem instytucji i §rodo-
wisk tworczych (np. niealgorytmiczne odkrywa-
nie twoércow, dzielenie sie procesem pracy przez
uzytkownikéw czy mozliwo$¢ dobrowolnego ko-
rzystania z wybranych funkcji platformy).

Po drugie, zaprojektowano poszczegblne ele-
menty interakcji uwzgledniajace kwestie etyczne,
takie jak system informacji zwrotnej niewywolu-
jacy presji rywalizacji, czytelne mechanizmy kon-
troli prywatnosci oraz etapy rozwoju tworczego.

Po trzecie, opracowano scenariusze projekto-
we ukazujace momenty podejmowania decyzji
o charakterze emocjonalnym, na przykiad wybo6r
miedzy opublikowaniem pracy a zapisaniem jej
w prywatnym ,studio”, czy decyzje o udostepnie-
niu pracy w przestrzeni wspélnej. Kazda decyzja
projektowa zostala opatrzona uzasadnieniem
etycznym, opartym zaré6wno na obserwacjach

z badan terenowych, jak i na refleksjach wynika-
jacych z wlasnej praktyki projektowej oraz ana-
liz teoretycznych.

1.5. Badanie jakosciowe z udziatem

uczestnikow | FAZA Ill

1.5.1. Dobadr uczestnikéw badania

W badaniu zastosowano metode celowego dobo-
ru jednorodnej proby (Purposive Homogeneous
Sampling, PHS) opisana przez Winstanley (2023).
Metoda ta posluzyla do rekrutacji uczestnikow,
ktorzy posiadali kluczowe cechy istotne z punktu
widzenia celéw badawczych. Wybrani uczestni-
cy byli wschodzacymi twdrcami konceptualny-
mi, posiadajacymi bezposrednie doswiadczenie
w praktyce artystycznej oraz w korzystaniu z plat-
form internetowych. Dodatkowym kryterium do-
boru byl zblizony wiek badanych (21-26 lat), co
pozwolilo skupi¢ sie na osobach znajdujacych sie
na podobnym etapie rozwoju zawodowego. Zasto-
sowanie metody PHS w tym kontekscie sluzylo
realizacji gléwnego celu badania, jakim bylo zba-
danie wspélnych wyzwan i perspektyw uczestni-
kow funkcjonujacych na podobnym etapie karie-
ry oraz dzialajacych w zblizonych $rodowiskach
tworczych i internetowych.

1.5.2. Wielkosc proby i kryteria doboru uczestnikow

W badaniu zastosowano metode PHS. Kryteria do-

boru uczestnikéw byly nastepujace:

¢ N = 5 uczestnikéw bioracych udzial w bada-
niach uzytecznosci,

e FartySci konceptualni pracujacy w pracowni
(w pelnym lub niepelnym wymiarze), dzialaja-
cy w obszarach sztuki, projektowania, projekto-
wania interakeji lub mediéw cyfrowych,

¢ aktywne korzystanie z platform internetowych
(np. Instagram, Behance) w celu prezentowania
i udostepniania wlasnych prac,

¢ wiek 21-26 lat, odpowiadajacy wschodzacym
tworcom znajdujacym sie na wczesnym etapie
kariery zawodowej,

e podstawowa lub $redniozaawansowana znajo-
mo$¢ projektowania UX / interfejsow (np. zdo-
byta podczas studiéw, w projektach lub poprzez
praktyczne korzystanie z platform).

Ple¢, wiek w podanym zakresie oraz pochodze-
nie etniczne nie stanowily kryteriéw wyklucza-
jacych; dopuszczano zréznicowanie uczestnikow
pod tym wzgledem. Pochodzenie geograficzne
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nie stanowilo kryterium doboru, poniewaz bada-
nie koncentrowalo sie na wspélnych doswiadcze-
niach uzytkownikéw. Proba obejmujaca pie¢ os6b
umozliwia uzyskanie poglebionych danych, a jed-
nocze$nie pozwala zachowaé realistyczny zakres
badania oraz zapewnia wystarczajacy material do
analiz w ramach badan uzytecznosci.

1.5.3. Badania uzytecznosci

Aby odpowiednio rozwina¢ i uzupelnié zastoso-
wang metode badawcza, przeprowadzono serie
ukierunkowanych badan uzytecznosci, ktore zo-
staly zestawione z refleksjami autoetnograficzny-
mi. Zgodnie z wytycznymi przedstawionymi przez
Interaction Design Foundation, caly proces badan
uzyteczno$ci zostal zorganizowany w pieciu jasno
okreslonych etapach.

Definicja celu

Badania uzytecznosci mialy na celu sprawdzenie,
czy opracowany prototyp daje wschodzacym ar-
tystom poczucie wsparcia oraz umozliwia im au-
tentyczne wyrazanie swojej tworczosci w ramach
spolecznoéci rowiedniczej. Cele badan obejmo-
waly: 1) ocene postrzeganego wplywu kluczowych
funkcji prototypu na dobrostan twdrczy oraz
mozliwo$¢ poglebionego przedstawiania wlasnej
tworczosei, 2) identyfikacje utrzymujacych sie
probleméw i trudnosci w korzystaniu z prototypu,
ktore wymagaja dalszego dopracowania, 3) ocene,
czy obecna wersja prototypu jest wystarczajaco
rozwinieta, aby przejs¢ do kolejnego etapu dal-
szego rozwijania ram projektu, 4) wskazanie istot-
nych zmian lub brakujacych elementéw, ktore
powinny zosta¢ uwzglednione w nastepnej itera-
cji. Wyniki badan interpretowano w odniesieniu
do zalozen etycznej perswazji w projektowaniu
oraz budowania lojalnosci uzytkownikéw.

Decyzja

Sesje badawcze przeprowadzono w formie bez-
posrednich spotkan, a kazda z nich trwala okolo
45 minut. Badania koncentrowaly sie na ocenie
uzyteczno$ci prototypu z perspektywy projekto-
wania opartego na zasadach etycznej perswazji,
w szczeg6lnosdci w odniesieniu do takich elemen-
tow jak: strumien publikowanych prac (feed),
system informacji zwrotnej i dyskusji oraz funk-
cje wspierajace budowanie relacji w spoleczno-
Sci artystow.

Zadania

Podczas spotkan z uczestnikami badaczka pelnila

role gospodarza oraz facylitatorki procesu badaw-

czego. W trakcie obserwacji uczestnicy realizo-
wali przygotowane scenariusze zadan oraz prze-
kazywali informacje zwrotne dotyczace zar6wno
sposobu korzystania z platformy, jak i towarzysza-
cych temu reakcji emocjonalnych. Pozwolilo to
ocenié, w jaki sposdb proponowane rozwiazania
wpisuja sie w zalozenia etycznej perswazji. Testy
obejmowaly trzy obszary funkcjonalne prototypu:

a) udostepnianie i gromadzenie prac w ramach

portfolio, b) tablice dyskusyjna, c) strumiefr spo-

lecznosciowy oraz funkcje budowania sieci kon-
taktow. Na tej podstawie uczestnicy wykonywali
trzy zadania oparte na scenariuszach:

1. Autentyczne udostepnianie prac. Uczestnik
przesylal nowa prace w toku (work in progress),
nastepnie decydowal, czy opublikowaé ja
publicznie, czy zapisa¢ w prywatnej kolekgcji,
a takze uzasadnial swoja decyzje.

2. Spokojna, refleksyjna wymiana w spoleczno3ci.
Uczestnik czytal w calosci wpis innego artysty,
anastepnie pozostawial przemyslany komentarz
rozwijajacy rozpoczeta dyskusje.

3. Budowanie wlasnej sieci kontaktéw. Uczest-
nik dostosowywal strumien tresci do swoich
zainteresowan, wybierajac preferowane te-
maty, a nastepnie zaczynal obserwowac co
najmniej dwoch artystéw, ktdrych tworczosé
uznal za interesujaca.

Rekrutacja
Na potrzeby badania opracowano ankiete pre-
selekcyjna (screening survey), ktorej celem bylo
wylonienie zréznicowanej grupy wschodzacych
artystow. Narzedzie badawcze obejmowalo 18
pytan, pogrupowanych w cztery obszary tema-
tyczne: (1) dane demograficzne i informacje
identyfikacyjne, (2) praktyka artystyczna oraz
najczesciej wykorzystywane media i techniki, (3)
sposoby korzystania z platform internetowych
oraz zwigzane z tym trudnosci, (4) postawy wo-
bec algorytmicznej widocznosci, autentycznosci
oraz zaufania do platform. Uczestnicy wska-
zywali swoja dziedzine tworczosci (np. sztuka
konceptualna, ilustracja, fotografia), najczesciej
wykorzystywane media oraz platformy interne-
towe, z ktdrych korzystaja, aby prezentowaé lub
zarzadzac swoja tworczoscia.

Aby lepiej zrozumieé relacje tworcow z me-
chanizmami dzialania platform, ankieta zawie-
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Kazdy wymiar oceniany jest w skali od 1do 5, gdzie 1 0znacza ocene najnizsza, a 5 - najwyzsza. Zrodio: Opracowanie wiasne.

rala réowniez pytania w skali Likerta. Dotyczyly
one m.in. presji zwiazanej z optymalizowaniem
tresci pod katem algorytméw, wplywu wskaz-
nikdow zaangazowania na decyzje tworcze, po-
strzeganego wsparcia emocjonalnego oraz po-
ziomu zaufania do mechanizméw widocznosci
na platformach. Uczestnicy proszeni byli tak-
ze 0 uszeregowanie najczeSciej wystepujacych
trudnosci, takich jak zdobywanie widocznosci,
otrzymywanie rzetelnej informacji zwrotnej,
utrzymywanie motywacji czy unikanie wypale-
nia twoérczego. Kwestionariusz konczyly pytania
otwarte, w ktdrych uczestnicy mogli opisa¢ swo-
je frustracje zwiazane z korzystaniem z platform,

Xiao Leyang, Lisa Winstanley | Etyczny UX wykraczajacy poza logike wiralnosci

okredli¢, jakie cechy powinna mieé¢ platforma
~godna zaufania” i ,przyjazna artystom”, a takze
zaproponowac funkcje, ktdre nalezaloby dodaé
lub usunaé¢. Uzyskane odpowiedzi postuzyly do
doprecyzowania kryteriéw doboru uczestnikéow
oraz dostarczyly wstepnych danych jako3cio-
wych dotyczacych etycznych i praktycznych
aspektow korzystania z platform przez artystow.
Na podstawie przyjetych kryteriow do bada-
nia zaproszono pieciu wschodzacych artystow
konceptualnych. Zaproszenie zostalo przeslane
poczta elektroniczna wraz z formularzem zgody
na udzial w badaniu.

Tab. 4 Rubryka oceny postrzeganego sukcesu prototypu dla poczatkujacych artystow.

Wymiar

A. Bezpieczna
przestrzen
spoleczno$ciowa

B. Etyczne spowol-
nienie interakcji

C. WartoScio-
wa informacja
zwrotna

D. Relacje rozwo-
jowe i mentoring

E. Autentyczna
ekspresja tworcza

F. Zré6wnowazona
iuzyteczna
praktyka tworcza

Pytanie kluczowe

Czy interfejs tworzy
psychologicznie

bezpieczne srodowisko
do eksperymentowania

i popelniania bledow?

Czy system spowalnia

dzialania uzytkownika

w sposob sprzyjajacy
refleksji?

Czy informacja zwrotna

wykracza poza liczbe

polubien i prowadzi do

poglebionej wymiany
opinii?

Czy platforma
sprzyja mentoringowi
i znaczacym relacjom
zawodowym?

Czy projekt UX/UI
umozliwia poglebiona
ekspresje zamiast

promowania wiralnosci?

Czy korzystanie

z platformy jest
pomocne i wspiera
praktyke tworcza
zamiast prowadzi¢ do
przecigzenia?

1-2 (staby)

Brak zabezpieczen
przed niepowodze-
niem; natychmiastowa
publiczna ekspozycja;
brak mozliwosci wy-
cofania

Nieograniczone
przewijanie tresci, licz-
niki aktywnosci w czasie
rzeczywistym, szybkie
reakcje

Tylko polubienia
Iub emotikony; brak
kontekstu

Losowe listy obser-
wowanych; brak
mozliwosci odkrywania
mentoréw lub wspol-
tworcow

Ograniczenia znakow;
nacisk na popularne
hashtagi

Presja czestego
publikowania;
widoczne serie
aktywnosci; poczucie
nieetycznego dzialania
systemu

3 (dobry)

Podstawowe
ustawienia pry-
watnosci; proste

ostrzezenia o tresci;

ograniczone me-
chanizmy spowal-
niajace reakcje

Naturalne przerwy

w przewijaniu tresci;

delikatne sugestie
zatrzymania sie

Mozliwosé

komentowania,
ale komentarze
powierzchowne

Podstawowe
wyszukiwanie

i obserwowanie;
sporadyczne suge-
stie uzytkownikow

Sredni poziom
szczegOlowosci;
opcjonalne opisy

Brak nadmiernego
obciazenia
uzytkownika;
sporadyczne
wskazowki
systemowe

4 -5 (silny)

Szczegolowa kontrola
widocznosci (wersja ro-
bocza / tylko dla wspol-
tworcodw / publiczna);
opcjonalna przerwa
przed komentarzami;
jasne normy konstruk-
tywnej krytyki

Podzial tresci na seg-
menty; brak licznikow
popularnoéci

Ustrukturyzowane
szablony krytyki,
oznaczanie typow
informacji zwrotnej,
prywatne notatki
wspoltworcow

Sugestie kontak-

tow wedlug tematu
lub kompetencji;
mozliwos¢ zgloszenia
prosby o mentoring;
wspolne tablice pro-
jektowe

Rozbudowane re-
fleksje nad procesem
tworczym; dluzsze
formy wypowie-

dzi; wielowatkowa
narracja

Elastycznosé
korzystania;
przypomnienia

o dobrostanie; brak
presji wzrostu

dsignn

Powigzane
zatoZenia etyczne

P2 Efekty
P4 Autonomia

P6 Motywacja

P2 Efekty
P5 Przejrzysto$c
P6 Motywacja

P2 Efekty

P4 Autonomia
P5 Przejrzysto$¢
P6 Motywacja

P2 Efekty
P4 Autonomia
P6 Motywacja

P2 Efekty

P4 Autonomia
PS5 Przejrzystos¢
P6 Motywacja

P2 Efekty

P4 Autonomia
PS5 Przejrzystos¢
P6 Motywacja
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Prowadzenie i moderowanie badania

Testy odbywaly sie w swobodnej at-
mosferze w pracowni, gdzie uczestnicy
mieli do dyspozycji prototyp urucho-
miony na laptopie oraz materialy do
szkicowania. Po ponownym potwier-
dzeniu ustnej zgody uczestnicy byli
zachecani do glodnego komentowania
swoich dzialan i przemyslen podczas
wykonywania zadan. W trakcie se-
sji mierzono czas realizacji poszcze-
gélnych zadan, a przebieg interakcji
z prototypem byl rejestrowany poprzez
nagranie ekranu. Po wykonaniu kaz-
dego zadania przeprowadzano krot-
ki wywiad, podczas ktérego zbierano
opinie uczestnikéw dotyczace latwosci
korzystania z prototypu, przejrzystosci
rozwiazan, ich zgodnosci z zalozenia-
mi etycznymi oraz towarzyszacych im
reakcji emocjonalnych. Jak przedsta-
wiono w Tabeli 1, odpowiedzi uczestni-
kéw analizowano przy uzyciu arkusza
oceny obejmujacego sze§¢ kategorii,
odnoszacych sie do pieciu wymiardéw
analitycznych powigzanych z cztere-
ma zalozeniami etycznymi opisanymi
w Tabeli 2. Réwnolegle zbierano réw-
niez dane ilosciowe, takie jak stopien
ukonczenia zadan, liczba bledéw oraz
czas ich realizacji. Uzupelnialy je no-
tatki jakoSciowe, dotyczace m.in. po-
ziomu satysfakcji uczestnikéw, ich
nastawienia oraz momentéw dezorien-
tacji podczas korzystania z prototypu.

Tips for Moderating Usability Tests

How to Keep Tests Smooth

Let users struggle, don't over moderate
Use pauses and silence if you need to
Do not leave too much silence during task — say okay often

*+ Say "Okay" and "uh-huh” to fill in gaps
+ Use a monotone tonality with users

+ Ask “reverse questions™ Is this what you expect to find there?

INTERACTION-DESIGH.ORG

Ryc. 13 Wskazéwki dotyczace testow uzytecznosci (2025). Zrodto: [57]

Zebrane dane zestawiono nastepnie
z wnioskami z Fazy II, opartymi na au-
torefleksyjnej analizie wlasnej prakty-
ki, co umozliwilo ich triangulacje.

Na wszystkich etapach badan
z udzialem uczestnikéw badaczka kie-
rowala sie wytycznymi i wskazoéwkami
dla testow uzytecznosci (Ryc. 13), aby
zapewnié rzetelno$¢ procesu badaw-
czego oraz uzyskaé¢ autentyczne opinie
uczestnikow.

1.6. Analiza i doskonalenie | FAZA IV

Po przeprowadzeniu testdw uzyteczno-
Sci oraz analizy autoetnograficznej ba-
danie przeszlo do ostatniego, a zarazem
kluczowego etapu — syntezy wynikow
oraz doskonalenia projektu. Celem fazy
IV byla krytyczna analiza i uporzadko-
wanie wnioskéw etycznych uzyskanych
podczas testébw uzytecznodci oraz ich
przelozenie na konkretne wytyczne dla
etycznego projektowania UX. W tym
celu zastosowano zestaw narzedzi ma-
powania, ktére pelnily funkcje anali-
tyczna. Umozliwily one interpretacje
danych jakosciowych oraz wsparcie
procesu podejmowania decyzji projek-
towych w kolejnych iteracjach projektu.

1.6.1. Mapa podrozy uzytkownika

(User Journey Map)

Aby uchwycié¢ caloSciowy charakter
doswiadczenia uzytkownika oraz po-
jawiajace sie w nim wzorce, w procesie
syntezy danych z testow uzytecznosci
zastosowano mape podrozy uzytkow-
nika (User Journey Map). Jest to ugrun-
towane narzedzie badawcze, ktore
w przejrzysty sposob przedstawia emo-
cje uzytkownika, jego cele oraz dzia-
lania podejmowane na kolejnych eta-
pach interakcji z systemem. Metoda ta
stanowi jedno z podstawowych narze-
dzi w projektowaniu ustug i badaniach
UX [58] i jest szczegdlnie przydatna
w analizie doswiadczen systemowych,
w ktorych stany afektywne — takie jak
napiecie zwiazane z presja algoryt-
miczna czy dobrostan twérczy — moga
wplywaé na przebieg interakcji. Mapa
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A journey map wsuahzmg two different scales of daily and weekly user
activities. The map includes a sketched storyboard, an emotional journey, ‘ P
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Ryc. 14 Szkic przyktadowej mapy podrozy uzytkownika (2025). Zradto: [59].

podrozy uzytkownika zostala opracowana za-
rowno w formie mapy fizycznej (mapping wall)
(Ryc. 14), jak i mapy cyfrowej (Ryc. 15). Pozwolilo
to na wizualizacje tzw. momentéw krytycznych,
w ktorych zaufanie, motywacja lub lojalnosé
uzytkownika byly wzmacniane badz oslabiane.
Analiza tych momentéw stanowila podstawe
dalszych wnioskéw projektowych dotyczacych
etycznej perswazji w projektowaniu UX.

W szczegbdlnoéci mapowanie moze réwniez slu-
zy¢ identyfikacji i ocenie nastepujacych aspektow:
(1) mozliwosci autentycznego wyrazania przez ar-
tystow wlasnej tworczosci oraz osobistych narracji;
(2) budowania zaufania oraz ograniczania presji
manipulacyjnych lub performatywnych; (3) po-
jawiania sie refleksyjnych, zorientowanych na
wspdlnote form interakeji zakorzenionych w in-
tegralnosci artystycznej; (4) realnej ochrony pracy
intelektualnej i emocjonalnej twércow w kluczo-
wych momentach podejmowania decyzji.

7.6.2. Mapa systemowa

Aby uwzgledni¢ szerszy kontekst kulturowy oraz
interdyscyplinarne uwarunkowania korzystania
z platformy, opracowano Mape systemowa, ktora
pozwala zobrazowaé¢ powiazania miedzy rézny-
mi podmiotami, uslugami oraz interesariuszami
spoleczno$ciowymi ksztaltujacymi sposéb korzy-
stania z platformy. Mapowanie systemowe, wywo-
dzace sie z podejscia systemowego (systems thin-

king) oraz projektowania strategicznego [61, 62],
pomaga badaczom i projektantom zrozumieé zlo-
zone czynniki wplywajace na dodwiadczenie uzyt-
kownika, wykraczajace poza sam interfejs.

Przykladowa mapa systemowa (Ryc. 16) poka-
zuje, w jaki sposob te zaleznoSci mozna wizualnie
przedstawic, aby wspiera¢ podejmowanie decyzji
projektowych w wymiarze strategicznym i etycz-
nym. Ilustruje ona kluczowe powigzania miedzy
elementami systemu tworzacymi szerszy eko-
system platformy. W odniesieniu do wschodza-
cych artystéw jako glownej grupy uzytkownikoéw
mapa systemowa stuzy przede wszystkim analizie
pytan projektowych typu ,Jak mogliby$my..?”,
ktore pomagaja formulowaé¢ mozliwe kierunki
rozwiazan projektowych. Dzieki temu koiicowa
synteza wynikow badan mogla zosta¢ przelozona
na rozwigzania prototypowe oparte na empatycz-
nym i etycznym podejsciu do projektowania.

Na koncowym etapie zastosowano roéwniez
indeksowanie wnioskow, aby uporzadkowaé naj-
wazniejsze spostrzezenia i dopracowac ostateczna
wersje prototypu ram etycznego projektowania
UX. W ten sposéb mozliwe bylo polaczenie wyni-
koéw analizy do$wiadczen uzytkownikéw, powta-
rzajacych sie wzorcow oraz dowoddéw empirycz-
nych w spdjna calosé.

8. Projekt Synopsis
Niniejszy projekt badawczy przedstawia badanie
typu practice-led, po§wiecone opracowaniu etycz-
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nych ram projektowania do$wiadczenia uzyt-
kownika (UX) dla platform cyfrowych skierowa-
nych do wschodzacych artystéw konceptualnych
funkcjonujacych w napieciach zwigzanych z wi-
docznoscia algorytmiczna, platformizacja oraz
cyfrowa autoprezentacja. Badanie osadzone jest
w nurcie krytycznych studiéw nad UX oraz pro-
jektowania systemow perswazyjnych (Persuasive
Systems Design — PSD). Proponuje ono odejscie

od ekstrakcyjnych modeli projektowania, ktére
priorytetowo traktuja metryki zaangazowania, na
rzecz systemow podkreslajacych znaczenie narra-
cyjnej glebi, autonomii tworczej oraz dlugotermi-
nowych relacji opartych na lojalnosci.

Glownym rezultatem badan jest seria funkcjo-
nalnych prototypéw w formie wireframe, odzwier-
ciedlajacych nowy model UX oparty na etycznej
perswazji i relacyjnej lojalnosci. Prototypy te od-
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rzucaja ekstrakcyjna logike optymalizacji zaanga-
zowania, wprowadzajac zamiast niej rozwiazania
projektowe sprzyjajace refleksji i spokojnemu na-
myslowi, mechanizmy uznawania niewidzialnej
pracy intelektualnej oraz strukture spolecznosci
platformy wspierajaca budowanie wiezi poprzez
wspoblne, bardziej kameralne przestrzenie wymia-
ny intelektualnej. Badanie pokazuje, ze etyczne
platformy, ktére wspieraja praktyke artystyczna
zamiast ja eksploatowaé, sa technicznie mozliwe
do stworzenia. Wymagaja one nie tyle nowych roz-
wiazan technologicznych, ile zasadniczej zmiany
systemu warto$ci — odejscia od logiki ekstrakcji
zasoboéw na rzecz rozwijania potencjatu tworcze-
go. Laczac krytyczna analize platform cyfrowych
z praktycznymi dzialaniami projektowymi, bada-
nie proponuje ramy dzialania dla projektantow,
instytucji oraz tworcow alternatywnych platform,
ktérzy daza do tworzenia Srodowisk sprzyjajacych
rozwojowi pracy intelektualnej w epoce cyfrowej.

Logistyka i aspekty organizacyjne

Sprzet i zaplecze techniczne: W badaniu przewidzia-
no wykorzystanie standardowego sprzetu i za-
plecza technicznego, w tym laptopa osobistego,
komputera biurowego, oprogramowania projek-
towego oraz internetowych platform wspdlpracy.
Do przeprowadzenia ankiet zaplanowano uzycie
Microsoft Forms, natomiast Miro i Figma poslu-
23 do dokumentowania procesu badawczego oraz
mapowania pomysiéw. Do nagrywania dzwieku
wykorzystana zostanie aplikacja Otter.ai, a Figma
bedzie uzywana do opracowywania prototypow.
Testy uzytecznodci zaplanowano w formie spo-
tkan bezposrednich, realizowanych w wynajetej
przestrzeni pracowni.

Szacunkowy budzet: Przewidywany budzet projektu
jest niewielki. Gléwne koszty obejmuja wydatki
zwigzane z badaniami zagranicznymi, wynajem
przestrzeni studyjnej, materialy do druku, artyku-
ly biurowe oraz subskrypcje oprogramowania (np.
Miro, Figma Pro). Szacunkowy calkowity koszt:
1200-1500 dolardéw singapurskich (S$).

Xiao Leyang, Lisa Winstanley | Etyczny UX wykraczajacy-poza logike wiralnosci

Prawa autorskie i zgody: Badanie opiera sie na mate-
rialach autorskich oraz dobrowolnym wkladzie
uczestnikow, ktory bedzie dokumentowany za ich
$wiadoma zgoda. Nie przewiduje sie probleméw
z dostepem do uczestnikéw, poniewaz rekruta-
cja bedzie prowadzona w istniejacych spoleczno-
Sciach i sieciach artystycznych online, w ktérych
badaczka jest aktywnie obecna.

Uczestnicy badania: Badanie obejmuje wschodza-
cych artystow konceptualnych w wieku 21-26 lat,
dobranych metoda doboru celowego z uwzgled-
nieniem elementéw doboru kwotowego, w celu
zachowania zréznicowania do$wiadczen i prak-
tyk artystycznych w badanej grupie. Dostep do
uczestnikéw zapewniono dzieki sieciom uniwer-
syteckim, kontaktom w $rodowiskach twérczych
oraz dzialaniom rekrutacyjnym prowadzonym
w spolecznosciach artystycznych. W razie potrze-
by wykorzystano rowniez metode kuli $nieznej,
polegajaca na rekomendowaniu kolejnych uczest-
nikéw przez osoby juz biorace udzial w badaniu.
Ze wzgledu na wrazliwy charakter zagadnien
zwiazanych z tozsamo$cia twoércza oraz doswiad-
czeniami emocjonalnymi artystéw, w badaniu
szczegblna uwage poswiecono stosowaniu jezyka
inkluzywnego, elastycznemu planowaniu spotkan
oraz poszanowaniu autonomii uczestnikow.
Zespot badawczy: Projekt prowadzony jest przez
glowna badaczke (Principal Investigator), Pro-
fesor Lise Winstanley, oraz studentke-badaczke
Xiao Leyang, doktorantke w School of Art, Desi-
gn and Media (ADM) na Nanyang Technological
University (NTU). Badaczka posiada interdyscy-
plinarne do§wiadczenie w zakresie projektowania
UX, kultury wizualnej oraz badan nad platfor-
mami cyfrowymi. W projekcie nie przewidziano
udzialu dodatkowych czlonkéw zespolu badaw-
czego. W trakcie faz partycypacyjnych zbierane
beda jednak opinie oraz uwagi artystow i projek-
tantdéw uczestniczacych w badaniu.

Aspekty etyczne: Na wszystkich etapach badania
priorytetowo traktowane sa kwestie ochrony da-
nych uzytkownikéw i poufnosci informacji, au-
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tonomii uczestnikéw, poszanowania granic emo-
cjonalnych oraz autonomii tworczej. Uczestnicy
zostana wlaczeni do badania dopiero po uzyska-
niu formalnej zgody IRB (Institutional Review
Board). Takie podejscie podkresla zobowiazanie
projektu do odpowiedzialnego gromadzenia da-
nych oraz prowadzenia badan zgodnie z zasadami
podejscia human-centered, opartego na szacunku
wobec uczestnikow i ich doswiadczen.

PODSUMOWANIE

Niniejsze badanie wskazuje zar6wno na pilna po-
trzebe, jak i na techniczna mozliwo$¢ ponownego
przemys$lenia sposobu projektowania platform
cyfrowych. Proponuje ono podej$cie oparte na
ramach etycznych dostosowanych do specyfiki
pracy tworczej artystow konceptualnych funkcjo-
nujacych w srodowisku platform cyfrowych.

W odpowiedzi na ekstrakcyjne modele dziala-
nia systeméw cyfrowych, ktdre uprzywilejowuja
wiralno$¢ kosztem intelektualnej glebi, w pracy
zaproponowano model UX oparty na etycznym
projektowaniu interakeji oraz relacyjnej lojalnosci
uzytkownikéw. Model ten stanowi alternatywe wo-
bec dominujacych praktyk projektowych i opiera
sie na czterech kluczowych zasadach: efektach, au-
tonomii, transparentno$ci oraz motywacji.

Zastosowana metodologia practice-led, laczaca
wnioski teoretyczne, autoetnograficzna analize
badaczki oraz iteracyjne prototypowanie, pozwo-
lila pokaza¢, w jaki sposdb wspélczesnie projekto-
wane architektury platform moga prowadzi¢ do
dewaluacji idei, kompromiséw intelektualnych
oraz pojawiania sie presji poznawczej wsrdd twor-
cOw na wczesnym etapie kariery.

W rezultacie opracowano ramy Value—Reflec-
tion—Community (VRC), ktore przekladaja cztery
zasady etyczne — efekty, autonomie, transparent-
noé¢ i motywacje — na konkretne interwencje pro-
jektowe. Obejmuja one miedzy innymi struktury
prezentacji tredci koncentrujace sie na idei, me-
chanizmy spowalniajace interakcje i sprzyjajace
refleksji, mikrospolecznosci oparte na wymianie

mys$li oraz ograniczenie znaczenia metryk zaanga-
zowania w celu ochrony motywacji wewnetrzne;j.

Opracowane prototypy o Srednim poziomie
szczegblowosci nie stanowia jedynie propozycji
projektowych. Pokazuja réwniez, ze platformy
dzialajace poza logika ekstrakcji zaangazowania
moga w praktyce realizowaé zalozenia etycznego
projektowania, a jednocze$nie wspiera¢ rozwdj
intelektualny uzytkownikow.

Zaproponowane podejscie nie odrzuca wplywu
projektowania interakcji na zachowania uzytkow-
nikéw. Przeciwnie — pokazuje, ze moze on sluzy¢
wzmacnianiu tozsamos$ci konceptualnej, budo-
waniu wspdlnoty intelektualnej oraz wspieraniu
dobrostanu twodrczego w warunkach dominacji
kapitalizmu platformowego.

Ostatecznie badanie wskazuje, ze etyczne pro-
jektowanie UX nie jest kompromisem, lecz ko-
niecznoscia — stanowi fundament umozliwiajacy
platformom cyfrowym wspieranie, a nie eksplo-
atowanie pracy intelektualnej. Przesuwajac akcent
z maksymalizacji zaangazowania na rozwijanie po-
tencjalu tworczego uzytkownikow, zaproponowane
ramy projektowe oferuja konkretne wskazéwki dla
systemow uwzgledniajacych realne do$wiadcze-
nia tworcow, wspierajacych autentyczna ekspre-
sje oraz sprzyjajacych dlugofalowemu rozwojowi
praktyki konceptualnej w srodowisku cyfrowym.

Pytanie nie brzmi juz, czy etyczne alternatywy
sa mozliwe, lecz czy projektanci, instytucje i tworcy
platform beda gotowi je konsekwentnie wdrazaé. m

Xiao Leyang
Lisa Winstanley
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W jaki sposob geometria, wzor

i ucielesnione doswiadczenie

mogg ksztaftowac nowe narracje
tworcze i kulturowe.

ORCID: 0009-0008-6345-943X

e

Benjamin Chemarum

KKenijski doktorant architektury
Krajobrazu na Uniwersytecie

W Belgradzie, prowadzacy badania
nad biomimikrg i biodesignem

w kontekscie odpornych na

zmiany klimatu Srodowisk

miejskich. Nawigzujac do swojej
pracy magisterskiej inspirowanej
gatunkiem Spathodea campanulata,
obecnie koncentruje sie na

projekcie Sunflower Parasol —
eksperymentalnym, opartym na
naturze systemie zacieniania,
inspirowanym Helianthus annuus

i rozwijanym z wykorzystaniem
modelowania cyfrowego oraz
wizualizacji Al. Jego praca bada, w jaki
Sposob zasady biologiczne moga
wspierac adaptacyjne i regeneracyjne
mikroklimaty miejskie. Petnit rowniez
funkeje prezesa stowarzyszenia
World in Serbia Students’ Association,
reprezentujac studentow z ponad 60
[krajow.0RCID: 0009-0001-6564-3635
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Strahinja Jovanovic

Projektant i badacz zajmujacy

sie relacjg miedzy systemami
naturalnymia procesami
obliczeniowymi. Jego tworczost,

W tym dziatalno$¢ w ramach Fussil
Design, t3czy logike algorytmiczng
z praktyka materialng, tworzac
formy odzwierciedlajace ekologiczne
i technologiczne wspotzaleznosci
we wspotczesnym projektowaniu.
ORCID: 0009-0004-8153-0771

Lisa Winstanley

Profesor uczelni i zastepczyni
kierownika ds. badan w School of Art,
Design & Media na NTU. Ma ponad

20 lat doswiadczenia komercyjnego
oraz przeszto dekade pracy jako
edukatorka i badaczka. Jest uznawana
na arenie miedzynarodowej — jej
tworczosc zostata uhonorowana
ponad 80 nagrodami projektowymi

i byta prezentowana w 30 krajach.

Jej badania koncentruja sie na
etycznych praktykach projektowych

i pedagogikach projektowania. Jest
takze zatozycielkg Design Ethics and
Visual Integrity Research Lab.

Xiao Leyang

Projektantka UX i badaczka
koncentrujaca sie na etycznych
modelach projektowania
doswiadczen uzytkownika oraz
design thinking. Pracujac na styku
projektowania opartego na praktyce,
kultury cyfrowej i krytycznej
refleksji, bada, w jaki sposob
interfejsy ksztaftuja tozsamos,
prace i dobrostan tworczy, d3zac

do tworzenia srodowisk cyfrowych
skoncentrowanych na artystach,
ktore stawiajg autentycznost

ponad metryki. Posiada piecioletnie
doswiadczenie w prowadzeniu
projektow cyfrowych i specjalizuje sie
W prototypowaniu oraz systemach
zorientowanych na uzytkownika. Jej
badania t3cza teorie behawioralng,
studia nad dobrostanem oraz etyczny
UX w modelach ewaluacyjnych

i prototypach mid-fi. Ukonczyta
ZWyroznieniem studia UX Design

na University of the Arts London

i nadal taczy praktyke z dziatalnoscig
naukowg, rozwijajac odpowiedzialne
ustugi cyfrowe.

ORCID: 0009-0009-8486-3551
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Wykaz artykutow

Numery 8, 9 i 10 magazynu dsignn przedstawiaja
nowe spojrzenie na dyscypline projektowa laczac
znaczenia kulturowe z technologiami generatyw-
nymi, VR oraz AL Osmy tom analizuje budowanie
jezyka obrazu w ikonografii miejskiej, ewaluuje
e-learning w edukacji wczesnoszkolnej, bada role
sztucznej inteligencji, prezentujac model P-A-T-
-S, sluzacy reinterpretacji strojéow z epoki Ming
1 terapeutyczne zastosowania VR. Dziewigty nu-
mer przechodzi od tradycji Patachitry w komuni-
kacji marek do praktyk generatywnych opartych
na kodowaniu, automatach komérkowych, biomi-
metyce struktur czy geometrii sakralnej. Numer
10. skupia sie na fuzji dziedzictwa z nowoczesno-
Scia, zestawiajac pop-art i wizualizacje literatury
dawnej z inteligentna edukacja, modelem wspo6i-
pracy rolnika z projektantem przy rewitalizacji
wsi, a takze technologie w street arcie oraz rekon-
strukcje cyfrowa, stawiajaca sens kulturowy po-
nad sama dokladnos¢ ,cyfrowego blizniaka”.

Zapraszamy do pobierania i czytania online:
www.dsignn.online. Dla tych, ktérzy cenia fi-
zyczny kontakt z papierem fizyczne egzemplarze
dostepne sa w Punkcie Sprzedazy: www.dsignn.
online/sprzedaz

Artykuty w nr 8 (3/2025)

- Yimeng Shi
Building a Semantic Bridge: The P-A-T-S
Model for Reimagining Ming Attire through Al
- Mei Xiaoxue
The Ontological Shift from Chinoiserie

to Chinese Narratives: A Paradigm
of Cultural Authenticity in Global Design

- Li Heng, Mao Yumin, Bo Yang
Exploring the Feasibility of Spatiotemporal
Attributes in VR Experiences
for Healing Applications

- Alexander Asatiani
Visual, Interactive Narrative in Education:
An Evaluation Instrument for Electronic
Learning Resources

- Bilyu
,Living Form” Scenarios in the Context
of the Hangzhou Asian Games

Artykuty w nr 9 (1/2026)

- Arpita Pradhan
Reviving Tradition: Influence of Patachitra
style in Advertising and Brand Storytelling

- Benjamin Chemarum
The Role of Artificial Intelligence
in Landscape Architectual Biomimicry

- Katharina Diem
From Sacred Symbols to Binary Code:
The Hidden Blueprint Behind All Creation

- Strahinja Jovanovic
Fussil Design: Cellular automation of cohesion
between nature and algorithms

- Xiao Leyang, Lisa Winstanley
Ethical UX Beyond Virality: A Study of Ethical
Persuasion in Community-Centric Platforms
for Emerging Conceptual Artists
in Comparative UK and China Contexts

Artykuty w nr 10 (2/2026)
- LiuJia
Intelligent Art Education: A Preliminary

Analysis of AI-Driven Heritage Transmission
for Ethnic Cultural Legacies

- Menghe Tian
Gifts in Symbolic Networks: Information
Visualization and Visual Storytelling
of Ming-Dynasty Clothing Exchange

- Zhang Meng
The Integration and Development of Pop Art
Elements in Modern Graphic Design

- Liang Ruonan
Fostering Farmer Agency through Co-Design:

A Study on Social Innovation for Rural
Revitalization in China

- BoYang
Culture-Semantic-Driven Framework for Digital
Reconstruction of Cultural Heritage — A Case
Study on the Forbidden City’s Corner Tower

- Giorgi Gagoshidze
Contemporary Technologies in Street Art
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TWORZ, PROJEKTVJ,
BUDUJ SWOJE PORTFOLIOI
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Informatyka

KODUJ SWOJA PRZYSZLOSC.
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Techniki
Zarzadzania

KIERUNEK

Zarzadzanie

PLANUY STRATEGIE. ZARZADZAJ ZESPOLAMI.
TWORZ ROZIWIAZANIA.
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