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Absztrakt
A Designkultúrára fel! című cikkem‑
ben a designkultúra-tudomány 
értelmezését és ismertetését vég‑
zem, melyben vizsgálom a vizuális‑
kultúra-tudomány és designkultú‑
ra-tudomány elméleti és gyakorlati 
aspektusait, valamint keresem a 
közös metszeteket, mely által meg‑
valósítható a közoktatási gyakor‑
latba integrált designoktatás-mód‑
szertan létrehozása.

Bevezető
Az alábbi cikk azért született, hogy 
kísérletet tegyen a designkultúra 
területének fogalmi értelmezésé‑
re. Mindehhez a design fogalmát 
is érdemes pontosítani, hiszen a 
design – akár fonetikusan írva, di‑
zájn – hétköznapi szóhasználatunk 
részévé vált, amely nem pusztán 
a tudományos világhoz köthető. 
A mindennapokban számtalan 
felületen és kommunikációban 

1	 A vizuális kultúra és a designkultúra összefüggésében általam leginkább preferált fogalmi meghatározásokat alább tüntetem fel.
Miklós Pál definíciója szerint vizuális kultúrán értjük „a szem számára (is) felfogható teljes tárgy- és jelenségvilágot (korpusz)”, másrészt „a 
teljes vizuális tárgy- és jelenségvilág ember általi használatát – alakítását, teremtését és felhasználását (performancia)”, végül „a teljes vizuális 
tárgy- és jelenségvilág használatára való képességet – alkotóképességet – és vele élni tudást (kompetecia)” (Miklós, 1976).
A design körülírására tett kísérletek közül kiemelkedik Bruce Archer meghatározása: „A tervezés az emberi tapasztalásnak, szakértelemnek 
és tudásnak az a területe, amely tükrözi az ember alkalmazkodását környezetéhez, a környezet értékelését anyagi és szellemi szükségleteink 
fényében. Az ember alkotta jelenségeken belül ez különösen az alakkal, a kompozícióval, a jelentéssel, az értékkel és a céllal függ össze.” 
(Baynes, 1985; idézi Gaul, 2001:36)
A szöveg folytatásában a design oktatás lényegét foglalja össze: „Az oktatás tervezésre vonatkozó része felöleli mindazon tevékenységeket és 
diszciplínákat, amelyek emberközpontúak, antropológiaiak, aspirációs és operacionális jellegűek, azaz emberhez kapcsolódóak, érték-kereső 
és értékítélet alkotó, illetőleg tervező és teremtő aspektusúak.” (Baynes, 1985; idézi Gaul, 2001:36)
A designkultúra fogalma Maurizio Vitta, olasz design teoretikus egy 1985-ös írása szerint „a diszciplínák, jelenségek, ismeretek, analitikus 
eszközök és filozófiák azon teljességét sugallja, amelyet hasznos tárgyak tervezésekor kell figyelembe vennünk, amennyiben ezeket a 
tárgyakat egyre összetettebb és egyre nehezebben megragadható gazdasági és társadalmi modellek kontextusában készítjük el, terjesztjük 
és használjuk…” „ [A] tervezőknek ma olyan problémákkal kell szembesülniük a gyakorlatban, amelyek meglehetősen kiterjedt és a design 
hagyományos fókuszától távol álló kulturális kérdéseket involválnak[…]” (Vitta, 1985; idézi Szentpéteri, 2014:10) Guy Julier, korunk jeles 
designkultúra-tudományok kutatója szerint a designkultúra „mindennapi életünk s az azt elemi értelemben formáló „tervezett környezet” 
[…] anyagi és immateriális összefüggéseinek teljességét foglalja magában, s így korántsem korlátozódik annak materiális dimenziójára. (Guy 
Julier: The Culture of Design. Sage, London, 2008. 7.; idézi: Szentpéteri, 2014:10)

2	 https://kultura.hu/kepzo-megvaltoztatta-nevet/ (2021.03.30.)

„használjuk” a design szót, időn‑
ként fogalmi jelentést pontosító 
jelzőként is, amely gyakorta a cél‑
szerű, modern, puritán, elegáns, 
vagy épp a luxus szinonimáiként 
értendő. A fogalmi zavart pontosan 
a szórványosabb, köznyelvi hasz‑
nálat okozza, ellentétben a vizuális 
fogalmi használatával, amely kul‑
túraként és tudományos diszciplí‑
naként szilárdan megalapozottnak 
tekintendő. A designkultúra hazai 
ismertsége és tudományos elfoga‑
dottsága is szűkebb, holott egye‑
temi képzés és doktori kutatások 
részét képezi. Talán a design és a 
vizuális fogalmi jelentésének külön‑
bözősége erőteljesebben tapintha‑
tó, mégis megfogalmazódhat egy 
másik lényeges kérdés is: vajon a 
vizuális kultúra és a designkultúra1 
fogalmi jelentése mennyiben roko‑
nítható, és mennyiben nem? 

Nos, designkultúrára fel!

A vizuális kultúrától a 
designkultúráig
Bevezetőmet egy személyes törté‑
net megosztásával kezdem: 2004-
ben kezdtem tanulmányaimat a 
Magyar Iparművészeti Egyetemen, 
diplomámat már a Moholy-Nagy 
Művészeti egyetemen vettem át, 
mivel az intézmény 2006-ban ne‑
vet váltott. A névváltással kapcso‑
latban Rosta Gábor, az egyetem 
akkori kommunikációs igazgatója 
azt nyilatkozta, hogy hátterében 
az a felismerés fakadt, hogy „az 
iparművészet szó már nem fedi az 
egyetemen folyó oktatás tartalmát, 
mert nemcsak kézművességről van 
szó, hanem modern európai vizuá-
lis kultúráról is, a tárgyalkotástól az 
építészetig, a vizuális kommuniká‑
ciótól a látványtervezésig”.2 A név‑
váltás idején az egyetem még nem 
használta a designkultúra kifeje‑
zést; azóta elindult a Design- 
kultúra BA képzés és az egyetem 

Designkultúrára fel!
Bevezetés a designkultúra területére

Póczos Valéria, Budapesti Fazekas Mihály Gyakorló Általános Iskola és Gimnázium, 
		    Moholy-Nagy Művészeti Egyetem
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Doktori iskolájában a designkultú‑
ra-tudományi tagozat is. Mindez 
okot adhat arra, hogy elgondolkod‑
junk vajon szükséges-e eltérő mó‑
don kezelni a designt és a vizuálist; 
tehát, a vizuális kultúra kifejezést 
szükséges-e felváltanunk, vagy 
mellé rendelnünk olyan területek 
tárgyalása esetén, melyek a desig‑
nnal állnak szoros összefüggésben? 

Nézzük meg elsőként a két kultú‑
ra kapcsolatát, metszeteit, határait 
és különbözőségét néhány általam 
felvetett példa segítségével!

Kultúrák metszetei
2003-ban Németh Ilona képzőmű‑
vész az akkor még Moszkva – jelen‑
leg Széll Kálmán – téren kiállította 
public art alkotását, a Kapszulát, 
amely a japán kapszula hotelek el‑
vét felhasználva, belülről zárható, 
biztonságos privát szférát terem‑
tett az azt használó, főként hajlék‑
talan embereknek. A Kapszula ipari 
módszerekkel készült, sorozatgyár‑
tásra is alkalmas eszköz, beépített 
szellőztető berendezéssel és mos‑
ható műanyagbéleléssel, amelyben 
éppen elfér egy fekvő ember. A két 
egymás feletti fülkéből álló pihe‑
nőhelyek nem sokáig működhet‑
tek a kezdeti helyszínen; a műtárgy 
bekerült a Ludwig Múzeum gyűjte‑
ményébe, így annak falai közé és ki‑
állítási tárgyként tekinthették meg 
a múzeumlátogatók. 

2005. augusztus és november 
között, Judi Werthein képzőmű‑
vész szétosztotta a Mexikó és az 

Egyesült Államok közt illegális hatá‑
rátlépésre készülők számára készí‑
tett, Brinco néven nyilvántartásba 
vett cipőit. Werthein olyan tárgyat 
tervezett, amely az észak-amerikai 
szabadkereskedelmi megállapodás 
középpontjában álló ellentmondá‑
sok, valamint a nemzetközi munka‑
ügyi és vállalati globalizáció poli‑
tikájának összetett és kifinomult 
kritikáját testesítette meg. A Brinco 
cipők megkönnyítették a kitolon‑
colt és családjukat hátra hagyni 

kénytelen illegális határátlépők 
dolgát a korántsem veszélytelen 
úton olyan módon, hogy a cipők 
egyedi tervezése lehetővé tette, 
hogy például térképet, gyógyszert, 
iránytűt is tartalmazzon. Ekkor 
még nem létezett sem okostelefon, 
sem GPS, hogy az útvonaltervezés 
és kapcsolattartás könnyebben 
történhessen. A határátlépésre 
készülők a cipőket ingyen kapták, 
sőt: a küldetést sikeresen teljesítők 
vissza is juttatták a cipőket későbbi 

Németh Ilona: Kapszulák, 2003 (fotó: Rosta József) Képek forrása: http://www.balkon.hu/archiv/balkon03_08/03turai.html (2021.03.18.); http://
balkon.art/1998-2007/balkon04_08/02szipocs.html (2021.03.18.)

Képek forrása: https://insiteart.org/material/brinco-by-judi-werthein-in-site-05 (2021.03.20.); 
https://insiteart.org/es/people/judi-werthein (2021.03.20.)
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felhasználók számára. Werthein 
azért (is) döntött a projekt létreho‑
zása mellett, mert rengeteg kito‑
loncolt ember halt szörnyet ha‑
tárátlépő útja során, vagy rémes 
állapotba került. A nehéz terep 
miatt kiemelten fontos volt szá‑
mukra, hogy megfelelő lábbelit vi‑
seljenek, amit semelyikük sem en‑
gedhetett meg magának. A projekt 
fenntartása érdekében a Brinco 
cipőket korlátozott kiadású mű‑
vészeti tárgyként is értékesítették 
San Diego belvárosában található 
Blends luxusüzletben. A vásárló‑
kat az üzletben plakát tájékoztatta 
Judi Werthein akciójáról, tehát aki 
magas áron Brinco cipőt vásárolt, 
az pontosan tudta, hogy a kifizetett 
összeggel támogatja az illegális ha‑
tárátlépés lehetőségét is.

Képzőművészet-e a design?
Mitől különlegesek a fent említett 
példák? Például – és ami miatt be‑
mutattam őket – azok funkcionális 
értékétől és éppen ez az, ami za‑
varba ejtő is bennük. Vajon kép‑
zőművészet attól a fenti két pro‑
jekt, mert képzőművészek alkották, 
vagy olyan designról van szó, amit 
képzőművészek hoztak létre? Me‑
lyik fogalomkörbe sorolhatók azok 
a tárgyak, melyek funkcionális 
értékkel rendelkeznek, tervezett 
környezetünk, valamint egyéni és 
csoportos identitásunk formájával 
foglalkoznak? A designkultúra egy 
lehetséges definíciója szerint ép‑
pen a fenti alkotások sorolhatók té‑
makörébe, mint „a szubjektum kör-
nyezetalkotó és a tervezett környezet 
szubjektumformáló ereje” (Szentpé‑
teri, 2014:11). 

2018-ban, Szentandrási Dóra kol‑
léganőmmel és doktoranda-tár‑
sammal létrehoztuk Think Fun! 
Interdiszciplináris gyakorlatok című 
kurzust a Moholy-Nagy Művészeti 
Egyetemen, melyen tervező és el‑
mélet szakos BA és MA képzésben 
részt vevő hallgatók egyaránt részt 
vettek. Több kérdés mellett feltet‑
tük számukra, hogy mit gondol‑
nak, mi a design fogalmi jelentése? 
Válaszként nem definíciót kértünk, 

3	 „We live [...] in artificial worlds – that is our actuality.”

hanem a designnal összefüggés‑
be hozható megérzések, szavak, 
kifejezések és gondolatok megfo‑
galmazását. A fenti ábra az ezzel 
kapcsolatos gondolkodási folyama‑
tot rögzítette. 

Ha megvizsgáljuk a fenti ábrát és 
egybevetjük a bemutatott projek‑
tekkel, számos ponton összefüg‑
gést találunk. A design szó etimo‑
lógiáját tekintve a latin eredetű 
designo, illetve az olasz disegno 
szóból eredeztethető, aminek je‑
lentése: szándék, terv, de jelenti 
magát a tervezési tevékenységet, 
valamint annak eredményét is. Ha 
az angol design szót vizsgáljuk, kö‑
vetkeztethetünk akár a „do sign” ki‑
fejezésre, ami egyfajta nyom-, illet‑
ve jelhagyást, jelzést jelöl. Mindez 
érthető a designer, vagy a design 
nyomhagyására is, akár egy Brinco 
cipő lábnyoma az alsó-Kaliforniai 
Tijuanaban.

A design nem csupán a tárgyak 
világáról szól, emiatt elképzelhe‑
tőnek tartom, hogy a korábban 
említett sokféle értelmezhetőség 
éppen üdvözítő a design fogalmi 
értelmezése kapcsán, mivel nem a 
határok építésén, hanem épp azok 
ellenében dolgozik.

A percepció és gondolkodás útjai
„Mesterséges világokban élünk – 
ez a valóságunk.” (Highmore, 2008: 
13)3 

Joseph Kosuth 1965-ös One and 
Three Chairs című installációja egy 
valóságos széket, a szék fekete-fe‑
hér fotóját, valamint a szék defi‑
nícióját értelmező szótári cikkely 
kinagyított mását foglalja magába. 
A tautológia eszközével azonosítást 
nyer a szék ideája; a jelölő és jelölt 
megjelenítése és találkozása által 
kirajzolódó absztrahálási folyamat 
a teljes dokumentáció kíséretében 
nyer megvalósulást. Az alkotás Ko‑
suth „szótár-munkák” sorozatának 
egy darabja, amely a művészeti 
problémák nyelvi természetét ál‑
lítja középpontba. A One and Three 
Chairs installáció azonban egyéb 
okból is jelentős: Kosuth a jelölő 
és jelölt összefüggését vizsgálja. 
A három kiállított darab legfőbb 
különbsége funkciójukban mutat‑
kozik meg. A szék térbeli kiterjedé‑
se és ergonómiája által alkalmas a 
megpihenésre (taktilis), elsődlege‑
sen használati értékkel bír. A fotó, 
mely a széket ábrázolja tekinthető 
a tárgyról rögzített képnek (vizuá-
lis). A szék definíciója nem pusztán 
a kiállított darab értelmezésére 

Mit jelent a design? (hallgatók egy csoportjának értelmezésében)
Kurzus címe: Think Fun! Interdiszciplináris gyakorlatok
Oktatók: Póczos Valéria, Szentandrási Dóra
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szolgál, jelölhet akár más széket is, 
de kimeríti a látványhoz kötődő el‑
képzelést (textuális). Az alkotás hár‑
massága, azaz a tárgy, a tárgy képe 
és a tárgy fogalmi leírása Erdély 
Miklós azonosításelméleti vizsgáló‑
dásaiban ilyenképp fogalmazódik 
meg: „Ha ugyanolyat 
látok, azt gondolhatom, hogy 
ugyanazt látom.” (Erdély, 1991: 87) 
Kosuth három széke erre a felte‑
vésre is reflektál: a szótári definíció 
sem pusztán a kiállításon jelenlévő 

4	 Szőke Julianna fordítása (In: Guy Julier: A vizuális kultúrától a designkultúráig, 18. oldal, DISEGNO – a designkultúra folyóirata / 1. 
évfolyam 1. szám)

székhez köthető, ahogy az sem bi‑
zonyos, hogy a fotón és a kiállítá‑
son szereplő szék azonos. 

„Mindemellett a három tárgy elté‑
rő érzékelésen keresztül fogadha‑
tó be, taktilis-, vizuális-, és textuális 
módon.” 

Scott Lash így fogalmaz: „[a] kul‑
túra ma háromdimenziós, lega‑
lább annyira taktilis, mint vizuális 
vagy textuális, körülvesz minket és 

belakjuk, benne élünk, nem pedig 
egy olyan reprezentáció, amellyel 
valamely különálló tartományban 
találkozunk”4 (Lash, 2002: 149). Lash 
olyan társadalomról beszél, mely‑
ben a design a vizuális és anyagi 
világban zajló találkozások rend-
szerstrukturálásában vesz részt, e 
tekintetben pedig jelentősen eltér 
attól, amire a vizuális kultúra hi‑
vatott. A vizuális kultúra módsze‑
rei korlátozottan alkalmazhatók 
mindannak megértésére, amit a 
design társadalomban betöltött 
kulturális szerepe jelent. Ha a vizu‑
álisra úgy tekintünk, mint a látás 
egy módjára, tehát látásközpontú 
tudományra, akkor egyfajta elide‑
genített, élettelen pozíció meglétét 
feltételezhetnénk a nézett dolog‑
hoz képest, holott a kultúra (tehát 
a vizuális is) információt teremt, 
tartalmat ad át, tehát több, mint 
puszta „olvasásra” szánt elidegení‑
tett forma. (Arnheim, 1969) A néző 
részese az alkotásnak, tehát a mű 
része annak értelmezéséről is szól. 
A designkultúra értelmezésekor lé‑
nyeges szem előtt tartanunk, hogy 
körülményei a megismerés térbeli, 
időbeli és vizuális formáin alapsza‑
nak; az információ nem a reprezen‑
táció kétdimenziós terében észlel‑
hető, hanem architektonikus síkok 
mezején.

Átvezetés a vizuális kultúra 
területéről a designkultúra 
területére
A két kultúraterületet értelmezése 
érdekében, elsőként azzal a kér‑
déssel foglalkozom, hogy hogyan 
definiálható a vizuáliskultúra-tudo-
mány területe? Mik lehetnek a kere‑
tei és határai egy olyan területnek, 
amely a látható világ jelenségeivel 
foglalkozik a reprezentáció kétdi‑
menziós terében? Létezik, vagy 
létezett valaha egyáltalán olyan 
keret, mely képes körbe ölelni a tu‑
dományterületet? 

A művészettörténetből és kultú‑
ratudományokból létrejövő vizu‑
áliskultúra-tudomány a vizualitás 
útján megismerhetőt kutatja. A 

Joseph Kosuth (1965): One and Three Chairs
Kép forrása: https://www.moma.org/learn/moma_learning/joseph-kosuth-one-and-three-
chairs-1965/ (2021.03.20.)

Példa egy építészeti alaprajz taktilis érzékelésén keresztüli befogadásra.
Kép forrása: https://emilymarch.weebly.com/blog/the-eyes-of-skin-juhani-pallasmaa1 
(2021.03.28.)
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látható világ jelenségei azonban 
nem csupán az ember alkotta dol‑
gokra terjednek ki, hanem tartal‑
mazzák a természetben előforduló 
jelenségeket, például a növény és 
állatvilág minden formáját. Ámde a 
természet nem a kultúra terméke, 
mégis vizuális és kulturális jelen‑
tőségű. Következésképp a vizuá‑
liskultúra-tudomány területe nem 
terjedhet ki minden vizuális jelen‑
ségre, de számba veszi az ember 
által termelt vagy teremtett látható 
világot (Barnard, 1998: 11). A definí‑
ció így sem teljes, hiszen az ember 
által termelt vagy teremtett világ is 
szorosan köthető a természethez, 
mint például az emberi test maga, 
vagy a test által termelt anyag‑
cseretermék, melynek bemutatá‑
sa nem minden esetben a vizuális 
kultúra része; amennyiben vizuális 

tapasztalás útján (is) megismer‑
hető termelt vagy teremtett dolog 
a vizuális művészethez köthető, 
akkor része lehet a vizuáliskultú‑
ra-tudományának is, mint ahogy az 
alábbi példán is látható.

Piero Manzoni 1961-es munkája 
esetén a „természetestől” eltérően 
értelmezzük a teremtett terméket 
és kulturális jelentőséggel ruház‑
zuk fel. Az elképzelés tehát, mely 
szerint a látható világ ember által 
létrehozott és teremtett dolgait 
a vizuáliskultúra-tudomány köré‑
be soroljuk nem minden esetben 
helytálló. A legfőbb kérdés éppen 
az, hogy mi tartozik a vizuáliskultú‑
ra-tudomány területébe a látható 
világ jelenségeiből? Mikortól nem 
tartozik valami e területhez és mi‑
lyen indokkal kezelendő másképp? 
A designkultúra egyrészről szintén 
a látott világ részeként értelmezhe‑
tő. Példának okáért az ipari forma‑
tervezés-, vagy grafikai tervezés 
terméke vizuális úton befogadha‑
tó és elemezhető, de funkcionális 
vagy kommunikációs céllal rendel‑
kezik, amelynek vizsgálati módja 
eltérhet a vizuáliskultúra-tudomány 
analitikus vizsgálati modelljétől. ( Ju‑
lier, 2006: 69) Az említett példák 
ugyan megközelíthetők a vizuális 
kultúra területéről, de pusztán vi‑
zuális tapasztalat alapján nem min‑
den esetben értelmezhetők. 

Esztétikai funkció – használati 
érték 
Vajon milyen tárgyak láthatók az 
alábbi képeken?

Egyetemi és középiskolai diákok‑
nak, valamint pedagógusoknak is 
feltettem a fenti kérdést, ami arra 
irányult, hogy fejtsék meg, mi lát‑
ható a képeken? A legtöbben azt a 
választ adták, hogy kisplasztikák, a 
válaszok közül összesen egy alka-
lommal született helyes megfejtés, 
tehát, hogy a képeken funkcionális 
céllal rendelkező tárgyak láthatók, 
amelyeknek funkciója is meg lett 
nevezve. A gondolkodási folyamat 
közben azt a kérést fogalmaztam 
meg, hogy elemezzék a tárgyak 
formai kialakítását, melyből követ‑
keztethetnek annak stílusára és 
az alkotások datálására, valamint 
figyeljék meg az anyaghasználatot 
és gondolkodjanak a készítés tech‑
nológiáján is. Többségében hos�‑
szas vizsgálódást és gondolkodást, 
valamint beszélgetést követően ju‑
tottunk eredményre: a képeken An‑
toni Gaudí által tervezett kukucská‑
ló és kilincs látható.

A designkultúrára tekinthetünk a 
tervezett termék létrejötte közben 
előtérbe kerülő kontextuális ha‑
tásokat és kontextus függő tevé‑
kenységeket magába foglaló folya-
matként, éppen ezért sok esetben 
egyáltalán nem a végtermék az, 
ami a lényeges a kultúra gyakorlá‑
sa szempontjából. Számos befolyá‑
soló tényező áll fenn, ami által a fo‑
lyamat eredményeképp designról 
beszélhetünk, vagy sem: ilyen befo‑
lyásoló tényező a földrajzi kontext‑
us, hiszen az egyedi tevékenységek 
létrejöttét nagyban befolyásolja 
az adott probléma jelenléte, az 

Piero Manzoni (1961): Artist’s Shit
Kép forrása: https://www.wikiart.org/en/
piero-manzoni/artist-s-shit-1961 (2021.03.27.)

Kép forrása: https://www.artsy.net/ (2021.03.28.)
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alapanyagok elérhetősége, vagy az 
organizációs tevékenység minősé‑
ge. A design célja társadalmi haszon 
elérése, ám a hangsúly legtöbb 
esetben nem a terméken, hanem 
a folyamat kulturális értékű mani‑
fesztációján van.

A lent látható kép példaként szol‑
gálhat a földrajzi, vagy gazdasá‑
gi kontextus kérdésére, ugyanis a 
PET-palackból létrehozott lábbeli 
egy valós probléma tökéletes de‑
sign megoldását szemlélteti. Prob‑
lémásnak tartom a designról szóló 
gyakorta felszínes megközelítést, 

5	 Az identitás némi magyarázatot igényel: a termék megjelenésével társadalmi státuszt jelöl és (vélt) identitást hordoz. (Highmore, 2008)

mely nem teszi lehetővé a design- 
kultúra valódi jelentőségének ki‑
bontakozását. A designkultúra 
éppúgy politika, mint szociológia: 
gazdasági értékkel (is) bírhat, de 
jelentős részét képezi a szociális, 
vagy ökológiai felelősség! A hát‑
rányos szociális helyzetben élők 
éppúgy részesei (naiv reménye‑
im szerint idővel leginkább ré‑
szeseivé válnak) a designkultúra 
jobbító törekvéseinek, mint azok, 
akiknél sem a gazdasági, sem a 
földrajzi adottság nem jelent hát‑
rányt. Az eltérő designperspektí‑
vák teszik teljessé a designkultúra 

kibontakozását: tervezett környe‑
zetünkben, a tevékenység és hasz‑
nálat aktusában élt életünk ös�‑
szeillő, vagy épp ellentmondásos 
eredményei a designkultúra meg‑
valósulásának pillanatai. 

Érvényesnek tartom azt a 
highmore-i állítást, mely nem fel‑
tételez oksági kapcsolatot a de‑
signer és a designfolyamat közt! 
(Highmore, 2008: 16) A földrajzi és 
gazdasági kontextus értelmében 
hátrányos helyzetű társadalmak 
által létrehozott mindennapi hasz‑
nálati tárgyak hasonlóan a design-
kultúra fogalomkörébe sorolhatók, 
mindamellett, hogy azok létrehozói‑
ra nem tekintünk designerként. Ha 
gondolatban leemeljük a fogyasz‑
tást a designfolyamatok központi 
helyéről, és eltávolítjuk a tervezett 
tárgyról a termék – státusz – iden‑
titás5 mesterhármasát, akkor a de‑
signra, mint problémamegoldásra te‑
kintünk. A designfolyamatok döntő 
része azonban a fogyasztásban gyö‑
kerezik, a bevásárlóközpontok pol‑
cain szereplő termékek felsorakoz‑
tatott identitásokat jelölnek. Nincs 
okom megkérdőjelezni a kanonizált, 
designtörténet részeként tárgyalt 
entitásokat, csupán a design társa‑
dalmi elgondolásainak pozíciófüggő 
minőségét igyekszem bemutatni. 

Ajtó kiegészítőkkel a Casa Calvet-ben.
Kép forrása: https://www.switchmodern.com/
product/bd-barcelona-gaudi-door-knobs-
peep-hole/hardware (2021.03.27.)

Bekötözött, meleg vízzel töltött gumikesztyűt készített egy brazil nővér Covid SARS-CoV-2 
betegségben, izolációtól is szenvedő betegek számára, hogy úgy érezzék, fogja valaki a kezüket.
Kép forrása: https://24.hu/kulfold/2021/04/10/koronavirus-covi-felfujt-gumikesztyu/# 
(2021.03.27.)

Kép forrása: The ASHÉ Foundation; http://theashefoundation.org/ (2019.04.22.)
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Designgondolkodás
A legnagyobb erőfeszítés ellenére 
sem foglalhatunk állást a design‑
gondolkodás alapjainak meghatá‑
rozására sem a képzőművészet, 
sem a társadalomtudományok, 
vagy a természettudomány terü‑
lete mellett, ugyanis a design nem 
redukálható tudományterületek‑
re, hanem széles körű és rugalmas 
tevékenység. A design szűkebb 
szakmai területeinek definíciói sem 
képesek az eltérő módszerek, gon‑
dolatok és folyamatok diverzitásá‑
nak jelölésére. 

A tudományos alapokra helyezett 
design jelentősége nem abban rej‑
lik, hogy megpróbáljuk egyik, vagy 
másik tudományág keretei közé 
szorítani, hanem sokkal inkább 
abban, hogy eltérő tudományágak 
közötti kapcsolódási pontok 

felfedésével, a jelen problémáit és 
céljait szélesebb kontextusban ér‑
telmezhetünk. 

A produktív célok érdekében létre‑
hozott tudásintegrációk – melyek 
az elmélet és gyakorlat kombináci‑
óiként értelmezhetők – a techno‑
lógiai és művészeti kultúra megér‑
tését segítik. A design folytonosan 
táguló jelentését és kapcsolódási 
pontjait szakmai konferenciák, ku‑
tatások, cikkek és könyvek a témá‑
ban megjelenő sorozata igazolja. 
( Julier, 2006: 71)

Designkultúra mint tudományos 
diszciplína 
A designkultúra-tudomány disz‑
ciplínaként való művelése eltérő 
szemléletet igényel, mint a vizuális‑
kultúra-tudomány látásközpontú 
és megfigyelésen alapuló pozíciója. 

A designkultúra tárgyak informáci‑
ós szerepének és térbeli pozíciójá‑
nak nyomvonalán haladva analizál, 
összevet a folyamatban szereplő 
egyéb tárgyakkal és rendszerek‑
kel, mindez pedig újfajta látásmó‑
dot, érzékenységet és intellektuális 
megközelítést generál.

Olyan világba születünk, ahol szim‑
bolikus jelentésű tárgyak fogadnak 
minket (például a kisbaba műanyag 
cumija, akit anyja távollétében 
megnyugtat a tárggyal való érint‑
kezés) és e tárgyak aktív módon 
ivódnak be tudatunkba, ahogy 
azok szimbolikus reprezentációja 
is.

Donald A. Norman a design három 
szintjét ismerteti: az érzékszerve‑
inkre pozitívan (pl.: kellemes tapin‑
tású, selymes) vagy negatívan (pl.: 

Guy Julier kézzel írt előadás jegyzete, a design folytonosan táguló jelentésének és kapcsolódási pontjainak vizsgálódásához.
[Guy Julier író, akadémikus, az Economies of Design (2017) és a Culture of Design (2014) szerzője, a design, a közgazdaságtan és a társadalom 
globális változásainak kutatója. Az ő nevéhez köthető a designkultúra tanulmányi és kutatási területének létrehozása.]
Kép forrása: http://www.designculture.info/ (2021.03.27.)

KÖRNYEZETKULTÚR A ÉS DESIGNKULTÚR A

http://www.designculture.info/


VIZUÁLIS KULTÚR A,  2021.  1/3.

63 DESIGNKULTÚRÁRA FEL! – BEVEZETÉS A DESIGNKULTÚRA TERÜLETÉRE

hideg, rossz ízű) ható benyomások 
a zsigeri design kategóriába sorolha‑
tók. E zsigeri elvek evolúciósan kó‑
doltak, az első reakcióról szólnak. 
A működésközpontú design esetén a 
teljesítmény elsődleges, a haszná‑
latról szól. A harmadik kategória a 
reflektív design, melynek lényege az 
üzenet, a kultúra, a termék és ter‑
mékhasználat jelentése. Egyrészről 
a tárgyhoz kötődő személyes emlé‑
kek, másrészt a termék által közölt 
üzenetről szól. A tárgyak értéké‑
nek meghatározása társadalmilag 
determinált, tanult fogalom, mely 
konvencionális válaszokat tartal‑
maz, tehát a tárgyakhoz kötődő 
érték kultúrterméknek minősül, 
amely a szocializáció eredménye. 
(Norman, 2004: III)

A design komisz problémáinak6 
természete 
A designerek és a tudományos kö‑
zösség tagjai által folytatott esz‑
mecserék szűk teret hagynak a 
design természetétől fogva tágabb 
területének megismerésére, mivel 
gyakorta nem azt vizsgálják, hogy 
a design milyen viszonyban áll a 
művészetekkel, tudománnyal, tech‑
nológiával, valamint a közönséggel, 
sokkal inkább a hagyományos mű‑
vészetek és mesterségek kontext‑
usában értelmezik azt. Megfelelő 
kommunikáció hiányában, a desig‑
ngondolkodás alapjai és értéke ke‑
vésbé érvényesül. 

A tervezők nem pusztán a fizikai 
tárgyat vizsgálják, a tárgyakat jelek, 
tettek és gondolatok kontextusá‑
ban szemlélik, (Buchanan, 1992: 11) 
vagy az élmény, cselekvés, identi‑
tás kontextusába helyezik. A fizikai 
tárgyak nagyobb rendszerek, illet‑
ve a tágabb környezet részeként, 
számos új kérdést és problémát 
felvetve vannak jelen. A tágabb 
környezet és felmerülő problémák 
sokféle tudományterület szakértőit 

6	 Wicked problems (Buchanan, 1992) Szentpéteri Márton a kifejezés komisz problémaként való fordítását javasolja. Korábbi írásában 
„rosszul meghatározott problémaként” definiálja. (Szentpéteri, 2014: 18)
7	 „[...] the conception and planning of the artificial.” (Buchanan, 1992: 14)
8	 A kifejezést Karl Popper filozófustól kölcsönözte, de gondolatmenetét egészen más irányba vitte
9	 Lásd: Horst W. J. Rittel és Melvin M. Webber, 1972.”Dilemmas in a General Theory of Planning” előadás, Institute of Urban and Regional 
-Development, University of California, Berkeley, November
10	 Azaz nem létezik olyan szabályszerűség a művelet/folyamat során, amely a végét jelezné.

szólítják meg, akiknek gondolkodá‑
sában a közös metszet a „mestersé-
ges világ elgondolása és tervezése”7. 

A komisz probléma elnevezés Hor‑
st Rittel nevéhez köthető (Rittel, 
1960)8, aki az egykori ulmi Hoch‑
schule für Gestaltung oktatójaként 
másfajta megoldást keresett a de‑
signgondolkodás addig lineárisan 
ábrázolt folyamatának kérdésére. 
A tervezést két jól elkülöníthető 
szakaszra osztotta, mely a problé‑
ma meghatározására és a megol‑
dására vonatkozott. Míg a megha‑
tározást analitikus szakaszként, a 
megoldást szintetikus szakaszként 
értékelte, ahol a designer feladata 
az eltérő kombinációk rendszerezé‑
se által kialakuló egyensúly megte‑
remtése. A korábbi, lineáris modell 
pontosan beazonosítható feltéte‑
lekre utalt, míg a komisz probléma 
elnevezés magában foglal valamifé‑
le meghatározhatatlanságot, amely 

fontos felismerésekhez vezetett; 
történetesen, hogy a design-problé-
mák határai és feltételei nem végle-
gesek.

Horst Rittel 1972-ben 10 pontban 
határozta meg a komisz problémá‑
kat:9

1.	 A komisz problémáknak nincs 
végleges megfogalmazása, de 
minden komisz probléma meg‑
fogalmazása megegyezik egy 
megoldás megfogalmazásával. 

2.	 A komisz problémáknak nincs 
megállító szabálya.10

3.	 A komisz problémák megoldá‑
sai nem igazak, vagy hamisak, 
hanem jók, vagy rosszak. 

4.	 A komisz problémák megoldá‑
sakor nincs lista az elfogadható 
műveletekről.

5.	 Minden komisz problémá‑
nak egynél több lehetsé‑
ges magyarázata van, ahol a 

Az ábrát készítettem Horst W.J. Rittel és Melvin M. Webber Dilemmas in a General Theory of 
Planning c. írása alapján (Policy Sciences, June 1973)
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magyarázatok minden esetben 
a designer világlátásának függ‑
vényei. 

6.	 Minden komisz probléma egy 
másik „magasabb szintű” prob‑
léma tünete. 

7.	 A komisz probléma megfogal‑
mazásának és megoldásának 
nincs egyértelmű próbája.

8.	 A komisz probléma megoldása 
egyszeri művelet, ahol a „pró‑
ba-szerencse” módszernek 
nincs helye.

9.	 Minden komisz probléma  
egyedi. 

10.	A komisz problémát megoldó‑
nak nincs joga tévedni – teljes 
felelősséggel tartozik tetteiért.

A fent ismertetett 10 pont a de‑
sign problémák meghatározha‑
tatlanságát mutatja be, melyek 
épp azért komiszak, mert nincs 
tárgyuk11, ugyanis az emberi ta‑
pasztalás bármely területén ér‑
vényesek lehetnek. Ilyen komisz 
problémákkal állíthatók szembe 
a „szelíd” problémák, amelyek bi‑
zonyos szabályok és struktúrák 
mentén megoldhatók. Jellemző‑
en a mérnöki problémákat szokás 
említeni a szelíd problémák kap‑
csán. Az alábbi példát a komisz és 
szelíd problémák reprezentálására 
szánom:

A Rubik kocka meghatározott 
számú algoritmus elsajátításával 

11	 „kvázi tárggyal” rendelkeznek (Buchanan, 1992: 17)
12	 „Design az általános oktatásban” - ‘Design in general education’ (Cross, 1982: 221)

kirakható, ami azt jelenti, hogy 
amennyiben ezeket a lépéseket 
megfelelő sorrendben követjük 
le, visszaállítjuk az eredeti, rende‑
zett színösszeállítást. Ettől eltérő 
eredmény nem születhet. A koc‑
ka kirakásának problémája ren‑
delkezik végleges megoldásokkal, 
a műveltekről működő leírásokat 
készíthetünk. Értelemszerűen a Ru‑
bik-kocka megoldása szelíd prob‑
lémaként definiálható. A bűvös 
kocka megalkotása azonban már 
a komisz problémák körébe sorol‑
ható. Ifjabb Rubik Ernő kezdetben 
2×2×2-es kockát szeretett volna 
alkotni, de problémába ütközött, 
mivel nem tudta, hogyan lehetsé‑
ges úgy összeállítani, hogy a kocka 
egyben maradjon és mind a három 
tengelye körül elforgatható legyen. 
Kezdetben gumigyűrűk rögzítették 
a kockát, ám azok nem bizonyul‑
tak tartósnak, később mágnesekkel 
próbálkozott, minek eredménye‑
ként a kocka könnyen szétesett. 
Csak ezt követően faragta úgy az 
elemeket, hogy az összeillesztést 
követően, alakjuknál fogva egy‑
ben maradjanak, a forgathatóság‑
gal azonban még sokat dolgozott. 
Ezt követően színekkel jelölte meg 
az oldalakat, hogy megfigyelhesse 
mozgásukat. A bűvös kocka felta‑
lálója nem játékot akart alkotni, 
hanem szemléltető eszközt; csak a 
végső konstrukciót és formai kiala‑
kítást követően döbbent rá, hogy 
találmánya értékesíthető játékként 
is.

A designer a probléma megoldá‑
sa során felfedezi specifikus kö‑
rülmények közt jelenlévő problé‑
mákból adódó különös tárgyát és 
e tekintetben szemben áll azok‑
kal a tudományágakkal, amelyek 
törvényeket, szabályokat, struk‑
túrákat követnek és kutatnak. A 
designer különféle tudományágak‑
hoz kapcsolja kutatása tárgyát, s 
épp ezért nehezen definiálható 
a designmódszertan és a design‑
gondolkodás, mert gyakorta más 

tudományterület érzi magáénak 
a kutatást. A design alapvetően 
olyan tudomány, melynek nincs 
saját tudománya, a tényleges gya‑
korlatban tehát interdiszciplináris 
módon működik. 

Tervezői gondolkodásmód
Az 1980-as években Howard Gard‑
ner kísérletet tett arra, hogy meg‑
kérdőjelezze a tudás elsajátításá‑
nak addig elfogadott módját mely 
a logikai-matematikai és a verbá‑
lis-lingvisztikai hagyományban 
definiálódott. Gardner összetett 
intelligencia elmélete arra muta‑
tott rá, hogy az emberek eltérően 
tanulnak, dolgoznak fel informáci‑
ókat, s hogy a tudás elsajátításá‑
hoz segítő módszerek széles skálán 
mozognak. (Gardner, 1983)

A „Designerly Ways of Knowing” a 
Design Studies nevű folyóirat har‑
madik tanulmányaként jelent meg 
1982-ben. A folyóirat célja, hogy 
koherens elméleti alapokat te‑
remtsen a design tudományának 
tanulmányozásához. A sorozatban 
megjelenő első tanulmány Bruce 
Archer nevéhez köthető, melyben 
a szerző körvonalazza a „harma‑
dik kultúra” – azaz a designkultúra 
– területét; ezt a gondolatmenetet 
folytatva Nigel Cross mindennek 
közoktatásbeli hiányára hívja fel a 
figyelmet. A „harmadik kultúra” 
jelen esetben a Design (nagy 
kezdőbetűvel), amelyet az anyagi 
kultúra összegyűjtött tapasztalatai, 
az ehhez kötődő testtapasztalatok, 
készség és megértés, feltalálás, 
készítés, alkotás együtteseként 
definiál, elhanyagoltsága 
és artikulálatlansága okán 
nehezen felismerhető, míg 
társadalmi, kulturális és oktatási 
rendszerünket két terület uralja. 
A Royal College of Art kutatási 
projektje12 az oktatásban hiányzó 
„harmadik területre” fókuszál. Az 
angol oktatási rendszerben megfi‑
gyelhető, hogy a diákokat viszony‑
lag korán (körülbelül 13 évesen) 

Rubik-kocka háromdimenziós mechanikai 
logikai játék; alkotó: Ifjabb Rubik Ernő, 1974
Kép forrása: https://hu.wikipedia.org/wiki/
Rubik-kocka (2021.03.30.)
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választás elé kényszerítik a termé‑
szettudományok, vagy a humán‑
tudományok irányába13. Cross egy 
harmadik opció lehetőségére hívja 
fel a figyelmet: a Design jelenlé‑
te nem a haszonszerzés, hanem a 
belső értékek megteremtésének 
érdekében szükségszerű. A harma‑
dik kultúra sajátos nyelvezetével és 
gondolkodásmódjával a felfedezés 
számos, szokásoktól eltérő útját és 
megnyilvánulásait, kritikai attitűd 
fejlesztésének lehetőségét hor‑
dozza. A tervezés eredményeképp 
korántsem az objektumokra fóku‑
szál, hanem az azokban rejlő tudás 
jellegére. 

A harmadik kultúra gondolkodás‑
módja vélhetőleg a leghatékonyabb 
eszköz az új dolgok tervezése és 
feltalálása során jellegzetesen ros�‑
szul meghatározott komisz problé‑
mák megoldásában.

Designkultúra modulok
Tanítási-tanulási programok az álta-
lános iskola első évfolyamától a gim-
názium tizenkettedik évfolyamáig

Cikkem lezárásaként, az általános 
iskola első évfolyamától a gimná‑
zium tizenkettedik évfolyamáig 
kidolgozott designkultúra tanítá‑
si-tanulási programokat ajánlok 
az érdeklődő olvasók figyelmébe: 
designkultúra modulok témacímű 
kutatási programom keretében 
korosztályhoz igazított tanulá‑
si-tanítási programok kidolgozását 
végeztem, melynek legfőbb cél‑
ja, hogy a designkultúra oktatás 
fejlesztésének és elhelyezésének 
lehetőségét vizsgáljam a közokta‑
tásban, valamint segítsem annak 
értelmezését. 

A magyarországi közoktatás aktu‑
ális állapota szerint, olyan disz‑
ciplináris rendszertani beosztás 
alapján tanítunk és tanulunk, mely 
a XIX. században és a XX. század 
elején a klasszikus tudományte‑
rületek struktúráját követve ala‑
kult ki. (Németh, 2013) A tudomá‑
nyágak leképezése által létrejött 

13	 Az 1982-es megfigyelés releváns a magyar oktatásrendszer aktuális helyzetében is, bár a 6 és 8 osztályos gimnáziumok esetében 
elképzelhető a korábbi életszakaszban történő elköteleződés.

pedagógiai forradalom pozitív 
aspektusai vitathatatlanok, de ha‑
tárokat képeztek és képeznek a 
világ jelenségeinek megismerésé‑
ben. A modulok aktualitása abban 
rejlik, hogy az általuk létrejövő fo‑
lyamatban a hangsúly a rugalmas, 
tranzakciógazdag tevékenységeken 
van, melyek megfelelő kontextus‑
ba ágyazva az összefüggések mi‑
benlétét keresik. A designkultúra 
multidiszciplináris szemlélete és 
praktikus gondolkodása jól illeszke‑
dik abba a pragmatista pedagógi‑
ába, mely a „cselekvőképességet” 
helyezi előtérbe. A designkultúra 
szemléletének érvényesítése az ok‑
tatási rendszerben kooperativitást 
hozhat létre, amit a különféle szak‑
tárgyi területek közötti egymásra 
utaltság jellemezhet, a tudás aktív 
értelmezési fázisának konstrukció‑
ját segítve. Mindez a világról alko‑
tott kép folytonos, kölcsönhatások‑
ra tudatosan reagáló, holisztikus 
építését szolgálja. 

A kidolgozott modulok egy-egy 
korcsoport integrált szemléletű 
tanítási módszertant tartalmazó 
moduljaként szolgálnak, melyben 
számtalan tantárgy ismeretanya‑
ga tanítható (példaként említendő 
a földrajz, történelem, matemati‑
ka, fizika, vizuális kultúra stb.). Az 
említett modulok STEAM (azaz a 
természettudományok, technoló‑
gia, mérnöki tudományok, művé‑
szet és matematika) jellegű projekt 
feladatokat tartalmaznak, ahol a 
tantárgyak jelenségalapú tanításá‑
ra (phenomenon based learning) 
nyílik mód. Amennyiben a körülha‑
tárolt szakterületi egységek között 
interdiszciplináris, valamint jelen‑
ségalapú tanítási-tanulási módsze‑
rek segítségével a határok lebon‑
tására törekszünk, sokkal közelebb 
kerül az edukációs folyamat a való 
élet jelenségeihez és ahhoz fűződő 
problémákhoz, valamint a problé‑
mamegoldó folyamatok megérté‑
séhez és gyakorlásához.

A programok további fejleszté‑
sét, szakmai segédanyagok (pl.: 

designkultúra munkafüzetek, vizu‑
ális prezentációk) és a modulokhoz 
kötődő pontos óratervek elkészí‑
tését is tervezem. Célom az összes 
modul iskolai kipróbálása, a teljes 
folyamat dokumentációja és elér‑
hetővé tétele az általam létrehozott 
tudásmegosztó felületen: https://
poczosvaleria.wixsite.com/projekt-
szoba

A kipróbálást követő eredmények 
összegzése alapján a modulok to‑
vábbi fejlesztését tervezem.
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