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A design és irodalom metszéspontjait keresve a könyvborítótervezés, és leg-
feljebb az ergodikus irodalom, vagy a grafika és a szöveges tartalom együtt-
működéséből megszülető kiadványok juthatnak elsőként eszünkbe. Közel 
sem evidens feltételezés, 
hogy a narráció megter-
vezettsége is szóba jöhet 
a téma kapcsán, de még 
az íróra sem feltétlen ma-
gától értetődő tervező-
ként hivatkozni, ráadásul 
az írást (alkotómunkát) 
és olvasást sem gyakran 
jellemzik tervezési folya-
matként.  

Márpedig egyre egyértelműbbé válik a kapcsolódási pont a szövegalko-
tás és a design thinking között (storytelling, plot design, narratív design,  
composition studies), és az olvasó szövegi dimenzióba való kognitív beágya-
zódásának is komoly szakirodalma gyűlt fel az utóbbi időben (olvasói válasz-
elmélet, kognitív irodalomtudomány). Egyre bővül azoknak a száma, akik az 
írót természetszerűleg tervezőként jelölik meg, vagy alkotói metódusát leg-
alábbis a design thinkinghez hasonlítják, azok száma azonban, akik az olvasást 
mint a designnal egyenértékű világtervezést, és ezáltal az olvasót mint desig-
nert határozzák meg, továbbra is igen csekély. A rendelkezésre álló források 
szintetizálása során ráadásul az is szembetűnik, hogy a designkultúra-tudo-
mánynak nincs nagy múltja abban, hogy magába olvassza az irodalomtudo-
mányt, leszámítva néhány, az alábbiakban majd látható példát. Márpedig, 
csakúgy, mint a design, az irodalom is világteremtő erővel bír. Terek, tárgyak, 
szisztémák, és az ezekhez kapcsolódó kulturális, történelmi, gazdasági kontex-
tusok elevenednek meg olvasás közben,1 amelyek valóságunk fiktív leképezé-
seiként születnek meg a befogadó kognitív folyamatai által, és mindezt szorosan 
átjárják azok az érzések és élmények, amelyeket olvasás közben élünk át.  

Ahhoz, hogy bizonyíthassuk mindezt, mindenekelőtt definiálnunk 
kell, pontosan milyen előzményei és közös pontjai lehetnek a designnak, de-
signkultúra-tudománynak, valamint az irodalomtudománynak, hogy látha-
tóvá váljon, milyen akadémiai háttérrel bír a „tervező olvasó”. Emellett pedig 
a design definícióját is elengedhetetlen meghatároznunk, hiszen a fogalom 
leggyakrabban materiális világunkat, esetleg a materialitás szisztémáját je-
löli, így szükséges alátámasztani, miért is lehet egyáltalán összefüggésbe 
hozni a designnal az irodalmat, a narrativitást és a textust. A most követke-
zőkben mindezt az íróra mint designerre, valamint az olvasóra mint desig-
nerre hivatkozó elméleteken keresztül teszem meg. 
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Mindezzel nemcsak az a célom, hogy rámutassak, a meglepőnek tűnő 
párosítás ellenére van hagyománya irodalom és design, valamint az ezekre 
épülő diszciplínák összehasonlításának, hanem az is, hogy egy még viszony-

lag friss, járatlanabb interdiszciplináris útra mutassak rá, amely a kog-
nitív irodalomtudományból és a fenomenológiából merít, mindennek 
origójában pedig az olvasó áll mint tervező. Ugyanakkor azzal, hogy 

mindezt a designkultúra-tudomány égisze alatt lehessen értelmezni, egye-
lőre különösen kevesen foglalkoztak, így hát szándékomban áll ezt az atipikus 
hagyományt erősíteni. 

 
 

Az író mint designer  
 
A designkultúra intenzív definíciós kísérletei a 2000-es évek elején tűntek 
fel, és ekkor kezdett beszivárogni a kifejezés az akadémiai diskurzusba.  
A frissen megjelent, erősen formálódó diszciplínát a művészetek, bölcsészet-
tudományok és a társadalmi tanulmányok között helyezték el, mivel történeti 
és filozófiai kontextust biztosított a design megközelítésére, és legfőképpen  
a formatervezés tanulmányozását, a formatervezési gyakorlatokat, valamint 
a termelés és a mindennapi élet közötti kapcsolatokat mutatta be.2 A design-
kultúra mára azonban mindezek mellett többek között az üzleti és menedzsment -
tudományokat, az antropológiát, a média- és kommunikációs tanul mányokat, 
valamint a kultúratudományok eredményeit és diskurzusait is magában fog-
lalhatja.3 Egyszerűbben mondva tehát a designkultúra-tudomány az emberek 
és a design közötti összefonódásokat vizsgálja gazdasági, kulturális és élettani 
szempontból. 

Mindazonáltal a designkultúra-tudomány, éppúgy, mint a design fo-
galma, nem pontosan körülhatárolható, és folyamatos változásban van. 
Ennek nemcsak az az oka, hogy a designkultúra segédágai önmagukban is 
interdiszciplináris jelleget ölelhetnek, hanem időről időre új diszciplínákat, 
szakterületeket is kebeleznek be. Ráadásul olyan új, a designhoz köthető tu-
dományágak megszületésének is szemtanúi lehetünk, amelyek szintén hete-
rogén jelleggel bírnak. Így például a 2010 körül megjelenő UX design a HCI-t, 
az etnográfiát, az ergonómiát, az adatelemzést és számos egyéb szakterüle-
tet ölel fel.4 „A designkultúra összefonódik ezekkel a más kultúrákkal, és 
olyan formát és tartalmat biztosít számukra, amilyet ezek a más kultúrák nem 
feltétlenül tudnának megalkotni egymás számára.”5 A designkultúra-tudo-
mánynak tehát bár megvannak a saját fogalmi rendszerei, képes hálóként, 
kitöltőanyagként viselkedni különféle diszciplínák, szakterületek között. 

Mindazonáltal a design fogalmát is tágan értelmezhetjük, és bár, mint 
a legtöbb bölcsészettudomány esetében, szinte lehetetlen csupán egyetlen 
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definíció mellett letennünk a voksunkat, szintetizálhatjuk azokat a megha-
tározási kísérleteket, amelyek témánkhoz illeszkedve az irodalmi műveket, 
írókat és írást is összefüggésbe hozzák a fogalommal. 

A design definíciójával való kísérletezést már a 18–19. század 
fordulóján megfigyelhetjük. Eleinte olyan művészetként hivatkoztak 
a designra, mint ami a tömeggyártás termékeinek ad formát,6 Denman 
W. Ross, a designelmélet egyik első teoretikusa 1904-ben közölt esszéjében 
egyenesen a festészettel tette egyenértékűvé a designt, amikor azt állította, 
hogy „a design és a művészet egy és ugyanaz a dolog”.7 A designt mindazo-
náltal sokáig kereskedelmi tevékenységként kezelték, később szakma-
ként, majd a technikai kutatás egyik színtereként, megint később 
pedig a technokultúra bölcsészettudományává nőtte ki magát.8 Nem 
véletlen, hogy Victor Papanek, a designelmélet egyik legismertebb te-
oretikusa néhány évtizeddel később már lazább határokat állít fel a 
design fogalma számára, és épp annyira emeli be a művészeti aspek-
tust definíciós kísérletébe, mint a mesterségbeli, kétkezi, gyakorlati 
tudást, ugyanakkor a hétköznapi cselekedetekre is kiterjeszti gondo-
latmenetét. 1971-ben megjelent Design for the Real World című  
kor szakalkotó könyvében a következőket mondja: „Minden ember de-
signer. Design egy epikus költemény megírása, egy freskó elkészítése, 
egy remekmű megfestése, egy versenymű megkomponálása. De design 
az íróasztalfiók kitakarítása és átszervezése, egy rossz fog kihúzása, 
egy almás pite megsütése, egy baseballmeccs térfelének kiválasztása 
és a gyermeknevelés is.”9 Röviden tehát, állítja Papanek, „a design az 
arra való tudatos és intuitív törekvés, hogy értelemmel bíró rendet te-
remtsünk.”10 

Bár Papanek definíciós szándéka formabontónak tekinthető, 
könyvében javarészt mégis a klasszikus értelemben vett designpro-
duktumokra hoz példákat, így épületekre vagy a konzumerizmus égisze alatt 
megszülető tárgyakra. Ugyanakkor az epikus költemény megemlítésével arra 
utal, hogy egy irodalmi mű megírása tervezői munkaként is értelmezhető, 
mivel rendteremtő, szisztematizáló szándékkal hozzák létre, és egy tudatos 
tervezői metódus eredménye. Papanek értelmezésében tehát a költő desig-
ner. Ugyanakkor mindez egyelőre csupán a költészet és a tervezői munka kap-
csolódási pontjára utal, és kizárja a narratív műveket a design definíciójából.  

Ha távolabbról közelítjük meg témánkat, könnyen a szavak és a design 
összefüggéseit fedezhetjük fel, amelyekben fontos szerephez jut a storytel-
ling (történetmesélés). „A szavak mindenhol ott vannak a designgyakorlat-
ban,”11 jelenti ki Ellen Lupton. Véleménye szerint a design, akárcsak a 
történetek, képesek információként, a kommunikáció formáiként funkcio-
nálni, de a jó design jó történet is, mivel érzéseket generál és az alkotó 
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egyéni hangját közvetíti. Az ezen a gondolatmeneten alapuló storytelling 
fogalmával gyakran találkozhatunk a product design, a UX/UI design vagy 
épp a marketing területén. Eszerint bizonyos színek, formák, felületek érzé-

seket, empátiát, gondolatokat váltanak ki belőlünk, ezáltal pedig tör-
téneteket mesélhetnek el egy-egy brand személyiségéről vagy egy 
olyan egyén képét ígérhetik, amilyenné mi magunk is válni akarunk. 

Amennyiben egy designer vagy egy cég képes helyesen élni a storytelling 
adta lehetőségekkel, megnövelheti annak az esélyét, hogy eladja termékét 
vagy szolgáltatását. „Egy történet elmesélése, a potenciális végfelhasználó 
egy elbeszélés szereplőjeként való szemlélése segít a szakértőnek abban, 
hogy kilépjen a saját fejéből, és beleélje magát valaki más valóságába.”12  

Matthew James Vechinski, az olvasás és irodalom, valamint a design-
teória közös pontjaira fókuszáló kutató hovatovább azt állítja, hogy a story-
telling megnevezés egyenesen alábecsüli a tervezői munkát, hiszen azok a 
designeri forgatókönyvek, amelyeket egy termék lehetséges útjával kapcso-
latban határoznak meg a designerek, irodalmi minőséggel bírnak.13 

Nem Lupton és Vechinski az elsők, akik a történetmesélés és a design 
közötti kapcsolatra mutatnak rá. Walter Benjamin az 1936-ban publikált The 
Storyteller című esszéjében arról értekezik, hogy a történetmesélő mester-
ember [craftsman]. A jó történetmesélő, állítja, rendelkezik tapasztalattal, 
főként másokéval, és képes úgy alakítani azt, hogy a befogadók is a saját ta-
pasztalatukként éljék meg azt. Akárcsak egy mesterember, időtálló, hasznos 
és egyedi műveket hoz létre történeteiből. A tapasztalat épp olyan, mint a 
kéz, hiszen az az érintésen keresztül gyakorlati tudást szerez az életről, a vi-
lágot megérinteni pedig annyit tesz, mint a világot megismerni. Benjamin  
a fazekassággal is párhuzamot von: véleménye szerint a történetmesélő tör-
ténetei úgy tapadnak hozzá történeteihez – amiket a kommunikáció művészi 
formájaként határoz meg –, mint a fazekas ujjlenyomata a kerámiához.14 Ha-
sonlóképp a kézművességet hozza fel példaként a The Image of Proust című 
értekezésében, amiben amellett érvel, hogy Proust emlékezést imitáló írásai 
lényegében olyanok, mint egy szőttes, aminek köszönhetően az író valójában 
szövőmesterré lép elő.15 Bár Benjamin főként metaforaként használja a fa-
zekasság, szövés kifejezéseket, szükségszerűen párhuzamot von a tárgyal-
kotás és a történetmesélés között.  

A történetmesélés összefügg a narrativitással, azonban míg a story-
telling a kommunikáció formája és leggyakrabban az eladásszámok növelé-
sére használják, addig a narrativitás nemcsak a történetmesélésben, hanem 
életünk számos pontján megjelenhet. A narrativitás az emberek által az idő-
ben szerzett tapasztalatok rendszerezésének alapvető módja,16 és mivel  
papaneki értelemben a design is rendteremtésre való törekvés, több kapcso-
lódási pontot is megnevezhetünk a narratíva és a design között.  

22
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A narratíva kifejezéssel a hétköznapi életben is találkozhatunk például 
filmek17 vagy videójátékok, és nem meglepő módon a (prózai) irodalmi alko-
tások kapcsán. Narratívát állítunk fel akkor is, amikor elmesélünk egy törté-
netet, aminek eleje, közepe és vége van.18 „Az emberek a narratív 
struktúra elemeit azzal a céllal használják, hogy a beszélgetőpartne-
reket, nézőket vagy olvasókat arra ösztönözzék, hogy rekonstruálják 
az állapotok, a szándékosan nem kezdeményezett és a szándékosan kezde-
ményezett cselekvések sorozatát.”19 A narrativitás több ponton is összefo-
nódik a designnal, és az ebből megszülető narratív design három különböző 
témakört fed le.  

A narratív designra az interaktív történetmesélés megtervezé-
sének módszertanaként is hivatkozhatunk a videójátékokra vonatko-
zólag,20 de a kifejezés a tárgyfenomenológia egyik ágát is fedheti, 
amely a tárgyéletrajzot, valamint a materiális entitások történetevo-
káló erejét, az egyéni emlékek, tapasztalatok és tárgyaink viszonyát 
helyezi a középpontba.21  

Az irodalomtudományi vonatkozást azonban a narratív design 
harmadik ága biztosítja, amely az irodalmi szövegek narrációjának 
megtervezettségét feltételezi. A kifejezés ez esetben már kevésbé ki-
forrott diszciplínát jelöl, és leggyakrabban olyan, tetemesebb forrás-
anyaggal rendelkező tudományágakkal hozható összefüggésbe, mint 
a plot design vagy a composition studies. Peter Brooks Reading for the 
Plot: Design and Intention című könyvében például a cselekményve-
zetésre fókuszál, de a strukturalistákkal vagy stilisztákkal szemben 
nem a szövegminőség és a cselekmény dinamizmusának összefüggé-
seit keresi, hanem azt, hogy az elbeszélés kibontakozásában milyen 
szerepet játszik a szöveg megtervezettsége az író jóvoltából.22 „Az el-
beszélés designja és szándéka az, ami a történetet formálja, és ami 
egy bizonyos irányt ad a jelentés szándékának.”23  

Bár a fogalom egyre nagyobb népszerűségnek örvend, a narratív de-
sign égisze alatt megszülető esszék többsége így is csak elvétve nyújt design-
elméleti fókuszú megközelítést, és a kutatók kevésbé diszciplináris címkeként 
használják a design kifejezést, inkább csak a tervezést, tervezési folyamatot 
értik alatta. Richard Lansing például az író tervezői szándékára utal akkor, 
amikor Dante Purgatóriumának cselekményét elemzi, hogy megértse az írói 
intenciót a mű struktúrájában,24 és hasonlóképp jár el Marie-Laure Ryan, aki 
a szerző hatalomgyakorlásának tartja az elbeszélés megformáltságát, amely-
lyel feszültséget, kíváncsiságot vagy érzelmi bevonódást képes kelteni az ol-
vasóban.25 

Mindazonáltal olyan kezdeményezések is napvilágot láttak, amelyek 
már jóval egyértelműbb párhuzamot vonnak az író és a designer között. Carol 
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Berkenkotter szerint „az író is bizonyos fajta problémamegoldó”,26 és amel-
lett érvel, hogy az írók a célok kitűzését és újbóli kitűzését, ötletek generá-
lását és az ötletek között lévő kapcsolatok megértését összefoglaló 

stratégiákat állítanak fel, és ezek összekapcsolása révén dolgozzák ki 
az olvasónak szánt elemző kereteket.27 Berkenkotter azzal a tanáccsal 
látja el az írókat, hogy vértezzék fel magukat azzal a problémamegoldó 

képességgel, amit a tervezők is alkalmaznak design thinking hívószó alatt, 
mindennek pedig többek között a brainstorming, a célközönség-meghatá-
rozás és a vázlatok elkészítése is része.28 Richard Marback, a composition stu-
dies29 kutatója pedig egyenesen azt javasolja, hogy az írásoktatás forduljon 
a design thinking felé, míg Charles Kostelnick amellett érvel, hogy a problé-
mamegoldásra fókuszáló diszciplínák alkalmazása, ez esetben a designé, 
képes lehet új utakon elindítani a writing studiest.30 

Látható, hogy a designteória több szegmensben is behatolt a szavak 
területére, legyen szó a design fogalmának meghatározásáról, a storytelling-
ről vagy a narrativitásról. A fentebbi értelmezések azonban kizárólag az író 
személyére fókuszálnak, és egyedül róla feltételezik, hogy képes tervezői 
módszerekkel élni, vagy hogy egyenesen tervezőként hivatkozhatunk rá. 
Mivel jelen tanulmány nem a szerző, hanem az olvasó lehetséges tervezői 
státuszára helyezi a hangsúlyt, éppen ezért a következőkben érdemes áttérni 
erre a kérdésre. 

 
 

Az olvasó mint designer 
 
A számítógépek és a kognitív folyamatok közös pontjait kutató Herbert A. 
Simon The Sciences of the Artificial című könyvében amellett érvel, hogy az 
emberi agyban kognitív folyamatok játszódnak le a tervezési tevékenység 
során. Simon mindenkit tervezőnek minősít, aki „olyan cselekvési irányvo-
nalakat dolgoz ki, amelyek célja, hogy a meglévő helyzeteket előnyös hely-
zetekké változtassa.”31 Az a fajta szellemi tevékenység, állítja, amely anyagi 
tárgyakat hoz létre, nem különbözik attól, mint amikor egy orvos gyógymó-
dokat ír fel a beteg számára, amikor egy vállalat új értékesítési ötleteket vázol 
fel, vagy amikor egy állam megtervezi a jóléti politikáját. A designt racionális 
eljárások halmazaként írja le, amelyek olyan, jól meghatározott problémára 
reagálnak, amelyet a rendszerek szétbontásával, valamint alternatívák ke-
resésével és kiválasztásával lehet megoldani.32 Ez egybevág a papaneki defi-
nícióval, miszerint a design rendteremtési törekvés, ám Simon jóval inkább 
a problémamegoldási lehetőséget látja benne. 

Hasonló megállapításra jut Karin Kukkonen, a kognitív irodalomtudo-
mány egyik úttörője is, aki a problémamegoldást és a tervezői gondolkodást 
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a kognitív irodalomtudomány közreműködésével vizsgálja meg. Kukkonen a 
cselekmény megtervezettségére koncentrál Probability Designs című tanul-
mánykötetében, de már az olvasó kognitív folyamatait is bevonja vizsgálódá-
saiba, amelyek véleménye szerint ugyanolyan aktívan hozzájárulnak 
egy történet megtervezéséhez, mint az író. Kukkonen amellett érvel, 
az olvasó képes előre felállítani struktúrákat a képzeletében, hogy mi-
lyen lehetséges elágazásai lehetnek egy-egy cselekménynek, és felvázolja,  
illetve folyamatosan újratervezi a lehetséges befejezéseket. Tehát minden 
egyes új problémára lehetséges megoldásokat vázol fel gondolatilag.33  

Kukkonen elengedhetetlennek tartja az élményt abban, hogy 
az olvasó képes legyen bevonódni a történetbe, és véleménye szerint 
a kognitív beágyazódás az olvasó érzelmi befektetése [emotional in-
vestment] által történhet meg, aki ezáltal érdekeltté válik abban, 
hogy olvasás közben folyamatosan elemezze az adott történet lehet-
séges végkimeneteleit.34 A gondolkodás és az érzés, mondja Kukko-
nen, megtestesülhet (az írott) fizikai állapotokban, mozgásokban, 
gesztusokban [embodied], de társadalmi és anyagi kontextusba is be-
ágyazódhat [embedded]. Emellett érzékelésünk testünk fiktív mozgá-
sától is függ egy adott környezetben [enacted], vagy épp testünk 
(amely az elbeszélőé) képzeletbeli megnyújtásától [extended].35 
Mindez a 4E kogníció elmélet alapja, amelyet a kognitív irodalomtu-
domány második generációja előszeretettel alkalmaz, és gyümölcsöző 
irányokat biztosít az olvasó agyi folyamatainak megértéséhez. 

Az élmény fontossága az ún. reader response (olvasói válasz-
elmélet) elméletben is kiemelt szerephez jut, amely az irodalmi elem-
zés ága a strukturalista, új kritikai, stilisztikai, nyelvi központú és az 
irodalmi kritikai mellett.36 Az olvasói válaszelmélet az olvasó kétség-
telen szerepét hangsúlyozza az olvasás aktusában,37 és Rosenblatt el-
méletét veszi alapul akkor, amikor arra összpontosít, hogy a jelentés az 
olvasó és a szöveg közötti tranzakció során valósul meg. Az olvasó „nem kü-
lönálló egység, amely a környezetre hat, és a környezet sem hat az organiz-
musra, hanem mindkét oldal teljes egészként hat egymásra.”38 A jelentés az 
olvasás közben létrejövő érzések hálójában születik meg, és ezek segítik  
az olvasót a szövegbe való kognitív beágyazódásban. Éppen ezért az olvasói 
válaszelmélet számára különösen fontos a szöveg jelentésbeli és élményköz-
pontú megközelítése.39 

Hogy miként is kapcsolja össze az élmény az olvasást és a designt, arra 
Vechinski igyekszik választ adni akkor, amikor termékként határozza meg az 
irodalmat. Azonban a kommercializmus produktumaként hivatkozni az iro-
dalomra meglehetősen támadható álláspont, mivel a fogyasztói termékeket 
arra szánják, hogy minél több példányban megszülessenek, míg az irodalmi 
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alkotások értéke kevésbé a mennyiségben, mint inkább a minőségben rejlik.40 
Vechinski úgy próbálja meg feloldani az irodalom mint művészet és irodalom 
mint sokszorított termék közötti vélt vagy valós ellentétet, hogy a termék 

[product] fogalmát vizsgálja meg. Vechinski amellett érvel, hogy a 
termék nem csupán árucikket jelenthet, hanem, megtervezettségének 
és piacorientáltságának köszönhetően, élményt is. Ez az élmény nagy-

ban függ a szövegtől, amely azonban összefügg a materialitással, és legyen 
meg könyv, audio könyv vagy e-könyv formában, ugyanaz a szöveg eltérő  
formában nem eredményezi ugyanazt az befogadói tapasztalatot.41 „A doku-
mentum a fizikai forma […]. A mű ezzel szemben a dokumentumban meg-
testesülő szöveg olvasásának következménye, és nem adható át közvetlenül. 
A szöveg az anyagi tárgy (dokumentum) és a tapasztalat között helyezkedik 
el […], ahogyan a tervezés szempontjából a cserére szánt áru vagy szolgál-
tatás is, tehát az a termék, amely lehetővé teszi az élményt.”42 

Látható, hogy bár Kukkonen, az olvasói válaszelmélet és Vechinski el-
térő oldalról közelítik meg az irodalmi alkotást, az élményt egyöntetűen fon-
tosnak tartják abban, hogy valóban megszülethessen a mű. Azonban egyikük 
sem biztosítja az olvasó mint tervező értelmezési lehetőségét, és inkább a 
tervezői gondolkodásmódra, a problémamegoldásra fókuszálnak, bár rámu-
tatnak arra, hogy a kognitív aspektust nem hanyagolhatjuk el, ha a befogadói 
procedúrák elemzésére kerül a sor. A kérdés tehát továbbra is fennáll: ha az 
élmény csupán a „ragasztó”, amely lehetővé teszi az olvasó és a mű kölcsön-
hatását, mi az valójában, ami tervezővé teszi az olvasót? 

Victor Margolin Vechinskihez hasonlóan tágítja a termék fogalmát: 
„termékek alatt az ember által létrehozott anyagi és immateriális tárgyakat, 
tevékenységeket és szolgáltatásokat, valamint a mesterséges területet alkotó 
komplex rendszereket vagy környezeteket értem. A »tervezés« alatt pedig e 
termékek koncepcióját és megtervezését. […] Emellett nemcsak a professzi-
onális tervezési gyakorlat eredményeire, hanem a tervezési tevékenység szé-
leskörű eredményeire is utalok.”43 Margolin számára tehát nemcsak az írott 
szöveg, hanem a cselekvések, tárgyak, szolgáltatások és környezetek is átfo-
góan a termékmiliő [product milieu] részei, amelyek kitöltik az életvilágot. 
Ezek az elemek fizikailag és pszichésen érzékelhetők, éppen ezért bármilyen 
cselekvést ezek függvényében kell értelmezni.44 Tehát e konstrukciók nem 
puszta valójukban léteznek, hanem azt a tapasztalatot, élményt sem szabad 
kizárni, amelyet kiváltanak belőlünk. A termékkörnyezetben való lét tehát in-
teraktív jelenlétet követel meg tőlünk az életvilágban.45  

Bár az életvilág fogalma olyan gondolkodók nevét veti fel, mint Good -
man, Habermas, Goethe vagy Gadamer, az életvilág és az irodalom kapcso-
lódására Schütz utal a legkézenfekvőbben. Schütz életvilág-elmélete azt 
feltételezi, hogy az irodalmi műalkotás kontextusában használt szimbólumok 
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lehetővé teszik a valóság mindennapi transzcendens szintjei közötti áthida-
lást, és ezáltal mindenki számára megtapasztalhatóvá teszik azokat.46 Lé-
nyegében tehát hidat képeznek a valóság és az irodalmi mű valósága között.  

„Amikor elképzelünk dolgokat, lehetséges jövendő világokat 
alkotunk meg.”47 A nyelvhasználat, legyen az szóban vagy írott for-
mában megjelenített történet, elősegíti a kognitív fluiditást, a tuda-
tunk kiterjesztését, amely külső reprezentációkból (tehát például egy valódi 
asztalból) merít.48 A képzeletről szóló diskurzusok egyik legújabb ága azon-
ban elveti az akörüli vitát, hogy a képzelet képi vagy propozicionalista rep-
rezentációkat hívna elő, és sokkal inkább azt állítja, hogy az olvasó 
enaktív, tehát egyfajta cselekvő képzelettel bír.49 A cselekvő képzelet 
megágyaz a tervezési folyamatnak, legyen szó olvasásról vagy klasszi-
kus értelemben vett designpraxisról, hiszen a képzelet a belső és 
külső, tehát a kognitív és a valós világ közötti dinamikus kölcsönha-
tásban jön létre.50  

Mindez azt feltételezi, hogy az olvasó nem kizárólag tervezői 
metódussal él, amikor befogadja az írott szöveget, hanem a képzelete 
segítségével meg is alkot egy bizonyos világot. Wolfgang Iser The Act 
of Reading című tanulmánykötetében Laurence Sterne író gondolatait 
veszi alapul akkor, amikor amellett érvel, hogy az olvasás produktív 
folyamat. Sterne szerint a szerzőnek és az olvasónak osztoznia kell a 
képzelet játékában, és bár az író állítja fel a játék szabályait, lehetővé 
kell tennie az olvasó számára, hogy az kibontakoztathassa saját ké-
pességeit.51 Ezt a kapcsolatot nevezi Jean-Paul Sartre paktumnak az 
író és az olvasó között. „Amikor létrejön egy mű, az alkotói aktus csak 
egy befejezetlen, elvont impulzus; ha a szerző teljesen egyedül létezne, 
írhatna bármennyit, műve soha nem látna napvilágot tárgyként, és le 
kellene tennie a tollat, vagy kétségbe kellene esnie. Az írás folyamata 
azonban dialektikus korrelátumként magában foglalja az olvasás folyamatát, 
és ez a két, egymástól függő aktus két, különbözőképpen aktív embert igényel. 
A szerző és az olvasó együttes erőfeszítése hozza létre azt a konkrét és kép-
zeletbeli tárgyat, amely az elme munkája.”52 Iser Sartre érvelésére támasz-
kodva jelenti ki, hogy az olvasó magának építi fel a fiktív valóságot, egyfajta 
cselekvő tudatként – legyen az egy adott tárgy vagy az irodalmi mű világának 
bármely más eleme.53 

Hogy hogyan is fonódhat össze az irodalmi mű világa és a designkul-
túra, egészen pontosan lehet-e a designkultúra részének nevezni azt az uni-
verzumot, amely az olvasó kognitív folyamataiban jön létre, arra Ben 
Highmore adja meg a választ, aki a designt olyan tág fogalomként kezeli, 
amelybe mindennapi életünk is beletartozik. Highmore a következőképp érvel: 
„amellett, hogy a designt tárgyak, helyzetek és gyakorlatok összességeként 
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tekintjük, más jelenségeket is termékeny a design szemszögéből megvizs-
gálni. Mit jelentene tehát egy regényt, egy éttermet, egy filmet, egy színda-
rabot, egy rádiót, egy születést, egy futballmeccset, egy tüntetést, egy 

lázadást a design szemszögéből vizsgálni?54 Highmore célja az, hogy 
a hétköznapi, a designtanulmányokban mindeddig kevésszer vagy 
egyáltalán nem elemzett jelenségeknek is teret adjon. A designt nem 

kizárólag építészeti, formatervezési és a gyártósorról lekerülő árucikként  
határozza meg, hanem olyasvalamiként, ami materiális és immateriális,  
emberek és tárgyak, organikus és inorganikus csoportok között hoz létre kap-
csolatot.55  

Highmore számára a designkultúra számos megközelítésmód, akár a 
feminizmus, akár a neurobiológia – akár, mint esetünkben, az irodalom – ösz-
szefonódását, együttműködését jelenti. Bár bevallása szerint azáltal, hogy 
mindenre rásütjük a design kifejezést, elveszíthetjük a design meghatározási 
lehetőségét, ugyanakkor azzal még nagyobb kockázatot vállalunk, ha kizá-
rólag tervezők és ikonikus tárgyak, épületek alapján, valamint hétköznapi 
tárgyak szerint vizsgálódunk, hiszen elveszíthetjük a fókuszt arról, hogy vi-
lágunkat számos aspektusból megtervezett dolgok uralják, és mi magunk is 
a tervezési folyamatok variációival fonódunk össze. „Ha nem látjuk a mes-
terséges és a gyártott [artificial and manufactured] e hatalmas területét, 
akkor, véleményem szerint, egyáltalán nem látjuk a világot sem. Mesterséges 
világokban élünk […] – ez a mi valóságunk.”56 Highmore arra kér minket, 
hogy értelmezzük újra a megszokásokat, és ne kizárólag a materiális, meg-
tervezett dolgokat nevezzük designnak, sokkal inkább a design szemszögéből 
elemezzünk mindent. Bár kijelentésében Papanek gondolatát is visszahall-
hatjuk, vele szemben azonban nem azt állítja, hogy csak a tervezési folyamat 
– mint egy almáspite megsütése vagy egy költemény megírása – lehet design, 
hanem minden, általunk kialakított és akár kitalált, mesterséges világ is, így 
az olvasó cselekvő képzelete által megteremtett univerzum is. 

Highmore Design Culture as World Making című esszéjében továbbá 
amellett érvel, hogy „a designkultúra lehetővé teszi számunkra, hogy a vilá-
got tulajdonságok, érzések és jelentések sajátos halmazaként, valamint cél-
tudatosan kialakított anyagi környezetként lássuk.”57 Véleménye szerint a 
designkultúra tágabb értelemben véve a társadalom minden olyan aspektusára 
vonatkozik, amelyben központi szerepet játszik a környezet, a ruházat, a tech-
nológia vagy a különféle eszközök.58 Mindennek az alapja a materiális (és im-
materiális) kultúra, ami nélkül nem létezne mindez – például, mondja, a paplan 
onnantól válik kulturális jelentéssé, hogy megvizsgáljuk annak kulturális beá-
gyazottságát az ágyneműk történetébe, annak gyakorlataiba és a hozzájuk 
kapcsolódó szimbolikus jelentésekbe és érzésekbe.59 „Az, hogy a világ milyen-
nek tűnik számunkra, hogy mit érzünk benne, anyagilag beágyazódik a design 
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által alkotott technoesztétikai összeállításokba [assemblage].”60 Highmore 
a technoesztétikai kifejezést Boscaglitól kölcsönzi, aki azt állítja, hogy az 
anyag [matter] nem csupán technotermészeti [techno-nature], hanem tech-
noesztétikai aspektussal is rendelkezik. Az esztétika az anyag vagy 
anyagok egyik fontos technológiája, amelyen keresztül létrejön az 
anyagiság, és ehhez elsősorban az érzékeken (tapintáson, színeken, 
szagokon, hangokon és emlékeken is) keresztül férünk hozzá.61 Az olvasó tu-
datában megszülető világok hasonló technoesztétikai miliőket teremtenek, 
amelyeket az érzelmek, valamint számtalan képzelt környezeti tényező, va-
lamint kulturális-gazdasági olvasat járnak át.  

A Highmore által hangsúlyozott materiális fókusz nem zárja ki 
azt, hogy fiktív (irodalmi) tárgyakat, világokat, jelenségeket is a de-
sign által teremtett és formált világ részének tekintsünk. Ha a design-
kultúra épp anyagi valóságunk kitöltő anyaga, akkor az irodalmi világ 
fiktív elemei is mint a materiális valóság reprezentációi (avagy imma-
teriális entitások), képesek a textus designkultúrájának részét ké-
pezni. A highmore-i definíciót alkalmazva a fiktív világok a valósághoz 
hasonlóan materialitással rendelkeznek nemcsak az irodalmi univer-
zum szó szerinti tereit és tárgyait, hanem az olvasó kognitív folyama-
tai által megtervezett világ jelenségeit összekötő, egymással szorosan 
összefüggő materiális aspektusokat tekintve. A materiális világ és im-
materiális világ tehát kölcsönhatásban van egymással, és valóságunk 
designkultúrájából ihletődve a tapasztalati mozzanatok inspirálják 
fiktív világunkat. 

A narratív fikciót létrehozó világok a lehetséges világok válto-
zatai, és a szöveg szemiotikai csatornáján keresztül hozzáférhetőek. 
A fiktív szövegben szereplő állítások igazságértéke a fiktív, nem pedig 
a tényleges világban való érvényességükre vonatkozik. Az olvasó az, 
aki ezt a világot megteremti a tudatában a befogadási folyamat élvezete és 
az olvasási hipotézisek megalkotása által.62 Egyszóval kijelenthető, hogy „az 
irodalom világteremtés.”63 A cselekedetek, egyének és dolgok a narratíva ré-
szét képezik, felépítik a történetek univerzumát, és a szimbolikus, érzéki, 
gazdasági-kulturális-történelmi aspektusok épp olyan hálózatiságot építe-
nek ki egymással az olvasó által elképzelt világban, mint a designkultúra  
aspektusai – avagy a Margolin által termékmiliőként megjelölt szövet – a va-
lóságban. Ezek az immateriális entitások, amelyek az irodalmi műveket jel-
lemzik, olvasás által születnek meg a befogadó tudatában. Az olvasó az általa 
felépített világban mozog, amelyben, bár az író fogja a kezét és vezeti az 
útján, a saját tapasztalatai alapján képzeli el és építi fel a mű világát. A va-
lósággal szemben nem a tervezők által meghatározott formák, színek és 
anyagok veszik őt körül, hanem a saját kreatív munkája által határozódnak 
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meg fiktív világának terei és dolgai, valamint bizonyos kulturális-gazdasági 
rétegek. 

Mindazonáltal az a világ, amelyet az olvasó megteremt, és amelyet a 
fentebbiekben életvilágként határoztam meg, eltér a valódi világtól, 
nemcsak ontológiai értelemben, hanem abból a szempontból is, hogy 
pontosan mi határozza meg a megalkotott dolgok képzetét.  
 
 

Konklúzió 
 
A fentebbiek alapján kirajzolódik, hogy bár a designkultúra-tudomány és a 
design kifejezések meglehetősen tág értelmezési opciókat kínálnak fel, nap-
jainkra több olyan elmélet és kezdeményezés is megjelent, amely azt szor-
galmazza, hogy a designt ne csak a kommercializmus égisze alatt vizsgáljuk, 
hanem foglaljunk bele minden, materiális és immateriális létezőt, valamint 
hogy a designkultúra-tudományban ne csak az ezt megalkotó és behálózó 
materialitásra terjesszük ki érdeklődési körünket. Szentpéteri Márton is ha-
sonlót szorgalmaz, amikor kijelenti, hogy „amikor design és irodalom kap-
csolatáról esik szó a designkultúra-tudomány fókuszában, akkor […] az 
irodalmi mű világa, s a tervezett környezet e világ megalkotásában játszott 
vélt, vagy valós szerepe is az érdeklődés középpontjában állhat.”64  

Az olvasó olyan világot teremthet meg olvasás közben, amely épp any-
nyira jellemezhető a designkultúra-tudomány eszköztárával, mint a valóság, 
az élmény pedig nemcsak lehetővé teszi, hogy az olvasó bevonódjon a tör-
ténetbe, hanem az olvasó által kognitíven létrehozott világ megteremtésé-
ben is fontos szerepet játszik. Ha a fiktív világot várként tekintjük, amelyet 
az olvasó épít fel képzeletével, akkor az élmény a habarcs. 

 
 

1 Fontos leszögezni, olvasás alatt a fiktív irodalmi művek olvasását értem, írás alatt pedig az alkotói 
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