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Wstep

Projektowanie uniwersalne jest z definicji podejrzane dla projektantow. Bo przeciez
projektowanie w taki sposob, by produkty i ich otoczenie mogty by¢ uzywane

przez wszystkich - w mozliwie szerokim zakresie, bez potrzeby adaptacji lub specjalnego
projektowania - musi budzi¢ kontrowersje. W swiecie designu dazy sie do zawezania
docelowych uzytkownikow, produkty sa przeznaczane dla konkretnego odbiorcy.
Przyktadowo projektujemy rower dla wysportowanego mezczyzny w wieku od 25 do 30 roku
zycia, ktéry codziennie przejezdza srednio 30 km na rowerze, mieszka w miescie powyzej 50
tys. mieszkancow i ma konkretne zarobki. Doprecyzujmy jeszcze, ze stucha okreslone;j
muzyki i wybiera produkty przyktadowych marek odziezowych - wiemy przez to, jaki

ma gust i styl. Dla tak lub nawet bardziej sprecyzowanego, opisanego odbiorcy przychodzi
nam projektowac na potrzeby rynku. To, ze taki rower ma by¢ dostosowany dla wszystkich,
brzmi kuriozalnie. W drugiej czesci artykutu zastanowie sie nad tym, czy doswiadczenia

z zakresu projektowania uniwersalnego nie moga by¢ jednak przydatne przy

tak sprofilowanym projektowaniu.

Mysle zatem o produkcie uniwersalnym, z ktorego nader czesto korzystamy wszyscy -

niech bedzie nim autobus niskopodtogowy. Powstaty z mysla o osobach niepetnosprawnych
ruchowo, sprawdzi sie w przypadku 0sob starszych, podréznych z ciezszym bagazem, kobiet
w ciazy, rodzicéw z dzie¢mi, a nawet sportowiec wskoczy do niego w ostatniej chwili w duzo
wygodniejszy sposéb niz do autobusu ze stopniami. Postuzy on rowniez za wygodny srodek
transportu dla wspomnianego wyzej cyklisty, ktéry ztapat gume pare kilometréw od domu.
Czy jest wiec w pelni uniwersalny, dla wszystkich? Niestety znajda sie mate grupy, dla
ktorych nie bedzie on dostepny, jednak wydaje sie spetnia¢ postulaty w 99 procentach.

Niniejszy artykut ma na celu odczarowanie projektowania uniwersalnego i zbudowanie
poczucia, w ktérym projektowanie to moze jednoczenie poprawié zycie bardzo réznorodnych
uzytkownikow dla naszego wspolnego dobra. W pierwszej czesci znajde dowody,

ze projektowanie jest medium oddziatywania spotecznego. W drugiej skupie sie na wymianie
doswiadczen z uzytkownikami ze szczegdélnymi potrzebami i poszukam nowych problemoéw
projektowych, jak i nietypowej informacji zwrotnej wptywajacej na podswiadome
oddziatywanie produktu. W podsumowaniu zwréce uwage na realne profity, jakie niesie

za soba praca w duchu projektowania uniwersalnego, ktéremu przyswieca idea
projektowania dla wszystkich.
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Projektowanie (nie tylko) przetrwania

Projektowanie to medium, tak samo jak malarstwo, muzyka, gotowanie, dziennikarstwo, film
jest forma oddziatywania spotecznego. Projektujac, zmieniamy otoczenie; nadajac
przedmiotom konkretny ksztatt, funkcje czy znaczenie, mozna oddzialywac spotecznie,
zwracac¢ uwage na pewne aspekty rzeczywistosci lub dokonywac realnych zmian.

Sa produkty, ktére wptywaja na $wiat w bardzo malym zakresie (jak np. Kkolejny redesign
jakiegos$ przedmiotu), i takie, ktore wptywaja zasadniczo na cate spotecznosci.

Postanowilem zastanowi¢ sie, jak projekt moze wptywaé na jednostke i od kiedy mamy
udokumentowany wpltyw takiego oddziatywania. PrzenieSmy sie zatem w czasie i przestrzeni
do groty Lascaux w potudniowej Francji od 25000 do 10000 lat p.n.e. w tzw. okres
magdalenski. Podreczniki do historii sztuki utrzymuja, ze freski tam obecne maja charakter
kultowy; przeanalizujmy ta kultowosc¢ i skupmy sie na najstawniejszym fryzie jeleni
plynacych. Zaktadamy, Ze jaskinia uznawana byta przez éwczesnych za swieta

i wykorzystywana do celow raczej rytualnych niz mieszkalnych, ze odwiedzano ja,

zeby czegos$ doswiadczy¢ lub cos$ przezy¢. W zrozumieniu sposobu, w jaki mogtly by¢
odbierane dwczesne malowidta, pomaga nam Werner Herzog swoim filmem Jaskinia
zakazanych snéw[1]. Warto obejrze¢ ten film, by zrozumiec¢, jak wazna role w procesie
odbioru odgrywato swiatto. Dzi$ ogladamy sztuke w stabilnym Swietle o okreslonej
temperaturze, wtedy ryty i freski naskalne ogladano przy swietle ogniska lub pochodni.

W ksiazkach i albumach pisza o ptaszczyznach scian jaskin, jednak w jaskiniach

nie ma czystych gtadkich, ptaskich scian. Malowidta naskalne ogladane w rytmie
tanczacego, zmiennego swiatta pochodni skaczacego po nieréwnych $cianach stwarzaty
wrazenie ruchu. Zwierzeta zdawaly sie animowacé, zy¢ pod wptywem takiego swiatla. Jak
ogromne wrazenie musiato to robi¢ na 6wczesnych i po co ktos zadat sobie tyle trudu,

by projektowac takie widowisko? Jestem pewien, ze bedac w jaskini w trakcie rytuatu
przejscia mysliwego, zapamietatbym fryz jeleni ptynacych. Zapamietatbym, ze na jelenia
poluje sie wtedy, gdy wyjdzie z wody. Racje miat Ernst Gombrich, piszac o0 magicznym
oddziatywaniu tych freskdw. Zauwaza ponadto: ,u tych pierwotnych ludzi nie ma réznicy
miedzy budowaniem a tworzeniem wizerunkdow, jesli chodzi o ich uzytecznos¢”[2]. Opisuje
on relacje miedzy cztowiekiem a wizerunkiem-projektem. Sita obcowania z dzietami
utrwalata w pod$swiadomosci mysliwych wtasciwe wzorce polowan. Ci, ktérzy nie byli

w jaskini, dostrzegali skok umiejetnosci tam doswiadczonych, czyli magiczne oddziatywanie
freskow. Przetrwanie czlowieka zostato przez twdércow jaskin zaprojektowane, a freski
naskalne wydaja sie pemié¢ funkcje instrukcji wskazujacej, jak, gdzie i kiedy polowac,
zapisanej w formie przystepnego obrazu. Trudno nie dopatrywac sie swiadomego dziatania
twércéw malowidet naskalnych - dziatania majacego wywota¢ konkretny efekt,
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projektujacego przetrwanie.

Projektowanie stanowito jednak przez wieki wiedze tajemna. Z mariazu polityki, religii,
architektury i sztuki narodzity sie zaprojektowane systemy pozwalajace na przetrwanie
konkurujacych ze soba o zasoby plemion. Poszukajmy zatem kolejnego dowodu

na oddziatywanie designu w zakresie przetrwania. Jedzenie pateczkami to konfucjanizm -
czynnos¢ wpisana w tradycje Dalekiego Wschodu. Trudno jesé szybko pateczkami, jest

to spowodowane ich konstrukcja. Czyli predkos¢ jedzenia wynika z konstrukcji narzedzia,
ktorego uzywamy. Jedzac wolniej, bedziemy zdrowsi. Czyli przyktadowo projekt widelca
moze wymusi¢ konkretne utozenie dtoni, a wiec sposéb, w jaki je okreslona grupa
uzytkownikow. Racje miat zatem Andrzej Pawtowski, piszac, ,ze »rzeczy« (w projektowaniu
- przyp. Autora) nie sa celem samym w sobie, ze stuza one jedynie realizacji procesow, i te,
jako istotne, musza przede wszystkim stac sie przedmiotem projektowania”[3]. Projektuje
sie zatem procesy, jakie sa ukryte za produktami czy ustugami, i to, w jaki sposéb zmieniaja
one otoczenie. Na kazdy projekt ma jednak wplyw wiele czynnikdw i moze on rowniez
ulega¢ zmianom pod wplywem czasu, a nawet kontekstu.

Zrozumienie, zZe nasze otoczenie zostato w duzym stopniu zaprojektowane, jest tutaj
kluczowe. Oczywiscie na otoczenie sktada sie nieskonczona liczba projektéw. Otoczenie
jednak wplywa na nas znaczaco. Dawniej przechodzac przez niska framuge, trzeba byto
ukloni¢ sie domownikom. Teraz w zwyczaju mamy sie wita¢, zachowujac wygode przejscia
przez ergonomicznie zaprojektowane drzwi. Co za tym idzie, Swiadomos¢, ze otoczenie
wymusza pewne zachowania, sprawia, ze pojawia sie pokusa zmiany projektu tego
otoczenia. Taka swiadomos¢ zyskata grupa nastolatkow z niepelnosprawnosciami,

ktorzy byli uczestnikami Camp Jened w roku 1971 - obozu letniego organizowanego

przez hipiséw opisywanego w filmie dokumentalnym Crip camp: a disability revolution[4].
W czasie obozu letniego organizowanego juz od lat 50. organizatorzy zadbali

o0 przystosowanie otoczenia do potrzeb mlodziezy z niepetnosprawnosciami w sposob
umozliwiajacy im pelnoprawne funkcjonowanie. Zaprojektowano i zrealizowano srodowisko,
w ktérym nastolatkowie moga by¢ nastolatkami bez stereotypow wynikajacych

z niepelosprawnosci. Niepelnoprawnym nastolatkom towarzyszyli opiekunowie/doradcy,
ktorzy pomagali im realizowac szczegdlne potrzeby, dodatkowo budynki obozowe zostaly
przystosowane architektonicznie dla oséb niepetnosprawnych ruchowo. Na teranie
panowata atmosfera tolerancji i szacunku w dazeniu do wzajemnego zrozumienia.
Eksperyment spoteczny dowiddl, ze problem nie lezy w osobach z niepelnosprawnosciami,
ale w osobach pelosprawnych projektujacych otoczenie uniemozliwiajace realizacje
pelego potencjatu przez te pierwsze. Zmiana otoczenia zbudowata nadzieje w uczestnikach
obozu, a co za tym idzie - przekonanie, ze moze istnie¢ swiat, z ktérego osoby te moglyby
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korzysta¢ na rowni z osobami pelnosprawnymi. By¢ widziane jako osoba, a nie jako
niepelnosprawnosé. O taki projekt swiata warto walczy¢. To w trakcie trwajacego od lat 50.
wakacyjnego Camp Jened nawiazaly sie przyjaznie i kontakty tak zwanego Disability
Movement prowadzacego w Berkeley Center of Independent Living. Miejsca,

w ktérym osoby z niepelnosprawnosciami przeprojektowywaly (organizowaty) swoje
otoczenie na rzecz samodzielnego zycia. Uczestniczki i uczestnicy obozow zaangazowali sie
pdézniej w liczne akcje protestacyjne: skuwaty krawezniki, ktadty sie pod niedostepnymi
autobusami i okupowaty budynki publiczne, a 12 marca 1990 wraz z weteranami wojen

w Wietnamie i Korei czotgaly sie na Kapitol, chcac wprowadzenia ustawy o prawach oséb
niepelnosprawnych w Stanach Zjednoczonych.

Srodowisko Camp Jened zjednoczylo osoby z niepetnosprawnos$cia tam obecne. Zwrécono
im godnosc¢. Przez dostosowanie otoczenia zbudowato w uczestnikach okreslong postawe.
Swiadomo$¢ tego, ze istnieje mozliwo$é takiego projektowania $wiata, zeby byt on dostepny
dla wszystkich ludzi w mozliwie szerokim zakresie, bez potrzeby adaptacji lub specjalnego
projektowania, doprowadzita do powstania ruchéw spotecznych w kregach oséb

z niepelnosprawnosciami i oddzialywania przez zmiany prawne na ogot projektantow.
Oczywiscie juz wczesniej byly podejmowane proby budowania dostepnosci torujace te droge
w Swiecie projektowym, takie jak dziatania i praca badawcza Timothy’ego Nugenta

czy Ronalda Mace’a.

Wzornictwo przemystowe i projektowanie zdaja sie od swojego zarania wspiera¢ rewolucje
spoteczne. Wzornictwo, ktore narodzito sie przy okazji rozwoju produkcji masowej, wsparto
posrednio ruch feministyczny, dostarczajac sprzetéow gospodarstwa domowego,

ktoéry znaczaco skracal czas poswiecany na prace domowa. Oczywiscie nie stato sie

to bezkosztowo, jednak kupujac konkretne produkty, kupowano czas, ktéry mozna byto
przeznaczy¢ na dowolne cele, np. na walke o prawa kobiet, samorealizacje, prace
zawodowa. Masowa produkcja utatwita naturalnie zycie osobom z niektérymi
niepelnosprawnosciami, pomagajac im w odzyskaniu mobilnosci i w komunikacji, jednak
prawdziwym przetomem dla tych oséb byta rewolucja cyfrowa. Komputery pozwolity

na nawigzanie kontaktu z catym swiatem osobom wczesniej zmuszonym do pozostania

w domu, jednak posiadajacym sprawnosé intelektualng, umozliwiajac im w jakims$ stopniu
nawet prace zdalna UdZwiekowienie interfejsu komputerow, a potem urzadzen mobilnych
pozwolito wyréwnac szanse 0sob z niepelnosprawnosciami wzroku; mozna zaryzykowac
stwierdzenie, ze po czesci zwrocito im sprawnos¢. W koncu dzieki narzedziom takim jak Siri
moga oni realizowac sie w znacznie szerszym obszarze niz wczesniej.
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Wymiana doswiadczen z uzytkownikami

Duza liczba otaczajacych nas przedmiotéw, aplikacji i elementow otoczenia byta
projektowana z mysla o osobach ze szczegolnymi potrzebami. Jesli czytelnik czyta

to na telefonie, zapewne nie jest Swiadom tego, ze trzyma w rece projektowany

w pierwotnym zamysle aparat stuchowy lub tez urzadzenie do wzmacniania dZzwieku dla
0s0b staboslyszacych Grahama Bella. Tym wtasnie miatl by¢ telefon. Graham Bell byt
nauczycielem gtuchych. W toku badan skonstruowat gtosnik i mikrofon, jednak zbyt duze,
by mogty by¢ uzywane jako sprzet do uzytku osobistego. Tak powstat telefon. Audiobooki
poza powiesciami radiowymi w odcinkach byty juz w latach 90. obecne w bibliotekach dla
0s6b niewidomych w postaci kaset magnetofonowych. Nie lubimy nagrywac sie na poczte,
ale zaczeliSmy przesyta¢ wiadomosci glosowe komunikatorami, poniewaz tak jest szybciej
i wygodniej, niz pisa¢ SMS-y. Osoby niewidome stuchaja telefonéw i komputera za pomoca
programow czytajacych czesto w bardzo duzym przyspieszeniu. Okazuje sie, ze osoby
niewidome nie posiadaja bardziej wyczulonych innych zmystow, raczej sa one bardziej
wycCwiczone. Zatem my rowniez mozemy korzystac z tej funkcjonalnosci i podczas ¢wiczen
lepiej spozytkowacé czas, stuchajac wyktadéw w internecie w przyspieszeniu. Wymieniac
mozna jeszcze duzo przykladow rozwigzan projektowanych z mysla o osobach

z niepelnosprawnosciami, ktorych uzywamy na co dzien.

Zastandwmy sie zatem nad tym, jak doswiadczenia uzytkownikow ze szczegolnymi
potrzebami przekladaja sie na nasze postrzeganie swiata i jak moga wptynac na nasz proces
projektowy. Zastrzegam, ze ponizsze obserwacje wynikaja jedynie z moich doswiadczen
projektowych i wspotpracy z osobami z niepetnosprawnoscia wzroku. Moga one jednak
stanowic¢ przyczynek do dalszych badan. Obecnie warte sa jednak zauwazenia, zeby ukazac
mozliwosci i wyzwania, ktore stoja przed projektantami.

Aby zrozumie¢, na jakiej podstawie oparte sa ponizsze tezy, trzeba zagtebic sie nieco

w definicje percepcji. Swiadomo$é otoczenia jest w duzym stopniu uwarunkowana jego
percepcja. Postrzeganie to proces wartosciowania i interpretacji bodZcéw zmystowych.
Umiejetnos¢ selekcjonowania informacji, oddzielania niezbednych do przetrwania od tych
nieistotnych jest podstawowym zadaniem procesu percepcji. Percepcja jest zatem zyskaniem
swiadomosci otoczenia, co daje nam mozliwos¢ dziatania w nim i jego projektowania. Jak
wynika z powyzszego skrétowego przedstawienia zjawiska percepcji - informacje

sa selekcjonowane.

Dla widzacej wiekszosci spoteczenstwa, w ktorej kazda jednostka posiada indywidualny
system percepcyjny, znaczna czes¢ informacji dociera do nas poprzez zmyst wzroku. Jest
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to zatem najwazniejszy z receptordw; jesli ten kanat sensoryczny zostanie zablokowany lub
uszkodzony, mozemy go wspomagac dzieki procesowi neuroplastycznosci mézgu. Moze

on zosta¢ skompensowany za pomoca innych zmystéw. Selekcjonowanie informacji jest
podstawowym zadaniem percepcji, a nasze postrzeganie opiera sie w duzej mierze

na wzroku. Znaczy to, ze duza czes¢ informacji z innych zmystow nasz system percepcyjny
pomija ze wzgledu na ich nieistotno$¢ w kwestii przetrwania. Oczywiscie jesli skupimy sie
na innych bodzcach zmystowych, mozemy korzysta¢ z innych receptoréw bardziej
swiadomie. Ale czasem, zeby co$ ustysze¢, trzeba wiedzie¢, na co zwraca¢ uwage. Innymi
stowy, osobie, ktora nie jest audiofilem, trudno bedzie ustysze¢ réznice w dZzwieku miedzy
kablami sprzetu audio. Jesli audiofil powie nam, na co zwrdci¢ uwage, bedzie nam latwiej
wychwyci¢ te réznice. Na tej samej podstawie mozemy korzystac z wiedzy o Swiecie
pochodzacej od 0sob ze szczegolnymi potrzebami. W przypadku szeroko rozumianego
designu logiczna wydaje sie praca z osobami z niepetnosprawnoscia wzroku ze wzgledu

na ich wiedze o ,sposobach” interpretacji informacji dotykowych. Ta wiedza moze przetozy¢
sie na projektowanie dotykowej, a zatem bardziej podswiadomej informacji zwrotnej
produktu. Odczucia zwigzane z dotykiem przewaznie sprowadzamy do odczuc¢ dioni. Rzadko
zwraca sie uwage na bodzce docierajace do nas w wyniku np. ocierania sie ubrania o skore.
Trzeba zatem podkresli¢, ze skdra catego ciata jest Zroditem receptoréw zmystowych. Mate
dziecko potrzebuje potwierdzenia zdobywanych informacji przez inne zmysty. Przedmiot
zobaczony musi zosta¢ po chwili dotkniety, a czesto zasmakowany. Zmyst haptyczny jest
najbardziej pierwotnym ze zmystéw, to dotyk pozwala na pierwszy kontakt ze swiatem

w lonie matki. Wedtug Juhaniego Pallasmy[5] , ktéry wzrok nazywa podswiadomoscia
dotyku, moze on w duzym stopniu przekazywac¢ wrazenia dotykowe. Innymi stowy, przez to,
ze jako dzieci zbudowalisSmy sobie baze skojarzen wzrok-dotyk, patrzac na cos,
podswiadomie czujemy, jakie to jest w dotyku. Widzac ceglana Sciane, rozumiemy, jaka jest
w dotyku, a jesli widzimy, ze cegta jest dodatkowo nasigknieta woda, wiemy, ze bedzie
zimna, jeszcze zanim jej dotkniemy.

Znaczacy wplyw na moje obserwacje miata wizyta na Niewidzialnej Wystawie

w Warszawie[6]. Jest to wystawa stata majaca na celu budowanie Swiadomosci
niepelnosprawnosci wzroku. Pomaga zwiedzajacym wyobrazi¢ sobie, jak osoby niewidome
postrzegaja otoczenie. Obecnie podobne realizacje znajduja sie w prawie kazdym wiekszym
miescie w Polsce[7]. Zwiedzanie odbywa sie w kompletnych ciemnosciach. Po poczatkowym
momencie paniki, bo ,jesteSmy w nowej przestrzeni i nie widzimy”, nastepuje gwattowne
otwarcie na interpretacje rzeczywistosci przez inne zmysty. Na to, na co wczesniej

nie zwracaliSmy uwagi. Najpierw poruszamy sie po scianie, stuchajac wskazéwek
niewidomego przewodnika. Jesli zbierzemy sie na odwage, mozemy przejs¢ przez srodek
pokoju bez pomocy Sciany, narazajac sie na przeszkody. W moim przypadku byto
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to niezwyklym doswiadczeniem. Wczesniej idac przez pokdj, dostrzegatem dywan,
wiedzialem, Ze nastapi zmiana poditoza, mdj system percepcyjny rozpoznawat przeszkode
przed jej pojawieniem sie i pomijat odczucie zmiany podtoza jako nieistotne. Nie do konca
przychodzito mi do gltowy, zeby w codziennym zyciu zwraca¢ uwage na to uczucie. Dla osoby
niewidomej zmiana podtoza jest oczywistym punktem nawigacyjnym, jednym

z najwazniejszych punktéw odniesienia. Na Niewidzialnej Wystawie po raz pierwszy

od dziecinstwa zapadtem sie w dywanie.

Pézniejsza analiza tego doswiadczenia pomogta mi rozszyfrowac efekt wzruszenia na koncu
ekspozycji w krakowskim muzeum Fabryka Emalia Oskara Schindlera - muzeum,

ktérego ekspozycja opowiada historie ratowania Zydéw w czasie drugiej wojny $wiatowej
przez Oskara Schindlera. Analizujac doswiadczenie niewidzialnej wystawy odkrytem,

Ze poczucie wzruszenia moze by¢ wsparte projektem. W toku zwiedzania Fabryki Schindlera
stopniowo zmienia sie podtoze w muzeum, w miare postepow w zwiedzaniu znaczaco sie
utwardza. Kolejne czesci ekspozycji dodatkowo coraz bardziej sie zaciemniaja. Na koncu

w momencie kulminacji odwiedzamy jasna sale ze swietlikiem i lista oséb, ktére uratowat
Schindler w trakcie drugiej wojny swiatowej. Wzrok jest prowadzony za napisami do gory.
Ogarnia nas wzruszenie, uginaja nam sie nogi. Wzrok zostat poprowadzony do gory,

wiec nie zauwazylisSmy, ze zmienito sie podtoze - jest miekkie. Jego zmiana wymusita
zaprojektowana reakcje organizmu, a co za tym idzie - spotegowata emocje. Emocje

te bytyby obecne bez takiej formy projektowej, ale ich spotegowanie za pomoca réznych
zmystow utatwia nam zapamietanie tego konkretnego muzeum.

Takich przyktadéw jest wiecej. Niektore osoby niewidome nie lubia materiatow cieptych

w dotyku, bo wydaja im sie mniej higieniczne. Jesli przedmiot jest ciepty, to znaczy, ze ktos
go przed chwilg dotykat. Mozna tego doswiadczy¢, przemieszczajac sie komunikacja miejska
i tapiac drazek do trzymania po innym uzytkowniku. Jest to nieprzyjemne uczucie.

Pojawia sie pytanie, czy jesli posiadamy (w uproszczeniu) bardzo podobne organizmy

i systemy receptordw, to czy percepcja oséb pelnosprawnych nie spycha takich wrazen

do podswiadomosci, okreslajac je jako nieistotne dla przetrwania? Tutaj powinien pojawic¢
sie termin informacja zwrotna. Projektanci wzornictwa stali sie mistrzami w projektowaniu
wizualnej informacji zwrotnej, ale czy zostato tutaj jeszcze co$ do zrobienia? Zwroémy
uwage na projektowanie bardziej podswiadomej haptycznej informacji zwrotnej, operujace;j
subtelnymi wrazeniami, ktéra moze wptywac na odczucie produktu. Innymi stowy, przedmiot
z chlodnego materialu bedzie sie wydawal czysty. Kucharze juz od dawna, by rozwija¢ swdj
zmyst smaku, rezygnuja z wzroku, zastaniaja oczy i spektakularnie rozpoznajac produkty

po smakach.
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Docenienie innych zmystéw, multisensoryczne i petniejsze podejscie do projektowania
informacji zwrotnej powinno sta¢ sie domena projektantéw. Zeby to zrobi¢, nalezy wtaczy¢
w proces projektowy osoby ze szczegolnymi potrzebami. W procesach badawczych, chcac
wyizolowac konkretne partie m6zgu odpowiedzialne za widzenie konkretnego koloru,
obserwujemy aparatura osoby deklarujace, ze tego koloru nie widza. Osoby ze szczegdlnymi
potrzebami, weryfikujac w procesie projektowania informacje zwrotna i funkcjonalnosci
produktéw, moga wskazac rozwigzania realnie innowacyjne i wyrézniajace produkt posrod
konkurencji.

Na podobnych zasadach partycypacja 0s6b niewidomych w projektowaniu moze utatwic
proces projektowania architektury informacji. Inne rozumienie przestrzeni wynikajace

z niepelosprawnosci wzroku przektada sie na koncepcje architektury informacji. Osoby
niewidome postrzegaja nowa przestrzen liniowo. Jesli zostana wprowadzone do nowego
pomieszczenia i posadzone na krzesle, beda odbieraly przestrzen tego pomieszczenia jako
odcinek od drzwi do krzesta, pamietajac, jakie przeszkody wychwycity po drodze za pomoca
laski. Oczywiscie trzeba zaznaczy¢, ze dzieki echolokacji moga powiedzie¢ cos wiecej

o przestrzeni, wskazac¢ jej gabaryt lub wieksze przeszkody na drodze. Przestrzen u oséb
niewidomych opiera sie na pamieci, to pamie¢ dziur chodnika wskazuje, w ktérym miejscu
ulicy sie znajduja. Analogiczna droge pokonuje osoba niewidoma korzystajaca z urzadzen
mobilnych. Zapamietuje kolejne elementy interfejsu - dlatego ich liczba nie powinna by¢
zbyt duza, a ich uktad powinien wynikac z czestotliwosci uzytkowania. Charakter uktadu
informacji powinien by¢ jak najbardziej funkcjonalny, a aktualizacje nie powinny naruszaé
struktury strony, tak by moc tatwo wracac do potrzebnych tresci. Taka logika uktadu
informacji sprawia, ze rowniez osoby widzace szybciej odnajda na stronie internetowej
poszukiwane tresci., Uwazam, ze powinno sie unikaé¢ ciagtych aktualizacji zmieniajacych
strukture interfejsu na ,bardziej funkcjonalng”, poniewaz powoduja one wykluczenie
cyfrowe coraz wiekszej liczby uzytkownikéw, w tym 0s6b starszych. Projektowanie
uniwersalne stron internetowych nastawione na dostepnos$¢ moze przyczynic sie do lepszego
funkcjonowania instytucji i firm.

Podsumowanie

Wtaczenie w konsultacje projektowania produktu sSrodowiska oséb ze szczegdlnymi
potrzebami wzbogaca projektantéw o peiejsze zrozumienie funkcjonalnosci produktow

i ustug. Pozwala zrozumie¢ i rozszyfrowac informacje docierajace z innych zmystéw, ktore
przez skupienie sie na bardzo skonkretyzowanym uzytkowniku byly wczesniej niedoceniane.
Poznanie osob niewidomych pozwala projektowac dotykowa (wrazenia: dotykowe, ciepla,
zimna, nacisku, pieczenia, swedzenia, wibracji), stuchowa i wechowa informacje zwrotna
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bardziej sSwiadomie. Jest to krok do ujawnienia ukrytych potrzeb standardowych
uzytkownikow. Potrzeb, na ktdére nie zwracaliSmy wczesniej uwagi, gdyz nie wiedzieliSmy,
»,gdzie patrze¢”. Uswiadomienie sobie ukrytej potrzeby pozwala na wprowadzanie realnej
innowacji. Droga projektowa, ktéra na réwni z innymi stawia uzytkownikéw ze szczegoélnymi
potrzebami, jest zatem nie tylko etyczna, ale tez moze nies¢ za soba realne problemy
projektowe. Takie rozwiazywanie problemow moze nadawa¢ nowe funkcjonalnosci
produktom oraz utatwia¢ korzystanie z nich nam wszystkim.

Oczywiscie nie nalezy skupiac sie tylko na jednej grupie odbiorcéw ze szczegoélnymi
potrzebami. Podanie przyktadu oséb z niepetnosprawnoscia wzroku wynika tutaj

z konkretnej drogi projektowej, ktora przeszediem. Jestem przekonany, ze projektowanie
partycypacyjne z innymi grupami wykluczonymi bedzie rownie owocne w nowe
funkcjonalnosci produktow.

Projektowanie uniwersalne jest projektowaniem godnosci. Zmieniajac otoczenie mozemy
sprawi¢, ze coraz wiecej grup wykluczonych , odzyska sprawnos¢” dzieki nowym
rozwigzaniom projektowym. Dla projektantow osoby ze szczegdélnymi potrzebami

sa nieograniczonym zrddlem inspiracji, a rozwiazywanie ich probleméw moze rozwigzac
czes¢ problemdéw nas wszystkich.

[1] Jaskinia zakazanych snéw, rez. Werner Herzog, 2010.
[2] E. H. Gombrich, O sztuce, przet. M. Dolinska, Poznan 2009, s. 38.

[3] A. Pawtowski, Inicjacje, Wydziat Form Przemystowych Akademii Sztuk Pieknych im. Jana
Matejki w Krakowie, 2001, str. 168.

[4] Crip camp: a disability revolution, rez. N. Newnham, J. LeBrecht, 2020.

[5] Juhani Pallasma, Oczy skdry. Architektura i zmysty, Instytut Architektury 2012, thum.
Michat Choptiany, str. 53.

[6] Niewidzialna Wystawa, https://niewidzialna.pl/, (dostep: 15.04.2023).

[7]1 Gdansk:
https://www.niewidzialnygdansk.pl/wystawa/; Krakéw: https://womai.pl/w-strone-
ciemnosci/; Torun: https://niewidzialnydom.pl/; Opole: https://niewidzialnaprzestrzen.pl/; Poz



https://niewidzialna.pl/
https://niewidzialna.pl/
https://niewidzialna.pl/
https://www.niewidzialnygdansk.pl/wystawa/
https://womai.pl/w-strone-ciemnosci/
https://womai.pl/w-strone-ciemnosci/
https://niewidzialnydom.pl/
https://niewidzialnaprzestrzen.pl/

Inaczej niz w Sparcie, czyli projektowanie uniwersalne

nan: https://niewidzialnaulica.pl/, (dostep: 15.04.2023).

Bibliografia

Crip camp: a disability revolution, rez. N. Newnham, J. LeBrecht, 2020.
Gombrich E. H., O sztuce, przet. M. Dolinska, Poznan 2009.

Hall E. T., Ukryty wymiar, przet. T. Hotéwka, Warszawa 2009.

Jaskinia zapomnianych snow, rez. W. Herzog, 2010.

Keller H., Historia mojego Zycia, przet. J. Sujkowska, Warszawa 1978.

Kuang C., Fabricant R., User Friendly. Jak niewidoczne zasady projektowania zmieniajq
nasze zycie, prace i rozrywke, przet. D. Czech, Krakéw 2022.

Pallasma J., Oczy skdry. Architektura i zmysty, przet. M. Choptiany, Krakéow 2012.

Pawtowski A., Inicjacje, Wydziat Form Przemystowych Akademii Sztuk Pieknych im. Jana
Matejki w Krakowie, 2001.

| 10



