Projektowanie partycypacyjne a projektowanie uniwersalne

Co-design

Z definicji wspoétprojektowanie (ang. co-design) to podejscie polegajace na aktywnym
angazowaniu interesariuszy, w tym przyszlych odbiorcow, w proces projektowania[1].
Aktywny, czynny udzial uzytkownikéw rozwiazania moze pojawia¢ sie na kazdym etapie tego
procesu - analizy danych, w fazie konceptualnej lub testowe;.

Dziatania partycypacyjne sa priorytetowym zatozeniem w procesie projektowym HCD
(Human Centered Design), ktéry stawia sobie za cel dogtebne zrozumienie potrzeb
uzytkownikow i zaproponowanie rozwiazania, ktore poprawi ich funkcjonowanie. Badanie
tych potrzeb i tak zwane , wejscie w skore uzytkownika” stato sie dzi$ standardem

w projektowaniu. Prekursorem tego typu myslenia - dzi$ okreslanego mianem , myslenia
projektowego” lub ,design thinking” - byt Henry Dreyfuss. Jako pierwszy badat i wykonywat
prace oséb, dla ktérych projektowat - jezdzit ciggnikiem, szyt w szwalniach czy obstugiwat
dystrybutory na stacjach paliw[2].

Na wstepie tego artykutu przychodza wiec na mysl dwa pytania. Pierwsze: czy nawet
najbardziej empatyczny projektant jest w stanie dogtebnie zrozumie¢ potrzeby na przyktad
0s0b z niepelnosprawnoscia? Drugie: dlaczego nie korzystaé¢ z wiedzy i doswiadczenia grup,
dla ktorych projektujemy, zapraszajac je do procesu projektowego? Czy projektowanie
partycypacyjne nie powinno by¢ podstawowym sktadnikiem projektowania uniwersalnego?

Projektowanie uniwersalne

Za tworce idei projektowania uniwersalnego uznaje sie Ronalda Mace’a, architekta

i aktywiste, ktory byt réwniez osoba z niepetnosprawnoscia. Mace konsultowatl projekty
budynkéw pod katem dostepnosci. Jednak najczesciej zapraszano go do wspdtpracy

na koniec inwestycji, kiedy mozliwe byto juz tylko dodanie pewnych elementéw. Mace,
szukajac sposobu na rozpowszechnienie idei projektowania bez barier, uznat, ze potrzebna
jest rewolucja w mysleniu - cos, co przeméwi do wyobrazni architektéw, projektantow

i szerszej publicznosci. Terminu , projektowanie uniwersalne” uzyt po raz pierwszy w 1985
roku w artykule Universal Design. Barrier-Free Design for Everyone dla czasopisma
,Designers West”[3]. Mace i jego wspdtpracownicy zdefiniowali swoja propozycje
nastepujaco: projektowanie uniwersalne to projektowanie produktow i przestrzeni tak, aby
mogty by¢ uzytkowane w jak najwiekszym zakresie przez mozliwie najszersza grupe
odbiorcow bez wzgledu na ich wiek i sprawnosc[4].
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Dzis projektowanie uniwersalne jest bliskoznaczne z designem wtaczajacym i polepszeniem
dostepnosci, a wspdlnym mianownikiem tych wszystkich dziatan jest projektowanie w taki
sposoéb, aby jak najwiecej uzytkownikow mogto korzystac¢ z danego rozwiazania[5].

,Prawdopodobnie nie jest to mozliwe, aby kazda przestrzen czy produkt mogty by¢
uzytkowane przez kazdego w dowolnej sytuacji. Dlatego by¢ moze wlasciwsze jest
postrzeganie projektowania uniwersalnego bardziej jako procesu niz realizacji”[6].

Metody

Projektanci realizujacy projekty zwigzane z tematyka dostepnosci korzystaja z réznych
metod wspomagajgcych projektowanie. Na poczatkowym etapie pracy przydatne moga by¢
coraz bardziej popularne réznego rodzaju symulatory - specjalnie opracowane pomoce lub
narzedzia do projektowania. Stuza one przede wszystkim zwiekszaniu empatii i Swiadomosci
projektantéw oraz innych zainteresowanych. Sa to na przyktad symulatory dysfunkcji
wzroku, szumow usznych, starosci, skrajnej otytosci, niedowtadu potowiczego i inne. Ich
konstrukcja moze by¢ prosta, jak na przyktad symulatora dysfunkcji wzroku, czyli rodzaju
okularéw ze szklami ograniczajacymi widzenie w sposob zblizony do danej dysfunkcji. Moga
sktadac sie z wielu elementdw i dziata¢ na wiele zmystow, tak jak symulator starosci,

ktéry ma forme obciazajacego kombinezonu z nausznikami ograniczajacymi stuch, okularami
utrudniajagcymi widzenie. Symulatory w pewnym stopniu pozwalaja projektantom zrozumie¢
specyfike danej dysfunkcji. Doswiadczenia z symulatorami moga by¢ pomocne

w podejmowaniu wtasciwych, wstepnych decyzji. Jest to rdéwniez cenne wsparcie
dydaktyczne dla studentow kierunkow projektowych. Oczywiscie symulatory w niewielkim
tylko stopniu oddaja rzeczywiste doswiadczenia zwigzane z dana dysfunkcja i nie symuluja
prawdziwych odczué oséb z niepetnosprawnosciami.

Inng cenng pomoca dla projektantéw sa dane antropometryczne, czyli informacje

o parametrach i zasiegach ciata ludzkiego dostepne w opracowaniach z zakresu ergonomii.
Niestety nie wszystkie tego rodzaju pozycje zawieraja dane dotyczace oséb

z niepelnosprawnosciami. Cennym zrodtem informacji na temat projektowania dla oséb

z niepelmosprawnosciami jest klasyczna juz pozycja w jezyku angielskim, zatytutowana The
Measure of Man and Woman. Human Factors in Design, opracowana przez Henry Dreyfuss
Associates[7]. Znajdziemy tu wiele cennych informacji dotyczacych wymogéw
przestrzennych umozliwiajacych swobodny dostep do wind, toalet oraz pomieszczen
domowych dla 0oséb na wozku, poruszajacych sie o kulach, z chodzikiem rehabilitacyjnym,
o lasce, z biala laska i z psem przewodnikiem. Ksigzka zawiera rowniez ogdélne wskazowki



Projektowanie partycypacyjne a projektowanie uniwersalne

dotyczace projektowania dla 0séb starszych, oséb z dysfunkcjg wzroku i 0séb gtuchych.
Znajdziemy w niej tez dane antropometryczne dotyczace dzieci.

Praca na symulatorach, fokusy, czyli zogniskowane wywiady grupowe, wywiady
indywidualne, badania etnograficzne (np. obserwacje) czy ,modelowanie uzytkownika”
oparte na badaniach - mapy empatii i storytelling to metody, po ktére czesto siegaja
projektanci, aby zrozumie¢, po co tak naprawde projektuja. Cho¢ wszystkie

sa podstawowymi narzedziami pracy projektowej, to rzadko doprowadzaja do partycypacji
i zaangazowania sie w projektowanie ze strony uzytkownikéw[8].

Jedna z najskuteczniejszych metod wlaczajacych dana spotecznosé w proces powstawania
rozwigzania jest przeprowadzanie tematycznych warsztatow. Metoda ta czesto nie nalezy
do najtatwiejszych, poniewaz wymaga opracowania indywidualnych narzedzi dostosowanych
do mozliwosci grupy, dla ktérej projektujemy. Skutecznie wykonane warsztaty moga dac
cenng informacje na temat potrzeb uzytkownikoéw. Dobrym przyktadem pokazujacym uzycie
warsztatow jako metody partycypacyjnej sa dziatania Izy Rutkowskiej - projektantki,
aktywistki i wyktadowczyni School of Form. Jak sama mowi, jest odpowiedzialna

za prowadzenie procesow projektowych, w ktorych czesto partycypacja jest istotnym
etapem. Tak byto w przypadku projektu ,Jakie to zwierze?”, gdzie punktem wyjscia byto
stworzenie nieszablonowego placu zabaw. Tak wiec do projektu zostaly zaproszone dzieci -
mali eksperci w dziedzinie zabawy. Opracowane przez Ize Rutkowska warsztaty powstaty

w trzech krokach. Pierwszym byta zabawa dzieci z planami architektonicznymi miasta (z lotu
ptaka), na ktorych mialy narysowac¢ widziane zwierzeta. Nastepnie przenosily swoje rysunki
na tréjwymiarowe makiety. W drugim etapie zebrano wszystkie makiety i stworzono obiekt
do zabaw ruchowych. Na koncu dzieci testowatly zaprojektowane przez siebie rozwiazanie -
45-metrowego weza wykonanego z ogromnych poduszek. Projekt miat na celu aktywizacje
najmtodszych w kilku obszarach, zaréwno w sferze partycypacyjnej, jak i fizycznej. Zachecat
do wspdlnej zabawy ruchowej poprzez skakanie, przeciskanie sie, bieganie, ale takze
inspirowat do wyciszenia i odpoczynku. Projekt mial takze swoj wymiar integracyjny, dajac
dzieciom mozliwos$¢ wspdtpracy w duzej grupie. Efekty pracy nad pomystem Izy Rutkowskiej
i matych projektantow zostaly zaprezentowane w Intermediae Matadero w Madrycie[9].

Opisany powyzej przyktad pokazuje, ze angazowanie mtodych uzytkownikéw w proces
tworzenia przynosi wiele obustronnych korzysci. Przede wszystkim pomaga projektantom
lepiej zrozumiec¢ potrzeby dzieci, spojrze¢ z innej perspektywy, zobaczy¢ kreatywnosé,
ktora czesto wychodzi poza dogmaty dorostych. Natomiast u dzieci mozliwos$¢ uczestnictwa
w procesie buduje poczucie odpowiedzialnosci spotecznej, sprawczosci i mozliwosci
wspolpracy w grupie z dorostymi. Warsztaty partycypacyjno-projektowe wymagaja
dostosowania narzedzi adekwatnie do wieku. Moga one przybiera¢ rézne formy, np. metod
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projekcyjnych, takich jak rysowanie, makietowanie, kolaze lub szybkie prototypowanie
za pomoca klockow[10].

Waznym etapem pracy nad rozwiazaniami z zakresu dostepnosci produktéw, przestrzeni
czy ushug sa konsultacje i testy z docelowymi uzytkownikami, w tym z osobami

z niepelnosprawnosciami. Konsultacje na poczatkowym etapie pracy pozwalaja okresli¢
ogolne zatozenia projektowe. Testy prototypow lub gotowych rozwigzan umozliwiaja
wprowadzenie ewentualnych koniecznych zmian i poprawek. Zdarza sie, ze drobna,

ale osobista uwaga osoby znajacej z wtasnego zycia dana sytuacje moze stac sie
podstawowym zatozeniem projektowym. Jednak w projektowaniu uniwersalnym lub
inkluzywnym konsultacje nie sa wystarczajacym dziataniem. Jezeli glosem decyzyjnym jest
zdanie projektanta, autora catosci projektu, to nawet liczne konsultacje i testy nie pozwola
osobom z niepelnosprawnosciami rzeczywiscie wptywac na ostateczny ksztatt projektu.

To projektant w pewnym sensie arbitralnie zdecyduje, ktore uwagi uwzglednic i jak dalej
prowadzi¢ projekt.

Interdyscyplinarne grupy projektowe

Rozwijanie projektu na zasadzie faktycznej partycypacji, czyli stworzenia zespotu
projektowego, w ktorym docelowi uzytkownicy sa rownoprawnymi projektantami, daje
prawdziwg szanse uwzgledniania potrzeb osob zainteresowanych na kazdym etapie pracy.
Projekt realizowany poprzez projektowanie partycypacyjne nie ma jednego autora, tworzy
go zespol, w ktorym istotna role odgrywaja wiasnie docelowi uzytkownicy. Jako projektanci
doskonalimy nasz warsztat, zbieramy informacje, analizujemy je, definiujemy problemy
projektowe i szukamy dla nich rozwigzan, a mimo to duza czes$¢ koncowych rozwigzan
ostatecznie okazuje sie niedostepna. Prawdopodobnie projekty inkluzywne i uniwersalne
powinny co do zasady powstawaé¢ w oparciu o partycypacje.

Analizujac przyklady rozwigzan i procesow, w ktorych odbiorca byl czescia
interdyscyplinarnej grupy projektowej, zauwazy¢ mozna wiare w powodzenie rozwiazania,
budowanie poczucia sprawczosci czy wzmacnianie wiezi spotecznych. Samemu procesowi
budowania zespotow projektowych, sktadajacych sie nie tylko z projektantow, przygladat sie
Victor Papanek. Za idealng uznawat sytuacje, w ktorej projektowaniem zajmowatyby sie
grupy zainteresowanych ludzi w r6znym wieku, reprezentujacych roézne dyscypliny. Takie
podejscie umozliwitoby nauke od siebie nawzajem, dyskusje, prowadzenie badan

i wspoldziatanie[11].

Dzi$ wiemy juz, ze wzorcowy zespot projektowy powinien sktadac sie nie tylko z projektanta
i odbiorcy, ale tez grup socjologow, antropologow, pedagogow czy badaczy UX,
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odpowiedzialnych za wspieranie komunikacji i relacji, utrzymanie demokracji w zespole,
analizowanie danych i definiowanie wnioskdw. Réwniez metodologia design thinking
wyrdznia interdyscyplinarnosc jako kluczowy wskaznik decydujacy o powodzeniu
projektu[12].

Projektowanie partycypacyjne moze mie¢ posta¢ wieloetapowych dziatan grupowych, moze
to by¢ tez na przyktad pojedyncza sesja, w ramach ktdrej ustalone zostaja niepodwazalne
ramy dla realizacji projektu.

Studium przypadku. Hop hop - wersja lesna projektu Aleksandry Satlawy

W 2021 roku wraz z interdyscyplinarnym zespotem projektowym zrealizowana zostata
innowacja , Hop hop - mobilny plac zabaw”, powstata w ramach Inkubatora Dostepnosci
dziatajacego przy Regionalnym Osrodku Polityki Spotecznej w Krakowie. Informacje zebrane
podczas badan nad projektem sprawity, ze szybko doczekat sie on swojej kontynuacji

w postaci ogdlnodostepnych kart ze scenariuszami zabaw i ¢wiczen ruchowych, ktére
opiekun moze wykonywac¢ wraz z dzie¢mi w otoczeniu lasu. Kluczowym zalozeniem byto
wspieranie psychomotorycznego rozwoju dziecka w sposéb najbardziej naturalny - dzieki
aktywnosci fizycznej na Swiezym powietrzu.

»Hop hop wersja lesna”, bo tak nazywa sie druga czes¢ innowacji spotecznej, powstat
gtéwnie dzieki pomocy dzieci, ktore braty udziat w przeprowadzonych warsztatach
partycypacyjnych. Spotkania z dzie¢mi trwaly przez blisko miesigc i wzieto w nich udziat 15
grup, czyli okoto 200 uczestnikow w wieku wczesnoszkolnym. Celem spotkan byto:

- okreslenie zainteresowan zwiazanych z aktywnoscia fizyczna dzieci poza domem -
w przestrzeni lasu,

- zebranie informacji dotyczacych pomystow dzieci na zabawy ruchowe na swiezym
powietrzu.

Zebrane informacje miaty postuzy¢ do wykonania graficznych scenariuszy zabaw w celu
udostepnienia ich na pdzniejszym etapie na zasadach otwartej licencji i przetestowania.
Same warsztaty byly podzielone na dwie czesci. W pierwszej dzieci zostaty poproszone

0 narysowanie odpowiedzi na pytanie: ,W co bawié¢ sie w lesie?”. W ten sposob powstaty
ankiety rysunkowe, ktore pokazaly kreatywne podejscie dzieci, ale takze uwidocznity,

ze rzadko wychodza one z rodzicami na spacer do lasu. W rysunkach dominowaty pomysty
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na zabawy z wykorzystaniem dodatkowych urzadzen, ktére trzeba zabrac ze soba

w przestrzen lesna. Pojawily sie wiec takie pomysty jak na przyktad grillowanie, tapanie
pokemondw, rozbicie namiotéw, zbudowanie parku linowego i tym podobne. Warsztaty
pokazaly, ze istnieje duza potrzeba wspierania zaréwno dzieci, jak i rodzicow w sferze
zabaw na swiezym powietrzu.

Tylko w nielicznych rysunkach pojawily sie: chodzenie boso po szyszkach i trawie, skakanie
po pienkach, hustanie sie na gateziach, zwisanie na gateziach, czotganie sie w wysokich
trawach, przechodzenie na czworakach po konarze nad przepascia, ogladanie drzew,
przytulanie sie do drzew, budowanie toréow przeszkdd z gatezi, bitwa na patyki, budowanie
wiezy do wspinania z konaréw, przechodzenie pod konarem, ptywanie w jeziorze, zabawa
w ,podchody”, bieganie miedzy drzewami, stuchanie odgtosow ptakow i wilkow, spacer,
zbieranie kwiatow, tworzenie toréw przeszkdd z pienkow. Wybrane pomysty zostaty
zaimplikowane do projektu kart.

Druga czes$¢ warsztatow skoncentrowana byta na wykonaniu domkéw dla lesnych owaddw,
ktore czesé dzieci zabrata ze soba na wycieczke do lasu.

Z duzym udzialem dzieci i ich wyobrazni dotyczacej ulubionych lub wymarzonych zabaw
lesnych powstato 15 kart ze scenariuszami pomagajacymi dzieciom i rodzicom zrozumieé
potrzebe ruchu oraz zachecajacymi mniej kreatywnych do aktywnego spedzania czasu.
Powstate i wydrukowane karty byly testowane przez dzieci w przestrzeni lasu.

x]

Ilustracja 1. Awers i rewers jednej z kart

(=]
Zdjecie 1. Dzieci podczas zabawy wykonanej na podstawie kart.

Studium przypadku - ,,Multisensory Museum”, Muzeum Sztuki Nowoczesnej Van
Abbe w Eidhoven

Przyktadem udanej realizacji zwiekszajacej dostepnosé, a powstatej w procesie partycypacji
moze by¢ projekt ,Multisensory Museum” w Muzeum Sztuki Nowoczesnej Van Abbe
w Eidhoven. Instytucja ta od 2016 roku prowadzi szereg dziatan, ktore maja na celu
zwiekszanie dostepnosci. W ramach projektu badawczego pod nazwa ,Multisensory


http://dostepni.up.krakow.pl/wp-content/uploads/2023/02/Awers-i-rewers-z-kart.jpg
http://dostepni.up.krakow.pl/wp-content/uploads/2023/02/Zdj.-Dzieci-podczas-zabawy-wykonanej-na-podstawie-kart-scaled.jpg
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Museum” powstat plan stworzenia przestrzeni wystawienniczej dostosowanej

do wielozmystowej percepcji, z mysla o zwiedzajacych z niepetnosprawnosciami. Wytyczne
do projektu opracowano podczas warsztatow, w trakcie ktérych architekci Peter-Willem
Vermeersch i Tomas Dirrix wspoétpracowali z osobami niewidomymi i stabowidzacymi,

z osobami gtuchymi oraz z osobami poruszajacymi sie na wozku inwalidzkim. Celem
warsztatow byto zebranie konkretnych wskazowek i okreslenie podstawowych zatozen dla
projektu dostepnej przestrzeni ekspozycyjnej. Zgromadzone doswiadczenia, rady

i obserwacje zostatly bezposrednio przetozone na koncepcje projektowe. Autorzy tego
grupowego projektu to: Peter-Willem Vermeersch, Tomas Dirrix we wspotpracy z KU Leuven
oraz Marleen Hartjes, Amber van Ginneken, Pia Hendriks, Johan Nefkens, Barbara Strating,
Judith Schuitvlot, Jaap Breider, Frank Ter Beek, Jeroen van Dijk, Rieky Verwimp. W 2019
roku otwarto ,Multisensory Museum” jako wystawe przewidziang na kilka lat. Powstata
przestrzen to rodzaj bezpiecznej Sciezki prowadzacej do salki ekspozycyjnej i z powrotem
do pozostatych czesci muzeum. Na poczatku wchodzimy do waskiego korytarza,

w ktorym po obu stronach znajduja sie uformowane w $cianach porecze o przyjemnym

w dotyku ksztalcie. Pozwalaja one osobom niewidomym samodzielnie eksplorowac

te przestrzen. Podloga w korytarzu opada delikatnie w dét, co stanowi utatwienie dla osob
poruszajacych sie na wozku. W dalszej, nieco szerszej czesci znajduje sie ekspozycja

z dwiema alkowami do siedzenia. W alkowach zamontowano mocne kierunkowe Swiatto
padajace w dét, ulatwiajace osobom stabowidzacym ogladanie reprodukcji. Sciany

sq tu wytozone filcem, ktory wygtusza hatasy i podkresla atmosfere spokoju i wyciszenia.
Kiedy odwiedzatam muzeum, w przestrzeni tej prezentowana byta praca Andrzeja
Wréblewskiego Dgzenie do doskonatosci z 1952 roku. Obok oryginatu umieszczono
wykonang na papierze puchnacym|[13] reprodukcje z opisami brajlowskimi, a takze makiete
do dotykania, bedaca przestrzenna interpretacja dzieta.

[x]

Zdjecie 2. Andrzej Wroblewski, Dazenie do doskonatosci, oryginat oraz opracowania

dotykowe, Van Abbe Museum, Eidhoven, 2019; fot. Malwina Antoniszczak
=]

Zdjecie 3. Andrzej Wroblewski, Dazenie do doskonatosci, oryginat oraz opracowania

dotykowe, Van Abbe Museum, Eidhoven, 2019; fot. Malwina Antoniszczak
(=]

Zdjecie 4. Andrzej Wroblewski, Dazenie do doskonatosci, oryginatl oraz opracowania

dotykowe, Van Abbe Museum, Eidhoven, 2019; fot. Malwina Antoniszczak
=]

Zdjecie 5. Andrzej Wroblewski, Dazenie do doskonatosci, oryginat oraz opracowania
dotykowe, Van Abbe Museum, Eidhoven, 2019; fot. Malwina Antoniszczak
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