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Streszczenie

Wspolcze$nie w trakcie projektowania produktéw i ustug coraz czeéciej podkresla si¢ znacze-
nie angazowania uzytkownikéw konicowych w proces tworzenia wlasciwych rozwigzan. W ar-
tykule omdéwiono teoretyczne podstawy potrzeby konsultacji, a takze metody projektowe, ktére
uwzgledniaja perspektywe uzytkownikow. W dalszej czesci przeanalizowano skutki braku takich
konsultacji na przykladzie technologicznych i architektonicznych rozwigzan przeznaczonych dla
0s6b niewidomych, wykorzystujac watek ,, Absurdalne ulatwienia i rozwigzania utrudniajace zy-
cie niewidomych” z forum Elten. Celem artykutu jest wskazanie, jak pomijanie opinii potencjal-
nych uzytkownikéw prowadzi do nieefektywnych i niepraktycznych projektow, ktore moga wrecz
utrudniaé codzienne zycie oséb, dla ktérych zostaty stworzone.

Stowa kluczowe:

osoby niewidome, projektowanie uniwersalne, rozwigzania architektoniczne, technologie wspo-
magajace.

Reasons for the Limited Involvement of Potential Future Users in the Design
Process: Technological and Architectural Solutions for Blind People

Abstract

Modern approaches to product and service design increasingly emphasize the importance of in-
volving end-users in the creation process. This article discusses the theoretical foundations of user
consultations, as well as design methods that incorporate their perspectives. Subsequently, the ar-
ticle analyzes the consequences of neglecting such consultations by examining the thread named
»Absurdalne utatwienia i rozwigzania utrudniajace Zycie niewidomych” from the Elten forum
(a community of Polish blind people). The aim of this study is to highlight how disregarding po-
tential users’ opinions leads to ineffective and impractical designs that may even hinder the daily
lives of the very individuals they aim to assist.
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WSTEP

Projektowanie produktéw i ustug, w szczegdlnosci przeznaczonych dla oséb
z niepelnosprawnosciami, powinno opiera¢ si¢ na doglebnym zrozumieniu ich
specyficznych potrzeb oraz codziennych wyzwan (Mace, 1985). Niestety, prakty-
ka pokazuje, ze wiele rozwigzan technologicznych i architektonicznych tworzo-
nych jest bez konsultacji z przysztymi uzytkownikami, co prowadzi do szeregu
nieefektywnych, a czasem wrecz absurdalnych rozwigzan. Brak wlasciwego dialo-
gu miedzy projektantami a uzytkownikami skutkuje produktami, ktére nie tylko
nie ufatwiajg Zycia os6b niewidomych, ale czesto stwarzaja dodatkowe bariery
i utrudnienia.

Celem niniejszego artykulu jest analiza skutkéw nieangazowania przysztych
uzytkownikoéw w proces projektowy na przykladzie wybranych rozwigzan tech-
nologicznych i architektonicznych przeznaczonych dla oséb niewidomych. Jako
osoba dos$wiadczajaca na co dzien konsekwencji tego typu zaniedban, mam uni-
kalny wglad w problemy wynikajace z nieuwzgledniania perspektywy oséb z dys-
funkcja wzroku. Moje osobiste doswiadczenia polaczone z analizg opinii spotecz-
nosci os6b niewidomych pokazuja, jak istotne jest angazowanie uzytkownikow
na kazdym etapie procesu projektowego. Bez ich aktywnego udzialu nie mozna
stworzy¢ rozwigzan, ktére beda odpowiadaly na rzeczywiste potrzeby tej grupy,
a jedynie pozostang proba spetnienia teoretycznych zalozen inzynieréw i projek-
tantow.

Podstawg do rozwazan sg zaréwno moje wlasne doswiadczenia, jak i wypowiedzi
uzytkownikéw forum Elten Network - spotecznosci skupiajacej osoby z dysfunk-
cja wzroku. Analiza tych przypadkéw pozwala wskazaé najczesciej popelniane
bledy oraz okresli¢ ich wptyw na codzienne funkcjonowanie oséb niewidomych.
Artykut ten ma na celu nie tylko wskazanie przykladéw blednych rozwigzan,
ale rowniez podanie praktycznych wskazowek i rekomendacji, ktére pozwolg na
usprawnienie komunikacji projektantéw z interesariuszami.

ZNACZENIE KONSULTACJI I TESTOW Z UZYTKOWNIKAMI
W PROCESIE PROJEKTOWANIA

Projektowanie zorientowane na uzytkownika jest obecnie jednym z dominuja-
cych paradygmatéw w naukach o projektowaniu. Opiera si¢ na zatozeniu, ze uzyt-
kownicy jako odbiorcy koncowi produktéw i ustug sa najlepszym zrédlem wie-
dzy na temat funkcjonalnosci i estetyki projektowanych rozwigzan. Konsultacje
czy testy nie tylko wzbogacaja proces projektowania, ale takze stanowia podstawe
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podejmowania decyzji projektowych. Celem niniejszego rozdzialu jest poglebio-
ne omoéwienie teoretycznych podstaw tej praktyki oraz opisanie metod projekto-
wych, ktore integrujg potencjalnych przysztych uzytkownikéw na kazdym etapie
rozwoju produktu.

Wspolczesne podejscie do projektowania zaklada, ze efektywnos¢, estetyka
i funkcjonalno$¢ produktéw i ustug wynikajg z dogtebnego zrozumienia uzyt-
kownikéw oraz ich potrzeb. To zalozenie zbudowane jest na podstawie licznych
teorii naukowych, ktére podkreslaja znaczenie percepcji, interakcji i kontekstu
uzytkowania. Teorie te tworza fundament dla wigkszosci obecnie uzywanych me-
todologii wytwarzania towardw i ustug. Dzieki zrozumieniu tych teoretycznych
ram mozliwe jest nie tylko tworzenie lepszych produktéw, ale réwniez rozwijanie
narzedzi i metod skutecznie angazujacych uzytkownikéw w proces projektowa-
nia, dlatego w tym rozdziale przedstawie kluczowe tezy naukowe na ten temat.

Teoria afordancji stworzona przez Jamesa Gibsona (1979) stanowi jedng z kluczo-
wych koncepcji w projektowaniu zorientowanym na uzytkownika. Afordancje to
cechy obiektu, ktore sugeruja, jak moze on by¢ uzywany, np. klamka drzwi suge-
ruje ich otwarcie, a przycisk — nacisniecie. Z perspektywy projektowania oznacza
to, ze interfejsy oraz produkty powinny by¢ intuicyjne, a ich funkcje tatwo roz-
poznawalne przez uzytkownikow. Psychologia poznawcza wskazuje rowniez, ze
percepcja afordancji zalezy od wczesniejszych doswiadczen uzytkownika oraz sy-
tuacji, w jakiej dany obiekt jest uzywany. Konsultacje z uzytkownikami pozwalajg
projektantom zrozumie¢, jak rézne grupy odbiorcédw interpretuja afordancje i ja-
kie problemy moga napotka¢ w ich rozpoznawaniu. Na przyklad Norman (1988)
wykazal, Ze niektore elementy, ktére wydaja si¢ oczywiste dla projektantéw, moga
by¢ zupelnie niezrozumiate dla uzytkownikéw z innymi do$wiadczeniami lub
wiedzg techniczna.

Teoria aktywnosci (Engestrom, 1987) pochodzi z nurtu psychologii spotecz-
no-kulturowej i opisuje, jak ludzie angazuja si¢ w dziatania przy uzyciu narze-
dzi w okreslonej sytuacji. Kluczowym zalozeniem tej teorii jest to, Ze narzedzia
- w tym réwniez produkty i ustugi - sg integralng cz¢scig aktywnosci uzytkownika,
a ich projektowanie powinno uwzglednia¢ zaréwno cele uzytkownika, jak i kon-
tekst kulturowy oraz spoteczny. Dzigki zastosowaniu teorii aktywnosci w procesie
projektowania mozliwe jest przeprowadzanie konsultacji, ktére nie skupiaja sie
wylacznie na produkcie, ale uwzgledniajg catosciowy obraz dzialan uzytkownika.
Na przyklad w badaniach dotyczacych systemoéw informatycznych (Nardi, 1996)
zauwazono, ze produkty projektowane na podstawie analizy aktywnosci lepiej
spelniajg oczekiwania uzytkownikoéw i sg bardziej intuicyjne w uzyciu.
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Ekologiczne podejscie do projektowania zaproponowane przez Donalda Normana
(1988) kladzie nacisk na projektowanie produktow w sposob dostosowany do
srodowiska, w ktérym beda one uzywane. Wedlug Normana projektanci powinni
bra¢ pod uwage zaréwno fizyczne, jak i spoteczne aspekty srodowiska uzytkow-
nika, aby stworzy¢ produkty intuicyjne i fatwe w obstudze. W ramach konsul-
tacji z uzytkownikami stosuje si¢ metody badawcze, ktore pomagajg projektan-
tom zrozumie¢, jak uzytkownicy wchodza w interakcje z produktami w swoim
naturalnym $rodowisku. Dla przykladu wyrézni¢ mozna badanie, kiedy krotsza
i mniej wazna jest czes¢ konsultacji i wywiadéw, natomiast najwigkszy nacisk
kiadziony jest na obserwacje uczestnikow badania uzywajacych projektowanego
produktu lub ustugi, nierzadko wykonujac zadania zaproponowane przez bada-
cza. Ekologiczne podejscie do projektowania uwzglednia réwniez takie elementy,
jak dostepnos¢ oraz dostosowanie do réznorodnych warunkow kulturowych, co
zwieksza uniwersalnos¢ projektowanych produktow.

Kolejnym oméwionym kierunkiem bedzie konstruktywizm. W projektowaniu
odnosi si¢ on do zalozenia, ze uzytkownicy aktywnie buduja swoje doswiad-
czenia w interakcji z produktem. Wedlug Piageta (1972) oraz wspolczesnych
badaczy, takich jak Papert (1993), uzytkownicy nie tylko odbierajg informacje
z otoczenia, ale rowniez aktywnie je przeksztalcajg, bazujac na swoich wczesniej-
szych doswiadczeniach i oczekiwaniach. W konstruktywistycznym podejsciu do
projektowania podkreslono, ze produkty powinny by¢ zaprojektowane w sposdb
umozliwiajacy uzytkownikom swobodne eksplorowanie i odkrywanie funkcji.
Konsultacje z uzytkownikami pomagaja projektantom zrozumiec, jak rézne gru-
py odbiorcow interpretuja i wykorzystuja oferowane przez produkt mozliwosci.

Ostatnim przedstawionym podejsciem jest perspektywa heurystyczna. Heurystyki
zdefiniowane przez Kahnemana i Tverskyego (1974) to uproszczone schematy
myslenia, ktére ludzie stosujg w celu szybkiego podejmowania decyzji. W zalez-
nosci od sytuacji moga by¢, rzecz jasna, pomocne lub problematyczne. Na przy-
kiad uzytkownicy moga preferowac rozwigzania, ktére postrzegaja jako znajome
lub zblizone do poprzednich doswiadczen, nawet jesli nie s3 one w pelni opty-
malne. Konsultacje z uzytkownikami pozwalajg na identyfikacje takich heurystyk
oraz oceng, w jaki sposdb wplywaja one na korzystanie z produktu. Rosenbaum
i Glenton (2010) w swych badaniach wykazaly, Ze projektowanie z uwzglednie-
niem heurystyk uzytkownikow zwigksza intuicyjnos¢ produktow oraz zmniejsza
ryzyko frustracji podczas ich uzytkowania.

Podsumowujac, podstawy teoretyczne konsultacji z uzytkownikami obejmu-
ja szerokie spektrum podejs¢, od psychologii poznawczej po konstruktywizm
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i ekologie projektowania. Kazda z przedstawionych teorii wnosi istotne warto-
$ci do procesu projektowego, podkreslajgc znaczenie konsultacji jako narzedzia
nie tylko weryfikacji funkcjonalnosci, ale i poglebiania zrozumienia doswiadczen
uzytkownikow. Ponizej zostang oméwione konkretne metody projektowe, ktdre
odwotluja si¢ do tych teorii.

Wspolczesne metody projektowe kladg coraz wigkszy nacisk na wlaczanie uzyt-
kownikéw w proces tworzenia produktdw i ustug. Pozwala ono na identyfikacje
problemow na wczesnych etapach projektowania, dostarczenie lepiej dopasowa-
nych rozwigzan oraz budowanie produktow, ktore sa zaréwno funkcjonalne, jak
i intuicyjne. Dzigki zastosowaniu odpowiednich metod projektowych konsultacje
z uzytkownikami mogg stac si¢ integralnym elementem procesu projektowania,
a nie jedynie dodatkiem. Do takich metod zaliczam projektowanie zorientowa-
ne na uzytkownika, Design Thinking, wspotprojektowanie, kontekstowe badanie
uzytkownika oraz projektowanie partycypacyjne. Kazda z nich oferuje unikalne
podejscie do angazowania uzytkownikow i dostarczania informacji zwrotnych
w celu ulepszania produktéw na kazdym etapie procesu projektowego.

Projektowanie zorientowane na uzytkownika to jedna z najbardziej uznanych
koncepcji w projektowaniu. Metoda ta opiera si¢ na iteracyjnym procesie, w kto-
rym uzytkownicy sg angazowani na kazdym etapie — od badan wstepnych, przez
prototypowanie, az po koncowe testy produktu. Gléwng cechg tej metody jest
skupienie na uzytkowniku jako centrum procesu projektowego, co pozwala na
tworzenie rozwigzan dostosowanych do jego rzeczywistych potrzeb i ograniczen.
Holtzblatt i wspolpracownicy (2004) podkreslaja, ze UCD pozwala na lepsze zro-
zumienie, w jaki sposob uzytkownicy wchodza w interakcje z produktem. Proces
ten obejmuje badania eksploracyjne (np. wywiady, ankiety), projektowanie ite-
rakcyjne i testowanie z uzytkownikami. Kluczowe jest ciggte modyfikowanie pro-
jektu na podstawie zebranych danych, co minimalizuje ryzyko wprowadzenia na
rynek niewlasciwych rozwigzan.

Design Thinking to metodologia, ktéra koncentruje si¢ na empatii wobec uzyt-
kownikéw, definiowaniu probleméw i iteracyjnym projektowaniu rozwigzan.
Proces ten sklada si¢ z pigciu gtownych etapéw: empatii, definiowania, genero-
wania pomystow, prototypowania i testowania (Brown, 2009). W kazdym z tych
etapow uzytkownicy odgrywaja kluczowa role — od dostarczania danych w pro-
cesie empatii po ocene prototypdw. Design Thinking jest szczegdlnie skuteczne
w tworzeniu innowacyjnych rozwigzan, ktére odpowiadajg na rzeczywiste pro-
blemy uzytkownikoéw. Iteracyjny charakter tej metody pozwala projektantom na
ciggle doskonalenie rozwigzan na podstawie informacji zwrotnych od odbiorcow.
Dzigki temu powstaja produkty, ktore sg bardziej intuicyjne i funkcjonalne.
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Wspolprojektowanie polega na aktywnym zaangazowaniu uzytkownikow jako
wspoltworcéw w procesie projektowania. Metoda ta jest szczegdlnie przydat-
na w przypadku projektow wymagajacych integracji réznych punktow widze-
nia, takich jak systemy opieki zdrowotnej czy infrastruktura publiczna. Sanders
i Stappers (2008) zauwazaja, ze wspolprojektowanie pozwala na budowanie bar-
dziej innowacyjnych i kompleksowych rozwigzan dzigki aktywnemu uczestnic-
twu uzytkownikéw. Metoda ta opiera si¢ na warsztatach, sesjach burzy mozgéw
i wspdlnym prototypowaniu, ktére umozliwiajg projektantom zrozumienie po-
trzeb uzytkownikéw oraz wlaczenie ich perspektyw do projektu.

Badanie kontekstowe (wspomniane rowniez w poprzedniej czgsci tego rozdzia-
tu) to metoda, ktéra umozliwia projektantom zrozumienie, jak uzytkownicy
korzystaja z produktéw w swoim naturalnym s$rodowisku. W tym przypadku
uzytkownicy sg jednoczes$nie badanymi i informatorami, a badania koncentruja
sie na obserwacji ich zachowan i interakcji w rzeczywistych warunkach. Beyer
i Holtzblatt (1998) wskazuja, ze badania te pozwalaja na zgromadzenie bogatych
danych jakos$ciowych, ktdre s3 trudne do uzyskania w tradycyjnych badaniach
ankietowych czy wywiadach. Dzieki tej metodzie projektanci mogg lepiej dosto-
sowa¢ produkty do specyficznych potrzeb uzytkownikow, co zwigksza efektyw-
nos¢ i uzytecznos$¢ wytwarzanych towaréw lub ustug.

Projektowanie partycypacyjne zaklada aktywny udzial uzytkownikéow w podej-
mowaniu decyzji projektowych. Metoda ta jest szczegélnie efektywna w pro-
jektowaniu rozwigzan technologicznych oraz systeméw IT, gdzie réznorodnosé
perspektyw odbiorcéw odgrywa kluczowa role. Muller (2003) wskazuje, ze pro-
jektowanie partycypacyjne sprzyja budowaniu lepszych relacji migdzy projektan-
tami a uzytkownikami, co przeklada si¢ na wieksze zaangazowanie obu stron.
Uzytkownicy uczestniczg w warsztatach, sesjach planowania i testach prototy-
pow, dzieki czemu ich opinie sg uwzgledniane w kazdej fazie projektu.

Podsumowujac, kazda z przedstawionych metod projektowych wnosi nowe po-
dejscie do angazowania uzytkownikéw w proces projektowania. Od iteracyjne-
go projektowania zorientowanego na uzytkownika, przez empatyczne Design
Thinking, po badanie kontekstowe i wspdtprojektowanie — wszystkie te metody
podkreslajg znaczenie perspektyw uzytkownika. Dzigki ich zastosowaniu projek-
tanci moga tworzy¢ bardziej funkcjonalne i innowacyjne rozwigzania, ktére od-
powiadaja na rzeczywiste potrzeby odbiorcow. W kolejnej czesci artykulu prze-
analizowane zostang skutki zaniedbania tych metod na przykladzie rozwigzan
technologicznych i architektonicznych dla 0séb niewidomych. Najpierw jednak
nalezy oméwi¢ krytyczne spostrzezenia, jakie adresowane sa do zwolennikéw
metod projektowania z udzialem uzytkownikow.
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Mimo szerokiego uznania, jakie zyskaly metody angazowania uzytkownikow
w proces projektowy, ich stosowanie wigze si¢ z pewnymi wyzwaniami i ograni-
czeniami. Krytyka tych metod skupia si¢ na aspektach praktycznych, takich jak
trudnos$ci w zapewnieniu reprezentatywnosci grup uzytkownikéw, wptyw bledéw
poznawczych czy wysokie koszty i czasochtonno$¢ procesu. Ponizej przedstawio-
no szczegdtowe omodwienie tych problemow, poparte literaturg naukows.

Jednym z najwigkszych wyzwan w konsultacjach z uzytkownikami jest zapewnie-
nie reprezentatywnosci badanej grupy. Ograniczenie konsultacji do niewielkiej
proby uzytkownikow moze prowadzi¢ do uzyskania wynikéw, ktére nie odda-
ja pelnego obrazu réznorodnosci potrzeb i doswiadczen. Martin i Crowe (2006)
wskazujg, ze projektowanie na podstawie danych zebranych od jednej grupy de-
mograficznej moze skutkowaé wykluczeniem innych uzytkownikéw, takich jak
osoby starsze, osoby z niepelnosprawno$ciami czy uzytkownicy z réznych $rodo-
wisk kulturowych. Na przyktad w projektowaniu technologii mobilnych uwzgled-
nienie tylko mtodszych uzytkownikéw moze prowadzi¢ do tworzenia rozwigzan,
ktore sg trudne do obstugi przez osoby starsze. Rozwigzaniem tego problemu
moze by¢ celowe uwzglednienie roznorodnych grup uzytkownikéw na etapie re-
krutacji do badan. Jednak zwigkszenie réznorodnosci proby wiaze sie z dodatko-
wymi kosztami i trudno$ciami logistycznymi.

Btedy poznawcze to kolejny istotny problem w konsultacjach z uzytkownikami.
Zjawisko to polega na tym, ze uzytkownicy czesto nie s3 w pelni $wiadomi swo-
ich rzeczywistych potrzeb lub moga nie by¢ w stanie precyzyjnie ich wyrazic.
Kahneman i Tversky (1974) wskazuja, ze ludzie maja tendencje do polegania na
heurystykach upraszczajacych proces podejmowania decyzji, ale réwniez mo-
gacych prowadzi¢ do blednych wnioskéw. Norman (2013) podkresla, ze uzyt-
kownicy czesto preferuja rozwigzania, ktore wydajg sie znajome lub intuicyjne,
nawet jesli nie s3 w pelni optymalne. Na przyklad podczas testow prototypow
uzytkownicy moga wybierac¢ opcje znane z poprzednich doswiadczen, ignoru-
jac innowacyjne funkcje, ktore moga by¢ bardziej efektywne. Aby przeciwdziala¢
bledom poznawczym, projektanci moga stosowaé metody uzupetniajace, takie
jak obserwacje zachowan uzytkownikéw czy analiza rzeczywistego uzytkowania
produktu.

Implementacja iteracyjnych metod projektowych, takich jak projektowanie zo-
rientowane na uzytkownika czy Design Thinking, jest kosztowna i czasochlonna.
Tolliver i in. (2005) wskazuja, Ze przeprowadzenie kompleksowych badan uzyt-
kownikéw, czyli wywiaddw, warsztatow i testow prototypéw wymaga znacznych
zasobow ludzkich i finansowych. W przypadku matych przedsigbiorstw lub orga-
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nizacji z ograniczonym budzetem pelne wdrozenie tych metod moze by¢ trudne.
Nawet w duzych firmach czas potrzebny na przeprowadzenie kolejnych iteracji
moze by¢ postrzegany jako hamulec wprowadzenia produktu na rynek, zwlaszcza
w $rodowiskach o wysokiej konkurencyjnosci. Jednym ze sposobdéw ograniczenia
kosztow jest zastosowanie metod hybrydowych, faczacych tradycyjne konsultacje
z uzytkownikami oraz symulacje komputerowe, analize danych z mediéw spo-
tecznosciowych itp.

Angazowanie uzytkownikow czgsto wymaga dostosowania metod i narzedzi do
specyficznych warunkow projektowych. Jednak brak uniwersalnych standardéw
sprawia, ze porownywanie wynikéw miedzy projektami jest trudne. Na przyktad
réznorodno$¢ podejs$¢ stosowanych w badaniu kontekstowym powoduje, ze dane
zebrane w ramach jednego projektu mogg by¢ trudne do przelozenia na inne kon-
teksty. Sanders i Stappers (2008) wskazuja na potrzebe rozwijania bardziej znor-
malizowanych procedur, ktére umozliwig lepsza skalowalnos¢ wynikéw. Takie
podejscie mogloby pomédc w bardziej efektywnym wykorzystaniu zasoboéw oraz
w rozwijaniu projektéw globalnych.

Zmierzajac do konkluzji, mimo licznych korzysci wynikajacych z zapraszania
odbiorcow produktu do wplywania na jego rozwdj, wigze sie to z wieloma wy-
zwaniami moggcymi ogranicza¢ efektywnos¢ tego procesu. Problemy z reprezen-
tatywnoscig grupy uzytkownikéw, bledy poznawcze, wysokie koszty oraz ryzyko
nadmiernej zalezno$ci od opinii konsumentéw to tylko niektdre z wyzwan, ktdre
wymagaja uwagi projektantéw. Wprowadzenie bardziej znormalizowanych na-
rzedzi i procedur moze pomoéc w przezwyciezeniu tych trudnosci, zwiekszajac
skutecznos¢ konsultacji i testow z uzytkownikami. Pomimo tych ograniczen ich
angazowanie pozostaje kluczowym elementem projektowania, a zalety zdecydo-
wanie przewyzszajg potencjalne wady.

PROJEKTOWANIE DLA NIEWIDOMYCH BEZ NIEWIDOMYCH,
CZYLI NIEUDANE PROBY POPRAWY DOSTEPNOSCI

Projektowanie przestrzeni i technologii dla 0séb z niepetnosprawnosciami powin-
no by¢ realizowane z mysla o rzeczywistych potrzebach uzytkownikéw. Jednak
liczne przyklady wskazuja, Ze teoretyczne zalozenia czesto rozmijaja si¢ z prak-
tyka. Na forum Elten Network, skupiajacym spotecznos¢ oséb niewidomych,
znajduje si¢ watek o nazwie ,,Absurdalne utatwienia i rozwigzania utrudniajace
zycie niewidomych’, gdzie uzytkownicy dzielg sie swoimi doswiadczeniami, pre-
zentujac liczne kurioza, ktore wynikajg z braku konsultacji w fazie projektowania.
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W niniejszym rozdziale analizuj¢ wybrane wpisy oraz dodaj¢ komentarze poparte
wlasnymi doswiadczeniami, wskazujac najczesciej wystepujace typy probleméw
i ich potencjalne skutki.

Problemy z infrastruktura miejska

Jednym z najbardziej razacych problemoéw, na ktére wskazujg uzytkownicy fo-
rum, jest brak konsekwencji w rozmieszczaniu oznaczen dotykowych, takich jak
prowadnice czy pola uwagi. Przyktadem jest krakowskie skrzyzowanie ul. Zawitej
z ul. Komuny Paryskiej. Jak zauwaza uzytkownik Lowca_Androidow: ,,Przejscie
musimy sami odnalez¢ na czuja, bo nie ma babelkéw na chodniku w miejscu
przejscia, na srodku drogi jest wysepka, na ktorej sg babelki, przechodzimy na
druga strong i tutaj w miejscu przejscia rowniez babelkow brak :D Skrzyzowanie
dopiero co bylo w remoncie”. Sytuacje takie moga prowadzi¢ do dezorientacji
i zwiekszonego ryzyka wypadkow, szczegdlnie w nieznanym terenie.

Wiele klopotéw moze réwniez przysporzy¢ nieprzemyslany dobdr dzwigkdéw
sygnalizacji przejscia dla pieszych. Uzytkownik Bratczyk96 opisuje przypadek
przejscia w Bielsku Podlaskim, gdzie sygnalem zielonego $wiatla jest dzwigk przy-
pominajacy rechot zaby: ,Ja si¢ bardzo zdziwitem, kiedy jeden z mieszkancéw
tamtego miasta powiedzial mi, iz jest to przejscie dla pieszych”. Tego rodzaju nie-
konwencjonalne rozwigzania mogg wprowadza¢ uzytkownikéw w blad, prowa-
dzac do niebezpiecznych sytuacji, chociaz duzo powszechniejszym przypadkiem
jest ustalenie tej samej wysokosci dzwieku na przejsciach znajdujacych sie obok
siebie, co moze wprowadzi¢ uzytkownika w blad i spowodowa¢, ze osoba nie-
widoma sprébuje przejs¢ przez jezdnie na czerwonym $wietle. ,,A to insza para
kaloszy, to zlewanie si¢ dzwiekow na skrzyzowaniu. Brrr, nienawidze tego...”.

Inne problemy z sygnalizacja przejs¢ uzytkownicy opisuja tymi stowami:

»Hm... Na jednym z poznanskich campuséw, na ktérym miatem przyjemnos¢ pomiesz-
kiwa¢ za czaséw studenckich, jest sobie przejscie przez trzypasmowke, ktore to sygnat
zielonego $wiatla wydaje tylko trzy sekundy na poczatku zielonego i trzy sekundy przed
koncem zielonego sygnatu”

»A ja sie spotkalam z przejéciami, ktore pikaly na czerwone, a milczaty na zielone”
»Mam obok domu duze skrzyzowanie. Jest nawet tadnie obstawione pikadetkami. Tylko

co z tego, skoro sa one wylaczane o godzinie 20, a wlaczane o 7 albo 8 rano?”

Kolejnym absurdem infrastrukturalnym sg makiety ustawione w miejscu, w kto-
rym jest spora szansa na potkniecie si¢ o nie. Uzytkownicy tak opisuja ten problem:
»A makieta stacji metra w Warszawie stworzona z mysla o niewidomych to dopiero ab-

surd, no chyba, Ze juz kto$ z Was sprawdzil i ma inne zdanie, ale zanim sie ja znajdzie, to
pewnie z 10 razy przejechatoby sie z Mlocin na Kabaty”
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»Z ta makietg najsmieszniejsze jest to, Ze na wielu stacjach metra jest ona praktycznie
naprzeciwko schodéw i mozna na nig wpas¢ schodzac ze schoddw. :D Czyli zrobione cos
dla niewidomych, o co niewidomi si¢ potykaja. Genialne w swojej prostocie”.

Projekty przedmiotéw codziennego uzytku niespelniajace potrzeb oséb
niewidomych

Wzglednie tatwo pogodzi¢ sie z tym, ze pewien produkt lub ustuga jest trudna
do wykorzystania przez niewidomych, jesli zostala wykonana dla zwyklego od-
biorcy i producent nie mial na celu wdrozenia dostgpnosci. Konsternacja jednak
pojawia sie wtedy, kiedy dostepnos¢ jest zadeklarowana, ale niewiele z tego wy-
nika. Dobrym przykladem beda oznaczenia banknotéw. Mialy one ulatwi¢ roz-
poznawanie nominaléw, jednak w praktyce wielu uzytkownikéw wskazuje na ich
bezuzyteczno$¢. ,Waldek19” komentuje: ,,Mistrzostwo $wiata dla kogos, kto je
wyczuje. No moze jedli sa nowiutkie, to jeszcze i to trzeba uwaznie ich szukac.
Mnie sie kiedys$ udato wyczu¢ kéteczko na dwudziestce, ale byta nowa”. Problem
ten jest szczegdlnie widoczny w przypadku starszych lub zuzytych banknotéw,
co podwaza sens wprowadzania takiego rozwigzania. Wykorzystujac sposobnos¢,
warto réwniez przytoczy¢ schemat oznaczania polskich monet. Jak podaje portal
portal standardwcag.pl:

»Monety r6znig sie od siebie wielkoscia oraz rodzajem brzegu.
1. Monety z gtadkim obwodem to 2 z1i 2 gr.

2. Karbowany, zagbkowany brzeg maja monety o nominale: 5 z1, 50 gr, 20 gr
ilgr

3. Brzeg naprzemiennie zgbkowany i gladki maja: 1 zt, 10 gri 5 gr”.

Od razu nasuwa si¢ pytanie, dlaczego grupy nie moglyby wyglada¢ tak, aby po-
dzial zastosowany przy nominatach 1 zi, 2 zt i 5 zI nie byl réwniez stosowany do
nizszych nominaltéw? Grupy wtedy wygladalyby nastepujaco:

— Na przemian karbowane i gtadkie: 1 gr, 10 gr, 1 zi,
- Gladkie - 2 gr, 20 gr, 2 z1,
- Karbowane - 5 gr, 50 gr, 5 zl.

Wydaje sie to logiczne i fatwiejsze do nauczenia dla oséb, ktére potrzebuja zapo-
znac si¢ ze sposobem rozpoznawania pieni¢dzy. Nie udato mi sie jednak odnalez¢
zadnego wytlumaczenia obecnej standaryzacji oznaczania monet.
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Najczesciej jednak uzytkownicy forum zwracaja uwage na problem urzadzen
domowych, takich jak kuchenki indukcyjne czy mikrofalowe, ktére sg projek-
towane z interfejsami dotykowymi zamiast intuicyjnych, fizycznych przyciskow.
Oczywiscie nadal w wiekszos$ci przypadkéw da sie naby¢ urzadzenia wyposazo-
ne w tradycyjne elementy sterowania, jednakze problem pojawia si¢, gdy kto$
musi uzy¢ takiego urzadzenia poza domem, na przyktad w hotelu, albo gdy do-
mownicy niewidomego nie kwapig si¢ do ustepstw na rzecz dostepnosci. Nawet
w $rodowiskach teoretycznie przyjaznych mozna natrafi¢ na tego typu bariery.
Uzytkowniczka Zuzler tak opisuje internat w szkole dla niewidomych:

»Ostatnio przesztam sie tez po zenskim internacie w Owinskach. Z przykroéciag musze
powiedzie¢, ze ludzie kupujacy sprzet do kuchenki niewiele mysla. Mikrofala zawsze byta
skomplikowana w obstudze, z kilkoma przyciskami i oczywiscie kombinacjami, a jedyny
uklon w strone niewidomych to to, ze pokretto miata skokowe. Teraz dolozyli do zestawu
plyte indukcyjna czy tez elektryczna. Oczywiscie dotykowa, bez jakichkolwiek oznaczen
na wypuklo. Gratulacje, po prostu brawo”.

Pozostale refleksje i komentarze

W tym podrozdziale skupi¢ si¢ na mniej zagrazajacych niewidomym kwestiach,
co pozwoli lepiej zilustrowac problem niezrozumienia, z jakim spotyka sie ta gru-
pa docelowa. Oto dwie dajace do myslenia historie:

»Co prawda nie rozwigzanie, tylko pomyst na nie: gadalam raz z panem w pociagu.
Wymyslil, ze nieglupio moze byloby umieszcza¢ ostrzezenie na kubkach z goracym pi-
ciem, zeby ostrzec niewidomych. W brajlu oczywiscie. (...) dopiero jak zwrdcitam mu
uwage, ze ten pomysl nie jest najbardziej fortunny, pomyslal, ze chyba rzeczywiscie to
nielogiczne. Refleksja: na takiej samej zasadzie nie raz pewnie myslg ludzie, ktérzy nie
znajac nas wymyslaja rozmaite antyudogodnienia”

Jak wiadomo, goracy kubek po dotknieciu oznajmia swojg temperature bez po-
trzeby odczytania napisu.

»Hej wszystkim, a slyszelicie o rozku dla niewidomych, takim do loda. Nie? Ja do nie-
dawna takze. Siedze sobie w pracy i okazuje sie, ze ma przyj$¢ do nas Pan, ktory dostal
projekt, by wykona¢ rozek do lodéw, ktéry ma zawiera¢ sklad wafelka w brailleu oraz
ergonomiczny ksztalt. Widziatam nawet wydruk w 3d. Jest to faktycznie wyprofilowany
rozek ergonomicznie, przy czym wysoce prawdopodobne jest to, ze bedzie si¢ niestety
slizgal w dfoni, napiséw w brailleu nie da si¢ odczytad, bo raz, ze sa krzywe, a dwa, ze to,
co ma by¢ w teorii braillem, jest w praktyce kropkami, na ktére nie sklada si¢ zadna z liter
owego pisma. Rozumialabym to jeszcze, gdyby byty to wafle do zakupienia w sklepie, ale
nic bardziej mylnego - takie wafle bedzie mozna dosta¢ tylko w butkach z lodami. I teraz
wyobrazcie sobie, ze dostajecie takiego loda i specjalnie czytacie sktad, co§ wam nie pasu-
je i oddajecie sprzedawcy, i prosicie o zwrot pienigdzy”.

Nawet jesli projekt by sie udal, czytanie skfadu na rozku z roztapiajacym sie¢ lodem
raczej nie nalezaloby do priorytetowych aktywnosci niewidomych konsumentéw.
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Ostatnim zjawiskiem, ktére chciatabym omoéwic, jest tzw. happy path. Jest to li-
sta wariantéw zachowania si¢ uzytkownika w obrebie danego systemu, ktora nie
zaklada zadnych bledéw, wyjatkow czy probleméw sieciowych, a jedynie sukces
w wykonywanej przez uzytkownika akcji (Schmid, 2012). W ten sposdb jest two-
rzonych wiele dostosowan dla 0sdb ze szczegdlnymi potrzebami, jednak jako ze
jest to jeden z wielu zestawéw roznych funkcji, jakie trzeba dostarczy¢ zgodnie
z ustalonym terminem, testuje sie wytacznie albo prawie wylgcznie liste wariantow
pomyslnych i nie przygotowuje sie systemu na ewentualne ktopoty. Najprostszym
przykladem na stosowanie tej metody sa ekrany pierwszej konfiguracji w smart-
fonach. Wiele modeli, nawet tworzonych przez czolowych producentéw, w pre-
instalowanym systemie stuzagcym do skonfigurowania nowo nabytego telefonu
ma umieszczony czytnik ekranu oraz gtos po angielsku. Nie bytoby to az takim
utrudnieniem, gdyby nie to, Ze kiedy system wtacza si¢ po polsku, syntezator nic
nie méwi. Aby moéc korzysta¢ z mowy, nalezy polaczy¢ telefon z siecig, co wymaga
pomocy ze strony osoby widzacej.

Jako drugi przyklad mozna wyrdzni¢ przewodniki glosowe dzialajace tylko
w konkretnych sytuacjach. Na bariery uzytkownicy niewidzacy napotykaja w wie-
lu urzadzeniach. Sg to m.in. bankomaty, telewizory, automaty do zamawiania je-
dzenia w restauracjach, a nawet urzadzenia asystujace dla oséb niewidomych. Ten
ostatni przyklad jest najbardziej razacy, szczegolnie biorac pod uwage zuchwatos¢
producentéw takich urzadzen ustalajacych ceny produktéw, ktére wydaja si¢ ba-
zowaé bardziej na kwotach dofinansowan przez rzad, niz na realnych kosztach
podzespolow i koncowej produkgji.

Jak tatwo zauwazy¢, forum Elten ujawnia liczne absurdy zwigzane z wdrazaniem
ulatwien dla oséb niewidomych. Analiza wpiséw uzytkownikéw wskazuje, ze
kluczowym problemem jest brak rzeczywistego zrozumienia potrzeb tej grupy
spotecznej, projektowanie udogodnien niezgodnie ze standaryzacjg, brak mysle-
nia perspektywicznego, a takze niedobor norm i standardéw, ktore mogtyby za-
pobiec tworzeniu nieefektywnych rozwigzan. Wprowadzenie zmian w procesie
projektowania oraz ujednolicenie elementéw otoczenia projektowanych z mysla
o osobach ze szczegdlnymi potrzebami moglyby znaczaco poprawi¢ jakos¢ zy-
cia 0sob niewidomych, zamiast prowadzi¢ do niekiedy budzacych groze sytuacji,
ktdre na co dzien powodujg problemy uzytkownikow i ich frustracje.
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PRAKTYCZNE WSKAZOWKI DLA OSOB TWORZACYCH
PRODUKTY I USLUGI DLA OSOB NIEWIDOMYCH

Tworzenie dostepnych produktéw i ustug dla 0séb niewidomych wymaga nie tyl-
ko zaawansowanej wiedzy projektowej, ale takze praktycznego podejscia oparte-
go na wlaczaniu tej grupy uzytkownikéw na réznych etapach procesu projekto-
wego. Zrozumienie ich potrzeb jest kluczowe dla opracowania funkcjonalnych
rozwigzan, ktére odpowiadaja rzeczywistym wyzwaniom, z jakimi mierzg si¢ nie-
widomi w codziennym zyciu. W tym rozdziale przedstawione zostang praktyczne
wskazowki dla projektantéw i badaczy, dotyczace prowadzenia badan z osobami
niewidomymi oraz wykorzystania ich opinii w projektowaniu dostepnych pro-
duktow i ustug.

Myslmy o dostepnosci od poczatku

Ten truizm moze si¢ wydawac nazbyt oczywisty, tym niemniej jednym z naj-
czgstszych bledéw w projektowaniu rozwigzan dostepnych jest stosowanie po-
dejscia kompensacyjnego, polegajacego na wprowadzaniu udogodnien dopiero
po ukonczeniu projektu. Takie dzialania majg zwykle charakter reaktywny i za-
kiadaja, ze projektanci moga ,naprawi¢” niedoskonatosci istniejacych systemow
poprzez pdzniejsze interwencje. Jak zauwaza Greco (2018), podejscie to czgsto
oparte jest na paternalistycznym zalozeniu, Ze osoby z niepelnosprawnosciami
s3 biernymi ofiarami systeméw zaprojektowanych bez ich udziatu, a projektan-
ci majg ich ,ratowa¢” przez wdrazanie poprawek. Jednak praktyka pokazuje, ze
projektowanie dostepnosci jako pdzniejszego dodatku wigze si¢ z mniejsza sku-
teczno$cia dla uzytkownika, wiekszymi trudnosciami dla projektanta i wyzszymi
kosztami dla wlasciciela rozwigzania. W wielu przypadkach takie ,doklejanie
dostepnosci” moze si¢ okaza¢ wrecz niewykonalne, niektorych systemoéw po ich
powstaniu nie da si¢ wystarczajaco ,ulepszyc”.

Unikanie pulapki ,,happy path”

W procesie projektowania bardzo czgsto stosuje sie ,happy path” — scenariusze
zaktadajace optymalne i bezproblemowe dziatanie produktu zgodnie z przewi-
dywaniami twércéw (Schmid, 2012). Problem polega na tym, ze takie podejscie
pomija potencjalne trudnosci, z ktérymi uzytkownicy moga si¢ zetknaé. Aby
unikna¢ tej putapki, projektanci wedlug mnie powinni:

- Uwzglednia¢ mozliwe bledy uzytkownikéw, ich dezorientacje lub sytuacje
wyjatkowe, kiedy produkt moze nie dziala¢ zgodnie z przewidywaniami, np.
gdy zdarzg si¢ problemy z internetem.
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— Testowa¢ produkt nie tylko w idealnych warunkach laboratoryjnych, ale
réwniez w rzeczywistych sytuacjach w trakcie uzytkowania. Na przyklad
aplikacja mobilna powinna by¢ testowana w warunkach miejskich, w roz-
nych porach dnia i przy r6znym natezeniu hatasu, co wplywa na efektywnos¢
przewodnikow gtosowych.

— Weryfikowa¢, czy produkt oferuje alternatywne $ciezki rozwigzania proble-
mow. Przyktadowo, jesli funkcja glosowa w urzadzeniu zawiedzie, uzytkow-
nik powinien mie¢ mozliwo$¢ skorzystania z innych wskazowek, takich jak
wypukle oznaczenia lub wcisniecie ustalonej sekwencji przyciskow, aby spro-
bowac¢ przywroci¢ niedziatajacg funkcje albo uruchomic inng opcje awaryjna.

Uzupelnieniem tego podejscia powinno by¢ ciaglte testowanie produktu z oso-
bami niewidomymi, aby identyfikowa¢ scenariusze problematyczne i unika¢ za-
skakujacych sytuacji, ktére moga prowadzi¢ do frustracji lub nawet wykluczenia
uzytkownikow.

Wskazowki dotyczace rekrutowania osob niewidomych do badan

Kolejnym kluczowym elementem procesu projektowego jest odpowiednia orga-
nizacja badan z udzialem oséb niewidomych. Bledy na tym etapie moga skut-
kowa¢ pozyskaniem niekompletnych lub niewiarygodnych danych, co wplynie
negatywnie na caly projekt. Ponizej przedstawiam praktyczne rekomendacje do-
tyczace rekrutacji i prowadzenia badan.

Jednym z czgstych wyzwan jest zapewnienie odpowiedniego dostepu do miej-
sca spotkania. Nalezy rozwazy¢ mozliwos$¢ odebrania uczestnikow z pobliskiego
przystanku tramwajowego, autobusowego lub innego tatwo dostgpnego miej-
sca po wczesniejszym uzgodnieniu godziny. Jest to szczegdlnie wazne dla osoéb,
ktére moga mie¢ trudnosci z samodzielnym dotarciem do nieznanego miejsca.
Dodatkowo czg¢$¢ uczestnikéw moze by¢ zmuszona do skorzystania z takséw-
ki lub innych platnych srodkéw transportu ze wzgledu na bariery w porusza-
niu si¢ lub jednorazowe sytuacje, np. remonty i zamkniecia drog. Dlatego, jesli
sg takie mozliwosci, dobra praktyka bedzie zaoferowanie optacenia za dojazd.
W przeciwnym razie osoby niewidome moglyby ponosi¢ dodatkowe koszty zwig-
zane z udziatem w badaniach, co moze ograniczy¢ ich dostepnos¢ lub powodowac
wykluczenie os6b niechcacych doplaca¢ do aktywnosci nielezacej w ich interesie.
Na koniec warto uwzgledni¢, ze niektérzy uczestnicy moga preferowac okreslone
godziny, szczegdlnie jesli majg trudnosci z poruszaniem si¢ w godzinach szczy-
tu komunikacyjnego. Elastycznos¢ w tym zakresie zwigkszy ich komfort i chec¢
uczestnictwa w badaniu.
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Przychylnos$c¢ i che¢ pomocy to jednak nie wszystko. Zespdt prowadzacy badania
powinien przej$¢ podstawowe szkolenie dotyczace interakcji z osobami niewido-
mymi. Dotyczy to m.in. kwestii asystowania w poruszaniu si¢, sposobu komuni-
kacji oraz tworzenia atmosfery zaufania.

Personalizacja i testowanie iteracyjne

Proces projektowy nie powinien konczy¢ sie na jednorazowych konsultacjach czy
testach. Kluczem do sukcesu jest iteracyjny charakter badan - regularne testo-
wanie prototypow, wprowadzanie zmian i ponowna weryfikacja. Oto kilka zasad
wspierajacych skuteczne testowanie.

W kazdych badaniach wazne jest wierne odwzorowanie préby. Jezeli grupa ba-
daczy chce zadbac o roznorodnos¢, to nalezy rekrutowac uczestnikdéw o réznym
stopniu utraty wzroku, réznym wieku oraz zréznicowanym poziomie znajomosci
technologii. Pozwoli to na uzyskanie pelniejszego obrazu probleméw, ktdre moga
wystapi¢ podczas uzytkowania produktu.

Ponadto zamiast klasycznych kwestionariuszy lepiej sprawdzaja si¢ wywiady
poglebione, sesje wspolnego testowania lub obserwacje kontekstowe, podczas
ktérych projektant moze obserwowac sposob, w jaki uzytkownik korzysta z pro-
duktu w naturalnym s$rodowisku. Dzieki temu na réznych etapach rozwijania
produktu fatwiej bedzie odkry¢ problemy i skorygowac je na relatywnie poczat-
kowym etapie bez daleko idacych konsekwencji.

Wrazliwos¢ na potrzeby uzytkownikow

Oprocz czysto technicznych aspektow projektowania wazne jest rowniez zrozu-
mienie emocji i do$wiadczen uzytkownikéw. Projektowanie produktow i ustug
dla oséb niewidomych wymaga empatii oraz unikania protekcjonalnego podej-
$cia, w ktorym projektanci ,wiedzg lepiej” od uzytkownikdw, co jest dla nich do-
bre. Kluczowe jest budowanie dialogu i aktywne stuchanie, aby zrozumie¢, co rze-
czywiscie sprawia im trudnosci i czego oczekuja od projektowanych rozwigzan.

Realizm celu badania i uczciwa komunikacja z uczestnikami

Projektowanie produktéw i ustug dostepnych dla oséb niewidomych wiaze sie
z odpowiedzialnoscia nie tylko za ostateczny efekt projektu, ale rdwniez za uczciwe
podejscie do procesu badawczego. Kluczowym aspektem jest tutaj jasna i rzetelna
komunikacja z uczestnikami badan na temat celéw projektu, jego potencjalnych re-
zultatow oraz szans na wdrozenie danego rozwigzania w rzeczywistych warunkach.
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Badacze, projektanci i organizatorzy testdéw powinni zdawac sobie sprawe z faktu,
ze osoby niewidome jako uczestnicy badan inwestuja swoj czas i wysilek, cze-
sto mierzac sie z dodatkowymi trudnosciami logistycznymi. W zwiazku z tym
etycznym obowigzkiem jest traktowanie ich z szacunkiem i informowanie o real-
nych mozliwo$ciach zastosowania wynikéw badania. Ponizej omdéwione zostana
najwazniejsze praktyki zwigzane z komunikacja celéw projektu oraz zagadnienia
etyczne dotyczace zaangazowania uczestnikow.

Autorzy kazdego projektu powinni jasno okresla¢ swoje cele i komunikowac je
uczestnikom juz na etapie rekrutacji niezaleznie od skali czy poziomu zaawan-
sowania prac. Wazne jest, aby respondenci wiedzieli, czy badanie dotyczy pro-
totypu, ktory moze trafi¢ do masowej produkcji, czy jest to projekt koncepcyjny
o ograniczonym zakresie zastosowania. W przypadku projektow zaliczeniowych
na uczelniach lub projektéw koncepcyjnych realizowanych w ramach warsztatow
nalezy unikac tworzenia falszywych oczekiwan. Niewlasciwe przedstawienie celu
projektu moze wywota¢ u uczestnikéw badan frustracje, jesli okaze sie, ze ich wy-
silek nie przelozy si¢ na praktyczne wdrozenie. Niezwykle wazna jest informacja
o etapie, na jakim znajduje si¢ projekt — czy jest to wczesny koncept, prototyp do
testow czy gotowy produkt wymagajacy ostatnich poprawek. Pomoze to uczest-
nikom zrozumie¢, jakie moga w przysztosci by¢ efekty produktu wytworzonego
przy ich udziale. W przypadku projektow zaliczeniowych lub prototypdw akade-
mickich wazne jest wskazanie, ze wyniki moga postuzy¢ gléwnie do celow edu-
kacyjnych i rozwoju kompetencji projektantéw, a niekoniecznie doprowadzi¢ do
wdrozenia produktu na rynek.

Niewlasciwa lub niepelna komunikacja na temat celéw projektu moze prowadzi¢
do szeregu negatywnych konsekwencji. Jesli osoby niewidome zostang wprowa-
dzone w blad co do celu i znaczenia projektu, moga poczu¢ si¢ oszukane i nie-
chetne do udzialu w przyszlych badaniach. Taka sytuacja ostabia rowniez spotecz-
ny kapital zaufania do badaczy oraz projektantéw, co jest szczegdlnie szkodliwe
w przypadku spolecznosci narazonych na wykluczenie. Ponadto uczestnicy, kto-
rzy majg watpliwosci co do rzeczywistego znaczenia swojego wkladu w projekt,
moga nie angazowac si¢ w pelni w proces badawczy, co prowadzi do uzyskania
powierzchownych lub niekompletnych wynikow.

Osoby niewidome, biorgc udzial w badaniach, czesto sa $wiadome swoich ogra-
niczen oraz trudnosci, z jakimi mierza si¢ w codziennym Zyciu. Nie oznacza to
jednak, ze nalezy traktowac je jedynie jako ,odbiorcéw pomocy”. Wrecz prze-
ciwnie — w trakcie badan z ich udziatem powinno si¢ podkresla¢ partnerska role
uczestnikow jako ekspertéw majacych wlasne potrzeby i doswiadczenia. Rzetelne
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traktowanie uczestnikow badan moze prowadzi¢ do lepszego zrozumienia rze-
czywistych wyzwan i oczekiwan oséb niewidomych wobec projektowanych pro-
duktéw i ustug oraz budowania pozytywnych relacji miedzy badaczami a uzyt-
kownikami, co zwigksza szanse na przyszle zaangazowanie tej grupy spolecznej
w uczestniczenie w kolejnych projektach.

Whioski

Projektowanie dostepnych produktéw i ustug dla oséb niewidomych to proces wy-
magajacy szczegdlnej uwagi na kazdym etapie — od rekrutacji uczestnikéw badan,
przez tworzenie prototypow, az po testowanie w rzeczywistych warunkach uzytko-
wania. Kluczowym wyzwaniem jest unikanie pufapki ,,happy path’, dostosowanie
procesu badawczego do potrzeb uczestnikdw oraz szczeros¢ autoréw projektow
zwigzana z celem i spodziewanymi rezultatami. Zastosowanie tych praktycznych
wskazdwek moze znaczaco zwiekszy¢ szanse na stworzenie produktow, ktdre nie
tylko spelniaja swoje funkgje, ale takze realnie poprawiajg jakos¢ zycia osob nie-
widomych.

ZAKONCZENIE

Przytoczone przypadki jednoznacznie pokazuja, ze projektowanie produktow
i przestrzeni dla 0s6b niewidomych bez ich rzeczywistego udziatu prowadza do
licznych nieprawidlowosci, ktdre nie tylko obnizaja komfort zycia, ale réwniez
moga stanowic zagrozenie dla bezpieczenstwa tej grupy uzytkownikow. Przyklady
absurdalnych rozwigzan infrastrukturalnych, nieintuicyjnych technologii czy
nieprzemyslanych projektéw przedmiotéw codziennego uzytku pokazujg, ze
teoretyczne zalozenia projektantow czesto rozmijaja si¢ z praktyka uzytkowania.
Pomimo dobrej woli tworcéw ich dziatania okazujg sie nieskuteczne, a czasem
wrecz szkodliwe, poniewaz nie uwzgledniajg rzeczywistych potrzeb i doswiad-
czen os6b niewidomych.

Podstawowym wnioskiem plynacym z niniejszej analizy jest konieczno$¢ zmiany
podejscia do procesu projektowego. Angazowanie 0s6b niewidomych na wczes-
nym etapie koncepcji, prototypowania i testowania powinno sta¢ si¢ standardem,
a nie wyjatkiem. Konsultacje z uzytkownikami nie powinny by¢ traktowane jako
koszt, lecz jako inwestycja w realng uzytecznos$¢ i efektywnos¢ produktéw oraz
uslug.

Dodatkowo warto podkresli¢, ze brak konsultacji z uzytkownikami prowadzi nie
tylko do marnowania $rodkéw finansowych, ale takze do utrwalania spotecznych
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barier wykluczenia. Tworzenie niewlasciwych rozwigzan przyczynia sie do po-
glebiania dystansu miedzy osobami niewidomymi a resztg spoleczenstwa, ogra-
niczajac ich samodzielnos$¢ oraz dostep do przestrzeni publicznej i technologii.
Wykluczenie to nie wynika z ich niepelnosprawnosci, ale z btednych decyzji pro-
jektowych, ktére nie uwzgledniajg réznorodnych potrzeb i ograniczen uzytkow-
nikéw.

Z tego powodu w artykule zamie$citam kilka istotnych z mojej perspektywy wska-
zéwek, dzieki ktérym dla kazdej ze stron tworzenie nowej aplikacji, urzadzenia
czy rozwiazania architektonicznego moze stac si¢ efektywniejsze i przyjemniej-
sze. Przyszlos¢ dostgpnego projektowania lezy w rekach tych, ktérzy sa gotowi
stucha¢ i uczy¢ sie od uzytkownikéw, dla ktérych tworza.
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