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Abstrakt

Artykutl porusza aspekt wspotczesnych kierunkéw projektowania produktow dla dzieci, a w szcze-
g6Inosci wzornictwa sprzetow do rehabilitacji, jak rowniez z obszaru medycyny dla najmtodszych
uzytkownikéw. Omowione zostaty wybrane przyktady i niektore elementy tej rozlegtej problematyki.
Celem opracowania jest refleksja nad wptywem designu na samopoczucie matych pacjentow w ob-
liczu koniecznos$ci kontaktu ze srodowiskiem medycznym. Ttem projektowania tego typu rozwigzan
jest ogdlna problematyka projektowania wyrobdéw dla dzieci. Watki te osadzone sg w kontekscie
wspotczesnego wzornictwa i dlugoterminowego oddzialywania rozwigzan projektowych na cztowie-

ka, co stanowi tres¢ rozwazan koncowych autorki tekstu.

Slowa klucze

design dla dzieci, produkty rehabilitacyjne, strategie w projektowaniu, design medyczny, atrakcyj-

nos¢ produktow dla dzieci, nowe wyzwania wzornictwa
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Wstep

Jesli umiecie diagnozowac rados¢ dziecka i jej natgzenie, musicie dostrzec, ze najwyzsza jest rados¢ pokona-
nej trudnosci, osiggnigtego celu, odkrytej tajemnicy. Rado$¢ tryumfu i szcze$cie samodzielno$ci, opanowania,
wiladanial.

Janusz Korczak

Przywotany cytat moze by¢ ciekawg inspiracja do projektowania dla dzieci. Czy nie bytoby wspa-
niale, gdyby projektowane przedmioty tak oddziatywaty — rozbudzaty naturalng ciekawos¢, stawiaty
przed dzieckiem odpowiednio dobrane trudnosci, ktére pozwolg mu budowac poczucie samodzielno-

sci 1 zaufanie do siebie?

Warto zada¢ sobie pytanie, czy przytoczone tutaj slowa Korczaka sa spdjne z kierunkiem, jakim
podaza wzornictwo dla najmlodszych. Wspotczesnos¢ oferuje wygodne skroty na coraz to nowych
polach zycia, niezaleznie od wieku uzytkownika. Projektujac z mysla o dziecku, warto w sposob
szczegblny spojrzec¢ na srodowisko jego rozwoju. Produkty, ktérych bedzie uzywato, wptyna na jego

sposoOb postrzegania i reagowania na otaczajacy swiat (rowniez pdzniej jako osoby dorostej).

Wytwarzamy narzegdzia, ktérymi coraz $mielej przeksztalcamy §wiat, ale to nie dziata tylko w jedng
strong. Mozna przytoczy¢ tutaj stwierdzenie Marshalla McLuhana: ,,ksztatltujemy nasze narzedzia,
a potem one ksztattujg nas”?. Swiadomie lub nie$wiadomie, przez cate zycie wybieramy przedmioty,
ktére majg realny wplyw na psychiczng i fizycznag jakos$¢ zycia — moga stymulowac rozwoj lub utrate
sprawnosci. Szczegdlnego znaczenia nabieraja tu wybory dokonywane podczas ksztattowania srodo-

wiska rozwojowego dzieci.

Projektowanie dla dzieci

Dziecinstwo to czas zorientowany na nauke, a wiec wplyw wywierany na dziecko za posrednictwem
designu moze by¢ znaczacy. Projektowanie zabawek i produktow edukacyjnych stanowi wyzwanie
projektowe, wymaga bowiem uwzglednienia zmiennosci fizycznej, zdolnosci uzytkownika do ada-
ptacji, ksztaltowania si¢ procesow myslowych, umiejetnosci oraz rozwoju mechanizmoéw poznaw-
czych. Stanowi to jednoczes$nie trudnosci, jak i mozliwosci projektowe. Zdarza si¢, ze w produktach
dla dzieci warstwa wizualna dominuje, pomimo ze dzieci majg bardzo aktywng percepcje Swiata
wszystkimi zmystami. Dorostym zmyst wzroku pozwala szybciej identyfikowac otaczajace zjawiska

ze wzgledu na wezesniej zgromadzone do§wiadczenia.

1 J. Korczak, Jak kocha¢ dziecko. Dziecko w rodzinie, Warszawa 2012, s. 127.
2 T. Walczyk, Poznanie ucielesnione w rzeczywistosci wirtualnej, ,,Kultura i Wartosci”, 21 (2017), s. 106, https://journals.
umcs.pl/kw/article/view/5483/4143 [dostep: 28.01.2022].
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Wzrok separuje od $§wiata, a percepcja innymi zmystami pozwala do$wiadczy¢ glebiej® — to jedna
z mys$li ze stynnej juz ksiazki Oczy skory. Architektura i zmysfy Juhaniego Pallasmy. Kiedy spojrzy
si¢ na zabawki dla dzieci na potkach sklepowych, walcza one o uwage wlasnie komunikatem wizu-
alnym. Zainteresowanie dziecka zabawka przy pierwszym kontakcie jest zupelnie czym innym niz
atrakcyjnos¢ przedmiotu w dhuzszej perspektywie. Ciekawy jest tez w tym konteks$cie fenomen tak
zwanych zabawek ponadczasowych, ktore wydaja si¢ niezmiennie atrakcyjne dla dzieci, niezaleznie
od czaséw. Prosta forma, zwykle z mozliwoscig manipulowania i odkrywania nowych cech obiektu,

pozwala na doskonalenie umiejetnos$ci i realizowanie uniwersalnych potrzeb rozwojowych dzieci.

Warto wspomnie¢ réwniez o produktach, ktore bywajg uwazane za nieuzasadnione realnymi potrze-
bami rozwojowymi dzieci. Wsrdd nich mozna by wymieni¢ takie wyroby jak na przyktad nakolanniki
do raczkowania, kask czy poduszka (mocowana za gldéwka dziecka) do ochrony podczas nauki cho-
dzenia lub same chodziki oraz produkty zwigzane z zywieniem najmtodszych. Sg tu r6znego rodzaju
utatwienia do spozywania positkow — zestawy naczyn 1 sztu¢cow — dla dzieci zdrowych, ktore wyre-

czaja je w koniecznosci nabywania umiejetnosci precyzji chwytu.

Sa to produkty, ktére maja w zatozeniu stuzy¢ dziecku — zwykle chroni¢ je i oferowaé wsparcie. Ist-
nieje spory popyt na podobne artykuty, jak mozna sadzi¢ na podstawie bogatej oferty rynkowej. War-
to jednak zaznaczy¢, ze spotykaja si¢ one z krytyka w $rodowisku pedagogicznym co do zasadno$ci
swych funkcji. Producenci wykorzystuja silng naturalng potrzebe rodzicéw, aby ochroni¢ dziecko
1 zapewni¢ mu najlepsze warunki rozwoju. Dlatego mozna zauwazy¢, ze czgsto artykuly dla dzieci
zdrowych pelne s3 rozwigzan nadmiernie wyrgczajacych i utatwiajacych, ktére w rezultacie op6znia-
ja rozwoj. Pokonywanie wlasciwie dobranych do wieku trudnos$ci stanowi fundament wszystkich na-
bywanych umiejetnosci, a unikanie ich lezy u podstaw problemoéw w prawidtowym rozwoju dziecka.

Tak powszechny obecnie nadmiar otaczajacy dzieci wygasza ich motywacj¢ do dziatania.

Ze wzgledu na to, ze projektowanie przedmiotow dla dzieci nakierowane jest na jak najbardziej
atrakcyjny wyglad (niezaleznie od tego, czy to bedzie kubek, zabawka, czy mebel), skutkiem jest
przesycenie bodzcami. Udowodniono, ze znaczna ilo$¢ zabawek w otoczeniu dziecka powoduje wy-
gaszenie checi odkrywania, eksploracji otoczenia i wynalazczo$ci. Dzieci osaczone nadmierng liczba

bodzcow nie wyksztatcajg wlasciwych mechanizméw poznawczych®.

3 Zob. J. Pallasmaa, Oczy skory. Architektura i zmysty, thum. M. Choptiany, Krakoéw 2012, s. 30, 33.
4 Zob. M. Kielar-Turska, Obraz dziecka w rozwoju, https://pS4waw.szkolnastrona.pl/index.php?c=getfile&id=70, s. 9,
[dostep: 13.03.2022].
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Produkty medyczne dla dzieci

Jest to szczegoOlny obszar wzornictwa wymagajacy interdyscyplinarnych zespoléw projektowych.
Obserwowane sg wymierne korzysci ptynace z dostosowania do dziecigcych potrzeb produktéw oraz
pomieszczen medycznych i poczekalni. Zaleca si¢, aby tego typu wnetrza przypominaly dziecku
znajome przestrzenie (np. przedszkolne sale zabaw). Dzieki temu redukowana jest niepewnos$¢ przy
konfrontacji z nieznanymi procedurami medycznymi. Umozliwienie dzieciom zabawy wypeinia
1 skraca odczuwalny czas oczekiwania na wizyte. Redukuje si¢ elementy wystroju wnetrza, ktore
moga zwigksza¢ reakcje emocjonalne, takie jak duze kontrasty barw oraz o§wietlenia. Unika si¢ tez
niepokojacych odgtoséw pracy urzadzen medycznych w gabinetach®. Podejmuje si¢ rowniez pro-
by przystosowania sprzetdow medycznych do specyfiki postrzegania dziecka. Takie podej$cie moze
wydawac si¢ niepraktyczne, jednak ma uzasadnione podstawy. Dziecko budujace dopiero swoje do-
$wiadczenia intensywnie i emocjonalnie przezywa nowe dla siebie sytuacje. Dzigki dobrym do$wiad-
czeniom z dziecinstwa mozna ograniczy¢ nieche¢¢ do placéwek medycznych, a nastepnie unikanie ich

przez osoby juz doroslte, co moze si¢ przetozy¢ na przyszly profilaktyke zdrowia.

Przygladajac si¢ roznym rozwigzaniom w obszarze medycyny skierowanej do dzieci, zauwaza si¢

odmienne strategie projektowe, ktore zostang przedstawione ponizej i zilustrowane przyktadami.

Przyklady projektowania dla dzieci z niepelnosprawnoscia

Jedng z praktyk projektowania produktow medycznych jest taka, ktora nie tylko zapewnia realiza-
cje funkcji produktu, ale tez uwzglednia samopoczucie dziecka, tak aby nie czuto si¢ ono gorsze ze
wzgledu na swoja niepelnosprawnos¢ 1 nie byto wykluczane z grupy rowiesniczej. Nadanie urzadze-
niu medycznemu intensywnych koloréw lub formy przypominajacej zabawke pozwala zaakceptowac
tego typu urzadzenia w codziennosci dziecka, poniewaz stanowig one rowniez atrakcyjny dla grupy

rowiesnicze] ,,gadzet”.

5 Zob. Stomatologia wieku rozwojowego. Psychologiczne aspekty kontaktu lekarz stomatolog—pacjent dziecigcy, red.
M. Szpringer-Nodzak, M. Wochna-Sobanskaj, Warszawa 2003, s. 248.
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I1. 1. Zindywidualizowany aparat stuchowy dla dziecka Westone Company NWSDHH — produkty tego typu
czgsto sa personalizowane, np. przez opiekunéw — nie sa produktem wytwarzanym masowo, www.northwe-
stschool.com/files/2016/09/Ear-Gear-Protection-Devices.pdf [dostep: 14.01.2022].

I1. 2. Atomic Lab — drukowane w 3D mechaniczne dtonie i ramiona. Projekt o nazwie Limbs, ktéry w latach
20162018 dostarczat na catym §wiecie ponad 800 protez, www.livescience.com/49939-3d-printed-organs-
-and-prosthetics-reconstruct-healthcare.html [dostep: 29.01.2022].
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Przyklady obiektow zabawkowych — majacych oswoi¢ procedury medyczne

Cechg tych produktow jest skala dopasowana do dziecka, dajaca poczucie kontroli. Zabieg ten zaspo-
kaja naturalng potrzebe zabaw powtarzania, nasladowania sytuacji przeniesionej z rzeczywistosci.
Dzigki przedmiotom symbolicznym mozliwe jest zapoznanie dziecka z etapami procedury medycz-

nej. Woweczas to dziecko (w zmienionej skali i1 przy odwrdceniu rol) moze kontrolowaé sytuacje.

I1. 3. Pomniejszony model tomografu komputerowego — produkt zaprojektowany do uzytkowania w szpitalu
wraz z czterema ,,pluszowymi pacjentami” jest zestawem edukacyjnym, ktory thumaczy zasad¢ dziatania
aparatury diagnostycznej. KittenScanner dla pacjentow pediatrycznych w szpitalu dziecigcym UCSF Benioff
w Mission Bay —umieszczony w poczekalni na oddziale radiologii, jako czg$¢ projektu Ambient Experience,
www.radiology.ucsf.edu/blog/ucsf-introduces-kittenscanner-pediatric-patients [dostep: 13.12.2021].

Il. 4. Zestaw drewnianych zabawek — produkt przeznaczony do szpitala dziecigcego Advocate Hope w Oak
Lawn w Illinois, projektant: Hikaru Imamura, www.core77.com/posts/23057/hikaru-imamuras-toys-make-
-hospitals-a-little-less-scary-23057 [dostep: 20.12.2021].
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Wizualna modyfikacja urzadzen medycznych

W tej strategii projektowania zmieniany jest wizualny charakter urzadzen medycznych, na przyktad
poprzez odpowiednig stylizacje¢ weiagajaca dziecko do gry — scenariusza zabawy, ktorej reguty pokry-
waja si¢ z planem postgpowania medycznego, dzigki czemu procedura przebiega sprawnie i bez leku

pacjenta przed nieznang sytuacja. Celem jest ukierunkowanie zachowania dziecka podczas badania.

Il. 5. GE Adventure Series — produkt amerykanskiej firmy GE Healthcare. Projekt nie tylko dotyczyt wy-

gladu tomograféw, ale i1 zakladat wprowadzenie scenariuszy zabaw, dzigki ktorym naktaniano dzieci do

pozostania w nieruchomej pozycji w trakcie badania. Dziecko bawito si¢ w ukrywanie przed piratami, pozo-

stajac catkowicie nieruchome. W ten sposob uzyskano wartosciowy wynik badania, eliminujgc konieczno$é

podawania uspokajajacych $rodkoéw farmakologicznych. Pilotazowy projekt w szpitalu dziecigcym UPMC

w Pittsburghu w USA odniost sukces, www.resonvate.com/reimagining-medical-imaging-with-experience-
-design/ [dostep: 23.01.2022].

I1. 6. Mobilett Mira — mobilny aparat rentgenowski wyposazony w detektor bezprzewodowy firmy Siemens.

Przedstawiany jako jeden z najmniejszych mobilnych systemow RTG na rynku, dzigki czemu kierowany

do uzytku na oddziatach pediatrycznych. Firma przygotowata wersje, ktora ma by¢ bardziej przyjazna dla

dzieci, www.medgadget.com/2011/03/mobilett mira mobile wireless xray from siemens.html [dostep:
23.01.2022].
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Posrod przyktadow projektowania dla dzieci z obszaru medycyny mozna znalez¢ takze takie, ktore
sa kontrowersyjne. Granica stylizacji bywa trudna do jednoznacznego okreslenia. Zalezy to od indy-

widualnej wrazliwosci czy okolicznosci stosowania produktu.

W ocenie autorki szczegdlne watpliwosci mogg budzi¢ takie rozwigzania, ktore dotycza na przy-
ktad zestawiania ze sobg bodzcow negatywnych, takich jak bol zwigzany z zabiegiem, z bodzcami
pozytywnymi przedstawionymi w warstwie wizualnej produktéw. Dotyczy to obiektow przypomi-
najacych zabawki, ktore w istocie sg narzedziem wykonywania zabiegu (np. strzykawki w ksztalcie
samolocikow czy wklucia z nasadkami przypominajacymi zwierzatka). W rezultacie dziecko przy-
gotowane na zabawe doswiadcza bolu. Podobne watpliwosci moga wywotywac¢ maski medyczne
z nadrukowanymi u$miechami. Tu niezmienno$¢ wyrazanych emocji komunikowanych za pomoca
grafiki moze okaza¢ si¢ razaco nieadekwatna do sytuacji, w ktorej znajduje si¢ dziecko, a co za tym

idzie — zmian jego stanu emocjonalnego.

W ocenie autorki powyzsze przyktady stylizacji produktow narazaja dziecko na utrat¢ zaufania oraz
wiecej sytuacji lekowych. Podsumowujac, to nie same przedmioty, ale przedmioty w rekach osob

z odpowiednim podej$ciem i wiedzg pomoga dziecku poradzi¢ sobie z trudnymi sytuacjami.

Produkty do ¢wiczen i rehabilitacji — strategie projektowania dla dzieci

Szczegblng cechg produktéw do rehabilitacji jest dlugi czas ich uzytkowania, ktéremu towarzysza
wysitek 1 dyskomfort lub odczucia bolowe wystepujace w trakcie ¢wiczen z danym przyrzadem.
Oprocz fizycznej niewygody pojawia si¢ monotonia powtarzalnych i dtugo trwajacych czynnosci, co
zdecydowanie nie wspotgra z naturg dziecka. Skutkiem jest problem z angazowaniem matego pacjen-
ta do czynnosci terapeutycznych. Dodatkowo na efektywnos¢ ¢wiczen moze wptywaé samopoczucie
w danym dniu, usposobienie dziecka lub miejsce ¢wiczenia (dom albo placowka). Z tymi trudnos$cia-
mi mierzg si¢ na co dzien rehabilitanci 1 opiekunowie. Warto poszukiwac rozwigzan — narzedzi, ktore
pomoga wzmocni¢ motywacj¢ dzieci. Zabawa jest skuteczng formg zachecenia do ¢wiczen, jednak

nie moze by¢ ona zbyt ucigzliwa i1 czasochtonna dla personelu.

Sama atrakcyjno$¢ wizualna przedmiotu nie wystarczy, gdy celem jest utrzymanie systematycznosci
¢wiczen. Traci na znaczeniu pierwsze odczucie w kontakcie z przedmiotem, ktore byto istotne w pro-
duktach medycznych przedstawionych wczesniej. W produktach do rehabilitacji kontakt z uzytkow-
nikiem nalezy rozpatrywaé z uwzglednieniem dtuzszej perspektywy czasowej. Istotne beda wszystkie
cechy, ktore mogg wzmocni¢ pozytywne emocje zwigzane z ¢wiczeniami. W tym obszarze duze zna-
czenie bedzie miato projektowanie ukierunkowane na cztowieka w sposéb holistyczny —uwzglednia-

jace nie tylko fizyczny aspekt ¢wiczen, ale i pojawiajace si¢ w ich trakcie emocje.
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Ciekawa proba rozwigzania problemu braku motywacji dzieci do ¢wiczen rehabilitacyjnych jest
przyktad opisany w artykule How to Use Low-Cost Devices as Teaching Materials for Children with
Different Disabilities®.

Celem autoréw projektu byto stworzenie niskokosztowego programu rehabilitacyjnego opartego
na dziataniu interaktywnym. Badania przeprowadzano na dzieciach z dziecigcym porazeniem mo-
zgowym, ktore wymagaly codziennej rehabilitacji. Zaprojektowano urzadzenie o bardzo prostej kon-
strukcji z wykorzystaniem powszechnie dostepnych, tanich elementéw elektronicznych, ktore miato
dostarcza¢ pozytywnych bodzcéw zwrotnych podczas ¢wiczenia. Urzadzenie stanowito system bez-
przewodowego sterowania komputerem, zbudowanego z emiterow oraz kontrolera. Emitery zamo-
cowane byly na przyklad na czapeczce czy opasce natozonej na konczyng wymagajaca rehabilita-
cji. Wykonujac terapeutyczny ruch, dziecko moglo sterowa¢ wyswietlanymi na monitorze obrazami
(przetaczac¢ spersonalizowane slajdy z materialami graficznymi). Wyniki badan potwierdzaty zde-
cydowanie zwickszong motywacje do aktywnos$ci ruchowej oraz efektywnos$¢ realizowanego w ten
sposOb dziennego programu rehabilitacyjnego. Rozwigzanie ukierunkowane byto na mozliwosci
indywidualizacji dziatania programu oraz maksymalne ograniczenie kosztow (nieprzekraczajacych
35 USD).

Podobne rozwigzania wkraczaja na komercyjny rynek produktow do rehabilitacji. Stanowig row-
niez przedmiot badan na polskich uczelniach. Ciekawym przyktadem moze tu by¢ projekt badawczy
Politechniki Slaskiej Interaktywne urzqdzenia do rehabilitacji koriczyn dolnych. W tym przypadku
rehabilitacja oparta byta na zabawie — grze komputerowej sterowanej przy pomocy specjalnie skon-

struowanych pedatow’.

Badania nad grami rehabilitacyjnymi to nowa dziedzina, przynoszaca znaczace korzysci. Tutaj tacza
si¢ Sciezki interdyscyplinarnych obszaréw, ktére moga pomoc stworzy¢ rozwigzania skuteczniejsze
niz dotychczas stosowane. Tak wykorzystana technologia elektroniczna jest nicocenionym sprzy-
mierzencem. Istnieje droga specjalizujaca ten kierunek — koncepcja produktu, ktory jest szczegolnie
ukierunkowany na tzw. biofeedback. To kierunek, ktory wydaje si¢ przetomowy w obszarze komuni-
kacji cztowieka z zaawansowanymi technologicznie srodowiskami. Co wazne, moze on pozwoli¢ na
rownoczesne poszanowanie indywidualnych uwarunkowan psychofizycznych kazdego uzytkownika.
Ponizej zamieszczono przyktad pracy badawczej w tym obszarze. Nie jest on specjalnie kierowany do
uzytkownika dziecigcego, ale zasada jego dziatania (w opinii autorki) stanowi cieckawe rozwigzanie

dla uzytkownikéw, niezaleznie od ich wieku. Projekt badawczy opisany w artykule Calm Technology

6 Zob. Ch. Lin, How to Use Low-Cost Devices as Teaching Materials for Children with Different Disabilities, [w:] Assistive
Technologies, ed. F. Auat Cheein, 2012, https://www.intechopen.com/books/assistive-technologies/application-of-interacti-
ve-design-as-teaching-materials [dostep: 6.02.2022].

7 Zob. D. Tejszerska, M. Gzik, W. Wolanski, D. Gasiorek, B. Gzik-Zroska, Interaktywne urzqdzenia do rehabilitacji konczyn
dolnych, ,Modelowanie Inzynierskie”, 38 (2009), s. 244, 247.
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for Biofeedback: Why and How? dotyczy niezwyklego mebla — produktu interaktywnego, ktéry ula-
twia relaks poprzez praktyke oddechowa?®. Jego tworcy szukali sposobu komunikacji produktu z uzyt-

kownikiem innego niz wizualny.

I1. 9. Projekt badawczy Calm Technology for Biofeedback: Why and How? autorstwa L. Feijsa i F. Delbres-
sine’a, Wydziat Wzornictwa Przemystowego Uniwersytetu Technologicznego w Eindhoven, https://pure.tue.
nl/ws/portalfiles/portal/79502233/calm.pdf [dostep: 27.02.2022].

Interaktywny system zostal wbudowany w stol, ktorego blat stanowi swego rodzaju interfejs. Umozli-
wia on wizualizacje¢ cyklu oddechowego poprzez subtelng zmiang ksztaltu ptaszczyzny blatu. Wyko-
rzystane sa do tego spiralnie utozone, ruchome moduty, ktére poruszaja si¢ w gore i w dot. Uzytkow-
nik obserwuje zmieniajacy si¢ ksztalt blatu — rytm subtelnie poruszajacej si¢ powierzchni — ktadzie
na nim dton, zamyka oczy i wezuwa si¢ w delikatny ruch. Poczatkowo oddech odbywa si¢ w rytmie
poruszajacej si¢ powierzchni blatu, a nastepnie system stopniowo, automatycznie przechodzi w tryb
sprzezenia zwrotnego. Mocowany na palcu uzytkownika klips z czujnikiem rejestruje zmiany tetna,
ktére przy wdechu roénie, a przy wydechu nieznacznie spada. Na podstawie tych danych system do-
stosowuje przebieg sesji oddechowej. Amplituda ruchu segmentéw blatu jest wicksza, gdy tetno jest
wolniejsze, co oznacza wicksze wyciszenie. Uzytkownik trenuje w taki sposob, aby maksymalizowaé
amplitude ruchu powierzchni. Stolik zostal zaprojektowany przez Sandera Lucasa i wyprodukowany
w studiu LUCAS & LUCAS w Eindhoven.

Pokazany tu kierunek stwarza nowe mozliwosci i stanowi alternatywe wobec obecnie stosowanych
rozwigzan opartych na komunikatach wizualnych, na przyktad za posrednictwem wszechobecnych

ekranow dotykowych, przyczyniajacych si¢ do przecigzenia uzytkownika bodZcami wzrokowymi.

8 L. Feijs, F. Delbressine, Calm Technology for Biofeedback: Why and How, Materialy z konferencji DeSForM nt. Seman-
tics of Form and Movement, Sense and Sensitivity, Eindhoven 2017, https://pure.tue.nl/ws/portalfiles/portal/79502233/
calm.pdf [dostep: 16.05.2021],s. 17, 18, 21.
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Najnowsze wzornicze rozwigzania si¢gaja do holistycznej wiedzy o cztowieku. Przy znacznych moz-
liwosciach technologicznych moze by¢ to zrodtem wigkszych zmian w podejsciu do projektowa-
nia — korzystniejszych zwtaszcza przy dtugotrwalym kontakcie uzytkownika z danym produktem.
Projektowanie responsywnych przedmiotéw i srodowisk wymaga glebokiego zrozumienia fizycz-
nych 1 psychicznych aspektow zwigzanych z ksztattowaniem otoczenia cztowieka. Dlatego warto
uwzgledni¢ w procesie projektowym bliski kontakt projektanta z materialem juz od samego poczatku
procesu tworczego. Wowczas pierwsze kontakty z opracowywana forma pozwalaja uzyska¢ dostep

do cennego zasobu wiedzy.

Wspolczesny kierunek wzornictwa — refleksje na podstawie omawianego
obszaru

Kazdy przedmiot, jaki ,,doktadamy” do naszej rzeczywisto$ci, zaczyna na nas oddziatywa¢ nie tylko
w obszarze, dla ktorego zostat zaprojektowany. Dlatego na znaczeniu zyskuje interdyscyplinarne
podejscie do projektowania, a kierunek ostatnich lat mozna okresli¢ jako design skierowany na czlo-
wieka. Czy faktycznie tak jest? Co prawda badania uzytkownikéw zyskuja na popularnosci, jednak
skupiaja si¢ one glownie na potrzebach konsumenckich. W centrum projektowania stoja potrzeby,
a raczej pragnienia ludzi, a to nie zawsze pokrywa si¢ z tym, co cztowiekowi stuzy. Rozwigzania
technologiczne ukierunkowane sg zwykle na to, aby przyspieszaé i utatwia¢ czynno$ci. Dazy sie do
tego, aby w widoczny i mierzalny sposob redukowac wysiltek zwigzany z funkcjonowaniem cztowie-
ka w $§wiecie. Jesli co§ moze by¢ zrobione prosciej, to na ogédt ludzie tak to zrobig. To mechanizm,
ktoéry w procesie ewolucji pozwalal oszczgdzaé energie, minimalizowaé biologiczne koszty podej-
mowanych aktywnos$ci. Stanowi to rowniez potezny motor dla wszelkiej wynalazczo$ci. W wynikach
badan konsumenckich, ktére stanowiag podstawe do projektowania produktow i ustlug, mozna ocze-
kiwaé pojawienia si¢ preferencji uzytkownikéw zwigzanych z redukcja zaangazowania w codzienne
czynnosci. Jednak tu pojawia si¢ paradoks, poniewaz ciato potrzebuje wysitku zoptymalizowanego

do indywidualnych mozliwosci.

W przyrodzie istnieje wiele mechanizmoéw przystosowawczych do okresowego niedoboru zasobdéw
oraz konieczno$ci wysitku. Wymagajace srodowisko mobilizuje sity organizmu, mozliwosci rege-
neracji 1 odpornos¢. W dtuzszej perspektywie cztowiek radzi sobie gorzej w dostatku i przy braku
koniecznos$ci mobilizacji, czyli paradoksalnie w stanie, do ktorego dazy. Dlatego nadmiar i nadpro-
dukcja, charakterystyczne dla wspotczesnosci, trafiaja w slaby punkt naszego przystosowania ewo-
lucyjnego. Tu ostrzezeniem powinno by¢ zjawisko chorob cywilizacyjnych. Owszem, obecny trend
projektowy skupia si¢ na czlowieku, ale w przewazajacej czesci na jego komforcie. Czy to jest wia-
$nie ten cel, do ktorego potrzebujemy nauki, technologii i projektowania? To, co nazywany potrzeba-

mi uzytkownika, cze¢sto przybiera forme¢ zachcianek. W ksigzce D.A. Normana Wzornictwo i emocje.
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Dlaczego kochamy lub nienawidzimy rzeczy powszednie mozemy spotkac si¢ ze stwierdzeniem au-
tora: ,,Zachcianki bywajg silniejsze od potrzeby [...]"”. Moze faktycznie warto zada¢ sobie pytanie:

czym s3 potrzeby wspotczesnego czlowieka?

W konteks$cie zrownowazonego rozwoju 1 humanizacji technologii mozna tez przywota¢ wyraziste
przekonania Victora Papanka w stynnym sformulowaniu: ,,Istnieja co prawda dziedziny dziatalnos$ci

bardziej szkodliwe niz design, ale jest ich bardzo niewiele”!’.

Autorka tekstu wyraza przekonanie, ze to wlasnie design ,,moze nas ocali¢”, ale tylko wtedy, gdy
nie bedzie stuzy¢ jedynie zaspokajaniu zachcianek i budowaniu drog na skrdty przynoszacych krot-
kotrwale korzysci. Nie jest to glos przeciwko rozwojowi. Nalezy zaznaczy¢, Ze istota jest glebszy,
holistyczny oglad — realnych potrzeb cztowieka oraz réznorodnosci sposoboéw jego funkcjonowania
w §wiecie. Nie ma i nie bedzie tu gotowych odpowiedzi i wzorow postepowania, natomiast istnieje

przestrzen dla projektantow i rozwoju technologii.

Warto zwroci¢ szczegdlng uwage na projektowanie zwigzane z produktami dla dzieci, osob star-
szych czy produktami rehabilitacyjnymi. W tych dziedzinach projektowanie niesie ze sobg szczegdl-
ne do$§wiadczenie, ktdre mozna rozszerzy¢ na projektowanie w ogole, i moze by¢ ciekawym zrodlem
innowacji. Podczas projektowania dla tych grup istnieje koniecznos$¢ szczegdlnego uwzglednienia
elementow psychologii, psychofizjologii, ergonomii oraz indywidualno$ci uzytkownika. Istotny jest
obszar badawczy relacji produkt—uzytkownik, rowniez w dluzszym wymiarze czasowym. Perspek-
tywa konsekwencji uzytkowania produktu w dtuzszym czasie pozwala odstoni¢ ciekawy obszar pro-
jektowy. Wowczas produkt zaczyna faktycznie odpowiadaé na potrzeby uzytkownikéw. To elementy,
ktore beda dobrym i1 prawdopodobnie niezbednym uzupetlieniem korzystania z wysokich techno-
logii. Znaczaca role odgrywa tutaj humanistyczny aspekt wzornictwa. Bywa on czg¢sto marginali-
zowany wobec jego wymiaru technicznego, faczonego z innowacja. Efektem pomijania tej strony
projektowania jest tworzenie $wiatow nieprzyjaznych czlowiekowi. Sifa 1 wartoscia wzornictwa jest

wspolistnienie 1 wywazenie obu tych aspektow.

Podsumowanie

Intencjg autorki artykutu bylo przedstawienie wybranych przyktadéw ze specjalistycznego ob-
szaru, ktore stanowi¢ mogg inspiracj¢ do myslenia o wyzwaniach przysziosci dla projektantow.

Produkty z opisanych dziedzin zaangazuja uzytkownika do dlugotrwatych, czg¢sto zmudnych

9 D.A. Norman, Wzornictwo i emocje. Dlaczego kochamy lub nienawidzimy rzeczy powszednie, ttum. D. Skalska-Stefanska,
Warszawa 2015, s. 43.
10 V. Papanek, Dizajn dla realnego swiata. Srodowisko czlowieka i zmiana spoleczna, £.0dz 2012, s. 9.
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aktywnos$ci — pokazujac wyraznie, jak istotna jest tu rola dobrego projektu. To interesujace, gdyz

uwaga cztowieka 1 jego czas sa obecnie szczegdlnie pozadanymi warto$ciami w designie.
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