Projektowanie uniwersalne jako rozszerzanie umystu cztowieka

dr Maciej Btaszczak
Witamy Panstwa bardzo serdecznie.
Organizatorom dziekujemy za zaproszenie, jest to dla nas wyrdznienie.

Reprezentujemy Instytut Psychologii Uniwersytetu Poznanskiego, a konkretnie
dyscypline wiedzy, ktéra nazywa sie kognitywistyka. Ta dziedzina zajmuje sie
badaniem ludzkiego mdzgu oraz aplikacjami wynikajgcymi z tych badan

dla bardzo praktycznych projektow.

Jednym z tych projektéw jest projekt interakcji cztowieka z otoczeniem.

To, o czym Pani Dyrektor Alina Wojtowicz-Pomierna mowita.

Nasze badania wpisujg sie w pewng logike, ktéra pojawita sie w zaleceniu Rady
Ministrow, a mianowicie prowadzenia badan podstawowych w zakresie tego,

jak ta interakcja wyglada.

Zaproponowalismy wystgpienie zatytutowane ,,Projektowanie uniwersalne jako
rozszerzanie umystu cztowieka". Postaramy sie opowiedzie¢ o takich aspektach
Uniwersalnego Projektowania, ktdre w literaturze przedmiotu nie s3 jeszcze
obecne. Sg oczywistym nastepstwem badan, ktére wynikajg z tego, jak mozg
podfgcza sie do tego otoczenia. Bede starat sie pokazaé, ze Projektowanie
Uniwersalne ma nie tylko wymiar praktyczny i etyczny, ale takze,

ze odpowiednio zaprojektowany przedmiot jest czescig aparatu poznawczego
cztowieka. Innymi stowy, jezeli zaprojektujemy pewien fragment naszego
otoczenia jesteSmy w stanie sprawic, ze wszyscy ludzie, i ci z ograniczong
funkcjonalnoscia i z nieograniczong funkcjonalnoscia, lepiej w tym otoczeniu

funkcjonuija.

My dzisiaj mamy petne przekonanie, ze to, co sie tradycyjnie nazywa

niepetnosprawnoscia jest przede wszystkim niedopasowaniem cztowieka



do otoczenia. Jezeli w odpowiedni sposdb uksztattujemy otoczenie
to biologiczne wrodzone ograniczenia sprawnosci fizycznej, czy intelektualnej

jesteSmy w stanie zniwelowad.

Jak mdzg przetwarza informacje?
Preliminaria sg takie, ze z punktu widzenia mézgu kazdy przedmiot, ktéry nas

otacza jest pakietem pewnej informacji. Takze tutaj Pani Wojtowicz-Pomierna
wydzielita informacje spos$rdd innych zagadnien, natomiast to co Panstwa

otacza: krzesto, przedmiot, stét, to jest rodzaj zmaterializowanej informaciji.

Pytanie, ktére nas interesuje, to jest pytanie, czy istniejg jakies reguty,

jakie$ fundamentalne prawa, ktére ograniczajg sposdb przetwarzania
informac;ji przez ludzki mdzg. Okazuje sie, ze to co robi ludzki mézg, wbrew
powszechnej opinii, to nie jest tworzenie informacji, tylko niszczenie informaciji.
Mowigc krdtko zbudowanie mdzgu w oparciu o pewien system bramek
logicznych, pewien system modutdw, ktore przetwarzajg informacje prowadzi
to procesu niszczenia informacji. Informacja do cztowiek dociera, natomiast
mazg z tej informacji wytwarza stany, ktére charakteryzuja sie niewielkg iloscig
informacji za to bardzo duzg wartoscig. Mowigc krétko, poznajemy reguty
przetwarzania informacji przez mézg i dochodzimy do wniosku, ze mézg bardzo

chetnie wytapuje z otoczenia takie pakiety bardzo funkcjonalnych informaciji.

Bede starat sie Paistwu pokaza¢, ze jezeli odpowiednio zaprojektujemy
przedmiot, przestrzen, ustuge to tak naprawde projektujemy czes¢ umystu

uzytkownika.

WyobraZzmy sobie takie proste operacje, jak dodawanie, bramki logiczne
(to pokaze na nastepnym slajdzie), wszystkie te operacje to sg operacje,
ktore generujg stany zawierajgce mniejszg ilos¢ informacji. Kiedy Panstwo

chodziliscie do szkoty i dodawaliscie 2+3 i uzyskiwaliscie wynik 5, to mozna



by sadzi¢, ze wynik 5 zawiera wiekszg ilos¢ informacji, poniewaz Pani w szkole

nas nagradzata dobrg ocena.

W rzeczy samej zawiera mniejszg ilos¢, poniewaz bardzo trudno z wyniku
uzyskac stan poczatkowy. To, co robi tak naprawde médzg to przede wszystkim

przetwarza duze ilosci informacji w sensie niszczenia tej informaciji.

My wiemy o tym, ze elementarna struktura mdzgu oparta na bramkach
logicznych to jest struktura, gdzie liczba wejsé¢ do bramek jest wieksza, niz liczba

wyjs$é. W efekcie ta informacja jest niszczona.

Kazda operacje wymazywania informacji to tez jest niszczenie pewnego limitu
informacji, a wiec w tych kilku slajdach postaram sie Panstwu przedstawic
pewng regufe na poziomie przetwarzania informacji. Tego, co robi mozg.

Mozg tak naprawde niszczy informacje.

W ciggu kazdej sekundy do naszych narzgdéw zmystu dociera ponad

11 miliondw bitéw, natomiast stan sSwiadomosci zawiera okoto 40-100 bitow.
W zwigzku z tym to, co mdzg robi wytwarzajgc swojg Swiadomos¢, ja w tej
chwili jestem Swiadomy tego, co sie wokdt mnie dzieje, to jest tak naprawde

odrzucanie nadmiaru informaciji.

Okazuje sie, ze z tym przetwarzaniem informacji sg zwigzane pewne reguty
teoretyczne. My z kolegg Przybylskim staralismy sie to ujg¢ w ksigzce,

ktdra na temat uniwersalnego projektowania zostata napisana. Wiemy dzisiaj
z cafg pewnosciy, ze informacja jest czyms fizycznym, ze informacja, wiedza,
pomiar sg tak naprawde elementami metabolizmu. Koszty pracy mozgu
kazdego uczestnika tej konferencji sg niesamowicie duze. W ciggu jednej
sekundy, w tej chwili, przez wasze modzgi przeptywa jeden litr krwi bardzo

bogatej w tlen i bardzo bogatej w cukier. Innymi stowy, kiedy zastanawiamy sie



nad tym, jak poznajemy $wiat, jak podtgczamy sie do otoczenia, musimy wzigé

rachunek zyskéw i rachunek kosztow.

Wiemy o tym, ze mdzg ma taka regute dziatania, ze bedac bardzo kosztownym
organem proébuje ze swiata wydoby¢ elementy, ktdre sg po prostu tansze

w przetwarzaniu. Czyli jeszcze raz chce powtdérzy¢ podstawowg idee naszego
wystgpienia. Otdz mdzg robi wszystko, by eksportowaé czes¢ proceséw
poznawczych na zewnatrz. Zamiast samemu to robic prdbuje sie podtgczac

do otoczenia.

Moze to robié, dlatego ze otoczenie jest zawsze pakietem informac;ji. | teraz,
jak postaram sie Panstwu pokaza¢, dobry projektant to jest cztowiek,

ktory projektuje taki przedmiot bedgcy pakietem wartoSciowej informacji,
ktdra odcigza procesy poznawcze uzytkownika. Innymi stowy mozemy zmierzy¢
i sg oczywiscie rozne kryteria usability nie tylko dotyczgcych stron
internetowych, ale takze przedmiotéw tréjwymiarowych. Jestesmy w stanie
pokazaé, ze dany przedmiot fizycznie jest z pewnoscig lepszy od innego
przedmiotu, dlatego ze angazuje mniejsze zasoby energetyczne ludzkiego

mazgu. A wiec méwigc krotko, dla tego uzytkownika jest duzo lepszy.

Okazuje sie, ze prace, ktére w zakresie przetwarzania informacji przez mézg
zostaty poczynione w ciggu ostatnich kilkudziesieciu lat pokazaty, ze aspektem
przetwarzania informacji, ktéry generuje koszty jest zapominanie,

czyli wymazywanie informacji. Pamietajcie Panistwo, ze kiedy bierzecie udziat
w réznych konferencjach, czytacie rézne ksigzki, analizujecie prase to sg pewne
przykre nastepstwa tego faktu. Kazda informacja, ktérg przyjmujecie bedzie
kiedys musiata by¢ wymazana, a wymazywanie informacji generuje okreslane

koszty.



Takze mimo tego, ze jestem naukowcem i zachecam do czytania ksigzek,
to z tym czytaniem nie nalezy przesadzaé, z tego prostego wzgledu,
ze jak czytacie Panstwo za duzo makulatury to koszty energetyczne sg bardzo

duze.

Dzisiaj po naszej konferencji, jak pdjdziemy na positek wiekszos¢ kalorii
z positku pojdzie na wymazanie tego, co ewentualnie na konferencji uznali
Panstwo za mato przydatne. Takze trzeba o tym pamieta¢, ze bardzo starannie

musimy wybiera¢ pewne bodZce z otoczenia.

Projektowanie a przetwarzanie informacji przez mozg
Teraz powiem krotko. Dobry projektant tym sie rézni od projektanta ztego,

ze przygotowuje bardziej wartosciowg informacje. Przygotowuje lepszy

bodziec.

Podam Panstwu taki zupetnie elementarny przyktad. Z naszym mdzgiem jest
troszeczke tak, jak z praca pani kasjerki w duzym supermarkecie. Ona dodaje
jakies sumy, uzyskuje koncowy wynik, z ktérego nie jestesmy w stanie
odtworzyé, co klient miat w koszyku, ale tak naprawde w danym kontekscie
liczy sie to, ze informac;ji jest bardzo niewiele, a informacja jest bardzo
wartos$ciowa. Nasz mdzg tez probuje ze Swiata wytapac to, co jest waznego.
Podam prosty przyktad. Kiedy mamy walizke, dzisiaj Pafistwo przyszli

z rozmaitymi torbami. Mozg, kiedy patrzy na torbe to on nie analizuje torby,
jak catosci, jej barwy, ksztattu itd. On z torby wytapuje tylko aspekt
funkcjonalny, czyli rgczke. Panstwa modzgi widzg wytgcznie w walizce raczke,
ewentualnie kotka. Innymi stowy nasz mozg podtacza sie do takich aspektow
przestrzeni, ktdre nazywajg sie ofertami. To sg pakiety informacji pozwalajgce

nam wykonac¢ adaptacyjne dziatania.



To, o czym mowit Pan Poset na przyktadzie sejmu. Otdz trzeba by byto
przeprowadzi¢ badania i mozna prowadzi¢ takie badania, jak uksztattowad
przestrzen, zeby mdzg osoby z ograniczong funkcjonalnoscig btyskawicznie

wytapat to, co jest potrzebne do wykonania odpowiedniego dziatania.

Powiem Panstwu zupetnie szczerze, ze kiedy uzywamy pojecia informac;ji,
tutaj Pani Dyrektor tez o pojeciu informacji wspomniata, to pojecie informacji
funkcjonuje w dwdch skrajnie sprzecznych sensach. Na co dzien,

kiedy uzywacie Panstwo stowa informacja macie na mysli znaczenie.
Mozemy powiedzie¢, ze Pan Minister przekazat bardzo cenng informacje

we wstepnym wyktadzie natomiast, kiedy méwimy o informacji w sensie
naukowym to jest doktadne przeciwienstwo. Informacja wedtug teorii
informacji, teorii z 1948 Claude'a Shannona, to jest miara losowosci zdarzen.
A wiec, czym zdarzenie jest bardziej chaotyczne, bardziej losowe, tym jest
wiecej informacji. Gdybym posadzit matpe przy komputerze i miata stukaé

w klawisze, to wygenerowataby tekst majgcy wiecej informacji, niz dowolny
dokument unijny. Takze sytuacja jest tego rodzaju, ze nasz mdzg nie jest
zainteresowany po prostu informacjg. Mozg jest zainteresowany informacija

wartosciowa.

Okazuje sie, ze pewien wybitny fizyk Charles Bennett, pracujgcy

w laboratoriach IBM, wprowadzit takie kryterium, kiedy informacja jest
wartosciowa. Jest to kryterium gtebi logicznej i on méwi, ze jest to liczba
krokdw przyczynowych, bgdz obliczeniowych, ktére taczg finalny produkt z jego

genezg. W trakcie tych krokoéw projektant odrzuca nadmiar informaciji.

A wiec najlepszy projekt uniwersalny to jest projekt, ktéry zawiera niewiele
informacji, bo niewiele trzeba wymazywac, ale jest to informacja poprzedzona

bardzo duzg iloscig pracy, zanim produkt powstat. Méwigc inaczej, jezeli mamy



wystgpienia publiczne takie jak te, to nie jest wazne ile czasu zajmuje
mi mowienie, tylko jest wazne ile czasu poswiecitem w domu,
zanim przygotowatem to, co w tej chwili Paistwu moéwie. Im wiecej czasu

poswiecam na odrzut, tym krotko moéwigc, jest to bardziej wartosciowe.

Chce pokazac, ze sprawg zupetnie kluczowg w projektowaniu jest sam proces
projektowania. Jezeli ten proces jest poprzedzony etapem badawczym,

jezeli zastanawiamy sie z punktu widzenia mdézgu odbiorcy, jakie beda najlepsze
oferty i tak skonstruujemy je, ze one bedg zawieraty niewiele bardzo

wartosciowej informacji, no to bedzie produkt bardzo przydatny.

Nie prezentujemy tutaj pewnego aspektu naszych badan, ale w zesztym roku
zaprojektowalismy zupetnie innej branzy takie meble, ktére stymulujg mozg
matego noworodka. Nie dotyczy to oczywiscie branzy osdb niepetnosprawnych,
czy z ograniczong funkcjonalnoscig, natomiast opiera sie na podobnej zasadzie.
JesteSmy w stanie z dziecka zdolnego poprzez odpowiednio wzbogacone

otoczenie zrobi¢ bez najmniejszego problemu dziecko bardzo zdolne.

Jest wiele takich przyktaddéw, ktdre pokazuja, ze ilos¢ informac;ji jest czyms$
innym, niz wartosc. Przyktadowo wedtug teorii informacji mowi sie, ze jezeli
zdarzenie jest mniej prawdopodobne to komunikat, ktory go opisuje zawiera
wiecej informacji. W tym sensie, kiedy ktos nam méwi, ze nastepny autobus
przyjedzie minute po szostej to tej informac;ji jest niewiele. Ale jezeli Panstwo
wpadacie na przystanek autobusowy i wiecie, ze autobusy odjezdzajg co jakis
czas, ze zajmuje 12 minut, zeby dojechac na przystanek, ze pierwszy wyjechat
o piatej, a wtasnie nie ma rozktadu jazdy i ktos tobie mowi, ze przyjedzie o tej
i 0 tej godzinie, to wykonat duzg ilos¢ pracy, czyli daje ci bardzo wartosciowy
produkt. Tym produktem wartosciowym moze by¢ przedmiot, moze byc tez

komunikat.



Dlatego odrzucanie informacji moze by¢ zrealizowane przez ludzki mézg,
przez mézg uzytkownika. Czy mézg lubi robié taki odrzut informac;ji?

Odpowiedz brzmi, nie lubi tego robic, bo to jest proces niezwykle kosztowny.

Koszty energetyczne pracy mézgu
Réznego rodzaju badania, ktére prowadzimy, dotyczg réwniez stron

internetowych. Wiem, ze bedzie takie wystgpienie, na pewno bardzo ciekawe
na ten temat, pokazujg wyraznie, ze mdzg eksternalizuje procesy poznawcze.
Robi absolutnie wszystko, zeby samemu nie robic. Lubi sie podtgczac

do urzadzen zewnetrznych.

My sie tez podtgczamy do urzagdzen zewnetrznych, jakimi sg ludzie. Z punktu
widzenia pracy mdzgu wiemy, ze cztowiek jest rodzajem uzytecznego narzedzia.
Nasz mdzg pracuje w ten sposdb, ze zamiast samemu wykonaé dane dziatanie
potrafi, czy chce sie podtaczy¢ do kogos, kto te wiedze juz posiada i chce

te wiedze wydoby¢ z otoczenia.

Biorgc pod uwage koszty pracy mézgu, mozemy jednoznacznie powiedzie,

ze jestesmy w stanie zmierzy¢ uzytecznos¢, uniwersalnosc przedmiotu wedtug
kryterium niewielkiego zaangazowania energetycznego mdzgu samego
uzytkownika. Kiedy mézg nie jest przecigzony, wtedy funkcjonuje dobrze.
Jezeli mamy zty projekt, jezeli sg takie sytuacje, o ktdrych méwit Pan Poset,

ze podjezdzam do jakiegokolwiek tak zwanego udogodnienia i mam duzy
problem, co mam z tym zrobié, musze sam rozwigzywac problemy, to od razu
pojawia sie stres, dziata uktad wspodtczulny, wydziela mi sie kortyzol,

nie potrafie podja¢ dobrej decyzji. Projekt uniwersalny powinien by¢
przezroczysty. Powinien przypominac¢ okulary. Mam okulary na nosie, nie zdaje

sobie sprawy z ich istnienia.



Powiem Panstwu, ze mamy bardzo wiele dowoddw na to, ze jezeli
projektowanie uniwersalne zostanie wprowadzone odpowiednio wczesnie
w rozwoju wychowania dziecka z ograniczong sprawnoscig fizyczna,

czy intelektualng jest w stanie w znacznym stopniu rekompensowac sobie

biologiczne braki.

My na te braki, jezeli mozemy je w ogdle tak nazywadé, nie mozemy za duzo
zrobic, bo to sg z reguty wady o charakterze rozwojowym, ale wiemy
doskonale, ze mozemy rekompensowaé poprzez odpowiednio uksztattowane

narzedzie. Mamy wiele przyktadéw tego, ze takie narzedzia istnieja.

Nie chce tu wchodzié¢ w teorie i Panstwa zanudzaé, ale istnieje bardzo dobra
teoria wychodzaca z psychologii ekologicznej Gibsona, ktdra mowi doktadnie,
wedtug jakich parametréw powinien by¢ zbudowany przedmiot uniwersalny.

Dotyczy to przestrzeni, ustugi, dotyczy jakiegokolwiek komunikatu.

W zwigzku z tym wiemy dzisiaj, ze nauka jest w stanie zaproponowac
projektantom i urzednikom odpowiedzialnym za wdrazanie, réwniez za to tym,
o czym Pani Dyrektor méwita, edukacje twércow bardzo rozmaitych sfer
naszego zycia, takg wiedze, zeby oni byli Swiadomi, co robig. Oni robig nie tylko
cos, co jest materialnym przedmiotem, ale budujg tez co$, co moze rozszerzyc

umyst uzytkownika.

Kolezanka powie, co z tego wynika.

Wystgpienie mgr Aleksandry Bujacz

Witam Panstwa, nazywam sie Aleksandra Bujacz. Jestem psychologiem w tym

zespole. Reprezentuje strone praktyczna.
Opowiem, co wynika z faktdw, o ktorych powiedziat Maciej.

Wynika z tego przede wszystkim pytanie, co oznacza dobre projektowanie.

Ono caty czas sie tu pojawia, caty czas o nim rozmawiamy i ta teoria,



o ktérej powiedziat Maciej, pozwala okresli¢ nam, co to jest dobre
projektowanie. Ten pomyst, zeby w ogdle okresla¢, co to jest dobre
projektowanie wziaf sie od naszego mentora, Dyrektora Instytutu

prof. Wrzesinskiego, ktdry stworzyt przez catg swojg prace naukowg

cos takiego, co sie nazywa metodologiag normatywng. Czyli sposobem robienia

czego$ dobrze.

On zajmowat sie metodologig badan psychologicznych, a my to samo robimy,

jezeli chodzi o projektowanie. Czyli, jak to robic¢ dobrze.

Pytanie dotyczgce projektowania jest doktadnie takie samo, to znaczy,

co wyznacza btedy, a co osiggnieto w projektowaniu przestrzennym.

Troche juz powiedzieliSmy na temat bteddéw. Byta tutaj mowa na temat barier.
Teraz kryteria osiggnie¢ w projektowaniu przestrzennym, ale tak samo

w projektowaniu przestrzeni kazdej innej, wirtualnej, czy przestrzeni

budowlanej.

Z punktu widzenia psychologii, czym jest dobra przestrzen? Tutaj cytuje

za Burtonem Mitchelem, ale to jest bardzo znana definicja:

Dobra przestrzen, dobre srodowisko fizyczne to jest takie, ktore wptywa

na emocjonalny, poznawczy dobrostan cztowieka, na jego wysokq jakosc Zycia.
Tak psychologia srodowiskowa definiuje dobrg przestrzen.

Teraz pytanie jest takie, jak z tego wyciggna¢ rzeczywiscie wnioski praktyczne,
czyli jak takg dobrg przestrzen konstruowac. | co sie okazuje? To, co méwilismy,
informacja jest miarg rzeczy, ktérych nie musimy robié. Wiec chodzi nam o to,
zeby przestrzen dostarczata takich informacji, ktére na tyle usprawnia
funkcjonowanie pod naciskiem kazdego, bo tutaj méwimy o uniwersalnym
projektowaniu, cztowieka w przestrzeni, w taki sposdb je usprawnia,

zeby on rzeczywiscie bedzie mdgt robi¢ to, na co ma ochote.



Nasze zasady poznawcze sg ograniczone. Wiec jezeli bedziemy sie zajmowac
zagadnieniem dotarcia z punktu A do punktu B podczas naszego spaceru,
to nie bedziemy mogli sie zajmowac refleksjami, ktérymi chcieliby$Smy sie

podczas takiego spaceru zajmowac.

Jakie jest pytanie? Jak wiele rzeczy nie musisz robié, zeby efektywnie
funkcjonowaé w przestrzeni? To jest podstawowe pytanie o to, czy przestrzen
jest dobra. Jak o wielu rzeczach nie musze mysleé. Jak ide na spacer po parku,
to o jak wiele rzeczy nie musze pytac, np. o droge, czyli jak sie dostac gdzies.
Nie musze robié czegos, co podobne jest troche do gry przygodowej.

Na przyktad jak dostac klucz do wejscia dla osoby niepetnosprawne;j.

Moge po prostu przemierzac tg przestrzen i zastanawiac sie nad wszystkim
nad czym chce. Nad wykorzystaniem filozofii Heideggera do projektowania,
czy nad czymkolwiek innym. Ale nie musze mysle¢ nad tym, jak sie dostac

z A doB.

Jakie informacje przekazuje nam przestrzen? Co wynika z tego dalej? Bo mamy
sytuacje, w ktorej informacje mogg wspomagac, badz przeszkadzac

w funkcjonowaniu cztowieka. Jezeli one wspomagajg to funkcjonowanie
cztowieka to, co sie z tym dalej dzieje? Jakie oferty mozemy wykorzystac

w przestrzeni? Oznacza to, ze na swoj sposob przestrzen do nas mowi, tak jak
tu wspomnielismy. JesteSmy z nig sprzezeni zwrotnie. Czyli, jezeli ja przychodze
do danej przestrzeni i potrafie w niej funkcjonowac w bezproblemowy sposéb,
czyli bez potrzeby pytania i koniecznosci dodatkowego myslenia na ten temat,

to ja sie w niej czuje komfortowo.

Od kazdej przestrzeni otrzymuje informacje dotyczgcga tego, co wolno robic

w tej przestrzeni, a czego nie wolno, komu wolno i dla kogo jest to miejsce.



Na pewno znacie Panistwo takie sytuacje, w ktérych czujecie, ze to nie jest
miejsce dla was. Chcemy, zeby przestrzen publiczna byta miejscem dla
wszystkich osdb, zeby kazda z tych oséb czuta sie tam kompetentna do jej

uzytkowania. Tak samo jak do uzytkowania strony internetowe;.

Podsumowujgc. Grafem, ktéry nam troche opowie o tym, jak wyglada
potgczenie nauki z projektowaniem uniwersalnym. Mamy przestrzen fizyczng
lub wirtualng. Ta przestrzen, jak nauka, dostarcza nam w pewien sposdb
wartosciowych informacji. One majg jakas wartosé. Te wartosciowe informacje

mogg nam wspomoac funkcjonowanie. | tutaj koniczy sie dziatanie nauki.

| teraz jest pytanie, w jaki sposdb one to funkcjonowanie wspomogg?

Czy moje funkcjonowanie bedzie nieefektywne, nie przyjemne i nie bede
chciata wracac do tej przestrzeni? Czy moje funkcjonowanie bedzie efektywne,
przyjemne i wréce tu? | to ma oczywiscie dalekosiezne konsekwencje dla

aktywnosci cztowieka.

Jezeli bede miata przestrzen publiczng, ktdra jest dla mnie za kazdym razem
dostepna to bede miata che¢ do wychodzenia z domu, bycia aktywna

nie zaleznie od tego, z jakimi niepetnosprawnosciami lub ograniczeniami
aktualnie sie borykam. Jezeli to funkcjonowanie bedzie nieefektywne

i bedzie ode mnie wymagato duzo wysitku to takiej checi aktywnosci bedzie
coraz mniej, zgodnie z zasadg wyuczonej bezradnosci i zgodnie ze spotecznym

uczeniem sie.

Szkoda, ze nie mamy juz przestrzeni, zeby opowiedzieé wiecej na temat
psychologii Srodowiskowej, do czego zachecam i czym sie zajmujg badacze

W naszym Instytucie i czym my sie zajmujemy.

Zakoncze takim cytatem z Winstona Churchilla z lat czterdziestych.

Powiedziat wtedy, ze:



To my projektujemy, to my ksztattujemy budynki po to, zeby potem one

ksztattowaty nas.

Réwniez po to, tak ksztattujemy przestrzen wirtualng, zeby pdzniej ona

ksztattowata nas.
Mam nadzieje, ze to nam postuzy jako motto na przyszte projektowanie.

Dziekuje bardzo.
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