Psychopatologia
rzeczy codziennych

Gdyby posadzono mnie w kok oczesnego odrzutowca, fakt,

ze nie jestem w stanie go pil ie bylby dla mnie zaskocze-
niem ani powodem do zmart emu jednak mam napotykac
trudnosci z drzwiami, wlacz , kranami lub kuchenkami?
»Z drzwiami? - zapyta zapew Inik. - Ma pan problem z ot-
wieraniem drzwi?” Owszem. am drzwi, ktdére nalezy ciagg-
naé, ciggne te, ktére nalezy po iwpadam na drzwi, ktérych
nie da si¢ ani popchnaé, ani ¢, tylko trzeba je przesungd.
Malo tego. Widze, ze innym tez sprawia to klopoty - zupelnie
niepotrzebnie. Moje potyczki staly sie tak znane, ze trudne w ob-
studze drzwi czesto nazywa sie teraz drzwiami normanowskimi.
Wyobraz sobie, ze styniesz z drzwi, ktére nie dzialajg jak nalezy.
Jestem prawie pewien, Ze nie o takiej przyszlosci marzyli dla mnie
rodzice. (Wpisz w okienko ulubionej wyszukiwarki frazg ,,Norman
doors” w cudzyslowie, a znajdziesz mndstwo fascynujgcych arty-
kuléw na ten temat).

Jak to mozliwe, ze co$ tak prostego jak drzwi moze by¢ tak klopot-
liwe? Wydaje sig, ze drzwi to jedno z najprostszych urzadzen. Nie-
wiele da sie z nimi zrobié: mozna je otworzy¢ albo zamkngé. Zalézmy,
ze jestes w biurowcu, idziesz korytarzem. Natrafiasz na drzwi. Jak
sie je otwiera? Trzeba je popchnaé czy pociagnaé, z lewej czy z pra-
wej strony? A moze te drzwi si¢ przesuwa? Jesli tak, to w ktorym
kierunku? Widywaltem drzwi, ktére przesuwa sie w lewo, i takie,
ktére w prawo, a nawet takie, ktére trzeba przesungé ku sufitowi.

Dizajn drzwi powinien wskazywac, jak dzialajg, bez koniecznosci
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il. 1.1 Dzbanek do kawy dla masochistéw. Fran-
cuski artysta Jacques Carelman w serii Catalogue
d’objets introuvables [Katalog przedmiotéw nie do
dostania] pokazuje cudowne przyktady codzien-
nych przedmiotéw, ktére celowo zaprojektowano
tak, zeby nie nadawaty sie do uzytku, szokowaty,
albo zdeformowanych. Jednym z moich ulubionych
jest naczynie, ktére Carelman nazywa dzbankiem
do kawy dla masochistéw. Zdjecie przedstawia eg-
zemplarz, ktory podarowali mi koledzy z University
of California w San Diego. To jeden z moich skar-
béw. (Zdjecie Aymin Shamma dla autora)

umieszczania na nich oznaczen, a juz na pewno nie powinno by¢
potrzebne uciekanie si¢ do metody préb i bteddw.

Znajomy opowiadal mi, jak utkngt kiedys w drzwiach poczty
w pewnym europejskim miescie. Do urzedu prowadzil imponujacy
rzad szesciu przeszklonych drzwi wahadlowych, a zaraz za nimi
znajdowal sie drugi, identyczny rzad. To typowe rozwigzanie - dzigki
niemu mozna ograniczy¢ przeplyw powietrza i utrzymaé w $rodku
stalg temperature. Na drzwiach nie widaé bylo zadnych elementéw
metalowych, co wskazywaloby, ze skrzydla odchylajg sie w obu kie-
runkach - wystarczy popchngé z dowolnej strony i wejsc.

MJdj znajomy natar} na jedne z zewnetrznych drzwi, te uchylily
sie do $rodka, a on wszed} do budynku. Nastepnie, zanim dotarl do
drugiego rzedu, cos przyciggnelo jego uwage i na moment si¢ odwréd
cil. Nie zdawal sobie wtedy sprawy, ze przesunal si¢ przy tym lekko
w prawo. Kiedy zblizy} si¢ do kolejnych drzwi i pchnal je, nic sie nie

wydarzylo. ,Hm - pomyslal. - Pewnie zamkniete”. Popchnal wiec
brzeg sasiednich drzwi. Nic. Mdj zdezorientowany znajomy posta-
nowil wiec wyj$¢ z budynku. Odwrdcil si¢ i pchnat drzwi. Nic. Drzwi,
przez ktore przed chwilg przeszed}, przestaty dziataé. Odwrdcit sie
raz jeszcze i ponownie sprobowal otworzy¢ drzwi wewnetrzne. Nic.
Zaniepokojenie, potem lekka panika. Utknal! Wlasnie wtedy grupa



ludzi po drugiej stronie wejscia (na prawo od mojego znajomego)
z fatwoscig pokonala oba rzedy drzwi. Znajomy pospiesznie podg-
zylich sladem.

Jak do tego doszto? Jeden z dtuzszych bokéw drzwi wahadtowych
znajduje sie przy podtrzymujacym je filarze i ma zawias, drugi dtuz-
szy bok jest nieumocowany. Zeby otworzy¢ drzwi, trzeba popchngé
lub pociggna¢ ten drugi, swobodny bok. Popychanie od strony za-
wiasu nic nie daje. M6j znajomy znalaz} si¢ w budynku, ktdrego pro-
jektant skupil sie na pieknie zamiast na funkcjonalno$ci. Zadnych
zwracajacych uwage linii, widocznych filaréw czy zawiaséw. No to
skad zwykly uzytkownik ma wiedzied, po ktérej stronie pchaé? Mdj
kolega, w zamysleniu, przesunat si¢ ku (niewidocznemu) filarowi, tak
ze w rezultacie pchal strone z zawiasem. Nie dziwota, ze nic si¢ nie
stalo. Eadne drzwi. Stylowe. Pewnie dostaly jaka$ nagrode za dizajn.

Dwie najwazniejsze cechy dobrego dizajnu to przejrzystosé i zro-
zumialo$é. Przejrzysto$é: czy da sie w ogdle zorientowad, jakie dziaka-
nia s3 mozliwe, gdzie ijak je wykonac? Zrozumialosé: jaki to wszystko
ma cel? Jak danej rzeczy nalezy uzywaé? Co oznaczaja te kontrolki
iustawienia?

Anegdota z drzwiami pokazuje, co sie dzieje, kiedy zawodzi przej-
rzystosé. Niezaleznie od tego, czy chodzi o drzwi czy kuchenke, tele-
fon komorkowy czy elektrownie jadrows, kluczowe elementy muszg
by¢ widoczne i nie$¢ jasng odpowiedz na pytania: Co da si¢ zrobié¢?,
Gdzie i w jaki sposéb to robi¢? W przypadku drzwi wahadlowych
projektant powinien zadba¢ o intuicyjne oznaczenia, ktére wskaza,
gdzie nalezy popchngé. Nie muszg one zrujnowac estetyki. Wy-
starczy zamontowaé pionowy panel po tej stronie, po ktdrej nalezy
pchad. Albo sprawid, zeby filar byt widoczny. Panel i filar stanowig
naturalne sygnaly, ktére interpretuje sie intuicyjnie, tak ze latwo
sie domyslié, jak postepowaé - dzieki nim wszelkie napisy i ozna-
czenia stang si¢ zbedne.

W przypadku skomplikowanych urzadzen przejrzystosé i zro-
zumialo$¢ osigga sie za pomocy instrukeji obstugi albo osobistego
poinstruowania. Godze sie na to, jesli przedmiot rzeczywiscie jest
skomplikowany, ale przy rzeczach prostych pomoce tego typu nie
powinny by¢ konieczne. Wiele produktéw narusza zasade zrozu-
miatosci tylko dlatego, ze maja zbyt wiele funkcji i kontrolek. Moim
zdaniem zwykle sprzety domowe - kuchenki, pralki, wieze audio



czy telewizory - nie powinny przypominac hollywoodzkiej wersji
centrum dowodzenia na statku kosmicznym. Na nasze nieszcze$cie,
przypominajg. W obliczu oszalamiajgcej liczby wajch i wyswietlaczy
zapamietujemy jedno lub dwa standardowe ustawienia, ktére mniej
wiecej odpowiadaja naszym potrzebom.

W pewnym angielskim domu widziatem wymys$lng wloska pralko-
-suszarke z mnéstwem guzikéw pozwalajgcych praé i suszy¢ na wszel-
kie mozliwe sposoby. Pan domu (specjalista od inzynierii kognityw-
nej) oznajmit, Ze nie zbliza sie do tego ustrojstwa. Zona (lekarka)
zdradzila, Ze po prostu opanowala jedno ustawienie, a reszte probuje
ignorowac. Poprosilem o instrukcje - okazalo sig, ze jest réwnie za-
wila jak samo urzadzenie. Istota dizajnu zostala zaprzepaszczona.

Wszystko, czego nie stworzyla natura, zostalo zaprojektowane. Roz-
mieszczenie mebli w pokoju, przebieg Sciezek w ogrodzie i w lesie,
skomplikowane urzadzenia elektroniczne - jakis czlowiek albo grupa
ludzi musieli podjaé decyzje w kwestii umiejscowienia, sposobu dzia-
lania i mechanizmdw. Projektuje sie nie tylko konstrukcje istniejace
fizycznie. Ushugi, wyklady, reguly i procedury czy struktury orga-
nizacyjne firm i panistw nie maja namacalnych mechanizmdw, ale
zasady ich dzialania tez s3 wynikiem projektowania, ktdre czasem
jest nieformalne, a czasem - $cisle udokumentowane i precyzyjne.
Chociaz ludzie projektuja od niepamietnych czaséw, dizajn jest
stosunkowo nowg dziedzing, rozczlonkowang na wiele specjali-
zacji. Poniewaz projektuje sie wszystko, liczba tych obszardw jest
ogromna, poczgwszy od ubran i mebli, na skomplikowanych dys-
pozytorniach i mostach skonczywszy. W tej ksigzce zajmuje sie
przedmiotami codziennymi - skupiam sie na interakcjach miedzy
technologia a ludzmi, na rzeczach, ktére majg zaspokajaé potrzeby
uzytkownikéw, a zarazem by¢ zrozumiale i nadawadé sie do uzycia.
Jesli urzeczywistnia sie najlepszy scenariusz, stanowig tez zrédlo
przyjemnosci i zadowolenia - oznacza to, ze nie tylko powinny
spelniac¢ normy techniczne, produkcyjne i ergonomiczne, lecz takze
mie¢ estetyczng forme i zapewniad satysfakcjonujacg interakcje.
Gléwne dziedziny dizajnu, ktore pojawia si¢ w tej ksigzce, to wzor-
nictwo przemystowe, projektowanie interakcji i projektowanie



do$wiadczenia uzytkownika. Ich granice sg nieostre, ale kazda ze
specjalizacji inaczej rozklada akcenty - we wzornictwie przemy-
slowym najwazniejsze s3 forma i material, projektanci interakcji
skupiajg si¢ na zrozumialosci i funkcjonalnosci, a projektanci do-
$wiadczenia - starajg sie przede wszystkim oddziatywaé na emocje.
W zwigzku z tym:

Wzornictwo przemyslowe to tworzenie i realizacja profesjo-
nalnych projektéw i specyfikacji, ktére majg na celu zoptymalizo-
wanie funkcji, wartosci i wygladu produktéw oraz systeméw dla

obopdlnej korzysci uzytkownikéw i producentdw (zrédto: strona

internetowa Industrial Design Society of America).

Projektowanie interakcji to specjalizacja, w ktdrej nacisk kla-
dzie sie przede wszystkim na sposéb, w jaki ludzie wchodzg w in-
terakcje z technologia. Celem projektantéw jest uswiadomienie
uzytkownikom, jak mozna wykorzystywaé dany produkt, co sie
dzieje w danym momencie i co wlaénie si¢ stalo. Stosujg oni pra-
widla psychologii, dizajnu, sztuki i prawa rzgdzgce emocjami, aby
zapewni¢ uzytkownikom pozytywne, przyjemne doswiadczenie.

Projektowanie doswiadczenia uzytkownika to projektowanie
produktéw, procesdw, ustug, wydarzen i otoczenia z dbato$cig o to,
aby calo$ciowe do$wiadczenie uzytkownika bylo jak najlepsze.

Przedmiotem dizajnu jest to, jak rzeczy dzialajg, jak sg sterowane
ijak przebiega interakcja miedzy ludZmi a technologig. Dobry dizajn
prowadzi do powstania wspanialych produktéw, z ktérych uzytkow-
nicy czerpig rados¢. Zty dizajn przyczynia si¢ do tworzenia rzeczy
niepraktycznych, ktére rodzg w uzytkownikach frustracje. Przed-
mioty takie albo w ogdle do niczego si¢ nie nadajg, albo da si¢ ich
uzywac, ale wymuszaja okreslone modus operandi, zamiast dostoso-
wywac sie do naszych preferencji.

W koricu to ludzie wymyslajg, projektujg i budujg maszyny. W po-
réwnaniu z ludZzmi maszyny sg do$¢ ograniczone. Nie potrafig gro-
madzié¢ doswiadczen z poprzednich interakeji, co nam, ludziom,
umozliwia budowanie wzajemnego zrozumienia i ulatwia kontakty.
Dzialanie wigekszosci maszyn opiera si¢ natomiast na prostych,



sztywnych regulach. Kiedy popelnimy choc¢by drobng pomylke,
urzgdzenie wykonuje nasze polecenie, nawet jesli nie ma ono sensu.
Ludzie sg obdarzeni wyobraznig, kreatywnoscig i zdrowym rozsad-
kiem, czyli cenng wiedzg z wieloletnich doswiadczen. Zamiast jednak
czerpac z tych zasobdw, maszyny wymagajg od nas precyzji, ktora
nie nalezy do naszych mocnych stron. Maszyny sa pozbawione ela-
stycznosci i zdrowego rozsadku. Co wiecej, wiele z zasad, ktorym
sie podporzagdkowuja, jest znanych wylacznie im i ich projektantom.

Kiedy ludzie Yamig te dziwne, tajne reguly i maszyna nie dziala,
jak powinna, to uzytkownikéw wini sie za nieprzestrzeganie sztyw-
nych wytycznych. W przypadku codziennych przedmiotow skutkuje
to frustracjg. W przypadku skomplikowanych urzadzen, proceséw
handlowych i przemystowych trudno$ci w uzytkowaniu moga do-
prowadzi¢ do wypadkdw, obrazen, a nawet $mierci. Najwyzszy czas
odwrdcié sytuacje - zaczac obwiniaé maszyny i ich dizajn. Wina lezy
po tamtej stronie. To urzadzenia i ich projektanci maja obowigzek
zrozumie¢ ludzi. My nie musimy pojmowaé nieintuicyjnego, bez-
sensownego dyktatu maszyn.

Istnieje wiele przyczyn niewydolnosci interakcji czlowiek-ma-
szyna. Niektore wynikajg z ograniczen wspdlczesnej technologii.
Inne z restrykcji narzuconych przez projektantéw, z reguly moty-
wowanych checig zmniejszenia kosztéw. Wiekszo$¢ jednak da sie
sprowadzi¢ do calkowitego braku zrozumienia zasad dizajnu nie-
zbednych do zapewnienia skutecznego wspoldziatania cztowieka
z maszyng. Dlaczego tak jest? Bo projektowaniem zajmuja si¢ gléwnie
inzynierowie, ktdrzy swietnie znajg si¢ na technologii, ale niewiele
widzg o ludziach. ,,Przeciez sami jestesmy ludzmi, wiec rozumiemy
ludzi” - myslg. Prawda jest jednak taka, ze czlowiek jest niezwykle
skomplikowany. Ci, ktérzy nie studiowali ludzkich zachowan, nie
zdajg sobie sprawy z ich ztozonosci. Ponadto inzynierowie blednie
sadzg, Ze logiczne wyjasnienie wystarczy. ,,Gdyby tylko ludzie czy-
tali instrukcje, nie bytoby zadnego problemu!” - mdwia.

Inzynierdw szkoli si¢ w logicznym mysleniu. W rezultacie sg
przekonani, ze wszyscy mysla w ten sposob, i dla takich racjonalnych
uzytkownikéw projektujg swoje maszyny. Kiedy ludzie maja trud-
nosci, inzynierowie sie zloszczg, ale czesto ze ztego powodu. ,,Co ci
ludzie wyprawiajg? Czemu tak robig?’ - dziwig si¢. Problem z pro-
jektami wiekszo$ci inzynieréw polega na tym, ze sa zbyt racjonalne.



Musimy pogodzic sie z tym, ze ludzie zachowujg si¢ tak, jak si¢ za-
chowujg, a nie tak, jak bysmy sobie tego zyczyli.

Sam bylem inZzynierem, koncentrowalem si¢ na wymaganiach
technicznych, o ludziach w ogdle nie myslatem. Nawet gdy zmie-
nitem specjalizacje na psychologie i kognitywistke, zachowalem in-
zynierska predylekcje do logiki i mechanizmdéw. Duzo czasu zajelo
mi zrozumienie, Ze moja wiedza na temat ludzkich zachowan ma
zastosowanie do projektowania technologii. Obserwujac, jak ludzie
borykaja sie z technologig, zdalem sobie sprawe, Ze to jg, a nie ludzi,
nalezy winid.

Zlecono mi analize przyczyn katastrofy w amerykanskiej elek-
trowni jadrowej Three Mile Island (jej nazwa pochodzi stad, ze
elektrownia lezy na wyspie trzy mile od Middletown w stanie Pen-
sylwania). Doszto do niej w wyniku niewlasciwego rozpoznania
stosunkowo prostej awarii mechanicznej. Blad doprowadzit do kil-
kudniowych trudnosci i chaosu, catkowitego zniszczenia reaktora
oraz niebezpieczenistwa wysokiego napromieniowania - to wszystko
sprawilo, ze amerykanski przemyst energii jadrowej zostal calkowicie
sparalizowany. Za winnych awarii uznano operatoréw. ,,Blad ludzki” -
stwierdzono natychmiast po wstepnej analizie. Komisja, ktdrej bylem
cztonkiem, odkryta jednak, ze dyspozytornie reaktora byty wadliwie
zaprojektowane, a blad praktycznie nieunikniony. Nalezalo winic¢
dizajn, nie operatoréw. Moral tej historii jest prosty: projektujemy
rzeczy dla ludzi, wiec musimy rozumieé zaréwno technologie, jak
iludzi. Dla wielu inZzynierdw to jednak nielatwy krok - maszyny sg
takie logiczne, takie uporzadkowane. Gdyby nie bylo ludzi, wszystko
dzialaloby duzo lepiej. Tak, wlasnie tak kiedy$ myslatem.

Praca w tamtej komisji zmienita moje podejscie do projektowa-
nia. Dzi$ rozumiem, ze dizajn to fascynujace polaczenie technologii
ipsychologii, a projektanci muszg by¢ ekspertami w obu dziedzinach.
Inzynierowie nadal wierzg w logike. Czesto mi thumaczg, szczegdtowo
ibardzo racjonalnie, dlaczego zaprojektowane przez nich przedmioty
s3 wspaniale i efektywne. ,,Czemu ludzie sobie z nimi nie radzg?” -
zastanawiajg sie. ,Jestescie za bardzo logiczni - odpowiadam. - Pro-
jektujecie z mys$lg o uzytkownikach, jakich chcieliby$cie mieé, a nie
takich, jakich naprawde macie”.

Kiedy protestujg, pytam, czy kiedykolwiek popelnili blad, na przy-
klad zgasili ztg lampe albo nie ten palnik na kuchence. ,,0 tak, jasne.



Ale to byly bledy”. Otdz to, nawet eksperci popelniaja bledy. Musimy
zatem projektowad z zalozeniem, Ze ludzie popelniajg bledy. (Szcze-
gétowy analize bleddw czlowieka zawiera rozdzial pigty).

Rzeczy, z ktérymi stykamy si¢ na co dzien, sg dla nas zrodtem frustra-
cji. Coraz bardziej skomplikowane deski rozdzielcze w samochodach,
coraz bardziej zautomatyzowane mieszkania z sieciami domowymi,
zlozonymi systemami audio i wideo, ktdre stuza do rozrywki i ko-
munikacji, czy kuchnie z coraz wigkszg iloscig nowoczesnej techno-
logii - to wszystko sprawia, Ze Zycie codzienne przypomina czasem
niekonczacy sie walke z chaosem, cigglymi bledami i irytacja oraz
kolowrét wiecznych aktualizacji i napraw.

Pierwsze wydanie tej ksigzki ukazalo si¢ kilkadziesiat lat temu
i od tego czasu dizajn sie poprawil. Istnieje wiele podrecznikéw
i kurséw poswieconych temu zagadnieniu. I cho¢ jest znacznie lepiej,
dizajn nie nadgza jednak za szybkim postepem technologicznym.
Nieustannie pojawiajg sie i ewoluujg nowe rozwigzania techniczne,
nowe aplikacje, nowe sposoby interakcji. Wyrastajg nowe galezie
przemyshu. Wydaje sie, ze kazda nowinka powtarza bledy poprzedni-
czek, kazda nowa dyscyplina potrzebuje czasu, zeby wdrozy¢ zasady
dobrego dizajnu. A kazdy wynalazek technologiczny czy innowacyjna
technika interakcji wymagaja eksperymentdéw i badan, nim zasady
te zostang zastosowane. Owszem, idzie wigc ku lepszemu, ale wy-
zwan nigdy nie brakuje.

Panaceum na te niedomagania jest projektowanie zorientowane
na uzytkownika (HCD). W tym podejsciu na pierwszym miejscu sta-
wia sie ludzkie potrzeby, umiejetnosci i zachowania, a potem pro-
jektuje sie tak, zeby produkt je uwzglednial. Dobry dizajn zaczyna
sie od zrozumienia psychologii i technologii. Dobre projektowanie
wymaga dobrej komunikacji, zwlaszcza maszyn z ludzmi, tak zeby
uzytkownik otrzymywal jasny przekaz: jakie dzialania sg mozliwe,
co sie dzieje w tym momencie i co si¢ zaraz stanie. Komunikacja
jest szczegdblnie istotna, kiedy cos idzie nie tak. Stosunkowo latwo
zaprojektowaé urzadzenie, ktore dziala bez zarzutu, kiedy wszystko
jest w porzadku; problemy rodzg sig, jak tylko pojawia sie kryzys
albo nieporozumienie. Wlasnie w takich sytuacjach dobry dizajn



Rola projektowania zorientowanego na uzytkownika (HCD) i specjalizacje projektowe
projektowanie doswiadczenia uzytkownika

wzornictwo przemystowe obszary dizajnu

projektowanie interakcji

projektowanie zorientowane proces gwarantujacy, ze projekty
na uzytkownika odpowiadajg potrzebom i mozliwosciom
ludzi, dla ktérych sa przeznaczone

jest kluczowy. Projektanci powinni skupié sie na przypadkach, kiedy
pojawia si¢ przeszkoda, a nie tylko na tych, kiedy wszystko przebiega
pomyslnie. Wiasnie takie scenariusze sg zrodlem najwickszej sa-
tysfakcji - cos$ idzie nie tak, ale maszyna sygnalizuje problem, uzyt-
kownik rozumie, w czym on tkwi, podejmuje odpowiednie kroki
i go rozwiazuje. Kiedy sprawy przebiegaja w ten sposdb, wspdtpraca
czlowieka z maszyna jest bardzo satysfakcjonujaca.

Projektowanie zorientowane na uzytkownika to filozofia dizajnu.
Zgodnie z nig punktem wyjscia jest doglebne zrozumienie ludzi oraz
potrzeb, ktére produkt ma zaspokoic. To zrozumienie mozna osiag-
na¢ przede wszystkim poprzez obserwacje, gdyz czesto ludzie sami
nie sg $wiadomi swoich potrzeb, a nawet przeszkdd, ktére napoty-
kajg. Jednym z najtrudniejszych etapéw projektowania jest okresle-
nie specyfikacji produktu - stwarza tyle klopotéw, ze w HCD zaleca
sie jak najdtuzej nie precyzowad problemu, tylko polegaé¢ na coraz
dokladniejszych przyblizeniach. W tej procedurze pomysty poddaje
sie szybkim testom i po kazdym z nich zmienia si¢ podejscie i defi-
nicje problemu. W rezultacie mogg powstaé wyroby, ktdre naprawde
spelniajg ludzkie potrzeby. Sztywne terminy, scisle okreslony budzet
i inne ograniczenia narzucane przez przemysl mogg stanowic¢ wy-
zwanie dla projektowania zorientowanego na uzytkownika - szcze-
golowo omawiam je w rozdziale szdstym.

Jak HCD wpisuje si¢ w poprzednia dyskusje o réznych typach
dizajnu, szczegdlnie o obszarach zwanych wzornictwem przemysto-
wym, projektowaniem interakcji i projektowaniem doswiadczenia
uzytkownika? Gladko. Projektowanie zorientowane na uzytkownika
to filozofia i zestaw procedur, podczas gdy pozostale z wymienionych



terminéw odnosza sie do obszaréw zainteresowania (tabela na stro-
nie 27). Filozofia i procedury HCD wprowadzaja glebszg refleksje na
temat ludzkich potrzeb i procesu projektowania, niezaleznie od tego,
o jaki produkt, ustuge lub obszar chodzi.



