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WPROWADZENIE
Obecnie nie wyobrazamy sobie zycia bez smartfonéw
oraz aplikacji mobilnych. Niewielkie programy kom-
puterowe o paradoksalnie duzych mozliwoSciach orga-
nizacji czasu i przestrzeni sa niezbednym elementem
codziennosci. Niczym szwajcarski scyzoryk znajduja
zastosowanie przy rozwigzywaniu nawet najbardziej
elementarnych probleméw - moga by¢ pogodynka,
bankiem, trenerem personalnym, przewodnikiem tu-
rystycznym czy centrum zarzadzania inteligentnym
domem. Dzieki szerokiej ofercie gier mobilnych sta-
nowig réwniez zrédto rozrywki, czasem mogg by¢
nawet matym kinem domowym - za poSrednictwem
aplikacji serwisow streamingowych czy VOD.
Smartfon stal sie ,technologia definiujacg”, o ktorej
Jay D. Bolter pisal, ze ,przypomina szklo powieksza-
jace, ktore skupia idee w jeden jasny, niekiedy prze-
nikliwy ptomien. Technologia nie odwoluje sie do
podstawowych zmian kulturowych sama przez sie, ale
skupia idee w nowym ognisku, w nowy sposéb wyja-
S$niajgc lub egzemplifikujgc je szerszej publicznosci™
Dzieki réznorodnym aplikacjom mobilnym smart-
fon ,zaczyna zaspokaja¢ odwieczng ludzka potrzebe
dostepu do kazdej czastki i do catosci istniejacych

1 ].D. Bolter, Czlowiek Turinga. Kultura Zachodu w wieku komputera, ttum.
T. Goban-Klas, Paiistwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 1990, s. 41.
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informacji w kazdej chwili, niezaleznie od miejsca, w ktérym sie akurat znajdu-
jemy” oraz ,pozwala urzeczywistni¢ to, co widzimy oczyma naszej duszy — na
wyswietlacz znajdujacy sie w dtoniach czlowieka trafiajg gazety, wideoklipy, stro-
ny internetowe, przyjaciele z MySpace czy Facebooka, tweety i blogi, o ktérych
dawniej mogliSmy tylko rozmysla¢ do chwili, kiedy przychodzilismy do biura lub
innego miejsca, gdzie znajdowat sie komputer™.

Urzadzenia mobilne (réwniez tablety) sg gleboko zanurzone w kulturze wizu-
alnej, stanowig okno na §wiat. Dotyk i obraz to zas niewatpliwie dwie ,,obsesje”
wspolczesnego Swiata. Tak bardzo popularne interfejsy taktylne ogarnely gros
nowoczesnych technologii: dotykowy moze by¢ panel nowoczesnej smartlodow-
ki, nawigacja w samochodzie czy ekran informacji turystycznej w miescie. Nie
ulega watpliwosci, ze ograniczenie mozliwosci odbioru bodzcéw wizualnych zde-
cydowanie utrudnia egzystencje w Swiecie, w ktérym prym wioda rozwigzania
ikoniczne. Natalia Walter podkresla réwniez, ze niemal uniemozliwia ,,uczestnic-
two w rozrywece, ogranicza samodzielnos¢, a takze czesto zaweza mozliwosci roz-
winiecia wtasnej osobowosci w zyciu zawodowym i spotecznym™.

Dotyk, ktoéry zastepuje zmyst wzroku u oséb niewidomych, nie spelnia swojej
funkcji w przypadku urzadzen mobilnych. W tym przypadku niemal dostownie
mamy do czynienia ze §lizganiem sie po powierzchni znaczen, bez mozliwosci re-
cepcji tekstu czy obrazu za posrednictwem zmystu dotyku. System wynaleziony
przez Louisa Braille’a nie znajduje w tej sytuacji zastosowania — niezbedne stato
sie wiec stworzenie technologii, ktéra przystosowalyby smartfon do potrzeb os6b
przyzwyczajonych do komunikacji za poSrednictwem tego systemu. Rozwigza-
niem okazalo sie zaprojektowanie odpowiedniego interfejsu, ktéry umozliwia
wprowadzanie znakéw Braille’a bez koniecznosci korzystania z fizycznej klawia-
tury brajlowskiej* Tak wyglada wspoélczesnosé, cho¢ warto przypomnieé, ze juz
w 2010 roku koncern Toshiba oraz finiska firma Senseg podjeli sie opracowania
powierzchni E-sense. Jak pisat Krzysztof Laber, jest to cienka i elastyczna powto-
ka, ktéra ,wysylajac stabe impulsy elektrostatyczne, pobudza receptory dotyku
w opuszkach palcoéw, a to z kolei daje wrazenie faktury. Powloke E-sense mozna
nalozy¢ na dowolny panel dotykowy, i w taki sposéb zaprogramowac, by dalo sie
wyczu¢ krawedzie ikon, fakture obrazéw czy elementy alfabetu Braille’a™. Wida¢
bardzo wyraznie, ze wynalazek mial na celu zachowanie wtasciwosci ,taktylne-
go” wzroku, ktoéry na co dzien jest wykorzystywany przez osoby niewidome.

2 P.Levinson, Nowe nowe media, thum. M. Zawadzka, Wydawnictwo WAM, Krakow 2010, s. 285.
3 N. Walter, Tyflointernet — niewidomi w globalnej wiosce, ,Neodidagmata” 31-32/2011, s. 128.

4 Przykladem moze by¢ rozwiazanie zaproponowane przez koncern Apple dla iPhone’a: ,Znaki alfabetu Brail-
le’a mozna wprowadza¢, gdy urzadzenie z systemem i0S lub iPadOS lezy plasko przed uzytkownikiem (tryb pulpitu) lub
gdy urzadzenie jest skierowane na zewnatrz, tak ze palce zawijaja sie do tylu w celu dotkniecia ekranu (tryb ekranu na
zewnatrz). Najpierw upewnij sie, ze funkcja VoiceOver jest wlaczona, a nastepnie ustaw pokretto VoiceOver na Wejscie
ekranu Braille’a. Jesli opcja Wejscie ekranu Braille’a nie jest dostepna na pokretle, wybierz kolejno opcje Ustawienia > Do-
stepno$c¢ > VoiceOver > Pokretlo, a nastepnie wiacz opcje Wejscie ekranu Braille’a. Teraz mozesz wprowadza¢ znaki alfabe-
tu Braille’s, stukajac ekran jednym lub kilkoma palcami jednoczesnie” (Pisanie alfabetem Braille'a bezposrednio na telefonie
iPhone, iPadzie Iub iPodzie touch, Apple, 5 grudnia 2020, https://support.apple.com/pl-pl/HT210066 [24 marca 2021]).

5 K. Laber, Alfabet Braille'a na ekranach dotykowych? Tak, moze juz za rok, WP Komérkomania, https://krzysztof-
laber.komorkomania.pl/17501,alfabet-braillea-na-ekranach-dotykowych-tak-moze-juz-za-rok (24 marca 2021).
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Elastyczno$c interfejsu smartfona umozliwia dostosowanie go do potrzeb os6b
o réznych dysfunkcjach narzadu wzroku. Podczas gdy tradycyjna telewizja ma
do zaoferowania audiodeskrypcje (czyli werbalny opis tresci wizualnej wyswie-
tlanej na ekranie), urzadzenia mobilne wykorzystuja potencjat interfejsu syste-
mu operacyjnego (ktéry posiada fabrycznie ,wszyte” udogodnienia dla tej grupy
uzytkownikéw, najczesciej w ustawieniach — w zakltadce ,dostepnos¢” lub podob-
nych). Agata Fiszer przypomina réwniez o pozostatych udogodnieniach, jakie ofe-
rujg media, miedzy innymi czytnikach ekranu umozliwiajgcych odbiér tekstu za
pomocg mowy syntetycznej (lub wspomnianego juz wcze$niej brajla). Informacja
wyswietlana na ekranie urzadzenia (na przyklad komputera) moze by¢ z kolei
prezentowana w postaci akustycznej lub taktylneje.

Perspektywy wykorzystania funkcji oferowanych przez urzadzenia mobilne
i wzbogacenie za ich posrednictwem odbioru kultury wizualnej sa tematem roz-
wazan w kolejnych czeSciach niniejszego artykutu.

MIEDZY ZMYStAMI: +PRZEDLUZANIE" - +LASTEPOWANIE” - ,UCHO ZA OKO”

W swojej najbardziej znanej ksigzce Marshall McLuhan pisal: ,Wszystkie media
sg przediuzeniami naszych zdolnosci — psychicznych lub fizycznych. [...] Prze-
dtuzenie dowolnego zmystu zmienia nasz sposéb myslenia i dziatania — sposéb,
w jaki postrzegamy swiat™. Teoria ta w interesujacy sposéb (dostownie) rozszerza
spektrum mozIliwosci interpretacji nowych mediéw w kontekscie ich uzycia przez
osoby niepelnosprawne. Dla 0séb niewidomych tego rodzaju ekstensje oznacza-
ja postep nie horyzontalny, a wertykalny — nie intensyfikujg i nie rozszerzaja
okreslonego zmystu, lecz zastepujg go innym.

Jak zauwaza Derrick de Kerckhove: ,Pewne zmysly wymagajg wiecej energii niz
inne, wzrok w szczegdlnoSci wymaga osiemnascie razy wiecej energii niz stuch.
Z drugiej za$ strony, postrzeganie jest zaréwno szybsze, jak i latwiej przyswajalne,
szczegblnie w wizualnej kulturze™. Mniejsza energochtonnos¢ bodzcéw stuchowych
moze paradoksalnie stanowi¢ przewage w recepcji treSci wizualnych. W przypad-
ku osdb o okreslonych dysfunkcjach narzadu wzroku interfejs smartfona, ktéry
umozliwia wydobycie potencjatu aplikacji, zwielokrotnia i intensyfikuje dziatanie
zmyshu wzroku. Dodatkowo interesujgce moga by¢ w tym przypadku nowo medial-
na praca zmystéw i efekt ,przedtuzen”. Jak juz wspomniatam w poprzedniej czesci
artykutu, urzadzenia mobilne oferuja mozliwo$¢ spersonalizowania doSwiadczenia
wizualnego osobom niewidomym poprzez dostosowanie interfejsu, dzieki opcjom
dostepnosci oraz konkretnym aplikacjom przeznaczonym dla tych uzytkownikow.

Dotyk, wokoét ktérego budowana jest komunikacja za pomoca urzadzen mo-
bilnych, stanowi réwniez swoisty pomost pomiedzy wszystkimi zmystami — bez
wzgledu na sensoryczne ograniczenia. Jak zauwazyt autor Zrozumieé¢ media:

6 A. Fiszer, Nowe media jako narzedzia usprawniajqce zZycie osob niepelnosprawnych, ,Studia Krytyczne / Critical
Studies” 2/2016, s. 163.

7 M. McLuhan, Q. Fiore, The Medium is the Massage. An Inventory of Effects, Ginko Press, New York 1967, s. 8.

8 D.de Kerckhove, Powtoka kultury. Odkrywanie nowej elektronicznej rzeczywistosci, thum. W. Sikorski, P. Nowakow-
ski, MIKOM, Warszawa 1996, s. 109.
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Stowa ,chwytanie” oraz ,zrozumienie” uwypuklajq docieranie od jednej rzeczy do innej,
oraz dotykanie i odczuwanie wielu przestrzeni na raz wiecej niz jednym zmystem. Staje
sie oczywiste, Ze ,dotyk” nie oznacza skory, lecz wspolprace zmystow, zas ,porozumiewanie
sig” i ,kontaktowanie si¢” stanowiq owocne spotkania zmystow: wzroku przektadanego na
stuch, a stuchu na ruch, smak i zapach. Okreslenie ,intuicja zmystowa” oznacza od wielu
wiekow zdolno$¢ cztowieka do przektadania jednego rodzaju doznat na inne oraz przed-
stawianie wyniku jako ujednoliconego obrazu umystu®.

Przestrzen taktylna moze by¢ uwazana za wspdlng plaszczyzne porozumie-
nia i doSwiadczania nowych mediéow dla wszystkich uzytkownikéw bez wyjat-
ku (cho¢ kazdy z nich wykorzystuje ja na swéj sposéb, dokonujac odpowiednich
wyboréw z bogatego repertuaru odczucé i zastosowan dotyku). Osoby niewidome
intensywniej skupiajg sie dotyku sensu stricto (i tym samym na przekazywanej na
przyktad przez alfabet Braille’a tresci); osobom niewidomym ,wtérna taktylnos¢”
pozwala skoncentrowac sie na doznaniach generowanych przez nowe media (wi-
zualng intensyfikacje zapisana w interfejsie). ,Medium jest masazem”, czyli — jak
wyjasnia Derrick de Kerckhove — ksztalttuje uzytkownika z wtasciwa sobie sitq™®.

Podejmujac refleksje o stowie pisanym, McLuhan uzy! okreslenia ,,oko za ucho”
(wskazujac na wizualna determinante druku): ,,Uzytkownik alfabetu postuguje
sie okiem zamiast ucha i zostaje wyrwany z plemiennego transu, wywotanego
magia rozbrzmiewajacego slowa, i z sieci wiezé6w pokrewienstwa”. Oralna de-
terminanta druku niewatpliwie odpowiada zaposredniczonemu doswiadczeniu
0s6b z dysfunkcjami narzadu wzroku. W pewien sposéb dochodzi do przemode-
lowania sytuacji komunikacyjnej — przepustke do recepcji Swiata stanowi stowo
moéwione (a nie pisane).

PROJEKTOWANIE APLIKACJI DLA OSOB Z DYSFUNKCJAMI NARZADU WZROKU
Wedtug szacunkéw w 2019 roku na swiecie zyto okoto 285 milionéw oséb z dys-
funkcja narzadu wzroku (z czego 39 milionéw byto niewidomych)™ Liczba ta
stale rosnie, w zwigzku z tym przewiduje sie, ze do 2050 roku moze przyby¢ az
115 milionéw o0sdb z ta niepelnosprawnoscig. Dane te pokazuja, jak wazne jest
(madre) programowanie narzedzi dla wszystkich uzytkownikéw, bez wyjatku.
Projektowanie aplikacji i odpowiednich funkcji dostepnosci daje przepustke tym
285 milionom obywateli do korzystania z dobrodziejstw kultury wizualnej®.
Tworzenie programéw na urzadzenia mobilne wigze sie z pojeciem dostep-
nosci (accessibility), czyli zbiorem zasad projektowania i komunikacji informacji

9 M. McLuhan, Zrozumie¢ media. Przedtuzenia cztowieka, thum. N. Szczucka, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne,
‘Warszawa 2005, s. 67.

10 D. de Kerckhove, Umyst dotyku, ttum. A. Maj, [w:] Kody McLuhana. Topografia nowych mediow, red. A. Maj,
M. Derda-Nowakowski, Wydawnictwo Naukowe ExMachina, Katowice 2009, s. 50.

11 M. McLuhan, Zrozumiec¢ media.., dz. cyt., s. 133.

12 A. Zafar, How to design mobile app experiences for the visually impaired?, InVision, 21 grudnia 2017, https://www.
invisionapp.com/inside-design/mobile-design-visually-impaired/ (26 marca 2021).

13 S. Srivastava, How to design accessibility app for visually impaired?, Appinventive, 28 lutego 2019, https://appinven-
tiv.com/blog/design-accessibility-app-for-visually-impaired/ (26 marca 2021).
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cyfrowej, tak by byta zrozumiata i czytelna dla kazdego odbiorcy, réwniez tego
z dysfunkcjami narzadu wzroku. Przyktadowo iPhone i iPad stworzone przez
koncern Apple zawieraja celowo zaprojektowany zestaw funkcji, aby zapewnic
dostepnos¢ uzytkownikom ze specjalnymi potrzebami. Sg to miedzy innymi:
VoiceOver, Voice Control, ,biate na czarnym tle”, odczytywanie tekstu automatycz-
nego, ,dotykowe przyciski”’, mozliwos¢ ustawienia duzej czcionki, tryb gloSnomoé-
wiacy, widoczne i wibrujace alerty lub przypisywane dzwonki, mozliwos¢ powiek-
szania ekranu lub jego czytnika. W 1999 roku Inicjatywa Dostepnosci do Sieci (Web
Accessibility Initiative — WAI)* opublikowata wytyczne dotyczace dostepnosci tresci
internetowych (Web Content Accessibility Guidelines — WCAG)®, aby poprawié¢ (jak
sama nazwa wskazuje) dostepnos¢ do internetu osobom z niepelosprawno-
Scig. Warto réwniez zauwazy¢, ze od czasu pojawienia sie urzadzen mobilnych
interakcja na osi czlowiek — komputer ulegla znaczacej zmianie dzieki nowym
technikom oceny uzytecznoSci. W testach zaczeto ocenia¢ miedzy innymi inter-
fejs uzytkownika i potencjalne problemy z nawigacja w réznych Srodowiskach.

Agnieszka Czyzak (projektantka user experience) zebrata najwazniejsze zasady,
niezbedne podczas tworzenia oprogramowania dla uzytkownikéw z dysfunk-
cjami narzadu wzroku. Zauwazyta, ze ,nie mozesz zgadywad, jak to jest by¢ sle-
pym™¢, a wiec tworzgc aplikacje, nie powinno sie niczego zakladac, zgadywacé ani
mysle¢ o sobie jako o potencjalnym uzytkowniku. W przypadku projektowania
dla os6b niewidomych nalezy by¢ w petni swiadomym, jak rézne jest ich po-
strzeganie przestrzeni, jakich algorytméw uzywaja, co jest dla nich wazne i jak
pomoéc im zrozumie¢ aplikacje. Nie ma innego wyjScia niz organizowanie warsz-
tatow, testowanie doswiadczen uzytkownika i przeprowadzanie bezposrednich
konsultacji.

Nalezy mowi¢ krotko, gdyz osobom niewidomym kazde dzialanie zajmuje
wiecej czasu. Oznacza to, ze zwracaja one wiekszg uwage na drobne szczeg6ly,
na przyktad dotyczace copywritingu (w szczegdlnosci, jesli stowa sg zbyt diugie).
Trzeba rowniez pamietaé, by architektura informacji byta jak najbardziej zwarta
i prosta, aby umozliwi¢ skanowanie za posrednictwem aplikacji.

Kolejna uwaga brzmi: ,nie zapominaj, ze uzytkownicy muszg zapamietac¢” —
bez watpienia zrozumienie zawartosci aplikacji wylgcznie za pomoca dzwieku
moze by¢ trudne. Niewidomi musza pamieta¢ funkcje i informacje zebrane pod-
czas stuchania lub sg zmuszeni do ponownego odstuchania nagran od poczatku.
Im prostsza i bardziej intuicyjna aplikacja, tym lepiej. Nalezy dotozy¢ wszelkich
staran, aby wydoby¢ jej podstawowe funkcje i uniknaé przetadowania danymi.
Duze znaczenie majg réwniez prostota i jasnosé wszystkich elementow.

14 Web Accessibility Initiative, https://www.w3.org/WAI/ (26 marca 2021).

15 Web Content Accessibility Guidelines, https://www.w3.org/Translations/WCAG21-pl/ (26 marca 2021); w wy-
tycznych opisano miedzy innymi nastepujgce aspekty: postrzegalno$¢ (alternatywa tekstowa, multimedia —
audiodeskrypcja, mozliwo$¢ adaptacji, rozréznialnosé — uzycie koloru, kontrast, zmiana rozmiaru tekstu), funkcjo-
nalnos¢, zrozumialos¢, solidnosé, zgodnosé.

16 A. Czyzak, 6 insights for designing accesssible mobile apps, UX Mastery, 19 kwietnia 2017, https://uxmastery.
com/6-insights-for-designing-accessible-mobile-apps/ (28 marca 2021). Jesli nie zaznaczono inaczej, cytaty w thuma-
czeniu autorki artykutu.
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Warto réwniez trzymac sie wzoréw, gdyz postrzeganie ekranu, ktory jest tylko
sekwencja stow, rézni sie od postrzegania ekranu z wizualng hierarchig. Dzieki
temu architektura informacji jest bardziej czytelna. Nie powinno sie na przy-
ktad ingerowaé w domyslne zachowanie VoiceOver. Gdy uzytkownik zaglebia sie
w strukture aplikacji, przechodzac z jednego ekranu na drugi, jego uwaga musi
koncentrowac¢ sie na przyciskach ,wstecz” lub ,zamknij” — w ten sposéb bedzie
wiedzial intuicyjnie, jak poruszac¢ sie po aplikacji.

Podobnie jak w §wiecie offline nalezy przewidzie¢, co sie stanie, gdy osoba nie-
widoma bedzie sama, dlatego projektant aplikacji powinien ,prowadzi¢ niewi-
domych uzytkownikéw tak, jakby prowadzil osobe niewidomg w prawdziwym
Swiecie™. Dobra wiadomosS¢ jest taka, ze zaréowno w systemie Android, jak i i0OS
istnieje mozliwos¢ kontroli kolejnoSci, w jakiej uzytkownicy otrzymuja okreslone
informacje®. Praca nad dostepno$cig moze niewgtpliwie poprawic¢ ogblne wra-
zenia uzytkownika zwigzane z korzystaniem z urzadzenia. Zmiana priorytetow
pozwala uswiadomi¢ konieczno$é zmian w aplikacji. To tylko dowodzi, ze ogdl-
ne zasady architektury informacji sa uniwersalne, niezaleznie od uzywanych
przez nas zmystow. Zwiekszenie widocznosci niektérych elementéw interfejsu
dla uzytkownikéw z czeSciowymi wadami wzroku poprawia ogélng czytelnosé
aplikacji. Projektujac ,bez barier”, nalezy sie wiec upewnié, ze kolory, typografia
i elementy wizualne sg czytelne dla wszystkich.

Deweloperzy i projektanci wskazujg ponadto na kilka najwazniejszych obsza-
réow zwigzanych z designem aplikacji. Przede wszystkim trzeba wzig¢ pod uwage,
ze przyczyn obnizonej ostroSci wzroku jest wiele — od dalekowzrocznosci, przez
zacme, zwyrodnieniowe choroby oczu, po zwyklg utrate wzroku z powodu sta-
roSci. Poza tym wazne jest, aby zaspokoi¢ potrzeby uzytkownikéw na kilka spo-
sobow, ktoére przyniosg korzysci rowniez i pozostatym userom, niezaleznie od ich
potrzeb i kompetencji medialnych. Wykorzystanie Dynamic Type stanowi naj-
prostsza i najpopularniejsza metode na udostepnienie aplikacji uzytkownikom
niewidomym. Ponadto w ustawieniach systemu operacyjnego (w przypadku pra-
wie wszystkich urzadzen) istnieje mozliwo$¢ zmiany rozmiaru tekstu na wiekszy.
Tym samym pobranie programu, ktéry nie zezwala na uzycie tej funkcji, moze
zniechecac i uniemozliwia¢ uzytkownikom korzystanie z aplikacji.

Kolejnym bardzo waznym aspektem jest zapewnienie odpowiedniego kontra-
stu oraz dostosowania koloréw wyswietlanych przez urzadzenie (gdyz ,tatwo jest
zaprojektowaé co$ pieknego, ale niedostepnego i nieczytelnego™). Aby wiasciwie
przekaza¢ komunikat, nie wolno jednak polega¢ wyltacznie na kolorze®. Przyjelo
sie, ze czerwony jest ,zly”, a zielony ,dobry”, jednak dla uzytkownikéw stabowidza-
cych lub dla daltonistéw wtasciwy odbiér zmiany barw na ekranie moze by¢ trudny.
Aby temu zapobiec, warto uzupetni¢ komunikacje o inne elementy i nie zdawac sie

17 Tamze.
18 Tamze.
19 A. Zafar, How to design mobile app.., dz. cyt.

20 Moze to utrudnia¢ odbior szczegélnie w przypadku §lepoty barw (achromatopsji), czyli zaburzenia postrzegania
koloréw, do ktérego nalezg miedzy innymi §lepota barw czerwono-zielona, daltonizm i monochromatyzm.

200



wylacznie na kolor (nalezy tez wzia¢ pod uwage, ze moze on by¢ interpretowany
inaczej w przypadku odbiorcéw pochodzacych z réznych kregéw kulturowych).

Jesli projektowana aplikacja ma by¢ przeznaczona do uzytku w wielu krajach,
konieczne jest rowniez przygotowanie odpowiednich etykiet i zawartosci wia-
Sciwych dla tych obszaréw. Na przyktad w Stanach Zjednoczonych popularng
etykietg dla przyciskow jest got it — moze ona jednak nie mie¢ sensu dla uzytkow-
nikéw w innych czeSciach swiata?.

Niezwykle istotnym elementem na etapie projektowania UX jest ponadto
wykorzystanie tak zwanego trybu ciemnego. Implementacja Dark Mode ma szcze-
g6lne znaczenie w przypadku aplikacji z duza iloscig tresci tekstowych. Uzyt-
kownikom stabowidzgcym znacznie tatwiej jest czytaé jasny tekst na ciemnym
tle niz tradycyjny ciemny tekst na jasnym tle. Niniejsze rozwigzanie przynosi tez
inne niewatpliwe korzysci — oszczedza energie urzadzen mobilnych?. Ciekawym
rozwigzaniem wprowadzonym przez firme Apple jest ,odwrécenie inteligent-
ne”, polegajace ,na odwréceniu koloréw wyswietlacza z pominieciem obrazéw,
mediéw i ciemnych interfejséw niektérych aplikacji”.

.,BADZ' MOIMI OCZAMI", ,,OPOWIEDZ MI O SWIECIE" -

PRZYK:tADY APLIKACJI MOBILNYCH

Aplikacje mobilne zaprojektowane dla oséb z dysfunkcjami narzadu wzroku
mozna podzieli¢ na kilka typéw zwigzanych z ich zastosowaniami lub funkcja-
mi. Wiele z tych programéw wykorzystuje oméwione funkcje dostepnosci — majg
prosty i bardzo intuicyjny interfejs. W dalszej czeSci sprobuje dokonac przegladu
wybranych aplikacji, wykorzystujacych konkretne technologie.

Osoby stabowidzace lub niewidome moga na przyktad skorzysta¢ z inteligent-
nego oprogramowania, w ktérym odpowiedni algorytm rozpoznaje i dokonuje
werbalnego opisu wybranego aspektu rzeczywistosci (moze to by¢ kolor — Color
ID Free, Say Color; produkt — Google Lookout, Digit Eyes; osoba badZz charakte-
rystyka miejsca — TapTapSee, Aipoly Vision; warto§¢ nominalu widniejacego na
banknocie — Look Tell Money Reader). Najnowsze aplikacje tacza w sobie wszystkie
wymienione funkcje - za ich pomocg mozna zeskanowacé tekst, otoczenie, przed-
mioty, ludzi lub produkty, co zostaje odczytane i zinterpretowane dzieki sztucznej
inteligencji i optycznemu rozpoznawaniu znakéw (Envision Al, Lookout).

Jednym z przykladéw moze by¢ aplikacja Seeing Al, ktéra ,opowiada”
o otaczajacym Swiecie. Program, przeznaczony dla spotecznosci niewidomych
i stabowidzacych, wykorzystuje moc sztucznej inteligencji do ,,otwierania Swiata
wizualnego” i opisywania oséb, tekstu i obiektéw. Aplikacja moze rozpoznaé
i odczyta¢ na glos tekst wykryty przez smartfona (w postaci matych fragmen-
toéw lub calych stron). Potrafi ponadto odczytywac kody kreskowe na etykietach

21 A. Zafar, How to design mobile app..., dz. cyt.

22 M. Nurski, Wigcz tryb ciemny. Bateria i planeta bedq ci wdzieczne, WP Tech, 30 marca 2021, https://tech.wp.pl/
wlacz-tryb-ciemny-w-smartfonie-bateria-i-planeta-beda-ci-wdzieczne-6623253929999296a (29 marca 2021).

23 M. Pijanowski, Inteligentne odwrocenie kolorow w i0S 11 zamiast trybu ciemnego, MyApple, https://myapple.pl/
posts/14210-inteligentne-odwrocenie-kolorow-w-ios-11-zamiast-trybu-ciemnego (29 marca 2021).
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artykutdow spozywczych i innych, podaé¢ nazwe produktu i informacje dodatko-
we (na przyktad dotyczace wartosci odzywczej lub czasu gotowania). Korzystajac
z tej aplikacji, osoba niewidoma lub stabowidzgca moze, za pomocg wykonanych
smartfonem fotografii, zidentyfikowaé osoby znajdujace sie w poblizu (na przy-
ktad czlonkéw rodziny) lub konkretne otoczenie (jak ogrodzony dziedziniec lub
niebieskie drzwi w budynku mieszkalnym)?.

Google Lookout, wykorzystujac technologie rzeczywistoSci rozszerzonej, czyta
etykiety produktéw spozywczych. Nowa aktualizacja umozliwia werbalng de-
skrypcje trzymanego w dioni artykutu na podstawie jego wygladu, co bezsprzecz-
nie moze zwiekszy¢ niezaleznos¢ oséb niewidomych i utatwi¢ samodzielne
zakupy w supermarkecie. Google twierdzi, ze algortytm ,bedzie w stanie odréznic
puszke kukurydzy od puszki zielonej fasoli”?.

Oddzielng grupe aplikacji stanowia te umozliwiajace nagrywanie i przecho-
wywanie dZzwieku/obrazu. Przykladem moze by¢ Pocket Recorder, ktéry zostat
stworzony z mys$la o szybkosci i tatwosSci uzytkowania (grafika zostata zmini-
malizowana, aby zapewni¢ jak najlepsza nawigacje uzytkownikom czytajacym
z ekranu). Program zaprojektowano tez tak, aby byt w pelni dostepny za pomo-
ca VoiceOver, dzieki czemu istnieje mozliwos¢ uzywania dowolnego monitora
brajlowskiego, zgodnego z wymieniong funkcjg gtosows. Korzystanie z tego udo-
godnienia utatwia dodatkowo nawigacje i umozliwia szybkie nadawanie nazw
plikom. Podobne funkcje oferuje program Access Note.

Ciekawym przykladem aplikacji wykorzystujacej geolokalizacje jest Lazzus,
bedacy asystentem towarzyszacym osobom niewidomym i stabowidzacym pod-
czas poruszania sie, ktory tworzy ,stuchowe pole widzenia”. Program wskazuje
miejsca (takie jak przejscia dla pieszych, skrzyzowania ulic), jak rowniez bariery
architektoniczne (na przyktad schody), pomagajac w bezpiecznym poruszaniu sie
i bardziej intuicyjnym odkrywaniu otoczenia®.

Innym przyktadem moze by¢ Blind Square, taczacy sie na biezgco z GPS, aby
na zywo dostarcza¢ informacje o potozeniu osoby z dysfunkcjami narzadu wzro-
ku. Aplikacja dziatajaca w tle informuje o mijanych adresach, skrzyzowaniach
i interesujacych punktach orientacyjnych. Blind Square za pomoca komunika-
téw werbalnych prowadzi do wybranego przez uzytkownika miejsca. Doskona-
le nadaje sie do orientacji w nowym miejscu lub samodzielnego poruszania sie
w przestrzeni miejskiej?’.

Warto zwréci¢ uwage rowniez na Audible, zawierajaca kolekcje audiobookow,
czy KNFB Reader, dokonujaca przektadu tekstu pisanego na tekst czytany przez
lektora lub brajla. Ciekawe rozwigzanie zwigzane z osig oko — ucho oferuje réw-
niez apka Light Detector, pozwalajgca osobom niewidomym ,raczej usltyszec

24 C. Hartigan, Apps to support people with visual impairment, Assistive Technology, 10 czerwca 2020, https://www.
atandme.com/?p=3126 (2 kwietnia 2021).

25 Google Lookout: App reads grocery labels for blind people, BBC News, 12 sierpnia 2020, https://www.bbc.com/news/
technology-53753708 (2 kwietnia 2021).

26 Lazzus, http://www.lazzus.com (4 kwietnia 2021).

27 5 Essential iPhone apps for blind or visually impaired travelers, MIUSA, https://www.miusa.org/resource/tipsheet/
blindiphoneapps (4 kwietnia 2021).
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Swiatlto, niz je zobaczy¢”, lub My Vision Helper, bedgca swoistym szwajcarskim
scyzorykiem (do jej najwazniejszych udogodnien nalezg: powiekszenie, wzmoc-
nienie kontrastu koloréw i optyczne rozpoznawanie znakéw — OCR oraz inte-
gracja z Apple Speech Recognition, co oznacza, Ze mozna jg obstugiwaé prawie
wylacznie za pomoca polecen gtosowych)?.

KONKLUZJE
Aplikacje mobilne, jeden z dominujgcych elementéw (skoncentrowanej na wi-
zualnosci) kultury wspolczesnej, moga przynies¢ niezliczone korzysci osobom
z dysfunkcjami narzadu wzroku, pomagajgc przetamac wizualne bariery codzien-
nosci. Manifestuje sie w nich McLuhanowska koncepcja ,przedtuzen” zmystow
za poSrednictwem nowych mediéw oraz koncepcja ,ucho za oko”. Okazuje sie,
ze aplikacje nie ograniczajg sie jedynie do funkcji audiodeskrypcji — czesto sa ni-
czym skrzynka narzedziowa z przydatnymi akcesoriami, ktére w wielu przypad-
kach mogg zastapi¢ ludzkiego asystenta, co skutkuje wzrostem samodzielnoSci
i niezaleznosci oséb niewidomych i stabowidzgcych. Funkcje, jakie oferuja ela-
styczne interfejsy urzadzen mobilnych, sprawiajg, ze realizacja wymienionych
zalozen staje sie realna — mozna tworzy¢ coraz to lepsze narzedzia ,zasilane”
sztuczng inteligencja i Sciezki rozwoju bardziej efektywnego oprogramowania.
Aplikacje mobilne stworzone wedlug zasad dobrego user experience moga przy-
nie$¢ korzysci wszystkim uzytkownikom. Minimalizm, przejrzystosé interfejsu
przy duzej wielofunkcyjnosci programu to cos, czego oczekuje sie od przydatnej
aplikacji (nie tylko w przypadku os6b z dysfunkcjami narzadu wzroku). Narzedzia
projektowane z wiekszg uwaznoscig i starannoscia ksztattuja powstanie dobrych
praktyk, pozytywnie wplywajacych na przysztos¢ designu aplikacji mobilnych.
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THE FUNCTIONALITY OF MOBILE APPLICATIONS IN THE TYPHLO-WORLD

The primary aim of this article is to present the potential and functions of mobile
applications dedicated to the blind and visually impaired. There is no doubt that
despite their enormous intellectual abilities, people with visual impairments have
limited perspectives in the reception of visual culture. Dedicated smartphone ap-
plications give them a chance for greater independence in everyday activities. The
paper starts with a short introduction about the place of mobile devices and appli-
cations in contemporary culture. Next, it moves on to discussing the main concepts
of the works by Marshall McLuhan and Derrick de Kerckhove, highlighting the im-
portance of tactile aspects and the eye-ear axis (critical for interfaces adopted in
mobile technologies). The next section focuses on the functions of accessibility and
usability of these tools in terms of their implementation. The most important design
principles are presented and analysed (including the use of the compact and sim-
ple information architecture, clear visual elements, intuitive programmes, and the
dark mode). The final section presents examples of mobile applications based on al-
gorithms that recognise and describe selected aspects of reality, allow users to make
sound and visual recordings, and use geolocation to create ‘auditory fields of view’.

StOWA KLUCZOWE: aplikacje mobilne, dostepnosé, accessibility, user experience

design
KEY WORDS: mobile applications, accessibility, user experience design

204


https://www.invisionapp.com/inside-design/mobile-design-visually-impaired/
https://www.invisionapp.com/inside-design/mobile-design-visually-impaired/

