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Laban Bartenieff Movement System as an Inspiration for Embodied Design
in the Context of Urban Space Design

Abstract: In recent years, there has been an increased interest in the use of somatechnics as a part of
the ideation in the design process. Even though extensive literature has been devoted to the issue of the
embodied design and the possibility of a practical application of somatechnics, the problem of
articulation of somatic experience remains marginalized and unresolved. This is not so much about
theoretical considerations as about the possibility of developing description tools, or more broadly,
a language of communication that would be useful both: researchers dealing with the description of
the design process and designers themselves. This problem is particularly interesting in relation to
developing trends related to the use of fun and participation in the design practice.

The aim of the article is therefore to describe the problem of articulation of somatic experience in
the context of developing a language that can allow an effective and satisfactory translation of the
initial idea of designing experience into its final effect. The emphasis is on designing experiences
related to urban space. In the face of problems arising here (during the implementation process
itself), the possibility of using the “language of movement” will be examined, according to the
theory and practice of the Laban Bartenieff Movement System (LBMS). This system has hardly
found a detailed description so far as one of the somatechnics that can be used as part of embodied
design projects. The main issue is how to link motion observations and articulate the effects of these
observations with strategies for embodied design in interactive environments. Considering that
this system provides not only extensive conceptual equipment for describing and developing the
language of movement but also visual tools derived from the Labanotation model, it is worth look-
ing at this system in the context of its possible application as somatechnics in the design process,
especially when it comes to experiences related to the use of urban spaces.

Keywords: embodied design, somatechnics, somaesthetics, Laban Bartenieff Movement System,
play design
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Wstep

W ostatnich latach obserwuje si¢ wzmozone zainteresowanie zastosowaniem soma-
technik w ramach ideacji w procesie projektowania. Mimo iz samej kwestii tzw. ucie-
le$nionego designu (embodied design) oraz mozliwo$ci praktycznego zastosowania
somatechnik (funkcjonalny aspekt estetyki pragmatycznej wraz z jej najnowszym
zastosowaniem, ktore dotyczy projektowania interaktywnych produktow) zostata po-
$wigcona bogata literatura, wciaz pozostaje zmarginalizowany i1 nierozwigzany prob-
lem artykulacji doswiadczenia somatycznego. Chodzi tutaj nie tyle o rozwazania na
gruncie teoretycznym, ile o0 mozliwo$¢ wypracowania narzedzi opisu lub — szerzej —
jezyka komunikacji, ktory bylby uzyteczny zaréwno z perspektywy badaczy, zajmu-
jacych si¢ opisem procesu projektowego, jak i samych projektantow. Problem ten jest
szczegolnie interesujacy w kontekScie intensywnie rozwijajacych si¢ nurtow zwia-
zanych z wykorzystywaniem w projektowaniu kontekstu zabawy (play design) oraz
partycypacji (participatory design). W ciagu ostatnich dwudziestu lat liczne publika-
cje zostaty poswigcone kwestii uciele$nionego designu, zwlaszcza w odniesieniu do
HCI. Literatura na ten temat jest intensywnie rozwijana od konca lata 90. XX wieku.
Jej przegladu dokonuja w swoich pracach m.in. Elena Marquez Segura i in.!, Lian
Loke i in.2, za kluczowa nalezy natomiast uznaé prace Paula Dourisha z 2001 roku
pt. Where the Action Is: The Foundations of Embodied Interaction, w ktorej autor
opisuje rolg uciele$nionej interakcji jako ,.kreacje, manipulacje i przekazywanie zna-
czen poprzez zaangazowana interakcje z wykorzystaniem artefaktow’>. Podkreslenie
doswiadczeniowego wymiaru oraz dziatania poprzez (through) technologi¢ znajduje
rozwinigcie w dalszych pracach, ktore ktada nacisk nie tyle na sama technologig, ile
na sposob doswiadczania za jej sprawa. Chodzi tu o ujecie, w ktorym zaklada sig
dotychczasowe przeszacowanie roli samej technologii nie tylko jako celu, ale row-
niez jako czynnika motywujacego (driver). Technologia ma zatem jedynie charakter
wspierajacy 1 powinna by¢ projektowana z uwzglednieniem elementu spoleczno-
-przestrzennego (socio-spatial). W szczego6lny sposob jest to widoczne w odniesieniu
do projektowania wykorzystujacego element zabawy, gdzie mamy do czynienia z do-
minowaniem podej$¢ ktadacych nacisk na finalny efekt, a nie samo do$wiadczenie
ludyczne.

Istotny kontekst w rozwazaniach na temat ucielesnionego designu stanowig row-
niez somatechniki jako metody wspierajace etap ideacji. Niektorzy badacze, ktorych
tropem podaza ten artykut, wskazuja jednak na znaczaca luke, ktora stanowi problem

' E. Marquez Segura, L. Turmo Vidal, A. Rostami, Bodystorming for Movement-based Interaction

Design, ,,Human Technology” 2016, vol. 12, nr 2, DOI: 10.17011/ht/urn.201611174655.

L. Loke, T. Robertson, Moving and Making Strange: An Embodied Approach to Movement-

-based Interaction Design, ,,ACM Transactions on Computer-Human Interaction” 2013, DOI:

10.1145/2442106.2442113.

3 P. Dourish, Where the Action Is: The Foundations of Embodied Interaction, The MIT Press,
Cambridge—London 2004, s. 126.
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zarowno z perspektywy badaczy, jak i praktykow*. Chodzi tu mianowicie o kwe-
sti¢ artykulacji do§wiadczenia w trakcie procesu ideacji budowanego w ramach so-
matechnik. Ze wzgledu na specyfike doswiadczenia somatycznego 1 jezyka ruchu
pojawia si¢ tu problem z przektadem owego doswiadczenia, ktory umozliwiatby
rozwijanie pomystu w ramach dyskusji w zespole, ale roéwniez analiz¢ w ramach
badania procesu projektowego. W zwiazku z tym badacze dostrzegajacy ten problem
proponuja rézne metodologie rejestracji i przektadu. Wydaje si¢ jednak, ze zadna
z nich nie spetnia catkowicie oczekiwan. Dzieje si¢ tak ze wzgledu na pojawiaja-
cy si¢ problem subiektywizacji 1 interpretacji doswiadczenia, ktory w konsekwencji
staje na drodze skutecznego porozumienia w ramach procesu projektowego, ale tak-
ze stawia pod znakiem zapytania rezultaty badan tegoz procesu. W przypadku HCI
wyzwaniem staje si¢ ,,potaczenie pomig¢dzy bogatym do$§wiadczeniem ruchowym
a sfera cyfrowa™. Jak zatem sugeruje Sarah Fdili Alaoui i in., refleksji podda¢ nalezy
dwa aspekty tego zagadnienia. Po pierwsze, sam proces obserwacji i to jak si¢ ona
odbywa. Po drugie, problem artykulacji rezultatéw owej obserwacji oraz wykorzy-
stania ich w praktyce designu. Zwtaszcza w przypadku tego drugiego wyrazny jest
rozdzwigk pomigdzy teorig a faktyczna praktyka projektowa. Zwraca na to uwage
Kristina H66k®, odnoszac si¢ bezposrednio do prac Richarda Shustermana i mozli-
wosci ich przetozenia na praktyke somatyczna w procesie projektowym. Problemem,
na ktéry zreszta zwraca uwage sam tworca somaestetyki, jest prawda doswiadczenia
1 mozliwos$¢ jego falszowania:

[...] fatwo jest ktamac¢ na temat doswiadczenia cielesnego [...] Stowa uzywane do opisu tego,
co dzieje sig, gdy angazujemy estetycznie swoja somg, moga brzmie¢ niesamowicie, sugestyw-
nie lub tajemniczo, ale tylko wtedy, gdy we wtasnym do$wiadczeniu naprawdg uzyskujemy do-
step do wiedzy o tym, co si¢ wiaze z takim opisem. W swojej pracy [Shusterman] zdawat sobie
sprawe, ze nie moze dokona¢ artykulacji swojej teorii bez wprowadzania tego typu rozréznien’.

Hook proponuje w tym wypadku postugiwanie si¢ rysunkiem schematycznie
przedstawiajacym ludzkie ciato, gotowymi figurkami, zestawami stow oraz glina.
Wciaz jednak pozostajemy z problemem, ktéry pojawia si¢ w sytuacji, gdy uczestni-
cy warsztatu wykorzystujacego somatechnike nie tylko nie posiadaja doswiadczenia
w budowaniu §wiadomosci ciala, ale wrgcz sam koncept jest dla nich abstrakcyjny.

4 S.Fdili Alaoui et al., Seeing, Sensing and Recognizing Laban Movement Qualities, w: Proceedings of

the 2017 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems — CHI ’17, ACM Press, Denver
2017; K. Hook et al., Somaesthetic Design, ,Interactions” 2015, vol. 22(4), DOI: 10.1145/2770888;
W. Lee, Y. Lim, R. Shusterman, Practicing Somaesthetics: Exploring its Impact on Interactive
Product Design Ideation, w: Proceedings of the 2014 Conference on Designing Interactive Systems,
Association for Computing Machinery Vancouver, BC 2014; E. Marquez Segura, L. Turmo Vidal,
A. Rostami, op. cit.

5 S.F.Alaoui et al., Strategies for Embodied Design, ,,Proceedings of the 2015 ACM SIGCHI Conference
on Creativity and Cognition” 2015, DOI: 10.1145/2757226.2757238.

¢ K. Hook et al., op. cit.

7 Ibidem. Cytaty z dziet obcojgzycznych w thumaczeniu autorki, chyba Ze zaznaczono inacze;j.
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Warto poza tym zauwazy¢, ze problem ten w rownym stopniu dotyczy badania uzyt-
kownika (H66k), jak i badacza/projektanta (Alaoui i in.)® oraz wpisuje si¢ w szersza
dyskusje na temat jezyka opisu doswiadczenia estetycznego’.

[...] problem zwiazany z badaniem uzytkownikéw nie jest unikalny w odniesieniu do do§wiad-
czen somatycznych, ale raczej jest ogdlnie zaniedbywanym problemem w HCI, jesli chodzi
o wyrazanie doswiadczen ogdlnie — a konkretnie do§wiadczen, ktéore mozna by nazwac este-
tycznymi lub afektywnymi. Nie mamy wlasciwego jezyka, aby mowic o innej estetyce i o tym,
czy co$ zapewnia wlasciwe doswiadczenie estetyczne, czy nie'’.

Dodatkowym problemem jest to, ze Shusterman wskazuje jako doswiadczenia
somaestetyczne tak rézne doswiadczenia, jak chociazby tatuowanie si¢ i jedzenie, co
nie utatwia przetozenia tego na wspolny jezyk. Mamy tu zatem luke¢ migdzy teoria
1 praktyka, a jednoczesénie, gdy bierzemy pod uwage somatechniki, istotna staje si¢
réwniez kwestia czasu, ktory jest konieczny do ich opanowania. Warto si¢ skupi¢ na
ostatniej kwestii, gdyz wskazuje ona, ze tego typu metody powinny by¢ stosowane
w dhugo trwajacych procesach projektowych i najlepiej w statych zespotach, ktore sa
zgodne co do stosowanej metody.

Somatechniki w procesie projektowania

W tym podrozdziale zaprezentowane zostana przyktadowe somatechniki, ktore sto-
sowane sa w procesie projektowym i zostaty opisane w kontek$cie problemu arty-
kulacji doswiadczenia somatycznego. Problem ten, co warto podkresli¢, obecny jest
rowniez w pracach Richarda Shustermana, co jest szczegolnie widoczne w odniesie-
niu do tematu ideacji w projektowaniu interaktywnych produktéw. Wonjun Lee i in.
zauwazaja, ze praktyka somaestetyki pozostaje na terenie HCI wciaz nierozpoznana
1 niewykorzystana. Jej potencjatu dopatruja si¢ przede wszystkim w dwoch aspek-
tach teorii Shustermana, ktére mogltyby by¢ wykorzystywane w praktyce projekto-
wej. Pierwszym z nich jest, zbudowany na podtozu estetyki pragmatycznej, system
pozwalajacy na formutowanie i krytyczna analiz¢ metod polepszajacych jakos¢ do-
$wiadczenia somatycznego. Drugi aspekt dotyczy somatechnik jako praktycznych

Unikalna perspektywg proponuja Lian Loke i Toni Robertson. W ich ramie metodologicznej zawarta
jest zarowno perspektywa ,,poruszajacego sig” (mover), skupiajaca si¢ na pierwszoosobowym
doswiadczeniu interakcji w relacji do obserwatora, jak i maszyny; L. Loke, T. Robertson, op. cit.
W artykule celowo pomijam t¢ dyskusje, pragnac skupic si¢ jedynie na teoretycznych kontekstach
zwiazanych z praktyka ucielesnionego designu. Problem wykorzystania estetyki pragmatycznej
w badaniu designu poruszaja szerzej np. Philip R. Ross i Stephen A.G. Wensveen. Zob. P.R. Ross,
S. Wensveen, Designing Behavior in Interaction: Using Aesthetic Experience as a Mechanism for
Design, ,International Journal of Design” 2010, vol. 4, nr 2, http://www.ijdesign.org/index.php/
1JDesign/article/view/765 (dostgp: 21.07.2020). Kwesti¢ aplikowania teorii fenomenologicznej
w kontekscie HCI rozwazaja np. Loke i Robertson. Zob. L. Loke, T. Robertson, op. cit.

10 K. Hook et al., op. cit., s. 32.
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narzedzi poprawy jako$ci owego doswiadczenia!'. Innymi stowy, zgodnie z zatoze-
niami tej koncepcji, somaestetyka oferuje nie tylko ramy teoretyczne, ale rowniez
konkretne metody i praktyki pozwalajace na rozwijanie somatycznej wrazliwosci'.
Obydwa aspekty moga by¢ rozwijane w praktyce projektowej zaréwno wtedy, gdy
mowa o materialnych obiektach (tangible) w ramach opartych na ruchu interakcjach,
jak i w ramach projektowania HCI. Warto w tym miejscu doda¢, ze wydaje sig to
szczegolnie interesujace, gdy mowa o projektowaniu wykorzystujacym element za-
bawy. Somaestetyczna refleksja, zdaniem Wonjuna Lee i in., mogtaby by¢ zwtaszcza
przydatna w projektowaniu interaktywnych produktow ze wzgledu na fakt, iz nie
koncentruje si¢ jedynie na ciele, ale bierze pod uwagg rowniez szerszy kontekst sy-
tuacji, w ktorej zachodzi doswiadczenie. Nalezatoby z tym stwierdzeniem polemizo-
wac w kwestii wyjatkowosci otwarcia HCI na 6w ,,kontekst sytuacji”, co potwierdza
zreszta Kristina Ho0k, zauwazajac, iz podejsécie skupiajace si¢ na felt experience jest
przydatne bez wzgledu na to, czy dotyczy projektowania materialnych przedmiotow,
czy tez nie®.

Warto jednak podkresli¢ szczego6lna role wlaczenia aspektow emocjonalnych, su-
biektywnych oraz spotecznych. Obiektem refleksji nie sg zatem jedynie wewngtrzne
doznania, ale réwniez np. jakosci taktylne i kinestetyczne, ktorych doswiadczamy
w trakcie ruchu i kontaktu z obiektami. Wreszcie — istotny jest fakt, iz refleksja tego
typu pozwala na analiz¢ sposobdéw, w jakich swiadomos¢ wpltywu obiektow i oto-
czenia na somatyczne odczucia ksztaltuje doswiadczenie interakcji. Kluczowe jest
przy tym zagadnienie uwagi, ktore pozwala na badanie, w jaki sposob ciato 1 umyst
zanurzaja si¢ (immerse) w ramach konkretnych trybow badania (mode of inquiry).
W ramach tych trybow okre§lamy bowiem, co doktadnie percypujemy w danej chwi-
li, na co jesteSmy gotowi, co przewidujemy oraz jak radzimy sobie z rozproszeniem
uwagi przez czynniki zewngtrzne',

Nalezy w tym miejscu podkresli¢, iz somaestetyczna refleksja w ujgciu Richar-
da Shustermana posiada pewne ograniczenia, ktore wynikajq z faktu, iz uzyta so-
matechnika oraz metoda refleksji warunkowane sa przez kontekst metody Moshe
Feldenkraisa, z ktérej korzysta autor. Pomijajac kontrowersje zwiazane z ta metoda
(nie wszyscy zgadzaja sig, iz jej dziatanie jako metody terapeutycznej jest potwier-
dzone), oferuje ona tylko jedna perspektywe rozwoju somatycznej wrazliwosci, przy
jednoczesnym ograniczeniu w kwestii jego artykulacji. Co prawda sam Shusterman,
bazujac na psychologii Williama Jamesa, proponuje konkretne sze$¢ strategii prowa-
dzenia refleksji's, nie wydaja si¢ one jednak wystarczajace z perspektywy omawia-
nego tu problemu.

" W. Lee, Y. Lim, R. Shusterman, op. cit., s. 1055.

Wigcej na ten temat: R. Shusterman, Myslenie ciala: eseje z zakresu somaestetyki, przet. P. Poniatowska,
Instytut Wydawniczy Ksiazka i Prasa, Warszawa 2016.

13 S.F. Alaoui et al., Strategies for Embodied Design...

4 W. Lee, Y. Lim, R. Shusterman, op. cit., s. 1056.

5 Ibidem.
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Dla poréwnania Claudia Nufiez-Pacheco i Lian Loke wykorzystuja narze¢dzie roz-
woju wrazliwosci somatycznej, jakim jest technika focusingu, bazujaca na pojeciu
felt-sense, rozwijanym od lat 60. XX wieku przez Eugene’a T. Gendlina. Wykorzy-
stuje ona $wiadomos$¢ zwigzang z somatycznym do§wiadczeniem subiektywnym.
Felt-sense opisywany jest jako stan ,,ztozonego cielesnego poczucia sktadajacego
si¢ z domniemanego zrédta wrazen, uczu¢, wspomnien, mysli i innych objawdw,
trudnych do opisania za pomoca prostych definicji”'®. Z kolei Elena Marquez Segura
i in. proponuja specyficzna forme burzy mozgow jako bodystorming'” oraz embo-
died sketching'®, zaktadajace projektowanie ,,0d poczatku w konteks$cie spoteczne;j
zabawy, opartej na ruchu i rozmieszczeniu we wspélnej przestrzeni [a w szczegolno-
$ci] podstawowej mechaniki, dziatajacej poprzez fizyczne zaangazowanie w proces
wspotprojektowania, bazujacy na modelu zabawy”". Warto doda¢, ze réwniez Kri-
stina HO0k proponuje bliska metodg somaesthetic brainstorming.

Jako przeciwwage dla tych metodologii, nie umniejszajac jednak ich znaczenia,
mozna zaproponowac inne podejscia, z ktérych najbardziej interesujace, ale i nieroz-
poznane, wydaja si¢ te, ktore wytonity si¢ z prac Rudolfa Labana, [rmgard Bartenieff
oraz ich nastgpcow. Korzysta z nich np. Sarah Fdili Alaoui i in., proponujac skupie-
nie si¢ na trzech technikach obserwacji, jakimi sa: dostrojenie (attunement), uwaga
(attention) oraz empatia kinestetyczna. Technika dostrojenia obejmuje przystosowa-
nie si¢ 1 wejscie w dana sytuacje. Jest to zatem technika zwiazana z przygotowaniem,
w ktorym nastepuje zmiana zachowania i ciato organizuje si¢ w oczekiwaniu na nowa
sytuacje (np. gleboki oddech przed rozpoczeciem dziatania). Jest to tez etap, w kto-
rym postawa empatyczna pozwala na wejscie w sytuacje obserwowanego poprzez
wlasne, uciele$nione do$wiadczenie. Alaoui i in. proponuja na tym etapie zadanie
pytania do refleksji: ,,Jak przygotowujesz si¢ do obserwacji siebie lub uzytkowni-
ka?”. Z kolei uwaga (attention) dotyczy ukierunkowania zainteresowania na konkret-
ny aspekt doswiadczenia oraz skoncentrowania na tym, co warunkuje i wptywa na
to, ze owo zainteresowanie jest utrzymane. Proponowane pytanie na tym etapie to:
,»,Na co zwracasz uwage?”. Wreszcie — empatia kinestetyczna wiaze si¢ z somatyczna
reakcja ciata na obserwacj¢ ruchu. Innymi stowy — chodzi tu o samoobserwacje zwia-
zang z obserwowanymi u innych jako$ciami i wzorcami ruchu. Na tym etapie nalezy
zatem pytac o odczucia zwigzane z obserwowaniem ruchu.

Empatia kinestetyczna wiaze si¢ z obserwacja uczestniczaca, ktora Thecla Schip-
horst nazywa drugoosobowa (second-person perspective). Warto przy tym zwrocié

C. Nuifiez-Pacheco, L. Loke, Towards a Technique for Articulating Aesthetic Experiences
in Design Using Focusing and the Felt Sense, ,,The Design Journal” 2018, vol. 21, nr 4, DOI:
10.1080/14606925.2018.1467680, s. 2.

E. Marquez Segura, L. Turmo Vidal, A. Rostami, op. cit.

18 E.Marquez Segura et al., Embodied Sketching, ,,CHI *16: Proceedings of the 2016 CHI Conference on
Human Factors in Computing Systems”, https://dl.acm.org/doi/10.1145/2858036.2858486, 05.2016
(dostep: 2.03.2020), s. 6017.

E. Marquez Segura, L. Turmo Vidal, A. Rostami, op. cit.

19
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uwage, ze Wonjun Lee i in. uzywaja okreslenia ,,cielesna empatia” (corporeal em-
pathy) i ,,somatyczna empatia” (somatic empathy). Okreslenie ,,empatia kinestetycz-
na” wydaje si¢ bardziej adekwatne ze wzgledu na wprowadzenie elementu zwigzane-
go z ruchem. Nie chodzi przy tym o proste symulowanie konkretnego do§wiadczenia
(np. zperspektywy osoby z niepetnosprawnoscia), ale dazenie do doswiadczenia soma-
tycznego z uwzglednieniem odmiennych dla danej sytuacji jakosci. Zdaniem Lee
11n. to wiasnie odréznia podejscie somaestetyczne od metod w rodzaju bodystormin-
gu*. W tym miejscu nalezy zauwazy¢, ze komponent ruchu, w rozumieniu Laban
Bartenieff Movement System, pozwoli¢ moze na lepsze zglebienie cielesnych i men-
talnych aspektow doswiadczenia w ramach takiego empatycznego podejscia w pro-
jektowaniu. W sposob szczeg6lny natomiast dotyczy¢ to moze projektowania dla
przestrzeni miejskich, z uwzglednienie kontekstu zabawy.

LBMS jako przypadek szczegélny

W obliczu pojawiajacych sig tutaj zagadnien rozwazy¢ nalezy mozliwos¢ wykorzy-
stania ,,j¢zyka ruchu” w ksztalcie, jaki proponuje teoria i praktyka Laban Bartenieff
Movement System (LBMS). System ten praktycznie nie znalazt do tej pory szcze-
gblowego opisu jako jedna z somatechnik, ktoére stosowa¢ mozna w ramach pro-
jektow ucielesnionego designu, za$ nieliczne opracowania taczace go z dziedzing
ucielesnionego designu dotycza jedynie wykorzystania labanotacji, czyli systemu
wizualnego zapisu ruchu?'. Jest tez on najcze$ciej kojarzony wytacznie z dziedzina
teatru i tanca, i jako taki wykorzystywany jako towarzyszaca metoda w procesie
projektowym. W takim ujeciu zapomina si¢ o jego szerszym zastosowaniu, ktore
wynika m.in. z rozwoju metody przez uczniow i nastgpcoéw Labana az do dnia dzi-
siejszego (w odniesieniu do psychoterapii i fizjoterapii, ale rowniez badan kulturo-
wych), przede wszystkim w pracach Irmgard Bartenieff, Peggy Hackney, Bonnie
Bainbridge-Cohen oraz Karen Studd. Rozwdj metody sygnalizowany jest zmiana
nazewnictwa z Laban Movement Analysis (LMA) na Laban Bartenieff Movement
System (LBMS). Mamy tu zatem przejscie od czystej analizy oraz skoncentrowa-
nia si¢ na jakosciach ruchu i harmonii w przestrzeni do syntezy, ujgcia caloscio-
wego, gdzie ciato nie jest czym$ oczywistym i poddawane jest, w ramach prakty-
ki, badaniu somatycznemu, swoistemu mapowaniu w celu poprawy §wiadomosci
ciata, jako$ci doswiadczenia somatycznego, ale i poszukiwania znaczenia ruchu,

2 W. Lee, Y. Lim, R. Shusterman, op. cit.

2l S.F. Alaoui et al., Seeing, Sensing and Recognizing...; L. Loke, A.T. Larssen, T. Robertson,
Labanotation for Design of Movement-based Interaction, w: Proceedings of the Second Australasian
Conference on Interactive Entertainment, Creativity & Cognition Studios Press, Sydney 2005;
L. Loke, T. Robertson, op. cit.; P.R. Ross, S. Wensveen, op. cit.; D.S. Maranan et al., Designing for
Movement: Evaluating Computational Models Using LMA Effort Qualities, w: Proceedings of the
SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems, Association for Computing Machinery,
Toronto 2014.
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osadzonego w szerszym, kulturowym, spotecznym i psychologicznym, konteks$cie.
W szczegodlnosci nalezy wziaé pod uwage wktad w rozwo6j metody uczennicy Ru-
dolfa Labana — Irmgard Bartenieff, ktora dzigki pracy terapeutycznej rozwingta
kluczowe dzisiaj tzw. Bartenieff Fundamentals, czyli zestaw zasad pozwalajacy na
pracg z wzorcami ruchowymi, oraz poglebila refleksj¢ nad kulturowym i spotecz-
nym aspektem ruchu®.

Nalezy w tym miejscu zwrdci¢ uwage, , ze rozwijane przez uczniow Labana
podejscie jest juz zasygnalizowane przez samego autora, ktory piszac o ruchu na
scenie, ma tez na mysli ,,sceng zycia”, zatem sam sugeruje szersze rozpatrywanie
1 wykorzystywanie swojego systemu. Rowniez w jego kluczowym dziele Mastery
of the Movement znajdujemy wiele wskazowek na temat mozliwosci analitycznych,
ktore obejmuja nie tylko techniki ruchu (np. w tancu czy grze aktorskiej), ale tez
narzedzia do analizy kulturowej z uwzglednieniem charakterystycznych cech ruchu
dla danego otoczenia i grupy. Co istotne, sam Laban wskazuje na problem wynika-
jacy z niemoznosci przektadu ,,myslenia w kategoriach ruchu” (thinking in terms of
movement albo krocej movement-thinking) na ,,myslenie w kategoriach stow” (thin-
king in words). Wynika to z braku odpowiedniej nomenklatury oraz zorientowania
w tego typu mysleniu na doswiadczenie wewnetrzne®. W zwiazku z tym, w ramach
metody, wypracowany zostaje specyficzny jezyk opisu i analizy, ktory powinien by¢
stosowany do opisu funkcjonalnych i ekspresyjnych elementéw ruchu. Sarah Fdili
Alaoui i in. zauwazaja, ze to wlasnie czyni metode¢ odmienna od pozostatych soma-
technik?*. Podstawowe kategorie, ktore opisuja ruch, to ,,cialo” (co si¢ porusza? —
aspekt doswiadczenia, w tym: polaczenia w ciele, cze$¢ 1 cato$¢, oddech, blokady,
ruch nawykowy), ,,dynamiczne jakos$ci ruchu® (ang. effort; jak odbywa si¢ ruch? —
emocje oraz: intencja, kontrola energii, organizacja uwagi), ,.ksztalt” (pytanie o re-
lacje z otoczeniem: budowanie relacji, relacja ze soba i z tym, co zewngtrzne, aspekt
wewngetrzne — zewngetrzne, ruch do...), ,,przestrzen” (gdzie, w jakim kierunku odby-
wa sig¢ ruch? — aspekt myslenia, w tym: kierunki, poziomy, $ciezki, kwestia wybo-
ru — to, co wybieramy, wptywa na nasze do§wiadczenie — kinesfera, nawiazania do
uniwersalnych wzorcow z natury)*. LMA (jako metoda analityczna) znalazto jak

2 L. Bartenieff, D. Lewis, Body Movement: Coping with the Environment, Routledge, New York—London

2002.
#  R.von Laban, L. Ullmann, The Mastery of Movement, Alton, Hampshire 2011, s. 15.
2 S.F. Alaoui et al., Strategies for Embodied Design...; S.F. Alaoui et al., Seeing, Sensing and
Recognizing...
Opisowe thumaczenie pojgcia effort lepiej oddaje jego charakter. Kiedy jest ttumaczone jako wysitek,
mozemy moéwi¢ o dynamicznych jako$ciach wysitku; zob. A. Sokotowska, Zastosowanie analizy
ruchu w interwencjach terapeutycznych i rozumieniu pacjentow, w: Psychoterapia taricem i ruchem.
Teoria i praktyka, red. Z. Pedzich, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Sopot 2014.
Szczegdtowego opisu tych kategorii dostarczaja kluczowe prace: 1. Bartenieff, D. Lewis, op. cit.;
P. Hackney, Making Connections: Total Body Integration through Bartenieff Fundamentals, Rout-
ledge, London 2015; R. von Laban, L. Ullmann, op. cit.; K. Studd, L.L. Cox, Everybody Is a Body,
Dog Ear Publishing, Indianapolis 2019. W Polsce na ten temat pisaty m.in. Agnieszka Sokotowska
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do tej pory zastosowanie w ramach projektowania HCI, gtownie ze wzgledu na
aspekt ,,dynamicznych jakosci ruchu”. Chodzi tu jednak przede wszystkim o narzg-
dzia opisu i analizy zarejestrowanego materialu wizualnego, jak jednak rowniez su-
geruja autorzy, metoda ta w swoim cato$ciowym wymiarze (a nie ograniczajaca si¢
do wykorzystania kategorii dynamicznych jako$ci ruchu) ma mozliwos¢ dziatania na
wszystkich etapach projektowania. W takim ujeciu metoda ta, zgodnie zreszta z in-
tencja jej tworcy 1 jego uczniow, pozwala na zapetienie luki pomigdzy wewngetrz-
nym do$§wiadczeniem a mysleniem i artykulacja.

Biorac pod uwagg, iz system ten dostarcza nie tylko rozbudowanej aparatury po-
jeciowej do opisywania i1 rozwijania jezyka ruchu, ale takze narzedzi wizualnego
zapisu wywodzacych si¢ z modelu labanotacji, ktore wciaz sa rozwijane, warto si¢
owemu systemowi przyjrze¢ w konteksécie jego mozliwego zastosowania jako so-
matechniki w procesie projektowania. Co jednak wazne, istnienie owej mozliwosci
zapisu stanowi rowniez pewne niebezpieczenstwo ze wzgledu na pokusg skoncentro-
wania si¢ na kwestii ,,wizualnego jezyka”. Wpisuje si¢ to w dylemat, o ktorym pisza
Lian Loke i Toni Robertson, wskazujac na luk¢ w dotychczasowych metodologiach
wykorzystywania ciata i ruchu w procesie projektowanym. Chodzi mianowicie o to,
aby w wigkszym stopniu skupi¢ si¢ na tym, jak pracowac z konkretnymi konceptami
poprzez ciato, podczas gdy wigkszos¢ badaczy koncentruje si¢ na mozliwo$ciach
wykorzystywania owych konceptow do analizy i projektowania interakcji. W takim
ujeciu, ktére posiada rowniez silna podbudowe fenomenologiczna, wprowadzona zo-
staje perspektywa ,,poruszajacego si¢” (mover perspective), co pozwala na wiaczenie
L»przezywanego (felt, lived) do§wiadczenia jako kluczowego i waznego z perspek-
tywy projektowania opartych na ruchu interakcji z wykorzystaniem technologii”’.
Tu réwniez jednak omawiany system wykorzystywany jest glownie jako narzedzie
opisu i analizy. Przydatne w artykulacji do§wiadczenia sg zatem kategorie dynamicz-
nych jakos$ci ruchu, ksztattu, schematow przestrzennych, $ciezek ruchu czy sekwen-
cjonowania w ruchu itp. Za ich pomoca Loke i Robertson opisuja opierajace si¢ na
ruchu interaktywne, immersyjne przestrzenie, gdzie mapowanie odbywa si¢ migdzy
ruchem cztowieka a odbiorem owego ruchu przez maszyng i, w konsekwencji, odpo-
wiedzia systemu. Mimo ze nie ma tu nacisku na sama somatechnike, interesujace jest
w tym podejSciu zakwestionowanie relacji migdzy koncepcjami ruchu a zalozeniami
wbudowanymi w interpretacje dokonywane przez maszyny2®.

Z kolei Philip R. Ross i Stephen A.G. Wensveen proponujg uzycie LMA jako ramy
jakosci doswiadczenia (Interaction Quality Framework). Zaktada ona wiaczenie trzech
perspektyw: zachowania produktu (Product Perspective), osoby (Person Perspective)
oraz potaczenia ich obu (Unity Perspective)”. Ujecie takie stanowi rozwinigcie tego,

i Agnieszka Dabkowska. Zob. A. Sokotowska, op. cit.; A. Dabkowska, Teoria ruchu ciata Rudolfa
Labana w pracy Irmgard Bartenieff, ,,Studia Choreologica” 2013, t. XIV.

2 L. Loke, T. Robertson, op. cit., s. 7:5.

3 Ibidem.

P.R. Ross, S. Wensveen, op. cit.
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co w systemie labanowskim dotyczy dzialania w poruszajacej si¢ grupie, tu jednak
mamy do czynienia z hybryda cztowieka i przedmiotu. Mimo Ze tu rowniez mowa jest
przede wszystkim o narze¢dziu analitycznym (stad odwotanie do wersji LMA), pro-
pozycja Rossa i Wensveena wydaje si¢ szczeg6lnie interesujaca z perspektywy
projektowania dla przestrzeni miejskich, gdzie baza jest nastawienie ludyczne.

Play design

Powyzsze zagadnienia w szczegdlny sposob tacza si¢ z projektowaniem wlaczaja-
cym element zabawy i w tym przypadku réwniez pojawia si¢ problem artykulacji do-
$wiadczenia. Zdaniem Ferrana Altarriby Bertrana i in. dzieje si¢ tak przede wszyst-
kim ze wzgledu na fakt, ze zabawa jest konceptem dos¢ abstrakcyjnym, trudno jest
0 niej rozmawiaé oraz inicjowac¢ rozmowy w ramach procesu projektowego, brakuje
bowiem stosownego jezyka, ktory wilaczalby estetyczny wymiar doswiadczenia®.
Nalezatoby do tego stwierdzenia doda¢, iz owa trudno$¢ wiaze si¢ tez z faktem cie-
lesnego i somatycznego charakteru zabawy. Jednoczes$nie jest ona szczegdlnie przy-
datna, jesli chodzi o wymogi projektowania ucielesnionego, wsrod ktorych wymienic
nalezy zwrdcenie uwagi na szerszy kontekst, wlaczanie aspektow emocjonalnych,
subiektywnych oraz spotecznych, podkreslanie roli do§wiadczen taktylnych i kine-
stetycznych w kontakcie z obiektami oraz §wiadomo$¢ wplywu otoczenia, w ktorym
owe obiekty 1 ich uzytkownicy si¢ znajduja, na somatyczne odczucia ksztaltujace in-
terakcje. Postulaty te wypelnia najnowsza propozycja Situated Play Design (SPD)?!,
opierajaca si¢ na interwencjach w ramach codziennych aktywnosci, ktore nie maja
podtoza rozrywkowego, zatem sama zabawa jest silnie osadzona w kontekscie zna-
czenia codzienno$ci 1 konkretnej przestrzeni. Chodzi tu zatem nie tyle o swego ro-
dzaju zaktocanie przebiegu rutynowych dziatan przez wprowadzanie elementu za-
bawy, ile odkrywanie potencjatu zabawy w tychze dziataniach. Elementem, na ktory
nalezy tu zwréci¢ szczegdlna uwage, jest kulturowe osadzenie przejawow zabawy,
co wiaze postulaty tej formy projektowania z designem uciele$nionym. Prawidtowe
rozpoznanie owych uwarunkowan kulturowych (ale, dodajmy, réwniez spotecznych,
emocjonalnych itp.) pozwala dopiero na satysfakcjonujace wykorzystanie ludycz-
nego potencjatu jako podstawy projektowania®. Podejscie takie bliskie jest rowniez
idei ,,playifikacji” (playification)®® jako alternatywy dla do$¢ rozpowszechnionego,

30

F. Altarriba Bertran et al., Designing for Play that Permeates Everyday Life: Towards New Methods
for Situated Play Design, w: Proceedings of the Halfway to the Future Symposium 2019, Association
for Computing Machinery, Nottingham 2019.

Idem et al., Chasing Play Potentials: Towards an Increasingly Situated and Emergent Approach to
Everyday Play Design, w: Proceedings of the 2019 on Designing Interactive Systems Conference,
Association for Computing Machinery, San Diego 2019; idem et al., Designing for Play...

Idem et al., Chasing Play Potentials...

E. Marquez Segura et al., Playification: The PhySeEar Case, Association for Computing Machinery,
Inc., New York 2016.
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ale ograniczajacego konceptu gamifikacji. Nacisk przeniesiony jest tutaj z produk-
tywnosci oraz waskiego rozumienia gry 1 zabawy na ,,znaczace doswiadczenia o cha-
rakterze zabawy, ktore sa atrakcyjne dla odbiorcow [...] [chodzi tu zatem o] uczy-
nienie codziennych zadan wewngtrznie zabawnymi poprzez kreowanie znaczacej
zabawy [situated play]™*.

Szczegblna rolg, moim zdaniem, opisywany tu typ projektowania odegraé moze
w przypadku przestrzeni miejskich. Nalezy zatem podkresli¢ dwa aspekty zwiazane
z tworzeniem ,,miejsc” (placemaking) oraz ludycznoscia (projekty z obszaru tzw.
Playable City, co opisywa¢ mozna jako ,,grywalne miasto”). Mowa tu zar6wno
o projektach dotyczacych matej infrastruktury i rozmaitych instalacji w przestrzeni,
jak 1 o projektach z pogranicza HCI, obejmujacych mozliwosci interakcji, rOwniez
z wykorzystaniem mediow mobilnych. Istotne jest w tym kontekscie, ze projektowa-
nie HCI rowniez zaczyna wykorzystywac owo ,,nieproduktywne” znaczenie zabawy,
sklaniajac si¢ raczej ku takim jej aspektom jak ciekawo$¢, eksploracja, kontakty spo-
teczne czy dobre samopoczucie®®. Ma to szczegdlne znaczenie, gdy mowa o prze-
strzeniach miejskich, ktore charakteryzowane sa z jednej strony przez coraz wigksze
nasycenie nowymi technologiami, z drugiej za$ ich specyfike buduje ruch ciat w fi-
zycznej przestrzeni i doznania somatyczne z tym zwiazane.

Warto tez zwroci¢ uwage na réznic¢ pomigdzy projektowaniem, ktore uwzgled-
nia element ,,samotnej gry razem” (playing “alone together’)*, gdzie dziatanie
skupione jest na artefakcie (artifact focused), a projektowaniem, ktére stara si¢ ob-
jac¢ elementy spoleczne i przestrzenne, co jest konieczne w przypadku $rodowisk,
w ktorych zachodza spoteczne interakcje ludyczne, oparte na ruchu i bliskim roz-
mieszczeniu przestrzennym (movement-based collocated social play/interaction).
Niesie to oczywiste skojarzenia z badaniami przestrzeni miejskich jako $rodowisk
spotecznych 1 wpisuje omawiang tu dyskusje rowniez w kontekst socjologii miasta
oraz kulturowych studiéw miejskich. Nalezy przyja¢ zatem, iz dalszy rozwdj badan
na ucielesnionym designem oraz SPD w odniesieniu do do§wiadczania przestrzeni
miejskich powinien uwzglednia¢ rowniez ten obszar teoretyczny.

Nalezy ten problem rozwazy¢ zwlaszcza w odniesieniu do tzw. placemaking,
gdzie wprowadzanie elementu ludycznego moze podnosi¢ spoteczna jako$¢ projektu,
a zarazem pozwala¢ na dostrzeganie interesujacych kontekstow interpretacyjnych,
wynikajacych z szerokiego rozumienia zabawy. Ciekawego przyktadu spoza dzie-
dziny HCI dostarcza Andre G. Afonso, opisujac projekt Modified Social Benches.
Projekt, stworzony przez dunskiego artyst¢ Jeppe Heina, zaktadal stworzenie kil-
ku instalacji w przestrzeni miejskiej. Zapozyczaty one swoja forme z tradycyjnych

3 F. Altarriba Bertran et al., Chasing Play Potentials...

35 Na ten temat zob. B. Brzozowska, Miejskie thumy. Miasto i wspélnotowosé w dobie sieciowej wspot-
pracy, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego, £.6dz 2017.

3 F. Altarriba Bertran et al., Chasing Play Potentials...

37 E. Marquez Segura, L. Turmo Vidal, A. Rostami, op. cit.; E. Marquez Segura et al., Embodied
Sketching...

102 LABAN BARTENIEFF MOVEMENT SYSTEM JAKO INSPIRACIA...



Blanka Brzozowska

miejskich tawek, byty jednak w réznym stopniu zmieniane, przeksztatcajac akt sie-
dzenia w ,,$wiadome przedsigwzigcie fizyczne”. Dzigki temu prowokowaty odbior-
coéw do roznych zachowan ludycznych i spotecznych, zwigkszajac szansg na spotecz-
ny kontakt, ale tez wprowadzajac element cickawos$ci i zabawy. W swojej analizie
dzialania tej instalacji Afonso zwraca uwagg, iz rezultaty dziatania tego typu projek-
tow, opartych na zabawie i ruchu, w odniesieniu do strategii placemaking sa duzo
lepsze niz w przypadku projektéw kreujacych ,,statyczne modalnosci spolecznych
dziatan™®. Mamy tu do czynienia ze spojrzeniem na problem uciele$nionego designu
z perspektywy estetycznej interakcji, innymi stowy chodzi o skoncentrowanie si¢ na
doswiadczeniowym wymiarze interakcji uzytkownikow z artefaktami i poprzez arte-
fakty. Spojrzenie z tej perspektywy daje konceptualne podstawy do badania procesu
tworzenia w ramach strategii placemaking, gdzie miejsce rozumiane jest szeroko,
z uwzglednieniem nie tylko jego dynamicznego i ztozonego charakteru, budowanego
w ramach kolejnych interakcji — dodajmy: pomigdzy réznymi aktorami, niekoniecz-
nie ludzkimi — ale takze na podstawie do§wiadczenia somatycznego, warunkujacego
interakcje. W takim ujeciu placemaking mozna zdefiniowac jako: ,,proces ozywiania
miejsca lub wprowadzania pewnych cech w konkretna przestrzen, aby stala si¢ miej-
scem: przestrzennym otoczeniem, w ktorym ludzie czuja si¢ sktonieni do przebywa-
nia, gdzie moga przezy¢ szczeg6lne i przyjemne dos§wiadczenie, ktérego nie mozna
przezy¢ gdzie indziej w ten sam sposob”*. Cho¢ wspomniany projekt dotyczy insta-
lacji, ktéra nie wykorzystuje cyfrowych technologii, zwraca jednak uwage na istotne
elementy zwiazane z projektowaniem do§wiadczenia miejskiego jako doswiadczenia
somatycznego. Warto przy tym zaznaczy¢, ze omawiane zagadnienie w szczegdlny
sposob odwoluje si¢ do doswiadczen zwiazanych z uzywaniem mediéw mobilnych,
gdzie fizyczne otoczenie, w jakim odbywa si¢ interakcja, jest rownie istotne jak to,
co odbywa si¢ na ekranie. Kluczowe jest tu zaangazowanie ciala (jako caloéci) oraz
szerszy kontekst, w jakim si¢ ono odbywa, 1 dopiero cato$¢ umozliwia petne zanurze-
nie w do$wiadczeniu®. Ze wzgledu na somatyczny charakter tego doswiadczenia ko-
nieczne jest odwotanie si¢ do zarysowanej powyzej dyskusji na temat ucielesnionego
designu oraz stosowanych w jego ramach somatechnik. To one bowiem, i zwiazane
z nimi metodologie obserwacji, moga pozwoli¢ na lepsze rozpoznanie i wykorzysta-
nie potencjatu, ktory dostrzega SPD i szerzej — Play Design. Za wyjatkowo obiecuja-
ca metode¢ uzna¢ natomiast nalezy LBMS ze wzgledu na jej wieloaspektowos¢, ktora
byla omawiana w tym artykule, oraz ze wzgledu na udokumentowane pomysine jej
wykorzystanie w badaniu aktywnos$ci uzytkownikow konsoli PlayStation*'. W tym
miejscu jeszcze raz odwolam si¢ do przyktadu spoza HCI, czyli Modified Social

*  A.G. Afonso, Modified Social Benches: Exploring the Role of Aesthetic Interaction to Placemaking,
w: Proceedings of the Conference on Design and Semantics of Form and Movement, eds. M. Bruns
Alonso, E. Ozcan, InTech, Eindhoven 2017, s. 233-234.

¥ Ibidem, s. 220.

4 E. Marquez Segura, L. Turmo Vidal, A. Rostami, Bodystorming...

4 L. Loke, A.T. Larssen, T. Robertson, op. cit.
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Benches. Autor badania, przeprowadzajac obserwacjg¢, dokonat kategoryzacji uzyt-
kownikow, wskazujac graczy (players), obserwatorow (spectators) i uczestnikow
(participants), sam jednak przyznaje, ze podzial 6w nie zawsze jest jednoznaczny
i czytelny*?. Wydaje sig, iz zastosowana metoda obserwacji w zmodyfikowanej wer-
sji mogtaby by¢ przydatna w badaniu zachowan uzytkownikéw mediéw mobilnych
czy instalacji interaktywnych w przestrzeni miejskiej. Pozostaje jednak problem
owej nieczytelnosci granic migdzy przyjetymi postawami uzytkownikdéw. Zastoso-
wanie LBMS na poziomie projektowania oraz obserwacji uzytkowania technologii
moze pozwoli¢ na poszerzenie spektrum mozliwosci opisu aktywnosci, ktdére maja
by¢ rezultatem ludycznego wymiaru projektu. Dla przyktadu uzycie kategorii dyna-
micznych jakos$ci ruchu oraz ksztattu mogloby pozwoli¢ na wprowadzenie bardziej
czytelnych rozréznien migdzy ,,zabawa” a ,,uczestniczeniem”, a co wigcej, mogtoby
pozwoli¢ na wprowadzenie wigkszej liczby kategorii, ktore w bardziej szczegdto-
wy sposob opisywatyby rézne aspekty korzystania z ludycznego potencjatu projek-
tu i zwiazanych z tym somatycznych doswiadczen. Wprowadzenie somatechniki na
samym poczatku procesu projektowego mogloby natomiast pozwoli¢ na zadanie
sobie pytania, czy somatyczna aktywno$¢ ,,obserwatorow” faktycznie moze zostaé
zaklasyfikowana jako ,,niezaangazowana” i co mialoby to znaczy¢. Tego typu pyta-
nia wydaja si¢ niezbedne rowniez w procesie projektowania do§wiadczen miejskich
z wykorzystaniem technologii. Zastosowanie opisanych tu narzedzi, takich jak In-
teraction Quality Framework, czy perspektywa do§wiadczenia ,,poruszajacego si¢”
(mover) w relacji do obserwatora oraz maszyny wraz z pelnym wykorzystaniem po-
tencjalu LBMS (réwniez jako somatechniki) — pozwoli¢ moze nie tylko na rozwi-
janie miejskiego projektowania opartego na modelu zabawy, ale rowniez na lepsze
zrozumienie najnowszych zjawisk spoteczno-kulturowych, ktére zachodza w ramach
tworzenia ,,miejsc” poprzez zanurzenie si¢ uzytkownikéw w pelnym, somatycznym
doswiadczeniu przestrzeni miasta nasyconej technologiami.

Podsumowanie

Jak stusznie zauwazaja Sarah Fdili Alaoui i in., ,,wspdlnota [projektantow HCI] sko-
rzysta na rozwijaniu kompetencji zwigzanych z ruchem (movement literacy) oraz
poglebianiu fizycznej i teoretycznej wiedzy o ruchu i zwiazanych z tym strategiach
projektowych™?. Wiedza ta miataby by¢ budowana poprzez integracj¢ badan nad
ruchem (movement studies) z dziedzina projektowania interakcji. Istotnego kontekstu
dostarczaja tu somaestetyka i somatechniki w ujeciu Richarda Shustermana, wraz
jednak z bagazem watpliwosci, wynikajacych z niemoznosci petnej artykulacji do-
$wiadczenia. Prowadzi to do wlaczania w proces projektowania technik z zakresu
teatru 1 tanca. Warto jednak odnotowaé, ze autorzy odwotujacy si¢ do somatechnik

2 A.G. Afonso, op. cit.
4 S.F. Alaoui et al., Strategies for Embodied Design...
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rzadko wspominaja o mozliwo$ciach zastosowania systemu LBMS, ktory dostar-
czy¢ moze dodatkowych narzedzi w rozwigzaniu powyzszych dylematow. Niektore
z omawianych w tym artykule koncepcji proponuja, co prawda, LMA jako forme
artykulacji, nie tacza tego jednak z somaestetyka, w ogole pomijajac ten kontekst.
Z kolei w tekstach dotyczacych ucielesnionego designu, inspirowanych teorig Shu-
stermana, nie pojawiaja si¢ odniesienia do LBMS. Celem artykutu bylo zatem opi-
sanie powyzszego problemu w kontek$cie mozliwosci wykorzystania somatechni-
ki oraz ,,jezyka ruchu” w ksztalcie, jaki proponuja wspotczesnie teoria i praktyka
LBMS, i w kontekscie strategii ucielesnionego designu. Biorac pod uwagg nieliczne
wciaz prace na ten temat, zarysowane zostaly jego mozliwe zastosowania w proce-
sie projektowania do§wiadczen zwiazanych z uzytkowaniem przestrzeni miejskich,
zwlaszcza w konteks$cie zwigkszajacych swoje zastosowanie strategii wykorzystuja-
cych zabawe (np. Situated Play Design).
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