Uslyszeé niewidzialne

Katarzyna Nowicka-Rynkiewicz: Rzadko zdarzajq sie gry planszowe, w
ktorych mozemy byé¢ kreatorami. W tym przypadku stajemy sie kreatorami
dzwieku. Nie mamy tez okreslonego klucza interpretacyjnego, a propozycje
dzwiekowe moga by¢ wykonywane wedlug indywidualnych pomyslow i intuicji
graczy. Masz doswiadczenie w projektowaniu gier planszowych, czy nie
uwazasz, ze ta swoboda interpretacyjna moze okazac sie zbyt szeroka?

Kacper Grzanka: Moje doswiadczenie w zakresie projektowania gier jest bardzo ubogie,
natomiast doS§wiadczenie gracza oraz animatora w zakresie gier planszowych, rzeczywiscie
pozwolilo na rozwiniecie skrzydel przy tym projekcie. Odpowiadajac na pytanie -

zawsze przeraza nas nieznane. Zyjemy w $wiecie w ktérym dominuja nakazy, zakazy,
paradygmaty oraz instrukcje. Przechodzac przez wiekszo$c¢ szczebli edukacji, zaréwno tej
ogo6lnej jak i muzycznej, prace w réznych formach zatrudnienia, w wiekszo$ci przypadkow
to my dostosowujemy sie do sytuacji i systemow. Dlatego uwazam, ze jest to kwestia
naszego glebokiego przyzwyczajenia do kierowania naszymi dzialaniami i reki ktéra nas
prowadzi. Jest to tak normalne, ze w momencie w ktorym stajemy przed nowa sytuacja, tak
jak odtworzenie partytury w naszej grze, wiekszo$¢ osob styka sie z niemocg. Z pewnoscia
pierwsze wrazenie to zaklopotanie, niepewnos¢ jak zrealizowaé swoja ,partie”. Pamietajmy
jednak, ze przede wszystkim jest to gra kooperacyjna, w ktorej bierze udzial wiecej osob
oraz ze w tym przepadku jest to tylko dobra zabawa i nie chodzi w niej o ocenianie. Po
pierwszych partiach w trakcie beta testow dochodzito do otwarcia sie graczy i czerpania
coraz wiekszej zabawy.

Do gry wniosles zar6wno swoje doswiadczenie muzyczne, jak i w grach
planszowych. Co stanowilo dla Ciebie najwieksze wyzwanie w projektowaniu
gry muzycznej w wersji 3D?

K.G.: Najwiekszym wyzwaniem jest zdecydowanie bariera poznawcza wynikajaca z
projektowania gry dotykowej, przeznaczonej rowniez dla os6b niedowidzacych i
niewidomych. Staramy sie zwraca¢ uwage na detale dotyczace czucia. Beta testy
przeprowadzamy rowniez z grupa osoéb niewidomych i niedowidzacych ze Specjalnego
Osrodka Szkolno Wychowaczego dla dzieci niewidomych w Owiniskach. Od strony
muzycznej problemy staramy sie rozwiazywac w gronie, ktore z ta materiag ma do czynienia
zar6wno na codzien, jak i bedacych muzykami amatorami w jak najlepszym tego stowa

znaczeniu.



Wydaje sie, ze szerokie pojecie muzyki wspolczesnej laczacej w sobie muzyke:
minimalizmu, aleatoryzmu, sonoryzmu, partytur graficznych, czy teatru
instrumentalnego jest idealnym punktem wyjscia do wykonywania tej gry
przez osoby niewidome, szczegdlnie wrazliwe na odbiér dzwiekow, ktére nie
sa laczone przez nich z obrazem.

K.G.: Przeniesienie partytur graficznych na forme dotykowa. Jest rzeczywiscie wielka
mozliwos$cig dotarcia do osob z niepelnosprawnosciami wzroku. Musimy jednak pamietac
o tym, ze odbidér dZwiekoéw nie zawsze laczy sie z tworzeniem dZzwiekow. Kazdy z nas jest
nie$mialy i zawsze dochodzi element stresu. Pragniemy by gra byla uklonem w strone oséb
niedowidzacych i niewidomych oraz brama - mozliwo$cia wejScia w ich $wiat.

Reprezentuja Panie oSrodek dla oséb niewidomych. Czy sytuacja oséb
niewidomych i mozliwo$ci uczestniczenia przez nich w kulturze spychana jest

na drugi plan, czy zauwazaja Panie zmiane w tej materii?

Joanna Dzieciol: Jestem osoba niewidoma, a wiec ten temat jest mi bliski. Uwazam, ze
sytuacja dostepu do kultury przez osoby niewidome ulega poprawie. Pojawiaja sie seanse
kinowe, sztuki teatralne czy wystawy, do ktorych stworzono audiodeskrypcje. Istnieje
stowarzyszenie ,de Facto”, ktore zajmuje sie dostepem do szeroko rozumianej kultury
przez osoby niewidome. Organizowane sa warsztaty dotyczgce malarstwa, opery i historii.
Tworzona jest przez nich audiodeskrypcja do wybranych filméw czy oper. Dzieki nim
mamy tez dostep do wybranych czasopism w wersji elektroniczne;j.

Jesli natomiast chodzi o trudnosci, to idac do teatru czy kina, osoba niewidoma musi mie¢
osobe towarzyszaca. Osoba taka pomaga w dotarciu na miejsce, opowiada, co sie dzieje na
ekranie czy scenie. Jeéli taka osoba sie nie znajdzie, raczej niewidomy samodzielnie sie tam
nie wybierze.

Magdalena Eleganczyk: Coraz wiecej instytucji kulturalnych zaczyna zauwazaé¢ osoby
niepelnosprawne. Mysle tu o dostosowaniach architektonicznych, moéwigc o osobach
niepelnosprawnych ruchowo, jak rowniez o zmieniajacych sie, jesli chodzi o dostepnosg¢,
wystawach. Juz coraz rzadziej slyszymy ,nie dotyka¢” a coraz cze$ciej mozemy dotknaé,
poshucha¢, czynnie uczestniczy¢.

W rozmowie o dostepno$ci nie mozna tez poming¢ rozwigzan technologicznych,
umozliwiajacych niewidomym udzial w kulturze. Odtwarzacze ksiazek dla niewidomych,
oprogramowania umozliwiajace korzystanie z komputera, aplikacje na telefon.
Audiodeskrypcja nie bylaby mozliwa bez rozwoju technologii. Najwiekszym, wydaje sie,
problemem, jesli chodzi o uczestnictwo w kulturze os6b niewidomych, jest samo dotarcie
do miejsca zwigzanego ze sztuka. Pamietajmy, ze uczestnictwo to jedno, a dotarcie do kina,



teatru, na koncert, do biblioteki, przemierzanie nieznanych tras, odnalezienie sie w
przestrzeni miasta, budynku — to drugie.

Gra planszowa o muzyce wydaje sie by¢ idealna opcja dla os6b niewidomych,
przez ktorych muzyka odbierana jest jeszcze treSciwiej i z jeszcze wieksza
wrazliwoscia, niz przez osoby, ktére odbieraja ja takze za pomoca obrazu.

JD: Zdecydowanie taka gra jest doskonalym rozwigzaniem dla niewidomych. Zaré6wno dla
dzieci, jak i dla dorostych. Shuch jest zmyslem, ktory jest przez nas najczesciej
wykorzystywany. Zabawa dzwiekami stanowi wiec dla nas wielka rado$¢. To co$, do czego
nie jest nam potrzebna pomoc os6b widzacych.

M.E.: Gra planszowa zrealizowana z mys$la o niewidomych to zawsze idealna opcja. A gra,
wykorzystujaca dzwieki, pamie¢ stuchowa, wyobraznie, to juz w ogole gratka. Pracujac w
o$rodku dla dzieci niewidomych widze, jak wielki wplyw na zycie naszych uczniéw ma
muzyka. Chetnie biora oni udzial w muzycznych dzialaniach, angazuja sie w §piew oraz gre
na instrumentach. Nie mowigc juz o sytuacjach, kiedy po kilki nutkach sa w stanie
powiedzie¢, co to za utwor.

W przebiegu gry czytamy, iz kazdy gracz ma mozliwos$¢ zagrania na dowolnym
instrumencie, zaspiewania, czy zatanczenia okreslonych propozycji
dzwiekowych. Czy ten wachlarz interdyscyplinarnych $rodkéw do opowiesci o
muzyce wspolczesnej wydaje sie dla Was - graczy wystarczajacy?

J.D.: MysSle, ze wszystkie te etapy sa bardzo ciekawe. Samo komponowanie wymaga
wielkiego skupienia, doboru ciekawych instrumentéw i zadbania o to, by gra¢ rytmicznie.
Czyms$ wspanialym jest moc by¢ wspoltworea dziela muzycznego. Mie¢ §wiadomosé, ze od
nas tez zalezy, jak bedzie ono wygladalo w ostatecznym ksztalcie.

Dowolno$¢ wyboru ,instrumentu” jest bardzo duza. Kazdy wiec moze znalez¢ co$ dla
siebie. Jesli kto$§ potrafi gra¢ na jakim$ instrumencie, moze to wykorzysta¢. Inny Spiewa,
jeszcze inny lubi wydawac rozne dzwieki, a kolejny gra na tym, co mu w rece wpadnie.

M. E.: Kazdy. Kazdy bowiem odwotuje sie do wyobrazni. Zanim jednak powstanie muzyka,
musimy pokona¢ pewnego rodzaju onieSmielenie. Wchodzimy w konicu w role muzykéw a
to wymaga niemalej odwagi. I tak oto stoimy przed aktem tworczym — powstaje partytura.
Wyobraznia podpowiada, jak przedstawi¢ wypukly znak graficzny. Dyrygent nadaje tempo.
Powstaje dzwiek. Gracze nabieraja pewnosci. To juz muzyka! Powstaje dzielo. A wszystko
za sprawg wyobrazni i kilki graficznych kafelkéw, lezacych przed nami.

A miejsce dyrygenta w grze? Wydaje sie szczegolnie interesujace.



J.D.: Zgadza sie. Dyrygent decyduje o tym, kiedy nastepuja zmiany dzwiekow. To od niego
zalezy, czy utwor bedzie dynamiczny, czy raczej spokojniejszy. Bez problemu moze nim by¢
osoba niewidoma, co w rzeczywistosci zdarza sie rzadko, ale nie nigdy.

M.E.: Tak, jak wspomnialam wcze$niej, w tej propozycji pierwsze skrzypce gra
wyobraznia. To ona pozwala nam stworzy¢ dzwiek z niczego. Albo inaczej — u$wiadamia
nam, ze wszystko jest dzwiekiem. W parze z wyobraznig idzie tez konkretna wiedza —
mamy mozliwo$¢ rozmowy o muzyce — partytura, dynamika, metrum, takt. Caly wachlarz
mozliwo$ci rozmowy o muzyce i przezywaniu jej.

Jak przebiegly testy gry? Co podobalo sie Paniom najbardziej?

J.D.: Testy przebiegly bardzo ciekawie. Z duzym zainteresowaniem czekalam na
przedstawienie mi instrukcji. Ogromng rado$¢ sprawila mi mozliwo$§¢ komponowania
utworu wraz z innymi. Bardzo podobal mi sie efekt koncowy. Ciekawym dos$wiadczeniem
byta tez dla mnie mozliwo$¢ bycia dyrygentem.

Jestem pewna, ze ta gra bedzie chetnie wykorzystywana w pracy z osobami niewidomymi.
Na pewno sprawi im wielka rado$¢. Zwlaszcza dzieciom, ktére kochaja muzyke.

M.E.: Podczas pierwszego spotkania bylySmy my oraz muzycy, stad tez pojawilo sie
pewnego rodzaju onieSmielenie. Prawdziwym jednak jest powiedzenie, ze muzyka lagodzi
obyczaje, uspokajajac, relaksujac, dajac powdd do rozmowy, dzialajac terapeutycznie. W
grze nie ma pojecia ,lepszy” czy ,gorszy”, wszyscy jesteSmy partnerami, tworzac dzielo. To
tworzenie bylo niesamowitym doswiadczeniem.

I ten terapeutyczny aspekt jest bardzo istotny w mojej pracy. Mozliwo$¢ wyrazania siebie,
przekazania, bez slow, co nam w duszy gra. Ta mozliwo$¢ ekspresji jest chyba
najistotniejsza w grze.

Wracajac jednak do testow, z kazda kolejng runda, pojawialy sie nowe pomysly dotyczace
realizacji znakow graficznych, jak rowniez wykorzystania kafelkow. Nie chce zdradzac¢ za
wiele, nie moge sie jednak doczekaé testowania gry z naszymi dzieciakami i opowiedzenia o
ich wrazeniach.
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