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Targ G4: wskazania UX dla projektantow

Cel UX dla tej czesci

Targ wymaga uczytelnienia gtdwnego komunikatu. Obecnie jest miejscem, ktore
przycigga uwage, ale nie prowadzi widza wystarczajgco jasno przez sens
prezentowanych tresci. Widz widzi ges, sledzia, czosnek, tkaniny i inne elementy, ale

nie zawsze rozumie, jaka zasada taczy je w jedng opowies¢.

Z perspektywy UX celem projektu powinno by¢ przejscie od uktadu kilku ciekawych
obiektow na blacie do uktadu czytelnej sekcji o jedzeniu, kuchni zydowskiej i zasadach
koszerno$ci. Targ powinien szybko odpowiadaé na pytanie: co Zydzi jedli i jakie

zasady organizowaty ich przygotowanie.

Projekt powinien pomadc widzowi zrozumiegé, ze stragan nie jest ogélnag sceng targowa
ani miejscem przypadkowych produktéw, lecz punktem, w ktdrym codzienna praktyka

zakupow, lokalna kuchnia i zasady koszernosci spotykaja sie w jednym doswiadczeniu.

Ogodlne wskazania UX



. Ustawi¢ jeden temat pierwszego planu

Targ powinien mie¢ czytelny gtéwny komunikat. Najbardziej naturalnym
tematem jest jedzenie i kuchnia zydowska, rozumiana jako potaczenie lokalnych
produktéw, codziennych zakupoéw i zasad koszernosci. Koszernosé powinna by¢
wyraznie obecna, ale nie powinna by¢ pokazana jako abstrakcyjne prawo
religijne - moze wynika¢ z konkretnych produktéw i decyzji kulinarnych.
Ograniczy¢ rozproszenie watkow

Elementy niezwigzane bezposrednio z jedzeniem, kuchnia, zakupami lub
koszernoscig powinny zostac usuniete albo przesuniete poza pierwszy plan.
Obecnos¢ zbyt wielu tematow powoduje, ze widz nie wie, czy stragan jest o
handlu, produktach, czosnku, tkaninach, ekonomii czy zasadach religijnych.
Pokazaé koszerno$é w bezposrednim komunikacie

Targ powinien dawac szybkie, intuicyjne rozpoznanie zasad koszernosci. Lepsze
bedzie rozwigzanie oparte na czytelnej organizacji blatu niz np. quiz wymagajacy
od widza inwestycji poznawcze;j.

Wzmocni¢ czytelnosé blatu

Blat powinien dziata¢ frontalnie i bezposrednio. Najwazniejsze tresci nie
powinny by¢ ukryte w szufladach ani wymagacé przypadkowego odkrywania.
Widz powinien od razu widziec¢, gdzie patrzeé, czego mozna dotknag¢ i jak wejsc¢
w kontakt z materiatem.

Zaprojektowaé dwa poziomy odbioru

Targ powinien dziata¢ dla widza szybkiego i pogtebiajacego. Aspirujacy
Mainstream powinien od razu uchwycié¢ gtowny sens: kuchnia zydowska byta
organizowana przez lokalnos¢ produktéw i zasady koszernosci. Zdobywcy
Wiedzy powinni dosta¢ mozliwos¢ wejscia gtebiej w konkretne produkty, reguty i

konteksty.

Kryteria organizacji przestrzeni

1.

Blat jako gtowny nosnik sensu



Blat straganu powinien by¢ podstawowym miejscem odbioru tresci. Nie powinien
dziata¢ jako zbidr pojedynczych obiektow, ale jako uporzadkowana powierzchnia
pokazujgca relacje miedzy produktami, zakupami i zasadami przygotowywania

jedzenia.

Z perspektywy UX blat powinien:

e odrazu komunikowag, ze targ dotyczy jedzenia i kuchni,

e pokazywaé produkty jako czes¢ jednego systemu, a nie jako osobne
ciekawostki,

e umozliwia¢ szybkie rozpoznanie, co jest koszerne, co nie i dlaczego,

e jasno wskazywag, ktorych elementéw mozna dotykac,

e nie wymagac od widza otwierania szuflad, zeby zrozumie¢ podstawowy sens.

e Jesli pojawia sie interakcja manualna, powinna by¢ prosta i intuicyjna, nie
powinna wymagac instrukcji dtuzszej niz kilka sekund.

2. Produkty jako wejscie w temat

Produkty powinny by¢ potraktowane jako najwazniejszy jezyk tej czesci. Ges, sledz,
czosnek czy inne elementy moga przycigga¢ uwage, ale powinny prowadzi¢ do
szerszego sensu: czym byta kuchnia zydowska i jak dziataty zasady koszernosci w

codziennym zyciu.

Z perspektywy UX produkty powinny:

e wspierac jedng opowiesc, a nie konkurowac ze sobg,

e miec krétkie i czytelne podpisy,

e pokazywac relacje miedzy lokalnoscig a zasadami religijnymi,

e umozliwiaé pogtebienie bez przecigzania pierwszej warstwy,

e by¢ zorganizowane tak, aby widz nie zatrzymywat sie wytacznie na atrakcyjnosci

pojedynczego obiektu.

Ges moze pozostacé silng dominantg wizualng, ale nie powinna przejmowac catego
znaczenia straganu. Jej rola powinna by¢ podporzadkowana gtéwnej opowiesci o

jedzeniu, zakupach i koszernosci.



3. Koszernos$¢ jako zasada organizujgca, nie dodatkowy temat

Koszernosc¢ powinna zosta¢ pokazana jako zasada porzadkujgca codziennos¢, a nie
jako osobny, specjalistyczny temat wymagajacy wczesniejszej wiedzy. Widz moze nie
pamietac lub nie zauwazyc¢ tego watku w poprzedniej galerii, dlatego targ powinien

dziata¢ takze jako samodzielne wejscie w temat.
Z perspektywy UX koszernos$é powinna by¢é:

e nazwana prostym, konsekwentnym jezykiem,

e powigzana z konkretnymi produktami,

e pokazana przez praktyke zakupow i przygotowywania jedzenia,
e wyjasniona od ogotu do szczegotu,

e mozliwa do zrozumienia bez znajomosci poje¢ specjalistycznych.

Pierwsza warstwa powinna ttumaczy¢ podstawowa zasade: nie wszystko, co dostepne
na targu, mogto trafi¢ na zydowski stot. Dopiero druga warstwa moze rozwija¢ podziaty

na produkty miesne, mleczne i neutralne oraz zasady przygotowania.
Zasady dla projektowania tresci

1. Najwazniejszy sens powinien by¢é widoczny od razu
Widz powinien szybko rozumieé, ze targ dotyczy jedzenia, kuchni zydowskiej i
zasad koszernosci. Nie powinien musie¢ sam sktada¢ tej informacji z
pojedynczych produktow.

2. Komunikat wejsciowy powinien by¢ krotki i bezposredni
Targ potrzebuje jasnego wprowadzenia, ktére powie, co tgczy prezentowane
produkty. Tekst powinien dziata¢ jak nagtdwek sekcji, nie jak kolejny
szczegobtowy opis.

3. Nie mnozy¢ réwnorzednych tematow
Ekonomia, tkaniny, liczydto czy waga moga by¢ wazne merytorycznie, ale jesli
konkurujg z tematem jedzenia i koszernosci, ostabiajg czytelnos¢ sekcji.
Powinny dziata¢ jako warstwa wspierajgca lub materiat do pracy edukacyjnej,

nie jako pierwszy plan.



4. Interakcja powinna obnizaé¢ koszt poznawczy
Element manualny powinien pomagac¢ zrozumie¢ zasade, a nie sprawdzac
wiedze widza. Lepiej sprawdzg sie proste gesty: dotknij, przesun, poréwnaj,
pogrupuj - niz quiz z poprawnymi i btednymi odpowiedziami.

5. Tresciszczegétowe powinny byé¢ blisko produktow
Jesli widz interesuje sie konkretnym obiektem, powinien od razu dostac krotkie
wyjasnienie jego znaczenia. Szczegdty o gesi, Sledziu, czosnku czy innych
produktach powinny by¢ przypisane przestrzennie do tych elementéw.

6. Watki powracajace powinny byé prowadzone konsekwentnie
Jesli koszernosé pojawia sie wczesniej lub pdzniej w wystawie, targ powinien
pokazywac jg z wtasnej perspektywy: przez zakupy, wybor produktéw i kuchnie.
Dzieki temu temat sie utrwala, ale nie powtarza dostownie.

7. Projekt powinien ograniczaé przypadkowos$¢ odbioru
Widz nie powinien wybieraé elementdéw przypadkowo ani zgadywad, ktére sg
wazne. Uktad blatu, nagtéwki, podpisy i interakcje powinny jasno prowadzi¢

uwage od gtéwnego sensu do szczegotow.
Karczma G4: wskazania UX dla projektantow

G4 / Miasteczko

CelUX dla tej czesci

Karczma obecnie jest przestrzenig o silnym napieciu miedzy dwoma trybami uzycia: z
jednej strony stuzy pracy z grupami, odpoczynkowi i dziataniom edukacyjnym, z drugiej -

dla widza indywidualnego pozostaje mato czytelna, zbyt cicha i scenograficznie ptaska.

Z perspektywy UX celem projektu powinno by¢ przejscie od uktadu “przestrzen z
ukrytymi tresciami” do uktadu czytelnej przestrzeni, ktdra dziata zaréwno jako miejsce

pracy grupowej, jak i zrozumiaty punkt narracji dla widza indywidualnego.

Projekt powinien pomdc widzowi zrozumieé, ze karczma nie jest neutralnym wnetrzem
ani scenograficznym przystankiem, lecz miejscem waznym dla opowiesci o relacjach

ekonomicznych, spotecznych i polsko-zydowskich. Kluczowe informacje nie powinny



zalezec¢ wytacznie od filmu, poniewaz widz moze wejs¢ w jego trakcie i nie trafi¢ na

poczatek narracji.

Ogdlne wskazania UX

1. Uczytelni¢ funkcje karczmy jako miejsca spotecznego
Widz powinien szybko rozpoznad, ze karczma byta miejscem spotkan, handlu,
alkoholu, muzyki, tanca, rozmoéw i napieé spotecznych. Obecnie wartosciowe
tresci sg obecne, ale niewystarczajgco widoczne. Projekt powinien wydoby¢
podstawowa funkcje karczmy bez koniecznosci dtugiego czytania lub ogladania
petnego filmu.

2. Pogodzié dwa tryby uzycia przestrzeni
Karczma musi dziataé jako miejsce pracy z grupg, ale nie moze by¢ przez to
nieczytelna dla widza indywidualnego. Projekt powinien uwzgledni¢ potrzebe
wolnej przestrzeni, siedzisk i zaplecza edukacyjnego, a jednoczes$nie zapewnié
widzowi samodzielnemu jasny komunikat: o czym jest to miejsce i dlaczego jest
wazne.

3. Wprowadzié¢ komunikat wejsciowy niezalezny od filmu
Najwazniejsza informacja o karczmie powinna by¢ dostepna bez czekania na
wtasciwy moment projekcji. Film moze rozwija¢ atmosfere i szczegbty, ale nie
powinien by¢ jedynym nosnikiem sensu.

4. Ograniczy¢ elementy o niejasnej funkcji
Obiekty przypominajace gry, karty lub materiaty warsztatowe powinny by¢
czytelne albo usuniete z pierwszego planu. Jesli widz nie rozumie, czym sgico
ma z nimi zrobié, zwiekszajg chaos zamiast angazowad.

5. Przywréci¢ atmosfere bez przecigzania sensorycznego
Karczma powinna sprawia¢ wrazenie miejsca zywego, ale nie moze traci¢ funkcji
przestrzeni do pracy z grupa. Bodzce dzwiekowe, swietlne lub wizualne powinny
dziataé subtelnie i kierunkowo: wspieraé rozpoznanie karczmy, a nie dominowac

nad rozmowa edukacyjna.

Kryteria organizacji przestrzeni



1. Stétjako powierzchnia pracy i orientacji

Stot w karczmie powinien stuzy¢ zaréwno grupom, jak i orientacji widza
indywidualnego. W kontekscie pracy z grupami, nalezy oczysci¢ powierzchnie blatu ze
zbednych elementow, szczegdlnie wystajgcych. Dla widza indywidualnego na blacie
mozna przewidzie¢ przestrzenn na Museum Voice, czyli wprowadzenie do tematu.
Komunikat wejsciowy nie powinien by¢ przecigzony elementami wymagajacymi

osobnej instrukg;ji.

Z perspektywy UX stét powinien:

e wspierac prace z grupa,
e pozostawia¢ wystarczajgco duzo wolnej powierzchni,
e nie wymagac od widza samodzielnego domyslania sie zasad dziatania,

e jasno odrdézniac elementy state od materiatéw uzywanych przez edukatoréw.

Gry mogg pozostaé zasobem edukacyjnym, ale nie powinny by¢ projektowane jako
gtéwne doswiadczenie widza indywidualnego. Ich koszt poznawczy jest zbyt wysoki na

tym etapie zwiedzania, zwtaszcza jesli wymagajg instrukcji, czasu i skupienia.

2. Sciana/ grafika jako no$nik atmosfery i sensu

Sciana z lightboxem zawiera warto$ciowe tresci, ktére sg stabo widoczne.

Najwazniejsze sceny i tresci nie sg wystarczajgco wyprowadzone na pierwszy plan.

Z perspektywy UX grafika powinna zostac potraktowana jako potencjalny nosnik
zaréwno atmosfery, jak i podstawowej orientacji. Nie chodzi o dodanie kolejnej warstwy
tekstu dla samego tekstu, ale o takie wydobycie istniejacego materiatu, aby widz
rozumiat, ze oglada przestrzen spoteczna: miejsce muzyki, alkoholu, spotkan, rozmow i

relacji polsko-zydowskich.

Z perspektywy UX Sciana / grafika powinna:

e byc¢ lepiej widoczna z gtéwnych punktéw wejscia i zatrzymania,
e miec wyrazniejsze dominanty wizualne,
e umozliwia¢ szybkie rozpoznanie sceniich znaczenia,

e nie wymagac¢ dtugiego skanowania drobnych cytatow,



e ewentualnie otrzymac krotkie nagtowki lub inne sygnaty porzadkujace.

Jesli czes¢ cytatow lub historii pozostaje w grafice, warto rozwazy¢ ich selekcje i
hierarchizacje. Widz powinien widzie¢ najpierw gtdwnag sytuacje, a dopiero pozniej

szczegot zrodtowy.

3. Bar/zaplecze jako znak funkcji karczmy

Bar lub rejon zaplecza powinien silniej komunikowac, ze karczma byta miejscem
wydawania alkoholu i prowadzenia dziatalnosci ekonomicznej. W raporcie pojawia sie
problem ,,ptaskosci” baru i braku gtebi, przez co widz moze nie odczytaé go jako

aktywnego elementu przestrzeni.

Z perspektywy UX ta czes¢ powinna dziata¢ jako wizualna kotwica funkcji karczmy. Nie
musi by¢ dostowng rekonstrukcja, ale powinna dawa¢ widzowi podstawowe

rozpoznanie: tu cos$ sie dziato, tu sprzedawano, nalewano, rozmawiano, spotykano sie.

Z perspektywy UX bar / zaplecze powinny:

e przywracac czytelnosc funkcji karczmy,
e budowac wrazenie gtebiiobecnosci,
e wspierac¢ opowies¢ o propinaciji i ekonomii,

e nie konkurowac¢ z funkcjg pracy grupowe;j.
Zasady dla projektowania tresci

1. Najwazniejszy sens powinien byé dostepny natychmiast
Widz powinien szybko zrozumie¢, ze karczma jest wazna dla opowiesci o
gospodarce, relacjach spotecznych i napieciach polsko-zydowskich. Film moze
rozwija¢ temat, ale nie powinien by¢ jedynym miejscem, w ktérym pojawia sie
podstawowa informacja.

2. Tresci powinny mie¢ wyrazna hierarchie
Najpierw powinien pojawic¢ sie komunikat gtéwny: czym byta karczma i dlaczego
jest wazna. Dopiero potem moga pojawia¢ sie cytaty, historie, konteksty

zrédtowe, watki propinacji, hazardu, muzyki czy spotkan spotecznych.



3. Nie kazdy materiat musi by¢ interaktywny
Karczma jest w tym momencie Sciezki zwiedzania miejscem, w ktdrym widzowie
moga by¢ juz zmeczeni. Elementy wymagajgce nauczenia sie zasad, gry lub
dtuzszej interakcji powinny by¢ projektowane ostroznie. Jezeli sg potrzebne
edukatorom, mogg funkcjonowaé jako zasdb warsztatowy, a nie jako
obowigzkowy element odbioru indywidualnego.

4. Materiaty warsztatowe powinny by¢ dostepne dla edukatoréw, ale nie
dominowac widoku
Przestrzen potrzebuje zaplecza dla pracy z grupa, jednak schowki, tawy, skrzynie
lub inne miejsca przechowywania nie powinny wprowadza¢ wrazenia
przypadkowych, nieczytelnych obiektéw. Dla widza indywidualnego powinno by¢
jasne, ktore elementy sg czescig ekspozyciji, a ktére stuzg dziataniom
edukacyjnym.

5. Atmosfera powinna wspieraé¢ rozumienie, nie zastepowac tresci
Dzwiek, swiatto, ruch lub pogtebienie scenografii moga pomaoc przywrécic
karczmie zycie, ale powinny by¢ podporzgdkowane czytelnosci. Karczma nie
musi by¢ gtosna, aby byta zrozumiata. Wystarczy, ze projekt zasugeruje gwar,
obecnosé ludzi i funkcje spoteczng przestrzeni.

6. Cytaty zrédtowe powinny by¢é wprowadzone, a nie tylko obecne
Cytaty z epoki sg wartosciowe, ale jesli sg umieszczone bez nagtéwka,
kontekstu lub jasnego powodu, mogg zosta¢ pominiete. Widz powinien
wiedzie¢, czy czyta wspomnienie, opis obyczaju, $wiadectwo konfliktu, czy
element wiekszej opowiesci o ekonomii i relacjach spotecznych.

7. Projekt powinien ograniczaé¢ domyslanie sie
Widz nie powinien sam rekonstruowac, dlaczego karczma pojawia sie w tej
czesci wystawy. Relacja miedzy karczma, handlem, produkcja i sprzedaza
alkoholu oraz stosunkami polsko-zydowskimi powinna by¢ czytelna w pierwszej

warstwie odbioru.
Dom G4: wskazania UX dla projektantow

G4 / Miasteczko



Cel UX dla tej czesci

Dom wymaga uczytelnienia sposobu odbioru tresci. Obecnie przestrzen zawiera wiele
wartosciowych watkow, ale nie daje widzowi wystarczajaco jasnej odpowiedzi na
pytania od czego zaczac, co jest tu najwazniejsze i jak poszczegblne elementy taczg sie

ze soba.

Z perspektywy UX celem projektu powinno by¢ przejscie od uktadu ,,wiele ciekawych
rzeczy obok siebie” do uktadu jednej czytelnej osi i kilku podporzadkowanych jej
rozwinieé. Projekt powinien pomadc widzowi zrozumieé, ze nie oglada ogdlnej
rekonstrukcji izby ani zbioru ciekawostek o zyciu domowym, lecz przestrzen

opowiadajgca o organizacji zydowskiego domu.

Nowy projekt powinien jasno odrézniac tresci gtéwne od wspierajacych i umozliwiac
dwa tryby odbioru: szybkie uchwycenie sensu oraz pogtebienie dla osob, ktére chca

eksplorowac dalej.
Ogoélne wskazania UX

1. Zaprojektowac czytelne centrum opowiesci
Widz powinien szybko rozpoznac, od ktérego miejsca zaczyna sie narracja domu
i jaka jest jej gtéwna 0S$. Obecnie tresci sag wartosciowe, ale rozproszone. Projekt
powinien wskaza¢ punkt startowy i poméc widzowi zrozumie¢ nadrzedna logike
tej przestrzeni.

2. Wprowadzi¢ hierarchie informacji
Tresci powinny by¢ utozone warstwowo: najpierw komunikat orientujgcy, potem
rozwiniecie, dopiero potem szczegét.

3. Nadaé funkcje trzem gtownym miejscom: stotowi, kredensowi i t6zku
Kazde z nich powinno petni¢ inng role poznawczg: stét jako centrum
orientacyjne, kredens jako rozwiniecie rytmu swigtecznego, t6zko jako wejscie w

zycie rodzinne i intymne.



4. Ograniczy¢ konkurencje watkow
Projekt powinien jasno pokazaé, ktore tresci sg osig, a ktére kontekstem,
przyktadem, uzupetnieniem lub materiatem pogtebionym.
5. Zaprojektowaé dwa poziomy odbioru
Przestrzen powinna dziata¢ zaréwno dla widza zwiedzajgcego szybko, jak i dla
widza chetnego pogtebi¢ informacje. Grupa odbiorcow “Aspirujgcy Mainstream”
powinna moc uchwycic gtéwny sens bez czytania wszystkich tresci. “Zdobywcy

Wiedzy” powinni dosta¢ dobrze oznaczone wejscia do tresci bardziej

szczegbtowych.
Kryteria organizacji przestrzeni

1. Stétjako punkt orientacji

Stot powinien petnié funkcje wejscia w opowiesé o domu. Jego zadaniem jest
ustawienie perspektywy odbioru. To tutaj widz powinien dostaé¢ odpowiedzZ na pytanie:

0 czym jest ta przestrzen.

Z perspektywy UX stot powinien:

wskazywac gtéwna os$ narracji,

porzadkowac dalszy odbidr,

odsytac do kolejnych czesci domu,

nie by¢ przecigzony szczegétami.

Materiaty na stole nie powinny zaczynac sie od poziomu eksperckiego lub Zrédtowego.
Jesli zostajg ksigzki lub manualne materiaty do przegladania, powinny mie¢ wyrazny
tytut, krétkie wprowadzenie i srodtytuty, ktdre pozwalajg przeskanowac tresé bez

koniecznosci czytania catosci.

2. Kredens jako rozwiniecie rytmu $Swigtecznego

Kredens powinien uporzadkowac¢ odbidér tresci zwigzanych ze swietami i rytuatami
domowymi. Nie chodzi o stworzenie petnej encyklopedii $wiat, lecz o pokazanie, ze

dom funkcjonuje w rytmie tygodnia i roku.



Z perspektywy UX kredens powinien:

e miec¢ wyrazng funkcje tematyczna,
e nie konkurowac ze stotem jako drugim centrum,
e pokazywac swieta syntetycznie,

e umozliwia¢ pogtebienie bez przeciagzania pierwszego planu.

Wazne jest, aby swieta nie byty komunikowane wytgcznie przez jedzenie ani przez dtuga
projekcje. Jesli widz trafia w srodek filmu lub nie oglada go do konca, nie powinien

traci¢ podstawowego sensu tej czesci.

3. Lozko jako wejscie w zycie rodzinne i intymne

Obszar tézka powinien mie¢ czytelng funkcje odrebng od kredensu. To miejsce
powinno prowadzié widza w strone tematdéw rodzinnych, narodzin, wychowania dzieci,

opieki, czystosci matzenskiej i zasad organizujgcych zycie intymne domu.

Z perspektywy UXt6zko powinno:

e otwierac inny typ opowiesci niz kredens,
e porzadkowac tematy rodzinne i intymne,
e wyraznie odrozniac tresci gtéwne od kontekstowych,

e dawac¢ czytelny punkt wejscia w tresci, ktore dzis sg rozproszone.

Amulety, reszinka czy leczenie dzieci moga by¢ czescig tej opowiesci, ale powinny

dziataé jako przyktady i rozwiniecia, nie jako osobne dominanty.
Zasady dla projektowania tresci

1. Kazdy modut powinien mie¢ komunikat wejsciowy
Zanim widz zobaczy cytat, ksigzke, obiekt lub przepis, powinien wiedzieé, czego
dotyczy materiati dlaczego warto wejs¢ z nim w kontakt.

2. Materiaty pogtebione powinny by¢é skanowalne
Ksigzki, cytaty i manuale powinny miec tytuty, srodtytuty i krétkie zapowiedzi.

Widz nie powinien musie¢ czyta¢ wszystkiego, zeby zrozumie¢ strukture sensu.



3. Tresci gtéwne muszg by¢ dostepne bez czekania
Kluczowy sens nie powinien zaleze¢ od obejrzenia petnej projekcji lub trafienia
na wtasciwy moment filmu.

4. Powtdrzenia sg dopuszczalne, ale musza miec¢ funkcje
Jesli temat wraca ze straganu lub z synagogi, powinien zosta¢ pokazany z innej
perspektywy. Na straganie moze dotyczyc¢ jedzenia i zakupéw, w domu - zasad
organizujgcych codziennosc.

5. Projekt powinien ogranicza¢ domyslanie sie
Widz nie powinien sam zgadywac, dlaczego dane tresci sg obok siebie. Relacje
miedzy stotem, kredensem itézkiem powinny by¢ czytelne przestrzennie,

graficznie lub tekstowo.
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