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Wirtualna rzeczywistos$¢ jako narzedzie
wspomagajace zrozumienie $wiata oséb
ze spektrum autyzmu

WPROWADZENIE - SWIAT OSOB ZE SPEKTRUM AUTYZMU

Zycie z niepelnosprawno$cig w $wiecie nieprzewidywalnym,
w ktérym nieustannie zmieniajg sie reguly gry, rozwijajace sie
technologie sa coraz bardziej odlegle od codziennego ludzkiego
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doswiadczenia, a humanistyczne wartosci wydaja si¢ dawno prze-
brzmialg narracjg, moze by¢ pod wieloma wzgledami trudniejsze
niz w czasach pre-VUCA 1i bardziej niz dotychczas wykluczajace.
Mamy tu do czynienia z intersekcjonalnoscia, zwielokrotnieniem
czynnikow defaworyzujacych te jednostki, ktore nie maja tatwo-
$ci w dostosowywaniu si¢ do ciggle zmieniajacych si¢ warunkow
i radzeniu sobie w obliczu nieznanych sytuacji. Z pewnoscig czes¢
0s6b z niepelnosprawno$ciami narazona jest w §wiecie VUCA na
dodatkowe czynniki, potegujace trudnosci w dazeniu do samo-
dzielnego i niezaleznego zycia.

Szczegdlng grupa osdb z niepelnosprawnosciami' sa osoby
w spektrum autyzmu, w tym z Zespotem Aspergera. Spektrum
autyzmu (Autism Spectrum Disorder — ADS) to wysoce heteroge-
niczne, neurorozwojowe zaburzenie, ktorego osiowymi objawami
sg deficyty umiejetnosci spolecznych, zaburzenia komunikacji
werbalnej (m.in. op6zniony rozwdj mowy, trudnosci z werbaliza-
cja) oraz stereotypowe zachowania, zainteresowania i czynnosci
(DSM-V 2013). Nieprawidtowosci te maja charakter calosciowy,
dlatego zaobserwowac mozna je w réznych warunkach, niezaleznie
od otoczenia (Yates, Le Contour 2009). Zaburzenia ze spektrum
autyzmu stwierdzane sa obecnie u 1 na 100 osé6b, nalezg wiec do
stosunkowo czgstych schorzen (Baird, Simonoff, Pickles i in. 2009),
a wyniki badan epidemiologicznych na przestrzeni lat pokazuja,
ze liczba zachorowan stale ro$nie (Baird, Cass, Slonims 2003, Ca-
ronna, Milunsky, Tager-Flusberg 2008). 3—4 razy cz¢$ciej stwierdza
sie ASD u plci meskiej (Plauché Johnson, Myers 2007). W literatu-
rze przedmiotu przyjmuje sig, ze istnieje duze spektrum tych za-
burzen i szerszy fenotyp autystyczny, z fagodniejszymi i bardziej
subtelnymi nieprawidlowos$ciami w zakresie zachowania. Jednym
z zaburzen ze spektrum autyzmu jest Zespo6! Aspergera (ZA), osob-
na podgrupa zaburzen u oséb, u ktérych wczesniej nie zdiagno-
zowano autyzmu (Borkowska 2010). Osoby z ZA charakteryzuja
deficyty w rozumieniu sytuacji spotecznych, motywdéw dzialania,
mys$li i uczu¢ innych oséb, co zwigzane jest z odmiennym funkcjo-
nowaniem moézgu (Jagielska 2010). Okresla sie¢ ZA nawet jako ro-
dzaj ,,dysleksji spotecznej” (Howlin 2006: 21-31). Jest to zwigzane

' Autyzm i Zespot Aspergera to calosciowe zaburzenia rozwojowe, naleza-
ce do zaburzen psychicznych, ale nie bedace chorobami psychicznymi (ICD-10
2009, DSM-V 2013). Jako calo$ciowe zaburzenie rozwojowe jest odrebna katego-
rig w polskim systemie orzekania o niepetnosprawnosci (kod 12-C), stanowiac
dodatkowo tzw. schorzenie specjalne, uprawniajace do dodatkowych $wiadczen
z tego tytulu (Krynska 2013).
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z deficytami w tworzeniu tzw. teorii umystu, czyli umiejetnosci
przyjmowania cudzej perspektywy i rozumienia czyichs intencji (Gam-
ble, Gowlett, Dunbar 2017). Innymi charakterystycznymi objawa-
mi ZA sa:

» brak empatii;

* naiwny, niewlasciwy w danej sytuacji, jednostronny typ

reakcji;

* pedantyczna, repetytywna mowa;

* uboga komunikacja niewerbalna;

= glebokie zaabsorbowanie pewnymi tematami;

* niezdarna, zle skoordynowana motoryka i dziwaczna postura

(Wing, za: Atwood 2006).

Od o0s6b z ASD odrdznia si¢ ZA przede wszystkim brakiem
opdznienia w rozwoju mowy, wrecz przeciwnie — mowa, czesto juz
u kilkuletnich dzieci, moze by¢ rozwinieta ponad normy wiekowe,
wyszukana, a zasob stfownictwa bardzo bogaty (Asperger, za: Co-
tugno 2010). Osoby z ZA takze, w przeciwienstwie do 0sob z ASD,
maja czesto duzy potencjal intelektualny i bardzo dobre umiejetno-
$ci zwigzane z mysleniem logicznym (Piéro 2012; Asperger, za: Co-
tugno 2010). Innymi objawami ZA, charakterystycznymi réwniez
dla oséb w spektrum autyzmu, sa np. zachowania kompulsywne
i stereotypowe, brak lub mata kontrola emocji i wlasnego zacho-
wania, dzialania rutynowe, wedlug utartych schematow, ktére daja
poczucie bezpieczenstwa, unikanie bliskosci innych oséb, izolo-
wanie sie od otoczenia, dgzenie do powtarzalnosci, nadwrazliwos¢
na bodzce stuchowe, wzrokowe, zapachowe, dotykowe, smakowe
(Howlin 2006; Wing, za: Atwood 2006; Asperger, za: Cotugno 2010;
Piéro 2012).

Ze wzgledu na wyzej opisane cechy osobom nieneurotypowym?
jest jeszcze trudniej w czasach, opisanych w teorii Bennisa i Nanusa
akronimem VUCA (1985). Technologia i $wiaty cyfrowe nie mu-
sz jednak mie¢ tylko i wylacznie wymiaru wykluczajacego osoby

2 A. Kominek (2019) w pracy po$wigconej analizie jezykowej pojecia
»autyzm” i jego ewolucji od czaséw Kannera (czyli lat 40. XX w.) pisze:
,»0 osobach autystycznych méwimy zazwyczaj, ze nie chorujg na autyzm,
ale cierpig z powodu autyzmu, nie, ze majg autyzm, ale sg autystyczne,
albo atypowe (nieneurotypowe) w stosunku do 0séb neurotypowych (tzw.
normalnych)” (s. 141). Z kolei S. Siberman (2017) ukul termin ,neu-
ror6znorodno$¢” na okreslenie zaburzen takich, jak autyzm (ale takze
dysleksja czy ADHD). Wedlug tego autora zaburzenia te nie powinny by¢
traktowane jako dysfunkcje czy deficyty, lecz jako naturalne i fizjologiczne
Ltypy mechanizméw poznawczych cechujgce si¢ konkretnymi zaletami,
ktore przyczynily sie do rozwoju technologii i kultury” (s. 23).
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z niepelnosprawnos$ciami. Przeciez m.in. rozwdj technologii asy-
stujacych, urzadzen elektronicznych i oprogramowania sprawil, ze
osoby np. niewidome i stabowidzace sg obecnie jedng z grup osob
z niepelnosprawnosciami, ktérych funkcjonowanie poprawilo sie
znacznie w ostatnich latach (por. np. Stempska 2015; Figiel 2020).
Postep w obszarze technologii cyfrowych moze takze pomagac
osobom z innymi problemami, nie tylko natury sensorycznej czy
ogolniej somatycznej, ale takze z trudnosciami o etiologii zwigzanej
z funkcjonowaniem psychologicznym/mentalnym. Takg grupa s3
wlasnie osoby w spektrum autyzmu.

WIRTUALNA RZECZYWISTOSC

Pierwsza definicja VR, opracowana w 1987 r. przez Jarona La-
niera i Stevena Brysonea brzmi nastepujaco: ,,Rzeczywisto$¢ wirtu-
alna jest sposobem uzycia technologii komputerowej w tworzeniu
efektu interaktywnego, tréjwymiarowego swiata, w ktérym obiekty
dajg wrazenie przestrzennej obecnosci” (cyt. za Gigante 1993: 4).

Jednak najczesciej spotykang w literaturze definicjg VR jest tzw.
paradygmat I3:

Interaction (interakcja) + Immersion (zaglebienie) +
+ Immagination (wyobraznia),

ktory realizowany jest poprzez generowanie efektéw wizualnych,
dzwiekowych, a takze coraz czesciej dotykowych, zapachowych
i smakowych (Burdea 2003).

W rozumieniu technologicznym VR to sztuczne, tréjwymiaro-
we $rodowisko stworzone przy pomocy komputera i prezentowa-
ne w sposob interaktywny. Odnosi si¢ do symulacji komputerowej
wyswietlajacej srodowiska, przez ktére mozna si¢ dowolnie prze-
mieszczad, a takze wchodzi¢ w interakeje z obiektami i wygenero-
wanymi komputerowo postaciami (tzw. awatarami). Srodowi-
sko wirtualne zazwyczaj odwzorowuje $wiat rzeczywisty, zaréwno
w jego wygladzie, jak i w zachodzacych w nim zjawiskach fizycz-
nych (Kaminska i in. 2019).

Obecnie VR jest tworzona gléwnie poprzez generowanie efek-
tow wizualnych za pomocg systemdéw wyswietlaczy montowanych
na glowie (ang. Head Mounted Display, HMD). HMD to urzadze-
nie noszone na glowie lub stanowigce czes¢ helmu z wbudowanym
wyswietlaczem i soczewkami, pozwalajagcymi uzytkownikowi do-
$wiadcza¢ wirtualnego swiata za pomocg szerokiego kata widzenia,
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$ledzenia ruchéw glowy i rak, a takze interakcji za pomoca kon-
troleréw. Opracowanie pierwszej wersji Oculus Rift przyczynito
sie do popularyzacji VR, a zainteresowanie tymi urzadzeniami
stale rosnie. Ro$nie réwniez rola HMD w biznesie, a firmy takie
jak Facebook, HTC, Google, Microsoft i Sony inwestuja w rozwéj
tej technologii i znajduja nowe zastosowania dla produkowane-
go przez siebie sprzetu. Obecnie istnieje na rynku wiele rodzajow
urzadzen HMD, takich jak stacjonarne i wydajne (np. Oculus Rift
i HTC Vive) czy autonomiczne, o mniejszej mocy obliczeniowej,
ktore ze wzgledu na sposob okreslania lokalizacji przestrzennej,
wymagaja ograniczonego otoczenia zamknietego (pokoj, niezbyt
duza sala, z wyraznymi, wizualnymi punktami odniesienia). W ob-
studze interakcji uzytkownikom zestawéw VR zazwyczaj pomaga-
ja kontrolery i elementy sledzace (tzw. trackery). Jednak coraz czgsciej
kontrolery zastgpowane s3 wizyjnym rozpoznawaniem gestow, co
czyni zestawy bardziej swobodnymi w uzytkowaniu, a przy okazji
tez tanszymi. Typowy zestaw HMD przedstawiono na ilustracji 1.

Ilustracja 1. Typowy zestaw HMD (HTC Vive)

Zrédlo: archiwum wlasne autoréw.

Ludzki mézg posiada zdolnos¢ do przetwarzania réznych wra-
zen, przez co percepcja rzeczywistosci moze ulec zmianie, jesli
informacje sensoryczne wysylane do ludzkiego moézgu zostang
zmienione w celu dostarczenia fikcyjnych informacji. Dlatego tez
w VR mozna tatwo wygenerowac $wiat, jaki postrzegaja osoby ze
spektrum autyzmu, symulowac ich problemy i ograniczenia. Pre-
zentacja tego $wiata zwyklym uzytkownikom pozwoli na zapozna-
nie si¢ ze spektrum autyzmu poprzez obserwowanie $wiata oczami
0so6b z zaburzeniami.
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METODY BADAWCZE

Celem badan bylo przyblizenie mlodym osobom neurotypo-
wym (gléwnie studentom) perspektywy innych oséb, ktére na co
dzien doswiadczajg réznych trudnosci w funkcjonowaniu zwigza-
nych ze swojg niepelnosprawnoscia, jaka jest spektrum autyzmu.
Do zrealizowania tego celu wykorzystano wirtualng rzeczywistos¢
(VR), poniewaz ta technologia umozliwia bardzo wysoki stopnien
immersji w stworzony $wiat i gwarantuje ,wejscie w sytuacj¢” in-
nego czlowieka. W konsekwencji tak zaprojektowane doswiadcze-
nie VR prowadzi do lepszego zrozumienia, wigkszej $wiadomosci
i akceptacji 0sob ze specjalnymi potrzebami.

W projekcie wykorzystano metodologie Design Thinking (DT).
Design Thinking jest sposobem myslenia i filozofig, ktéra wspie-
ra rozwigzywanie problemodw, a bazuje na gruntownym poznaniu
i zrozumieniu potrzeb uzytkownikéw (Michalska-Dominiak i in.
2019). DT jest podejsciem skoncentrowanym na czlowieku, z an-
gielskiego Human-centered design. Proces Design Thinking zaktada
przejcie przez nastepujace etapy — empatie, definiowanie, ideowa-
nie, prototypowanie i testowanie.

Empatia polega na odkrywaniu i zglebianiu tematu projekto-
wego. Podczas tego etapu staramy si¢ ,wej$¢ w buty” uzytkownika
i poznajemy jego punkt widzenia. W definiowaniu zaklada sie¢ $ci-
ste okreslenie, jakie jest wyzwanie projektowe i kogo ono dotyczy.
Ideacja to tworzenie rozwigzan wykorzystujac techniki kreatywne-
go generowania pomystow (w tym rézne warianty burzy mozgow).
Ideacja konczy si¢ wyborem rozwigzania, ktére zamieniane jest na
prototyp, czyli obiekt w postaci schematu, makiety lub fizycznego
obiektu, ktory bedzie pokazywal podstawowa funkcjonalno$¢ po-
mystu. Prototyp jest pokazywany uzytkownikom w celu zebrania
warto$ciowej informacji zwrotnej od nich (etap testowania). DT
jest procesem iteracyjnym, czyli uwzglednia wielokrotne powta-
rzanie wybranych elementéw procesu, tak aby ostatecznie uzyskac
pozadany rezultat projektu.

DESIGN THINKING W TWORZENIU DOSWIADCZENIA VR

Badania rozpoczeto od zapoznania sie z tematyka spektrum au-
tyzmu. Do wspolpracy zaproszono specjalistow i ekspertow, w tym
psychologdéw i aktywistow dzialajacych w tym obszarze. Glownym
zrodtem wiedzy byly jednak osoby ze spektrum autyzmu i ich
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najblizsze otoczenie. Etap empatii mial na celu poznanie §wiata
takich osob, ich punktu widzenia, problemoéw i wyzwan, ktére mo-
gly zmieni¢ sie pod wplywem sytuacji pandemicznej. Przeprowa-
dzono trzy wywiady ze studentami Politechniki L6dzkiej oraz dwa
z rodzicami dzieci ze spektrum autyzmu. Dodatkowo empatyzacja
zostala uzupelniona o informacje przekazywane w filmach, seria-
lach i miedzynarodowych wystapieniach. Na podstawie zebranych
danych zdefiniowano problemy i scharakteryzowano grupe docelo-
wa (osoby ze spektrum autyzmu). W trakcie ideacji zaproponowa-
no mozliwe wersje scenariusza VR, a nastepnie zaprototypowano
»do$wiadczenie w wirtualnej rzeczywistosci’, ktore pozwoli oso-
bom neurotypowym pozna¢ perspektywe oséb nieneurotypowych
i zwigkszy¢ $wiadomos¢ trudnosci ich funkcjonowaniu w wiecie.

WYWIADY Z OSOBAMI ZE SPEKTRUM

Aby przyblizy¢ swiat (a moze raczej Swiaty) osob ze spektrum
autyzmu, przeprowadzono trzy wywiady ze studentami z diagnoza
zespolu Aspergera’, majagce na celu poglebienie wiedzy o charakte-
rystyce trudnosci, z jakimi moga spotykac sie takie osoby w Zyciu
codziennym. Wywiady miaty charakter swobodny, ale oparte byly na
ogolnych dyspozycjach, ktére koncentrowaly si¢ na takich tematach
jak: funkcjonowanie na co dzien, funkcjonowanie na uczelni, relacje
spoleczne - z rodzing, réwiesnikami itp., nawigzywanie kontaktow
spolecznych, podroze i przemieszczanie si¢, wrazliwo$¢ zmystowa,
orientacja w przestrzeni, radzenie sobie w sytuacjach trudnych. Na-
lezy podkresli¢, ze studenci, z ktérymi przeprowadzono rozmowy;,
bardzo sie od siebie réznili, zaréwno jesli chodzi o zasoby intelektu-
alne i sposéb komunikowania sig, jak i w zakresie przejawianych za-
burzen. W wywiadach pod wzgledem komunikacyjnym ukazato sie
pelne spektrum cech charakteryzujacych osoby z zespotem Asper-
gera — od wielomoéwnosci i elokwencji w wypowiedziach (mowa
potoczysta, kwiecista, sfownictwo wyrafinowane) do znaczacych
trudno$ci z méwieniem, znalezieniem wlasciwego stowa i wrazenia
spowolnienia umystowego, co w polaczeniu by¢ moze takze z mala
samoswiadomoscia u badanej osoby spowodowato duze ogranicze-
nie w mozliwosci uzyskania informacji. Kazdy z badanych moéwit
takze o troche innym aspekcie trudnosci i wyzwan, z jakimi spotyka

> Osoby te (2 mezczyzn i 1 kobieta) byly zarejestrowane w Biurze ds. Oséb
Niepelnosprawnych Politechniki Lodzkiej i zgodzity si¢ na anonimowe rozmowy.
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sie na co dzien. Dla jednego z badanych bylo to przebywanie poza
domem po zmroku - w rozmowie podkreslat on duze poczucie za-
grozenia i niepewnos$ci w takich sytuacjach, ,,nie wiem, kto moze
by¢ na zewnatrz, mam duzg paranoje, ostatnio kupilem sobie nawet
patke teleskopowq”. Ta sama osoba podkresla, ze jesli chodzi o bodz-
ce wizualne, to ,nienawidzi” koloru zéttego, woli kolory ciemne
i stonowane, ,,nie lubie tez paséw. Ani poziomych ani pionowych.
Chyba, Ze to krata, wtedy lubie krate”. Z kolei druga osoba, jesli cho-
dzi o bodzce zmystowe podkresla, Ze to co ja stresuje najbardziej, to
zapach spalenizny: ,,rzadko napotykam takie zapachy, ktére mnie de-
nerwuja, chyba gdyby cos sie spalito i mialby by¢ pozar, to wtedy tak,
zapach spalenizny”. Trzecia osoba badana kfadzie nacisk na trudno-
$ci z funkcjonowaniem emocjonalnym i zachowaniem réwnowagi:
»Kkiedy$ miatam bardzo duze problemy z emocjami, po prostu bardzo
przezywatam wszystko, nawet bez powodu, teraz juz radze sobie tro-
che lepiej, nauczylam si¢ troche kontrolowaé, jak sie zachowywac
w poszczegdlnych sytuacjach”. Réwnowage emocjonalng zaburzaja
u tej badanej bodzce stuchowe: ,,dzwieki bardzo mnie draznily, jak
bytam mata, odkurzacza, suszarki, ale z czasem nauczytam sie¢ sobie
radzi¢ z nimi lepiej”

Badani w rézny sposdb radza sobie tez na uczelni, dla jednej oso-
by nauka zdalna nie jest specjalng barierg’, ,teraz jest to dla mnie
korzystne i to nawet bardzo, bo mam te materialy od wykladow-
cow’, jednak cala tréjka odczuwa pewien rodzaj zagubienia w nowej,
zwirtualizowanej rzeczywistosci: ,,czasem nie moge sie zorientowac
w kwestii stron internetowych i aplikacji do zdalnej nauki, nie wiem
gdzie znalez¢ to, czego szukam. Nawigacja nie jest dla mnie jasna.
Trzeba wiedzie¢, gdzie dokladnie szuka¢, ale to jest dla mnie niejasne”
Maja takze czasami poczucie osamotnienia: ,,Pozytywne jest to, ze
nie musze wychodzi¢ z domu. Praca w domu jest wygodna dla mnie.
Brakuje mi jednak paru 0séb, z ktdrymi chcialbym sie spotka¢, ale nic
na to nie mozna poradzi¢’, ,,nawet na poczatku troche si¢ ucieszytam,
ze nie trzeba bedzie dojezdza¢ na uczelnig, wstawa¢ rano. Teraz jak
to juz rok ponad trwa to mam takie wrazenie, ze juz mam dosy¢’, ,,ja
tesknie za gmachem uczelni i za spotkaniami z kolegami i kolezanka-
mi ze studiow. Czasami nie dolgczatem do rozméw, bo czasami oni
gadali w tematach, w ktdrych ja nie za bardzo radze sobie, czasami
sg przypadki, kiedy wolatem by¢ sam, ale tez czasami jest tak, ze ja

* Wywiady przeprowadzono w czasie pandemii COVID-19, kiedy studenci
pozostawali w trakcie nauki zdalnej, zadne zajecia nie byly realizowane w kon-
takcie bezposrednim.
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chce by¢ z réwiesnikami i nie chcialbym by¢ sam, a teraz musze¢”. Tak
wiec widag, ze relacje spoleczne sa wazne dla 0oséb z ZA, mimo tego,
ze problemy w tym obszarze s3 jednym z kryteriéw diagnostycznych
tego zaburzenia. Sami badani takze zgtaszaja trudnosci w funkcjono-
waniu w grupie: ,,dopoki inni ludzie nie zwracaja na mnie uwagi jest
w porzadku”, ,,4-5 oséb daje rade, jesli jest wiecej niz 10 to mnie juz
troche przyttacza. Staram sie wybierac jak najmniejsze grupy; jesli jest
oczywiscie przyjazna grupa’, ,rozmowy z ludzmi maja duzy wplyw,
stresujacy, trzeba utrzymywac kontakt. Ze znajomymi nie jest to takie
obciazajace, z nowymi trzeba wiedzie¢, jak sie zachowac”

Odmiennie u badanych ksztaltuje si¢ tez sytuacja, jesli chodzi
o orientacje w przestrzeni, szczegélnie w nowych, nieznanych miej-
scach. Dwie z trzech badanych os6b méwig o sporych problemach
z tym zwigzanych: ,,Gdyby nie uzywanie mapy, nigdy nie odna-
laztbym wtasciwych budynkéw. Na poczatku miatem tez problem
ze znajdowaniem wlasciwych sal, bo nie rozumialem, ze numer
sali odpowiada jakiemus pietru’, ,w nowych miejscach, jesli chodzi
o miasta, to ja nie odnajduje sie¢, tylko w miejscach ktére znam.
Z gpsem nie mam problemu, ale nie chcg korzysta¢ z takich urza-
dzen. Kiedys przeciez tych urzadzen nie bylo”. Z kolei trzecia osoba
doskonale radzi sobie z samodzielnym przemieszczaniem sie i nie
odczuwa dezorientacji w nowych miejscach: ,nie mam problemu
z orientacja, jesli s jakie§ nowe miejsca to szukam w internecie, na
Google Maps i staram si¢ znalez¢ optymalne polaczenie, ktérym
moge tam dojechac”

Podsumowujgc, mimo pewnych wspoélnych kategorii proble-
mow, o ktoérych méwia badani (nadmierna wrazliwo$¢ na bodzce,
problemy z przebywaniem w grupie, z szybka adaptacja do zmian
itp.), to na poziomie jakosciowym kazdy z badanych przejawial
specyficzny, wyjatkowy dla siebie wzorzec zachowan. Sytuuje to
w konsekwencji kazdg z badanych oséb w nieco innym miejscu na
kontinuum od wysoko funkcjonujacych po osoby gorzej radzace
sobie w typowych sytuacjach.

WYWIADY Z RODZICAMI DZIECI ZE SPEKTRUM

Etap empatii zawierat réwniez dodatkowe dwa wywiady z rodzi-
cami dzieci ze spektrum autyzmu. Przeprowadzone rozmowy po-
zwolily pozna¢ dodatkowsa perspektywe — punkt widzenia najbliz-
szego otoczenia osob, u ktérych zdiagnozowano takie zaburzenia.
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Rozmowy dotyczyly kilku obszaréw, takich jak dom, szkota,
miejsca publiczne, relacje miedzyludzkie i udogodnienia dla grupy
0s0b z ta niepelnosprawnoscia. Przykladowe pytania zostaly wy-
punktowane ponizej.

* Jakie problemy pojawiajq sie w zyciu codziennym (w domu,

w supermarkecie, na placu zabaw, w srodkach komunikacji
publicznej)?

= Jakies trudnosci napotyka Pani/Pana dziecko z naukg i ,,by-

ciem w szkole”?

» Jak wyglgdajqg relacje z innymi ludzmi (z rodzing, kolegami

z klasy, nauczycielami, nieznajomymi)?

» Z jakimi wyzwaniami musi si¢ Pani/Pan mierzy¢ jako rodzic

dziecka ze specjalnymi potrzebami?

* Jakie udogodnienia uwaza Pani/Pan za przydatne i potrzebne?

Pierwszy wywiad zostat przeprowadzony z rodzicem 14-letniego
chlopca ze zdiagnozowanym zespolem Aspergera w okresie przed-
szkolnym. Na przestrzeni kilku lat zachowania chlopca zmienialy
sie. Rodzic bardzo wysoko ocenia terapie, w ktorej jego syn brat
udzial przez kilka lat. Widzi jej pozytywne efekty i dostrzega, ze
chlopiec potrafi juz funkcjonowa¢ wéréd swoich réwiesnikow, re-
lacje miedzyludzkie nie sg juz dla niego tak problematyczne jak
na poczatku jego edukacji. Unikanie kontaktu wzrokowego jest
jedynym zachowaniem, ktére mozna zauwazy¢ juz przy krotkim
obcowaniu z chlopcem. Co ciekawe, 14-latek od najmiodszych lat
maniakalnie interesuje si¢ wybranymi tematami (hulajnogi, zjez-
dzalnie i rollercoastery, weze, drapiezne zwierzeta, wentylatory, fa-
jerwerki). Jezeli co$ go pasjonuje, to literalnie ,,pochtania” wiedze
na ten temat, stajac si¢ ,ekspertem” w tym zakresie. W dyskusji
zachowuje si¢ jak dorosty, przez co czesto wolal przebywac ze star-
szymi osobami niz w grupie rowiesnikow, z ktérymi czasami trud-
no mu bylo znalez¢ wspoélny jezyk. Chlopiec najlepiej odnajduje sie
w sytuacjach powtarzajacych sie, rutynowych. Kazde zaburzenie
rutyny wprowadza go w stan zaniepokojenia i niezadowolenia. Je-
zeli kilka razy powtarza sie jakie$ zdarzenie, to wchodzi w schemat
i chce w ten sposdb funkcjonowac. Nie lubi nagtych zmian planéw,
nie rozumie ich. Nie da mu si¢ pewnych rzeczy wyttumaczy¢. Ma
swoje ulubione miejsca, gdzie kupuje konkretne produkty, i nie-
chetnie je zmienia.

W kolejnym wywiadzie wzieta udzial matka 8-latka. Chtopiec
nie radzi sobie zbyt dobrze w otoczeniu obcych ludzi. Czuje duzy
dyskomfort, kiedy jest dotykany. Nie podaje reki. Jest bardzo wraz-
liwy na dzwieki, szczegoélnie na gtos$ne i raptowne, jak np. dzwonek
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w szkole. W miejscach publicznych jest czesto przebodzcowany,
czuje sie zagubiony. W nowoczesnych budynkach, w ktorych jest
wiele przeszklonych elementéw, nie czuje sie¢ swobodnie. Jezeli na
pietrze w budynku sg barierki, chlopiec ma wrazenie, ze przez nie
spadnie. W ogromnych centrach handlowych przeszkadza mu nad-
mierny hatas i ttum ludzi. Unika przeszklonych wind. W tym przy-
padku rodzice chlopca muszg szczegoélnie dbac o otoczenie syna,
tak aby byt w stanie funkcjonowac.

Podsumowujac, wywiady z rodzicami dzieci, u ktérych zdia-
gnozowano zaburzenia ze spektrum autyzmu ukierunkowaty pra-
ce nad tworzonym doswiadczeniem w wirtualnej rzeczywistosci.
Oczywiste okazalo sie wykorzystanie codziennych sytuacji, w kto-
rych moga znalez¢ si¢ z wysokim prawdopodobienstwem zaréwno
osoby neurotypowe, jak i nieneurotypowe.

INSPIRACJE Z POPKULTURY

Spektrum autyzmu przestaje by¢ tematem tabu. W popkulturze
coraz czesciej poruszane s3 motywy zwigzane z tematem autyzmu
i osobami do$wiadczajacymi tego zaburzenia. W prowadzonych
badaniach cennym zrédlem informacji o codziennym zyciu i po-
strzeganiu $wiata przez osoby ze spektrum byly filmy, popularne
seriale i powszechnie dostgpne wystapienia na konferencjach TED.

Temple Grandin jest wybitnym zoologiem. Jednoczesnie pro-
fesor Grandin cierpi na spektrum autyzmu. Jest najglo$niejsza
popularyzatorka wiedzy o tym zaburzeniu i autorka wielu ksigzek
na jego temat. W 2010 r. wystapita na miedzynarodowej konferen-
cji TED (,,Swiatu potrzeba umystéw réznego rodzaju”), w trakcie
ktorej podzielita sie¢ swoimi doswiadczeniami, m.in. swoim ,,my-
$leniem obrazami” Gléwny przekaz plynacy z tego wystapienia
to akceptacja réznorodnosci i §wiadomos¢ korzysci wynikajacych
z postrzegania $wiata w sposob nieneurotypowy. W tym samym
roku powstal réwniez film biograficzny Temple Grandin, w ktérym
odkrywamy sposdb postrzegania $wiata osoby nieneurotypowe;j.
Sposrod wielu cech charakterystycznych dla tej grupy oséb mozna
wymieni¢ m.in. unikanie kontaktu wzrokowego i problemy w rela-
cjach miedzyludzkich (czeste niezrozumienie przez otoczenie, row-
niez wykluczenie), dostowne rozumienie przeno$ni, ekstremalne
skojarzenia potgczone z nachalnymi wizualizacjami (np. piekarnik
kojarzy si¢ z plomieniami ognia ze wzgledu na wytwarzane cieplo),
ataki paniki w sytuacjach przebodzcowania.
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Swiat 0s6b nieneurotypowych zostal przedstawiony szerszej
grupie odbiorcéw w kultowym amerykanskim serialu komedio-
wym Teoria Wielkiego Podrywu (The Big Bang Theory, 2007). Je-
den z gléwnych bohaterdéw jest osobg z zespotem Aspergera, co
przejawia si¢ licznymi obsesjami, maniami oraz niska inteligencja
emocjonalng. W innym amerykanskim serialu Atypowy (Atypical,
2017) przedstawione zostaly codzienne perypetie Sama, nastolatka
ze spektrum autyzmu, ktéry chce zy¢ bardziej samodzielnie, tak
jak jego rowiesnicy. Serial przybliza problemy i wyzwania, z ktory-
mi mierzy si¢ mlody cztowiek w okresie dojrzewania. Dodatkowo
Atypowy pokazuje $wiat najblizszego otoczenia oséb ze specjal-
nymi potrzebami. Duzym atutem tego serialu z punktu widzenia
prowadzonych badan byta perspektywa mlodej osoby i préba zy-
cia w wspolczesnym $wiecie. Zapoznano sie rowniez z przekazem
o osobach nieneurotypowych z polskiego serialu Nieobecni (2020)
i amerykanskiego dramatu medycznego The Good Doctor emito-
wanego od 2017 r.

OPRACOWANE DOSWIADCZENIE VR

Zebrane informacje dotyczace codziennych probleméw oséb ze
spektrum autyzmu pozwolily opracowaé doswiadczenie z wyko-
rzystaniem technologii VR. Wirtualna rzeczywisto$¢ ma zapewnic
wysoki poziom zanurzenia w sytuacje takiej osoby. Uzytkownik be-
dzie mogt nie tylko poznaé potencjalne problemy 0séb ze spektrum
autyzmu, ale takze doswiadczy¢ ich w pewnym stopniu na swojej
skorze. W opracowanym scenariuszu VR uczestnik przenosi sie do
nowoczesnego supermarketu, gdzie jego zadaniem jest zrobienie
zakupow wg otrzymanej listy.

Uzytkownik aplikacji VR wchodzi do sklepu. Zakupy moze wy-
konywa¢ w dowolnej kolejnosci, jednak aby ukonczy¢ zadanie musi
odwiedzi¢ wszystkie 8 punktow, w ktérych po pierwsze umieszczo-
ne s3 kolejne produkty z listy, a po drugie trafia na ,utrudnienia”
bedace codziennoscig 0s6b cierpigcych na zaburzenia ze spektrum
autyzmu. Zastosowane ,utrudnienia” majg na celu zmiane perspek-
tywy uzytkownika, przyblizenie perspektywy osoby ze specjalny-
mi potrzebami i dostrzezenie potencjalnych probleméw w ich co-
dziennym zyciu. Zaproponowano nastepujace trudnosci (numery
sg skorelowane z efektami przedstawionymi na ilustracji 2):

1. Intensywne $wiatlo, oélepiajace uzytkownika i utrudniajace

wybor produktu.
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2.

Glosne reklamy sklepu o charakterze destrukcyjnym, rozpra-
szajacym.

. Ttum ludzi - innych uzytkownikéw sklepu, ktérzy przeszka-

dzaja w swobodnym wzieciu produktu z poiki i skupieniu si¢
na zadaniu.

. Brak produktu na pélce i wywolanie zaniepokojenia ,,co w tej

sytuacji zrobi¢?”, nie jest mozliwe wykonanie zatozonego pla-
nu, pojawienie si¢ dodatkowych gltosow w gtowie uzytkowni-
ka wskazujgcych na zagubienie i trudno$¢ w radzeniu sobie
w nowej sytuacji.

. Sekcja sklepu, w ktorej piecze si¢ pieczywo - uzytkownik

zblizajac si¢ do pieca, widzi buchajace ptomienie ognia, zeby
wzig¢ produkt z listy, musi przetamac lek przed tym wirtual-
nym ogniem.

. Wiatrak, ktory staje si¢ nagle dla uzytkownika punktem cen-

tralnym. Uzytkownik slyszy bardzo gtosno jego prace, patrzac
w jego kierunku widzi doktadny ruch fopatek wiatraka.

. Uzytkownik stoi w kolejce. Naklada sie tu kilku efektow — wie-

le 0s6b w bardzo bliskim otoczeniu, glo$ne reklamy sklepowe
i gwar ludzi, intensywne $wiatlo.

. Interakcja z kasjerem. Uzytkownik ma za zadanie rozpozna¢

emocje kasjera, okazuje sie to w jego przypadku niemozliwe.

@ @
@

Tlustracja 2. Schemat sklepu z efektami (1-8)

7Zrédlo: archiwum wlasne autoréw.
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Ilustracja 2 przedstawia schemat sklepu, w ktérym pojawiaja si¢
elementy mogace mie¢ bardzo destrukcyjny wplyw na osoby ze
specjalnymi potrzebami. ,,Zwykle” zrobienie zakupéw moze by¢
dla nich ogromnym wyzwaniem.

Wirtualny supermarket zostal stworzony z wykorzystaniem pro-
gramu Unity (ilustracja 3). Wirtualne §rodowisko zostato wzboga-
cone gotowymi elementami graficznymi (assetami), zakupionymi
w Unity Asset Store (ilustracja 4). W aplikacji VR wstawiono mie-
dzy innymi polki i regaty sklepowe, bramki wejscia, kasy, produkty
oraz oznaczenia (szyldy, banery), tak aby otoczenie oddawato w jak
najwyzszym stopniu rzeczywiste obiekty. Ilustracja 5 przedstawia
stworzone wirtualne srodowisko nowoczesnego supermarketu.

Tlustracja 3. Tworzenie wirtualnego $rodowiska w programie Unity

Zrédto: archiwum wlasne autoréw.
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Ilustracja 4. Wykorzystane elementy do stworzenia wirtualnego supermarketu
- wejscie do sklepu

Zrédlo: UNITY Asset Store, https://assetstore.unity.com/packages/3d/envi-
ronments/modern-supermarket-186122 (dostep: 6.11.2021).

Ilustracja 5. Nowoczesny market — otoczenie stworzone w opracowanym
doswiadczeniu VR

Zrédlo: archiwum wlasne autoréw.


https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/modern-supermarket-186122
https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/modern-supermarket-186122
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Pierwsze testy przeprowadzono na wybranej grupie studentéw
wykorzystujac gogle VR Oculus Quest. Zaprojektowane doswiad-
czenie robienia zakupéw w wirtualnej rzeczywisto$ci mozna wyko-
na¢ zardbwno w pozycji stojacej, jak i siedzacej, co przedstawiono
na ilustracji 6.

Iustracja 6. Testy aplikacji z wykorzystaniem Oculus Quest

Zrédto: archiwum wlasne autoréw.

PODSUMOWANIE | KIERUNKI DALSZEGO ROZWOQOJU

Wirtualna rzeczywisto$¢ moze przyblizy¢ osobom neurotypo-
wym $wiat 0s6b ze spektrum autyzmu. Doswiadczenie VR z wy-
sokim stopniem zanurzenia w sytuacj¢ z zycia codziennego moze
skutecznie zwigkszy¢ poziom wiedzy dotyczacej czestego zaburze-
nia neurologicznego, jakim jest spectrum autyzmu oraz pozy-
tywnie wplyna¢ na poziom empatii oséb neurotypowych (tzn. em-
patia nabyta). Te elementy s3 niezbedne do poprawienia sytuacji
0s6b ze spektrum autyzmu, ktére w obliczu zmian w otoczeniu
i wystepowania dotad nieznanego ryzyka, maja jeszcze bardziej
utrudnione samodzielne i niezalezne Zycie.
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Finansowanie

Publikacja zostala zrealizowana przy wsparciu finansowym Ko-
misji Europejskiej w ramach projektu Erasmus+ “Mixed Reality on
Universal Design's Secret Service” (2020-1-PL01-KA203-081735).
Publikacja odzwierciedla jedynie stanowisko jej autoréw i Komisja
Europejska oraz Narodowa Agencja Programu Erasmus+ nie po-
nosza odpowiedzialnosci za jej zawarto$¢ merytoryczna.
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Abstract

Over the past few years, the rapid development of virtual reality (VR) has
made the technology available to the common user. VR is used exten-
sively in the entertainment industry, training tasks, medicine, tourism,
architecture, art and many other fields. It also plays an increasingly im-
portant role in education and growing awareness and sensitivity of real
social phenomena.

The created VR application addresses the difficulties faced by people
suffering from autism spectrum. Autism, a disorder that is diagnosed more
and more frequently and, according to European data, occurs in 1% of the
population (with a male to female ratio between 3: 1 and 4: 1) (Lai 2014;
Loomes 2017). It is characterized by difficulties in social interactions, ver-
bal and nonverbal communication, repetitive and stereotypical behaviours.
Autism spectrum disorder is often associated with withdrawal and avoid-
ance of contact with the world and people. The COVID-19 pandemic and
the isolation associated with it have created an even greater separation
between people on the spectrum and their surroundings.

This article presents the use of virtual reality, which allows ordinary
people to see the world of autism spectrum, and thus to better understand
this different perception of the environment and the problems encoun-
tered in daily functioning of people with autism spectrum disorder. The
created VR application increases the level of empathy among users, which
positively affects the elimination of exclusion in a world full of uncertainty
and variability.

Keywords: Virtual Reality, autism spectrum disorder, empathy.




