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KU NOWEMU PARADYGMATOWI DOSTEPNOSCI
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Abstrakt. Wspolczesne technologie odgrywaja kluczowa role w zmianie paradygmatu po-
strzegania niepelnosprawnosci i pozycji 0séb z niepetnosprawnosciami w spoteczenstwie. Narze-
dzia, takie jak sztuczna inteligencja (Al), rzeczywistos¢ wirtualna (VR) oraz technologie open-
-source umozliwiajg niespotykana wczesniej dostgpnos¢ do edukacji, rynku pracy i przestrzeni
spotecznej. Uniwersalne projektowanie staje si¢ fundamentem tworzenia inkluzyjnych srodowisk,
ktére odpowiadaja na roznorodne potrzeby uzytkownikow.

Jednak brak uwzglednienia zasad dostgpno$ci w procesie projektowania lub niewlasciwe
zastosowanie technologii mogg prowadzi¢ do marginalizacji, wykluczenia i utrwalania negatyw-
nych stereotypow. Kluczowym wyzwaniem jest wigc integracja uniwersalnego projektowania
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z nowoczesnymi technologiami wspomagajacymi, by wspiera¢ niezalezno$¢, budowanie tozsamo-
$ci oraz integracj¢ spoteczng osob z niepelnosprawnosciami.

W artykutach sktadajacych si¢ na ten numer tematyczny analizowane sa innowacyjne po-
dejscia i rozwigzania technologiczne, ktore redefiniuja pojecie dostepnosci. Pokazano w nich, jak
technologie moga by¢ narzgdziem empowermentu, podkreslajac ich potencjat w tworzeniu bardziej
inkluzyjnego $wiata.

Stowa kluczowe: uniwersalne projektowanie, technologie wspomagajace, dostgpnos¢, projek-
towanie, empowerment.

TOWARDS A NEW PARADIGM OF ACCESSIBILITY
—THE IMPORTANCE OF UNIVERSAL DESIGN AND
ASSISTIVE TECHNOLOGIES

Abstract. Today’s technologies play a key role in changing the paradigm perception
of disability and the position of people with disabilities in society. Tools such as artificial intelli-
gence (Al), virtual reality (VR) and open-source technologies are enabling unprecedented accessi-
bility to education, the labour market and social spaces. Universal design is becoming the foundation
for creating inclusive environments that respond to diverse user needs.

However, failure to integrate accessibility principles into the design process or inappropriate
use of technology can lead to marginalisation, exclusion and the perpetuation of negative stereo-
types. A key challenge, therefore, is to integrate universal design with modern assistive technologies
to support the independence, identity building and social inclusion of people with disabilities.

The articles that make up this thematic issue examine innovative technological approaches and
solutions that redefine the concept of accessibility. They show how technologies can be a tool for
empowerment, highlighting their potential to create a more inclusive world.

Keywords: universal design, assistive technologies, accessibility, design, empowerment.

Wprowadzenie — wlaczajacy versus wykluczajacy potencjal
nowoczesnych technologii

Nowoczesne technologie staty sie integralnym elementem wspotczesnego
spoleczenstwa, oferujac narzedzia do rozwigzywania réznorodnych problemow
1 otwierajgc nowe mozliwosci w wielu dziedzinach zycia (Sheldon 2003; Fo-
ley, Ferri 2012; Enriquez iin. 2023; Szab¢ i in. 2023). Istotng role odgrywaja
rowniez w zyciu oséb z niepetnosprawnosciami, umozliwiajac im pokonywanie
barier, co przyczynia si¢ do zwigkszenia samodzielno$ci i niezaleznosci w rea-
lizacji codziennych zadan i kontaktach spotecznych (por. Sheldon 2003; Ca-
tek iin. 2021; Lancioni i in. 2022). Technologie informacyjne i komunikacyjne
(ICT) odgrywaja tez wazng role w procesie emancypacji i walki o prawa oséb
z niepetnosprawnosciami, wspierajac zmiany i wzmacniajac empowerment w tym
srodowisku, zmieniajgc podejscie do roznorodnosci i widocznosci 0sob z nie-
pelnosprawnosciami w przestrzeni publicznej, wptywajac na polityki spotecz-
ne sprzyjajace integracji oraz stymulujac innowacyjne rozwiazania, wspierajace
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niezalezno$¢ 1 promujace wiaczenie (por. Schreuer, Weiss 2012; Jeetah 2022).
Roéwniez prowadzone badania nad technologiami asystujacymi (AT) wskazuja
na ich znaczacy potencjal w poprawie jakosci zycia 0sob z niepelnosprawnos-
ciami (Enriquez i in. 2023). Technologie asystujace pozwalajg osobom z nie-
petnosprawnosciami kontrolowa¢ urzadzenia domowe i podejmowac dziatania
o charakterze rekreacyjnym, takie jak wybor muzyki czy samodzielne nawig-
zywanie potaczen telefonicznych (Lancioni i in. 2019). Dodatkowo w ostatnich
latach rozwoj sztucznej inteligencji (Al) otwiera nowe mozliwosci w zakresie
usuwania barier dostepnosci — od systemow automatycznego ttumaczenia mowy
po technologie wspierajace mobilnos¢, jednak wciaz sa one w niewielkim zakresie
wykorzystywane (Busch i in. 2024).

Jednak Al moze wzmacnia¢ istniejgce nierownosci, jesli nie uwzgledni si¢
etycznych wyzwan, takich jak ochrona prywatnosci uzytkownikow czy uprzedze-
nia wynikajace ze stereotypowego postrzegania oséb z niepelnosprawnosciami
iich potrzeb (Morris 2020). Wazna role odgrywa tez zaangazowanie 0sob z nie-
petnosprawnos$ciami w projektowanie oprogramowania i technologii Al, zwlasz-
cza tych, ktore sa przeznaczone do uzytku przez t¢ kategorie spoteczna, aby odpo-
wiadaty na ich faktyczne potrzeby i spetniaty oczekiwania (Smith, Smith 2021).

Nowoczesne technologie pomimo niewatpliwych zalet mogg tez powodo-
wac¢ marginalizacj¢ osob z niepetnosprawnos$ciami lub przyczynia¢ si¢ do ich
wykluczenia (Foley, Ferri 2012). Z jednej strony nastepuje wyrazna poprawa
jakosci zycia 0sob z niepetnosprawnosciami za pomocg technologii asystujacych
(por. Enriquez i in. 2023). Zapewniaja one szerszy dostep do edukacji dla osob
z 16znymi typami niepelnosprawnosci dzigki platformom e-learningowym i na-
rzedziom do zdalnego ksztalcenia (Gutowska, Sztobryn-Giercuszkiewicz
2021). Tworzg nowe mozliwo$ci, np. w obszarze zatrudnienia dla oséb z niepet-
nosprawnos$ciami (Bick i in. 2020). Z drugiej strony brak koordynacji migdzy
producentami technologii a pracodawcami ogranicza wykorzystanie technologii
wspomagajacych m.in. w srodowisku pracy, co prowadzi do nierownosci w za-
trudnieniu (Khetarpal 2014).

Wsrdd innych czynnikéw wykluczajacych mozna wymieni¢ koszt technolo-
gii wspomagajacych oraz brak odpowiedniej infrastruktury, ktéry ogranicza ich
dostepnosc, szczegodlnie w mniej zamoznych regionach §wiata (Ariza, Pearce
2022). Pokazuje to, ze wspotczesnie samo korzystanie z nowoczesnych rozwigzan
technologicznych staje si¢ coraz tatwiejsze, ale nie niweluje to problemu cyfrowe-
go wykluczenia 1 istnienia ograniczen w dostepie do technologii (Foley, Ferri
2012; Geman i in. 2015). Osobom z niepetnosprawnosciami brakuje umiejetnosci
potrzebnych do jej efektywnego wykorzystania, czesto maja ograniczony dostep
do ksztalcenia specjalistycznego, co prowadzi do trudnosci w korzystaniu z za-
awansowanych technologii (Iliya, Ononiwu 2020; Zuchowska-Skiba 2020;
Dobransky, Hargittai 2021). Powoduje to powstawanie nierownosci w dostepie
do technologii asystujacych (Lee i in. 2020). Projektowanie produktoéw i ustug
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czgsto nie jest realizowane z mys$la o dostepnosci dla 0so6b z réznymi rodzajami
niepetnosprawnosci, co dodatkowo komplikuje ich uzyteczno$¢ (Namoun i in.
2023). Wyzwanie stanowi tez koniecznos¢ zapewnienia dostepnosci cyfrowej
dla oséb z r6znymi rodzajami niepetnosprawnosci, co moze powodowac dalsze
napigcia zwigzane z petnym dost¢pem do nowoczesnych narze¢dzi i rozwigzan,
opartych na najnowszych technologiach (Scanlan i in. 2022). Istotne w tym kon-
teksScie sg rowniez kwestie zwigzane z prywatnoscia i bezpieczenstwem danych
w konteks$cie technologii asystujacych, ktore rejestruja dane rowniez te, ktore
majg charakter medyczny i powinny podlega¢ ochronie (Smith i in. 2021). Nie
mozna tez zapominac, ze wykluczajacy czynnik zwiazany jest z samym procesem
projektowania i wdrazania rozwigzan technologicznych adresowanych do osob
z niepetnosprawnosciami. Nowoczesne technologie wspomagajace moga wzmac-
nia¢ poczucie innosci i marginalizacje (Agree 2014).

Kluczowym wyzwaniem pozostaje wiec tworzenie technologii, ktore wspiera-
ja autonomige i réznorodnos¢, promujac pelne wlaczenie osob z niepelnosprawnos-
ciami w zycie spoteczne. Zrozumienie zagadnien zwigzanych z projektowaniem
technologii dla 0s6b z niepelnosprawnos$ciami jest niezb¢dne nie tylko w kontek-
$cie zaspokajania ich potrzeb funkcjonalnych, ale rowniez w ramach wspierania
procesu ich integracji spotecznej oraz zapewniania poczucia sprawczo$ci i autono-
mii. Technologie, ktére sg odpowiednio zaprojektowane, maja potencjat znaczaco
zwiekszy¢ samodzielno$¢ osob z niepetnosprawnosciami, umozliwiajac im ak-
tywne uczestnictwo w zyciu spotecznym, zawodowym oraz kulturalnym. Szcze-
g0lng wagg przyklada si¢ do projektowania, ktore uwzglednia szeroka zmienno$é
potrzeb uzytkownikow oraz zapewnia, ze technologie te bedg zar6wno uzyteczne,
jak 1 dostgpne dla jak najszerszej grupy oséb, w tym rowniez oséb z ré6znymi
rodzajami niepetnosprawnosci, umozliwiajac im peine uczestnictwo w réznych
sferach zycia, niezaleznie od ich indywidualnych potrzeb.

W tym kontek$cie w artykule zatytutowanym Cyfryzacja, robotyzacja
i wirtualizacja w procesie aktywizacji, integracji i socjalizacji 0sob z niepetno-
sprawnosciami Tomasz Sahaj pokazuje hybrydowy charakter wspodlczesnej rze-
czywistos$ci spolecznej, ktory obejmuje przestrzen realng i wirtualng. Analizuje
procesy cyfryzacji aktywizacji spotecznej, zawodowej, rehabilitacji i socjalizacji
0s6b z niepetnosprawnosciami, wskazujac na kluczows role sztucznej inteligencji
i nowoczesnych technologii, takich jak roboty medyczne, protezy, egzoszkielety
czy rzeczywisto$¢ wirtualna (VR). Podkresla takze znaczenie §rodowisk interne-
towych i gier elektronicznych jako platform wspierajacych integracje i inkluzje
spoteczng poprzez rehabilitacje, rekreacje i e-sport.

W nastgpnym tekscie pod tytutem ,, 41, wygeneruj obraz osoby z niepetno-
sprawnosciq”. (Od)tworzenie spolecznych reprezentacji niepetnosprawnosci z wy-
korzystaniem narzedzi generatywnej sztucznej inteligencji Iwona Leonowicz-Bu-
kata, Monika Struck-Peregonczyk, Mikotaj Birek, Katarzyna Dudzinska analizuja
tematyke reprezentacji osob z niepetnosprawnosciami w mediach tradycyjnych



Ku nowemu paradygmatowi dostepnosci — znaczenie uniwersalnego projektowania. . . 9

i internetowych, zwracajac uwage na wptyw tych przedstawien na spoleczne po-
strzeganie. Rozwdj technologii komunikacyjnych, w tym generatywnej sztucznej
inteligencji (GenAl), przynosi nowe szanse na realistyczne wizerunki, ale takze
rodzi ryzyka. Poruszono kwestie zwigzane z dostepnos$cia narzedzi GenAl, ich
wplywem na profesjonalnych nadawcow i platformy spolecznosciowe, a takze
wyzwania dotyczace ich wykorzystania w tworzeniu tresci online. Na podsta-
wie badan i przegladu literatury artykut podejmuje probe odpowiedzi na pytania
0 mechanizmy powielania stereotypow wobec niepeinosprawnosci w tresciach
generowanych przez Al

Joanna Bieréwka w artykule Internet jako narzedzie empoweringu Gluchych
omawia, jak internet wspiera proces empowermentu spoteczno$ci Gtuchych, po-
magajac im osiagnac¢ wieksza niezaleznos¢ i wptyw. Autorka wyjasnia kluczowe
pojecia, takie jak empowerment i kultura Gluchych, oraz przedstawia historyczne
tlo opresji, szczego6lnie w zakresie edukacji i komunikacji, wynikajace z domina-
cji oralizmu w przesztosci. Przeprowadzone badania, obejmujace 26 wywiadow
z Gluchymi uzytkownikami internetu, ukazuja, jak internet wptywa na zycie
tej grupy, umozliwiajgc im komunikacj¢ w jezyku migowym, co wzmacnia ich
integracj¢ spoteczng. Artykut prezentuje takze przyktady dziatan gtuchych akty-
wistow, takich jak Akademia Mtodych Gtuchych, pokazujac, jak internet staje si¢
przestrzenig dla ich publicznego i politycznego empowermentu.

Magdalena Szewczyk w swoim tek$cie zatytutowanym Kamienie milowe
w dostepnosci w grach wideo w kontekscie 0sob z dysfunkcjami wzroku podejmu-
je temat dostepnosci w grach wideo, ze szczegdlnym uwzglgdnieniem wyzwan,
przed ktorymi stajg gracze z wadami wzroku, oraz rozwigzan oferowanych przez
producentéw. Analiza skupia si¢ na rozwoju opcji dostepnosciowych w grach,
ktory nabrat tempa po 2010 r. w wyniku zmian w prawie amerykanskim. Autor-
ka omawia zaréwno problemy napotykane przez graczy z dysfunkcjami wzroku
podczas rozgrywki, jak i konkretne strategie poprawy ich doswiadczenia w grach.

Tekst pod tytutem Edukacja w zakresie Swiadomosci niepetnosprawnosci
z wykorzystaniem technologii Virtual & Mixed Reality — potencjal i wyzwania
autorstwa Joanny Sztobryn-Giercuszkiewicz poddaje krytycznej analizie wyko-
rzystanie narzedzi Virtual i Mixed Reality w edukacji dotyczacej §wiadomosci
niepelnosprawnosci. Zwraca uwage na duzy potencjat tych technologii w tre-
ningach $wiadomos$ciowych, jednak wskazuje na brak badan dotyczacych ryzyk
zwigzanych z ich stosowaniem. W szczegdlnosci autorka podkresla zagrozenia
zwigzane ze stereotypizacjg osob z niepetnosprawnosciami oraz ograniczeniami
inkluzyjnos$ci w projektowaniu tych narzedzi. Autorka proponuje, aby przyszie
badania skupity si¢ na krytycznych aspektach projektowania scenariuszy eduka-
cyjnych w VR/MR, aby unikna¢ negatywnych skutkéw w postrzeganiu niepel-
nosprawnosci przez uczestnikow szkolen.

Maria Stojkow w artykule Przeglgd technologii asystujgcych w krajach Za-
toki Perskiej: potrzeby, kierunki rozwoju i wyzwania analizuje wykorzystanie
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technologii asystujacych w krajach Zatoki Perskiej, zwracajac uwage na ich
wplyw na zycie 0sob z niepelnosprawnosciami w kontekscie kulturowym i reli-
gijnym. W spoleczenstwach muzutmanskich odpowiedzialno$¢ za osoby z nie-
pelnosprawnosciami spoczywa gléwnie na rodzinie, co moze prowadzi¢ do ich
marginalizacji. Autorka podkresla znaczenie dostosowania technologii wspoma-
gajacych do specyficznych potrzeb kulturowych i jezykowych, zwlaszcza w za-
kresie przetwarzania jezyka arabskiego, ktory rozni si¢ od dominujacych jezykow
w technologii. W artykule przedstawiono studia przypadkow ilustrujgce lokalne
adaptacje technologii asystujgcych oraz ich potencjat w emancypacji 0séb z nie-
pelnosprawno$ciami. Podkreslono takze wyzwania zwigzane z implementacja
tych rozwigzan w arabskich spotecznos$ciach oraz ich role w poprawie jakosci
zycia uzytkownikow.

Dorota Zuchowska-Skiba w tekécie pod tytutem VR jako narzedzie empatii?
Prezentacje niepetnosprawnosci i 0sob z niepetnosprawnosciami w doswiadcze-
niach wirtualnych przedstawia mozliwo$ci wykorzystania wirtualnej rzeczywi-
stosci (VR) jako narzedzia umozliwiajgcego glebsze zrozumienie do§wiadczen
0s0b z niepelnosprawnosciami oraz budowanie empatii. Technologia VR oferuje
immersyjne scenariusze, ktore dzigki bodzcom wizualnym, dzwigkowym i doty-
kowym generujg autentyczne przezycia emocjonalne, pozwalajac uzytkownikom
lepiej zrozumie¢ wyzwania, z jakimi mierzg si¢ osoby z r6znymi rodzajami nie-
pelnosprawnosci. W artykule omoéwiono zarowno pozytywne aspekty zastoso-
wania VR w kontek$cie reprezentacji spotecznej, jak i ryzyko utrwalania stereo-
typow. Przedstawione analizy tresci doswiadczen VR wskazuja na ich potencjat
W zmianie postrzegania niepetnosprawnosci oraz promowaniu inkluzyjnosci.
Badanie opiera si¢ na wybranych przyktadach, ktore ilustruja skutecznosé¢ VR
w zwigkszaniu §wiadomosci spoteczne;.
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CYFRYZACJA, ROBOTYZACJA I WIRTUALIZACJA
W PROCESIE AKTYWIZACJIL, INTEGRACJI
I SOCJALIZACJI OSOB Z NIEPELNOSPRAWNOSCIAMI

Abstrakt. Celem artykutu jest prezentacja wybranych aspektow wspotczesnej rzeczywistosci
spotecznej, ktora ma dzi§ charakter hybrydowy i przejawia si¢ zardbwno w przestrzeni realnej, jak
i wirtualnej. Procesy aktywizacji spotecznej i zawodowej, rehabilitacji i socjalizacji 0sob z niepet-
nosprawnos$ciami ulegaja cyfryzacji. Wsparciem dla tych procesoéw jest sztuczna inteligencja (ang.
Artificial Intelligence, Al) i nowoczesne technologie: roboty medyczne, rehabilitacyjne i spoteczne,
zaawansowane protezy i egzoszkielety wraz z technologia VR (ang. Virtual Reality). Aktywizacja
i socjalizacja 0s6b w spektrum autyzmu z powodzeniem realizowana jest w srodowiskach interne-
towych. Platformg inkluzji i integracji spolecznej 0sob z deficytami i niepelnosprawno$ciami sg gry
elektroniczne stuzace rehabilitacji, rekreacji i e-sportowi.

Stowa kluczowe: gry cyfrowe, niepelnosprawnos¢, rehabilitacja, socjalizacja, gry cyfrowe,
rzeczywisto§¢ wirtualna.

DIGITIZATION, ROBOTIZATION AND VIRTUALIZATION
IN THE PROCESS OF ACTIVATION, INTEGRATION
AND SOCIALIZATION OF PEOPLE WITH DISABILITIES

Abstract. The aim of the article is to present selected aspects of contemporary social reality,
which today has a hybrid nature and manifests itself in both real and virtual space. The processes
of social and professional activation, rehabilitation and socialization of people with disabilities are
becoming digitized. These processes are supported by Artificial Intelligence (Al) and modern tech-
nologies: medical, rehabilitation and social robots, advanced prostheses and exoskeletons along

" Dr hab., Zaklad Historii, Filozofii i Socjologii, Katedra Wychowania Fizycznego, Wydziat
Nauk o Kulturze Fizycznej, Akademia Wychowania Fizycznego im. Eugeniusza Piaseckiego, ul. Kro-
lowej Jadwigi 27/39, 61-871 Poznan, e-mail: sahaj@awf.poznan.pl

. Received: 5.06.2024. Verified: 31.10.2024. Accepted: 18.12.2024.
creat“’e © by the author, licensee University of Lodz — Lodz University Press, Lodz, Poland. This article
COMMONS s an open access article distributed under the terms and conditions of the Creative Commons
Attribution license CC-BY-NC-ND 4.0 (https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/)

[13]


https://orcid.org/0000-0003-0633-7993
https://doi.org/10.18778/0208-600X.92.02
mailto:sahaj@awf.poznan.pl
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

14 Tomasz Sahaj

with VR (Virtual Reality) technology. Activation and socialization of people on the autism spectrum

are successfully carried out in online environments. Electronic games for rehabilitation, recreation

and e-sport are a platform for inclusion and social integration of people with deficits and disabilities.
Keywords: digital games, disability, rehabilitation, socialization, virtual reality.

Wstep

W zamysle autora artykut ma charakter hybrydowy: aplikacyjno-praktyczny
i raportowy w wigkszym stopniu niz naukowo-teoretyczny. Tekst jest w znacznej
mierze dokumentacjg empiryczng i przegladem akcji, dziatan i osiagnie¢ tacza-
cych nowoczesne technologie ze wspotczesng medycyng i rehabilitacja, inkluzja
i ekskluzjg spoteczng. W procesie cyfryzacji, hybrydyzacji i wirtualizacji znalazty
si¢ aplikacje i wirtualne Srodowiska stuzace aktywizacji i socjalizacji 0s6b z nie-
petnosprawno$ciami spotecznymi: w spektrum autyzmu i zespolem Aspergera.
Omowione zostaty gry komputerowe i internetowe uniwersa bedace przestrzenia
wlaczajaca, w ktorej odnajdujg si¢ osoby z niepelnosprawnosciami fizycznymi
1 deficytami ruchowymi. Uwage po$§wigcono automatyzacji i robotyzacji w me-
dycynie i rehabilitacji, akcent ktadac na roboty humanoidalne petniace rézne role
spoteczne. Artykutl jest ilustrowany licznymi przyktadami (mini-studiami przy-
padkow), opartymi na analizie zawartosci i tresci roznorodnych tekstow kultury,
w tym beletryzowanych autobiografii osob z niepetnosprawnosciami oraz filmow
fabularnych i seriali telewizyjnych.

Cyfryzacja i wirtualizacja zycia spolecznego

Jestesmy dzi§ §wiadkami, a zarazem uczestnikami, niezwykle dynamiczne-
go zjawiska, jakim jest cyfryzacja i wirtualizacja zycia spotecznego. Pandemia
COVID-19 przyspieszyla, pogtebita i poszerzyta to kulturowo-spoteczne zjawisko,
nadajac mu wiele nowych wymiaréow w zakresie edukacji, medycyny, rehabilitacji,
rekreacji, uprawiania sportu' i tele-opieki (Sahaj 2021c). Urzadzenia i technolo-
gie asystujace umozliwiajg partycypacje w §wiecie spolecznym (realnym i wir-
tualnym) osobom z niepetnosprawnosciami, w tym takze w stopniu skrajnym?.
Zmarty w 2018 r., catkowicie sparalizowany brytyjski fizyk Stephen Hawking,

' 'W 2020 r. podczas pandemii, w trakcie migdzynarodowego biegu charytatywnego, wspierajacego
osoby z uszkodzonym rdzeniem kregowym Wings for Life World Run (https://www.wingsforlifeworldrun.
com/pl) (dostep: 11.02.2025), ktérego Poznan jest ambasadorem, biegto si¢ w dowolnym miejscu
z dedykowang aplikacja AppRun (https://www.wingsforlifeworldrun.com/pl/locations/app (dostep:
11.02.2025)), nadal uzywang w powigzaniu z tym biegiem.

2 W filmie Kolekcjoner kosci (1999) m¢zczyzna z czterokonczynowym porazeniem kofczyn,
mieszkajacy samotnie (cho¢ dozorowany przez personel medyczny), przestrzen wokot siebie ma
nasycong elektronikg uzytkowa, dostosowang do jego mozliwosci i potrzeb, a inicjowang gtosem.
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poruszat si¢, komunikowat si¢, wystgpowal w filmach, serialach i reklamach oraz
prowadzit wyklady na calym §wiecie za pomocg sprzezonych ze sobg urzadzen:
zaawansowanego technologicznie wozka inwalidzkiego, manipulatoréw, kompu-
tera i syntezatora glosu’.

To, co pod koniec XX w. wydawatlo si¢ rozwigzaniem science fiction, dzis,
w 3. dekadzie XXI w., dzigki wsparciu sztucznej inteligencji (ang. Artificial Intel-
ligence, Al) oraz odwaznym i zaawansowanym projektom badawczym typu Brain
gate (https://www.braingate.org) staje si¢ rzeczywistos$cig. W projekcie Brain gate
po ,,wlamaniu” si¢ do mézgu (jako bio-elektrycznego systemu operacyjnego) osob
catkowicie pozbawionych mozliwosci ruchowych na skutek choroby lub niepetno-
sprawnosci pacjenci sprz¢zeni elektronicznie z urzadzeniami peryferyjnymi moga
wydawac im polecenia, komunikowac si¢ z otoczeniem itp. Kolejnym krokiem jest
zdalne sterowanie asystentami — robotami ustugowymi. Z wieloma urzadzeniami
peryferyjnymi mozemy dzi§ komunikowac¢ si¢ glosem lub za pomocg aplikacji
w smartfonie, laptopie lub tablecie oraz dostepnosci Wi-Fi*. Dzieki temu osoby
z deficytami i niepetnosprawnosciami mogg edukowac si¢ i pracowac zdalnie,
prowadzi¢ zycie towarzyskie, funkcjonowa¢ w srodowiskach wirtualnych typu
Second life (https://secondlife.com), o ktorym Kazimierz Krzysztofek twierdzit,
iz jest to: ,,spotecznos$¢ wirtualna nastawiona na cyfrowe zycie-eksperyment”,
co daje ,,niesamowite mozliwosci eksperymentowania, spotecznego tworzenia
rzeczywistosci (Krzysztofek 2011: 131). W innym miejscu cytowany socjolog
nowych mediéw spolecznych wyrazit zdanie:

Relacja komputer — cztowiek — spoteczenstwo jawi si¢ jako najwazniejszy dzi$ przedmiot
refleksji nauk spotecznych. Nie jest to prognoza, lecz stwierdzenie tendencji rozwojowej. Nie
spekuluje sie, czy nowe spoteczenstwo nadejdzie, lecz rozwaza, w jakim kierunku ewoluuje. Jest
juz faktem, Ze ono istnieje i okresla ramy naszego zycia indywidualnego i zbiorowego. Zadne
narz¢dzie nie zdeterminowato dotad naszego zycia bardziej, niz komputer, a wraz z nim sie¢
i wszystko, co si¢ z tym wigze. Odwrécil on tendencje, zgodnie z ktora kolejne media byty coraz
latwiejsze w uzyciu, dlatego, ze jest interaktywny. W dotychczasowe;j historii nie byto maszyny
dostarczajacej cztowiekowi tylu ekstensji jego zmystow, czyli ,,organéw pomocniczych”, co
wilasnie komputer (Krzysztofek 2006: 25).

Gdy na poczatku XXI w. dotknigty czterokonczynowym porazeniem Janusz
Switaj, lezac w 16zku podpiety pod aparatur¢ medyczna podtrzymujaca jego funk-
cje zyciowe, zdesperowany pisal podanie do prezydenta RP z prosbg o Smier¢,
robil to, trzymajac w ustach otéwek, ktérym ,.klikal” w nieporgczna klawiatu-
r¢ komputera stacjonarnego, utozong pionowo na wysokosci jego twarzy (zob.

3 W taki zaposredniczony spos6b Hawking inaugurowat ceremoni¢ otwarcia igrzysk
paraolimpijskich Londyn 2012.

* Telefon komorkowy z bezprzewodowym zestawem stuchawkowym oraz komputer potaczony
z urzadzeniami peryferyjnymi byly wybawieniem i staly si¢ por¢cznymi narze¢dziami pracy zarobkowe;j
dla nieposiadajacego czterech konczyn Nicka Vujicica (2012). Jako mowca i motywator pracuje
w bezprzewodowych stuchawkach z mikrofonem.
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Switaj 2008). Dzis, dzieki dedykowanym aplikacjom i urzadzeniom elektronicz-
nym, osoby z niepetnosprawnosciami mogg tworzy¢ blogi 1 podcasty w interne-
cie, udziela¢ si¢ na czatach tematycznych, pisa¢ poradniki i autobiografie (zob.
Pajaczkowski 2016; Rosicka-Jaczynska 2011; Waliszewski 2015). Richard
Marsh Dowdd zycia (Marsh, Hudson 2015) napisat, znajdujac si¢ w tzw. ,,syn-
dromie zamknigcia” (ang. locked-in-syndrome; zob. Das i in. 2023)°, a Anna
Naskret Uwieziony krzyk (2019) napisata po wyjsciu z tego stanu®. Sparalizowa-
na na skutek udaru Mia L. Austin ruchem gatek ocznych dyktowata urzadzeniu
rejestracyjnemu tres¢ bloga, przewodniki turystyczne, wiersze i powies¢ In the
blink of an eye (Austin, Ryan 2018)’. Dla tych kobiet oczy byty, dostownie,
oknem na §wiat i dawaty im mozno$¢ komunikacji zaposredniczonej. Dzi$ urzg-
dzenia, takie jak pomystowy, przyjazny i zaawansowany technologicznie, a przy
tym bedacy produktem polskiej mysli technologicznej C-Eye (https:/c-eye.eu/
pro), umozliwiaja osobom z deficytami réznej proweniencji i réznorodnymi nie-
petnosprawnos$ciami szybka konwersje wzrokowa z mobilnym monitorem duze-
go formatu i dostgpem do internetu, a za jego posrednictwem partycypowanie
w $wiecie wirtualnym.

Srodowiska internetowe jako miejsce socjalizacji osé6b
w spektrum autyzmu

Dla os6b marginalizowanych przez chorobg, niepetnosprawnosé lub
odmiennos$¢ psychosomatyczng $rodowiska internetowe moga by¢ azy-
lem dajacym poczucie sprawczo$ci, wzglednego bezpieczenstwa i wolnosci.
A takze by¢ miejscem, w ktorym nawigzuje si¢ blizsze relacje towarzyskie®

5 Rolg pacjenta znajdujacego si¢ w takim stanie zagrat Bogustaw Linda w filmie Trzy minuty.
21:37(2010). Réwnie przejmujaca jest ekranizacja biograficznej powiesci Skafander i motyl (Bauby
1997), podyktowanej przez sparalizowanego pacjenta mruganiem jedynym sprawnym okiem; relacja
skrupulatnie rejestrowana przez foniatre-fizjoterapeutke.

¢ Joanna Opiat-Bojarska, dotknigta Zespotem Guillaina-Barrégo (GBS), skutkujacym czasowym
i odwracalnym paralizem, mozolny powrdt do sprawnosci opisata jezykiem informatykow: ,,[...]
czuje¢, jakby moje ciato miato w pamieci te wszystkie ruchy. Takie spotkanie z rehabilitantem, to jak
odzyskiwanie danych. On pokazuje, co i jak trzeba robi¢, a po chwili moje ciato to robi”, Kto wylgczy
moj mozg (2011: 331). Na zespo6t ten zapadt 1 dotkliwe perypetie z nim zwigzane opisal znany pisarz
Joseph Heller (2003).

7 Na japonskim uniwersytecie Miyazaki skonstruowano elektryczny wozek inwalidzki,
sterowany ruchem gatek ocznych, mruganiem i aktywnosciag migsni twarzy, dedykowany osobom
z niepetnosprawnosciami catkowicie pozbawionym mozliwosci ruchowych, zapewniajacy im
mobilno$¢ 1 wzgledna samodzielnos¢.

8 Jak w filmie Sala samobdjcéow (2011), w ktorym grupa oséb niedostosowanych spotecznie
iz niepelnosprawno$ciami za miejsce spotkan towarzyskich i wzajemnych terapii przyjeta internetowy
klub, do ktorego dostep mieli tylko oni. W filmie Avatar (2009) gtdéwny bohater, poruszajacy si¢ na
wozku inwalidzkim, w §wiecie wirtualnym jest w pelni sprawny, a nawet nad-sprawny.
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i otrzymuje wsparcie ze strony podobnych sobie 0s6b’ na specjalistycznych forach
internetowych, portalach spotecznosciowych i kanatach YouTube. Przy niektorych
rzadkich rodzajach choréb i niepetnosprawnosciach media intymne, komunikato-
ry 1 social media s3 jedynymi dostgpnymi narzgdziami i sposobami komunikacji,
zawierania znajomosci i nawigzywania relacji partnerskich'’. Podczas pandemii
COVID-19 i globalnego /lockdownu zaposredniczone formy komunikacji (a nawet fi-
zjoterapii i rehabilitacji) byty jedynymi mozliwymi (zob. Belzyt i in. 2021). Internet
stuzy pomocg przy zadzierzganiu bliskich wigzi, czego $wiadectwem jest matrymo-
nialno-randkowa czg$¢ popularnego Internetowego Portalu Osob Niepelnosprawnych
(IPON, https:/www.ipon.pl/randki). Utrzymywanie partnerskich relacji i finalizowa-
nie matzenstwem zwigzkow nawigzanych przez internet nie nalezy dzi$ do rzadkosci.

Internetowe Srodowiska petnig szczegolng rolg dla 0oséb niepetnosprawnych
spotecznie, zwlaszcza dla os6b w spektrum autyzmu. Ze wzgledu na ich specy-
fike kontakty z innymi ludzmi, zwlaszcza intymne relacje, oraz nawigzywanie
blizszych zwiazkow towarzysko-spotecznych, jest trudnym i skomplikowanym
zadaniem. W komediowe;j i zartobliwej konwencji pokazuja to liczne seriale tele-
wizyjne, takie jak Atypowy, Detektyw Monk, Doktor House, Mitos¢ w spektrum,
Mtody Sheldon, Teoria wielkiego podrywu, The Good Doctor. Nieco powazniejszy
jest program paradokumentalny Autentyczni o oryginalnej i zarazem unikatowej
formule, emitowany w polskiej telewizji na przetomie 2023/2024 r. Swoje pe-
rypetie towarzyskie obrazowo ujeta w stowa bohaterka powiesci Swieto trgbek:
»Mam spoteczng bulimie. I musze da¢ sobie z tym rade” (Masady 2016: 298)'.
Autystyk, sawant Daniel Tammet napisal:

Dla 0s6b ze spektrum zaburzen autystycznych komunikowanie si¢ z innymi ludZmi przez Internet
ma w sobie co$ ekscytujacego i uspokajajacego. Po pierwsze, w przeciwienstwie do innych sytuacji
towarzyskich, aby rozmawia¢ na forach internetowych i kontaktowaé si¢ przez e-mail, nie trzeba
wiedzie¢, jak rozpocza¢ rozmowe, kiedy si¢ uSmiechnac¢ ani rozpoznawac zawitosci jezyka ciata. Nie
ma w nich kontaktu wzrokowego i mozna zrozumie¢ kazde stowo rozmowcy, bo wszystko jest zapisane.
Réwniez uzywanie emotikonek, takich jak © lub ®, w rozmowach na forach utatwia zrozumienie
uczu¢ drugiej osoby, poniewaz daje ona o tym zna¢ w prosty, wizualny sposob (Tammet 2010: 177).

Autystyczna profesor Temple Grandin opisata swoje do§wiadczenia w tym
wzgledzie:

° Piotr Pajaczkowski, autor pisanych mruganiem i opublikowanych (Warto zy¢, 2016) wpiséw
na forach internetowych i portalach spoteczno$ciowych, udzielal praktycznych porad ludziom, ktorych
dotkneta ta sama choroba, na ktorg i on cierpial, pomagajac im przechodzié¢ kolejne fazy degradujace;j
i dewastujacej ich psychofizycznie choroby.

10" Sytuacje takie zobrazowano w filmach Ponad wszystko (2017) i Trzy kroki od siebie (2019).

" Australijski informatyk Graeme C. Simsion precyzyjnie i z humorem opisal perypetie
naukowca w spektrum autyzmu, ktéry pozyskanie partnerki zyciowej i przyjaciot traktowat jak
projekty badawcze: Projekt Rosie (2013), Efekt Rosie (2016), Finaf Rosie (2021). Osoby z zespotem
Aspergera i w spektrum autyzmu z uwagi na ich intelektualne kompetencje czesto sg analitykami,
diagnostami, informatykami, naukowcami.
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[...] tablety maja znaczng przewage nad zwyklymi komputerami, a nawet laptopami, bo nie
trzeba odrywac oczu od ekranu. Pisanie na klawiaturze jest zazwyczaj procesem dwustopniowym.
Najpierw patrzy si¢ na klawiature, a pdzniej na ekran, zeby zobaczy¢, co si¢ napisato. A dla
kogo$ z powaznymi problemami poznawczymi moze to oznaczac o jeden krok za duzo. Przed
erg tabletow terapeuta musiat ktas¢ klawiature komputera stacjonarnego na pudle tak, by
znajdowata si¢ tuz pod ekranem, na ktérym pojawiaty si¢ litery. W tabletach klawiatura jest
czg$cia ekranu, wige ruch oka migdzy klawiatura a pisana litera jest minimalny. Przyczyna
i skutek maja znacznie bardziej wyrazista korelacj¢. Ta rdznica moze mie¢ duze znaczenie
— taka technologia [pomaga — TS] ludziom z bardzo powaznymi problemami sensorycznymi
(Grandin 2018: 109).

Z mysla o osobach w spektrum autyzmu i zespolem Aspergera'? powstat
interaktywny projekt ECHOES" (Bernardini, Porayska-Pomsta, Smith
2014). Dzieci neuronietypowe za pomocg ekranow dotykowych i specjalnego cy-
frowego srodowiska uczg si¢ interakcji spotecznych w bezpieczny, bezstresowy
i zaposredniczony sposob, nabywajac elementarnych kompetencji spotecznych,
niezbednych im w kontaktach miedzyludzkich. Wirtualna rzeczywistos¢ jest
jednym z licznych narzedzi/platform/srodowisk pozwalajacych wnikna¢ i zro-
zumie¢ hermetyczny $wiat, w ktorym zyja osoby w spektrum autyzmu (Laska-
-Lesniewicz i in. 2022). Aktywizacja spoteczng i zawodowa oraz edukacja
dzieci i 0s6b dorostych w spektrum autyzmu programowo zajmuje si¢ Fundacja
Synapsis (https://synapsis.org.pl; zob. Matynia i in. 2012)'%. Za sprawa dzia-
fan informacyjnych, i zwigkszajacej si¢ aktywnos$ci osob w spektrum autyzmu,
wzrasta $wiadomo$¢ spoteczna i poziom wiedzy na ich temat, o czym $wiadcza
badania CBOS:

Pojecie autyzmu utrwalito si¢ w spotecznej swiadomosci — jego znajomo$¢ deklaruja obecnie
niemal wszyscy dorosli Polacy. Spo$rdod osob, ktore mialy kontakt z pojgciem ,,autyzm”, wigkszosé
deklaruje ogdlna orientacje w kwestii tego, czym jest autyzm i jakie cechy/zachowania wyrdzniaja
osoby z autyzmem. Wyzsza niz przecigtnie samoocena cechuje w tym zakresie osoby dobrze
sytuowane i legitymujace si¢ co najmniej Srednim wyksztalceniem; wiedz¢ na temat autyzmu
nieco czgsciej deklaruja kobiety niz mezczyzni. [...]. U wigkszo$ci badanych autyzm budzi
skojarzenia, sfokusowane na cechach uposledzajacych funkcjonowanie w sferze komunikacyjnej,
spotecznej i behawioralnej. Jednak zaden ze spolecznych modeli postrzegania autyzmu i os6b
w spektrum nie jest pozbawiony btedéw poznawczych. Powszechnej znajomosci pojecia
»autyzm” wcigz towarzysza mity i stereotypy na temat cech autyzmu i os6b zmagajacych sig¢
z tym zaburzeniem. Pewne niespojnosci w opiniach badanych na temat dzieci i dorostych
z autyzmem, jak rowniez deklarowane wprost zainteresowanie dorostymi osobami w spektrum,

12 Na poczatku 2022 r. WHO zmienita Migdzynarodowa Klasyfikacj¢ Chordb i Problemow
Zdrowotnych (ICD-11), z ktorej zniknat zespot Aspergera jako odrgbna jednostka, pozostajac w obrebie
spektrum autyzmu. Polska ma 5-letni okres karencji w przejsciu na nowa klasyfikacje. Zob. Drzazga-
-Lechiin. (2021: 49-62).

13 https://www.ucl.ac.uk/ioe/research-projects/2018/jan/echoes-project (dostep: 11.02.2025).

14 Efektem usilnych staran zaangazowanych osob i instytucji pomocowych w Poznaniu powstat
Dom Autysty (https://domautysty.org.pl), w ktérym wzglednie samodzielnie funkcjonujg osoby
w spektrum autyzmu.
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wskazuja na potrzebe wigkszej popularyzacji wiedzy na temat dorostych oséb z autyzmem,
w tym samego ich istnienia (CBOS 2021).

Sa takze negatywne strony cyfryzacji i wirtualizacji zycia spotecznego,
a s3 nimi uzaleznienia od gier komputerowych, portali spotecznosciowych i urza-
dzef intymnych'®. Takze ten aspekt opisata Temple Grandin:

Rodzice dzieci ze spektrum autyzmu zglaszaja wigcej problemow zwigzanych z korzystaniem przez
ich pociechy z urzadzen elektronicznych niz rodzice dzieci neurotypowych. Dzieci ze spektrum
autyzmu zaczynaja swoja przygode z grami komputerowymi oraz urzadzeniami elektronicznymi
i Internetem wczesniej niz dzieci neurotypowe. Jedynym obszarem w sieci, z ktérym dzieci
z zaburzeniami autystycznymi wchodza w kontakt pdzniej, sa media spotecznosciowe, takie jak
Facebook, Flickr i Twitter. To niebezpieczne, poniewaz dzieci ze spektrum autyzmu prawdopodobnie
w wigkszym stopniu odczuwajq skutki korzystania z urzqdzen majgcych ekran, nawet jesli robig
to z umiarem. Autystyczny mozg uwielbia gry komputerowe, poniewaz jest zaprogramowany
podobnie jak one. Gry charakteryzuje powtarzalno$¢ i brak elastycznos$ci — cechy, ktdre mozg
autystyczny lubi (Grandin 2017: 141)™.

Poczucie (pozornego) bezpieczenstwa oraz uzaleznienie od gier komputero-
wych'” bynajmniej nie dotyczy tylko dzieci i mtodziezy, ale takze dorostych osob
w spektrum autyzmu i z zespotem Aspergera, w tym takze dziewczat i kobiet.
Badaczka tego zjawiska — Sarah Hendrickx (réwniez bgdaca osobg autystyczng)
zauwaza: ,,Wspolczesnie to Internet czesto dostarcza mtodym kobietom przestrze-
ni do nawigzywania przyjazni opartych na wspolnych zainteresowaniach bez ko-
nieczno$ci zmagania si¢ ze zlozono$cig wlasciwa kontaktom twarzag w twarz”
(Hendrickx 2018: 107). Dla dziewczat oraz mtodych i dorostych kobiet gry kom-
puterowe byly niekiedy jedynym dziataniem spotecznym, uprawianym wspdlnie
z innymi: ,,Wszystkim wspomnianym pasjom dziewczyny poswi¢caty si¢ w sa-
motnosci i zadna z nich nie mowita o dzieleniu ich z rowie$nikami (wyjatkiem
byto granie w gry komputerowe, z ktérym wigzaty si¢ interakcje na odlegtos¢,
a nie bezposrednie kontakty)” (Hendrickx 2018: 109). Gry komputerowe i wi-
deo, obok muzyki i seriali telewizyjnych oraz ,,wycieczek” w $wiat fantazji, byty
dla dziesiatek dziewczat i kobiet autystycznych badanych przez Sar¢ Hendrickx
najczestszym przejawem pasji (Hendrickx 2018: 167). Istniejg liczne hipotezy
artykulowane w wielu pracach badawczych, ktdrych autorzy sugeruja bezposredni
lub posredni wplyw uzaleznienia od urzadzen mobilnych na wzrost liczby osob

15 Yuval N. Harari uzaleznienia od smartfonow uznat za ,,chorobe wspotczesnej ludzkosci”
(Harari 2018: 58). Umberto Eco, kandydat do Nagrody Nobla, (nad)uzywanie smartfonéw poddat

krytyce w zbiorze esejow (Eco 2016).

16 Zob. filmy: Dziewczyna z tatuazem (2011), Dziewczyna w sieci pajgka (2018) i Strasznie
glosno, niesamowicie blisko (2011).

17 WHO uzaleznienie od gier (ang. gaming disorder) uznaje za zaburzenie psychiczne, w 2018 r.
wpisane do Migdzynarodowej Statystycznej Klasyfikacji Choréb i Probleméw Zdrowotnych ICD-11;
https://www.who.int/standards/classifications/frequently-asked-questions/gaming-disorder (dostgp:
8.11.2024).
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ze spektrum autyzmu i zespolem Aspergera. Hipotezy te, analogicznie do tych,
ktore wskazuja pozytywna korelacj¢ niektorych szczepien z autyzmem, wyma-
gaja skrupulatnych i Zzmudnych weryfikacji oraz wielu badan klinicznych (zob.
Donvan, Zucker 2017). Zgodnie z twierdzeniem niemieckiego filozofa Kar-
la R. Poppera o falsyfikowalno$ci hipotez i teorii naukowych: funkcjonujg one
i sa ,,prawdziwe” dopdty, dopoki nie zostang obalone (sfalsyfikowane).

Gry komputerowe jako narzedzie socjalizacji
0s0b z niepelnosprawnosciami

Gry komputowe (gry cyfrowe, gry wideo) (zob. Jasny i in. 2024) obrosty
wieloma negatywnymi stereotypami i zwigzane sg z licznymi nieporozumienia-
mi. Tymczasem granie jest dla osob cyfrowo wykluczonych i z marginalizowa-
nych grup spotecznych jednym ze sposobdw inkluzji i emancypacji spoteczne;j
(Jakubas 2017; Chaloner, Sillis 2020: 339-340; Sahaj 2021a; Sahaj 2021b:
20-70). Dotyczy to zarowno osob z niepelnosprawnosciami (Gatuszka 2017a; b),
jak 1 0s0b w wieku senioralnym (Bomba 2016: 244-245; Gatuszka 2023).
Uczestnictwo w grach elektronicznych mozliwe jest dzieki réznorodnym aplika-
cjom, dedykowanym np. osobom z deficytami wzroku i catkowicie niewidomym.
Natalia Walter informuje:

Osoby niewidome mogg coraz cz¢Sciej bra¢ udzial w grach komputerowych, dzigki
rosnacej popularnosci wersji dzwigkowych (ang. audio games). [...] okoto 3 tysiecy gier
dla niewidomych sprzedawanych jest w ciggu jednego roku. Obecnie dostepnych jest okoto
50 tytutdéw na rynku. W Internecie znalez¢ mozna wiele stron z grami dla niewidomych [...].
Coraz wicksza popularno$cia cieszg si¢ takze gry internetowe [...], w ktorych mozliwe jest
réownorzedne wspotzawodnictwo, zwykle nierealne w $wiecie rzeczywistym ze wzgledu na
ograniczenia fizyczne niepelnosprawnych oraz mentalne pozostatych graczy. W ramach jednego
z programéw Unii Europejskiej powstaje projekt TIM (ang. Tactile Interactive Multimedia),
ktérego gtdéwnym celem jest umozliwienie dzieciom z uszkodzonym wzrokiem samodzielnego
udziatu w grach komputerowych (Walter 2007: 89; zob. Myers 2015).

Gra¢ mozna w rdznych srodowiskach (uniwersach) i na wielu odmiennych
platformach.

Platformy — urzadzenia do gier komputerowych: komputer osobisty (gra si¢ przy biurku,
postugujac si¢ mysza i klawiatura), konsole wpinane do telewizora (Nintendo, Sony PlayStation,
Microsoft Xbox, gry kontroluje si¢ za pomocg pada), konsole reczne (Nintendo), automaty do
gry (uzywane w salonach gier komputerowych i podczas turniejow, z wbudowanym dzojstikiem
i przyciskami), urzadzenia mobilne (smartfony i tablety kontrolowane za pomoca ekranu
dotykowego) (Chaloner, Sillis 2020: 9).

Ciekawych rozwigzan rekreacyjno-sportowych dostarcza konsola Ninten-
do Wii, a rozwigzan rekreacyjno-rehabilitacyjnych konsola Xbox Kinect, ktorej
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wielorakie walory spoteczno-zdrowotne zostaty poddane analizie i krytyce (Zim-
bardo, Coulombe 2015: 176; Gatuszka 2019). Konsola Xbox Kinect od kil-
kunastu lat stosowana jest w amerykanskich domach seniora oraz w polskich
osrodkach, leczacych i rehabilitujacych pacjentéw po amputacjach, z dziecigcym
porazeniem moézgowym, po udarze polowiczym itp., wspomagajac propriocepcje,
reedukacje i resocjalizacjg ruchem. W projekt zaangazowata si¢ Fundacja Iskierka
(https:/fundacjaiskierka.pl)'8. Walorem omawianej konsoli jest to, ze jej uzycie nie
wymaga stosowania jakichkolwiek urzadzen peryferyjnych (kontroleréw, padow,
nawigatorow), jak w innych urzadzeniach podobnego typu. Uczestnik gry jest
automatycznie digitalizowany do postaci awatara i niemal natychmiast moze bra¢
interaktywny udzial w grach, w wigkszosci przypadkéw wymagajacych dostoso-
wanej do gry aktywnos$ci ruchowe;.

Stosowana w praktyce medyczno-rehabilitacyjnej konsola Xbox Kinect wy-
kazuje walory socjalizacyjno-terapeutyczne i stanowi atrakcyjne dopetnienie
1 wzbogacenie zabiegow rehabilitacyjnych. Jest to szczegolnie wazne w przypadku
pacjentow dzieciecych i mtodziezowych, dla ktorych cyfrowe technologie i gry
komputerowe tworza przyjazny zywiol, w ktorym czujg si¢ bezpiecznie i swobod-
nie (Babecki 2013: 11-25). Waloréw aplikacyjnych konsol do gier i gier kompu-
terowych w aktywizacji spotecznej nie sposob przeceni¢ i dostrzega si¢ ich prak-
tyczny walor w rehabilitacji (Alankus iin. 2010; Sahaj 2023b; 2024). Proste gry
sprawnos$ciowe sa wykorzystywane w robotach medycznych, rehabilitacyjnych
i spotecznych. Gry cyfrowe sg elementem paradygmatycznych zmian zwigza-
nych z intensywnym rozwojem technologii i ich zaangazowaniem we wspolczesng
medycyne, rehabilitacje i terapi¢. Zjawisko to przyspieszyto za sprawg pandemii
COVID-19 i nowych wyzwan z pandemig zwigzanych.

Gry komputerowe a osoby z niepelnosprawnosciami

W krajach zaawansowanych technologicznie, do jakich nalezy Korea Potu-
dniowa, gry komputerowe sg uznawane za element kultury i wchodza w sktad
e-sportu, z powodzeniem uprawianego takze przez osoby z niepetnosprawnoscia-
mi (w tym po amputacjach konczyn, przy wykorzystaniu dedykowanych, ultrano-
woczesnych protez). Podczas otwarcia zimowych igrzysk olimpijskich w Pjong-
czangu 2018, ktérych Korea Potudniowa byta gospodarzem, padto okreslenie
»rzeczywisto$¢ hybrydowa” jako nazwa binarnej rzeczywistosci, w ktorej uczest-
niczymy dzi$ niczym ludzie w metaforycznej jaskini Platona. Na poczatku XXI w.
Zygmunt Bauman napisat: ,,Gra, w ktorej bierze udziat konsument, to nie za-
dza kupowania i posiadania, nie gromadzenie dobr w materialnym, namacalnym

18 Zobacz film: https://fundacjaiskierka.pl/2013/01/kinect-innowacja-w-rehabilitacji (dostep:
6.11.2024).
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sensie tego stowa; tutaj chodzi o wzbudzanie nowych, nieznanych dotad wrazen”
(Bauman 2000: 99). W swojej ostatniej, niedokonczonej pracy, piszac o ludziach
XXI w., Bauman konstatowatl:

[...] $wiat online naktania nas, zacheca i kusi, abySmy budowali go wlasnymi sposobami
i srodkami, postugujac si¢ narzedziami, taktykami i sztuczkami podsuwanymi przez informatyke
— ktadzie sie na niego duzy nacisk i az za czgsto sigga w gtab mnie, jakby nalezat do mnie. Mogg,
przynajmniej w czgséci, projektowac jego forme i zawarto$¢, moge usuwac i blokowac tresci
niechciane, niewygodne, ktore wywotuja we mnie dyskomfort (Bauman, Leoncini 2018: 78).

Zbigniew Dziubinski uwaza, ze cyberprzestrzen wykorzystywana w relacjach
migdzypokoleniowych ma szczegélne znaczenie w aktywnosci fizycznej (Dziu-
binski 2019: 156)". Radostaw Bomba stwierdza: ,,W tym ujeciu gra komputerowa
przestaje by¢ tworem izolujacym, a staje si¢ platforma kontaktoéw, zabaw, roz-
rywki, ale rowniez nauki i pracy. Mechanizmy funkcjonujace w grach mniej lub
bardziej tacza si¢ z mechanizmami funkcjonowania innych praktyk kulturowych
[...], wskutek czego buduja one prawdziwe wiezi spoteczne i stajg si¢ istotnym
czynnikiem kulturotworczym” (Bomba 2016: 72). Gracze komputerowi tworza
specyficzne wspolnoty, ktoérych spoiwem sg gamingowe do$wiadczenia, pasje
i silne interakcje spoteczne (Jasny 2023). Srodowiska gier i uniwersa, w ktérych
one funkcjonuja, czesto sg rowniez porecznymi platformami komunikacyjnymi,
z ktorych gracze korzystaja chetniej niz z tradycyjnych komunikatoréw i portali
spolecznos$ciowych.

Piszac o grach komputerowych i ich licznych zwigzkach z osobami z towa-
rzyszacymi im deficytami i niepetnosprawnos$ciami, nalezy odda¢ glos autorom,
ktorzy relacje te ujeli nad wyraz celnie, a zarazem syntetycznie:

W badaniach nad zjawiskiem niepetnosprawno$ci w odniesieniu do gier wideo brakuje refleksji
dotyczacych wizerunkéw postaci niepetnosprawnych. Dotychczas prowadzone analizy miescity si¢
w trzech nurtach. Pierwszy dotyczyt utrudnien w dostgpnosci gier wideo dla niepelnosprawnych
odbiorcow. Badacze w swoich pracach koncentrowali si¢ na identyfikacji barier, jakie tacy
uzytkownicy spotykaja w grach oraz mozliwosciach ich wyeliminowania [...]. Drugi obejmowat
ukazanie mozliwosci wykorzystania gier wideo w procesie rehabilitacji i wyrownywania deficytow
0s0b z niepelnosprawnos$ciami [...]. Trzeci nurt koncentrowat si¢ na ukazaniu gier w szerokiej
perspektywie zwigzanej z funkcjami, jakie petnig dla osob z niepetnosprawnosciami. Wérod
tych uje¢ badawczych brakuje spojrzenia na gry wideo jak na media zdolne do utrwalenia lub
zmiany stereotypowych wyobrazen dotyczacych niepenosprawnosci (Gatuszka, Zuchowska-
-Skiba 2018: 96).

W przeciggu zaledwie kilku lat sytuacja opisywana przez cytowanych so-
cjologow ulegla znaczacej zmianie. Osoby z niepelnosprawnosciami sg w grach
cyfrowych coraz liczniej reprezentowane, badane naukowo i opisywane (Sahaj

19 Dyscyplina nauk o kulturze fizycznej nalezy obecnie do dziedziny nauk medycznych i nauk
o zdrowiu.
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2021a; Stasienko iin. 2021). Wystepuja w najbardziej dochodowych i prestizo-
wych produkcjach réznego typu, takich jak Call of Duty, Cyberpunk 2077, Detroit
Become Human, Far Cry, Fallout, Medal of Honor, Wolfenstein (Sahaj 2021d)*.
Ponadto, co nalezy podkresli¢, osoby z niepelnosprawnos$ciami graja w gry cy-
frowe i czynnie uprawiajg e-sport. Wraz z tymi przemianami spolecznymi ule-
gaja zmianie dotychczasowe stereotypowe wyobrazenia zwigzane z aktywnos$cia
spoteczng i niepetnosprawnoscig. Polski Zwigzek Szachowy (PZSzach, https:/
pzszach.pl) od lat wspiera rozgrywki szachowe oséb z niepelnosprawnos$ciami,
rekomendujac szachy jako jedng z form leczenia i psychoterapii w szpitalach,
os$rodkach rehabilitacyjnych i domach seniora.

Damian Gatuszka dostrzega pozytywna korelacje pomigdzy graniem, inklu-
zja spoleczng 0sob z niepetnosprawnosciami i ich (re)socjalizacja:

Mozliwos¢ powrotu do lubianej formy spgdzania czasu wolnego po wypadku lub chorobie czy
tez otwarcie si¢ na nowy wymiar cyberkultury i innych jej uczestnikow poprzez gry elektroniczne
stanowig obecnie realng $ciezke aktywnosci wielu 0osob niepetnosprawnych. Takie zaangazowanie
moze pomagac osobom niepetnosprawnym w spetnianiu ich potrzeb przynaleznosci spotecznej,
uznania czy samorealizacji. W efekcie projektowanie dostgpnych gier staje si¢ jednym z elementow
poprawy jakosci zycia wielu 0sob — szczegolnie w dobie spoleczenstwa cyfrowego (Gatuszka
2017a: 344; zob. McGonigal 2017?").

W 2018 r. na e-sportowym turnieju, rozgrywanym po raz pierwszy na Stadio-
nie Narodowym w Warszawie, obecni byli gracze komputerowi z niepetnospraw-
no$ciami. Maciej Sawicki, organizator akcji i tworca projektu E-sport, w wywia-
dzie dla branzowego serwisu Esporter.pl, stwierdzit:

Turniej na Stadionie Narodowym miat wymiar symboliczny. E-sport po raz pierwszy pojawit
si¢ w miejscu, ktore wigze si¢ z najwazniejszymi wydarzeniami sportowymi w kraju. Przy
okazji tego nobilitujacego wydarzenia chcieliSmy wysta¢ wazny sygnat. Sporty elektroniczne,
jak zadna inna dyscyplina, daja osobom niepelnosprawnym mozliwosé rywalizacji na rOwnych
zasadach z osobami w pelni sprawnymi. Niepetnosprawni mogg zmagac si¢ bez taryfy ulgowej,
wygrywac i przezywaé fantastyczne emocje. To niezwykty aspekt nowego zjawiska, jakim jest
e-sport. Warto o nim pamigtac, dyskutujac o spotecznym wymiarze sportow elektronicznych
(za: Chatabis 2018).

O jednym z zawodnikéw z niepelnosprawnoscia — Marcinie Bielanczuku
— dotknigtym rdzeniowym zanikiem migséni typu pierwszego (SMA, ang. spinal
muscular atrophy), ktory uprawiajac e-sport, udowadnia, ze liczg si¢ nie tylko mu-
skuty, lecz takze inne rodzaje sprawnosci ruchowych i technicznych umiejetnosci,

2 Nowe, futurystyczne mozliwo$ci medyczno-technologiczne nieodmiennie goszcza w filmach
science fiction, takich jak chocby Alita: Battle Angel (2019), Ex Machina (2014), RoboCop (2014),
Surogaci (2009) itp.

21 Autorka, na skutek urazu mézgu bedgca osobg niepelnosprawng dotknietg depresja, jest
projektantka gier. Gra przez nig stworzona jest unikatowa metoda terapeutyczna, ktora zainteresowat
si¢ amerykanski Narodowy Instytut Zdrowia.


https://pzszach.pl
https://pzszach.pl

24 Tomasz Sahaj

powstat film Druga strona (2021). Fundusze na jego realizacje zbierano w akcjach
charytatywnych w §rodowisku e-sportowym i na portalu crowdfundingowym
Zrzutka.pl. Zawodnik ten specjalizuje si¢ w klasycznej grze turniejowej Counter
Strike Global Offensive 1 bynajmniej nie jest jedynym wysokiej klasy graczem
e-sportowym. Adam Gajda z niewyksztalconymi w pelni dlonmi specjalizuje si¢
w grze Tekken®. To jeden z najlepszych e-sportowcow w Polsce, wielokrotnie
wygrywajacy rywalizacj¢ z petnosprawnymi zawodnikami na krajowych i euro-
pejskich turniejach e-sportowych.

W 2020 r. dziatalno$¢ zainaugurowata Polska Liga Esportowa (PLE, https://
ple.gg) rozwijajaca si¢ dzigki finansowemu wsparciu i spotecznemu zaangazowa-
niu bytego koszykarza NBA Marcina Gortata. Liga data nadziej¢ na koncentracje
rozproszonych rozgrywek e-sportowych (Michaluk 2018; Michaluk, Pezdek
2016) oraz aktywizacje i integracj¢ zawodnikow z réoznych srodowisk, w tym tak-
ze 0s6b z roznymi deficytami i niepetnosprawno$ciami, np. ruchowymi oraz gtu-
chych i niewidomych (akcja ,,Gaming bez barier”, Polska Liga Esportowa, https:/
ple.gg/gamingwithoutbarriers). Cyfrowa rywalizacja w wirtualnym sporcie jest
jedng z wielu mozliwo$ci wyréwnywania szans pomiedzy ludzmi pelnosprawny-
mi i osobami z deficytami i niepelnosprawnosciami.

Nowoczesne technologie w medycynie i rehabilitacji: automatyzacja
i robotyzacja

Przykladem synergii techniki i rozwoju spotecznego oraz symbiotyczne-
go zwiazku zaawansowanych technologii z rozwojem medycyny i rehabilitacji
sg urzadzenia VR (ang. virtual reality). Doswiadczenia zdobyte w Wielkopolskim
Stowarzyszeniu Alzheimerowskim (http://www.alzheimer-poznan.pl), w ktorym
ta technologia jest stosowana w praktyce rehabilitacyjnej, przynosza obiecujace
efekty terapeutyczne. W Innowacyjnym Centrum Technologicznie Wspomaganej
Rehabilitacji, funkcjonujagcym od 2019 r. przy poznanskim uniwersyteckim Orto-
pedyczno-Rehabilitacyjnym Szpitalu Klinicznym im. Wiktora Degi, technologie
VR stosuje si¢ w ramach nowoczesnego programu (szacowanego na ok. 20 mln zt)
do rehabilitacji ruchowej dzieci i mtodziezy (Statucka 2024: 6). Technologia VR
staje si¢ jeszcze efektywniejsza w potaczeniu z egzoszkieletami, za sprawa kto-
rych w procesie zaawansowanej rehabilitacji moga brac¢ udziat osoby z niedowta-
dami konczyn gérnych i dolnych, uszkodzeniami rdzenia kregowego, dziecigcym
porazeniem moézgowym oraz innymi deficytami i ograniczeniami ruchowymi.
Nowoczesne bioniczne protezy konczyn sg juz pioniersko wspomagane sztuczng
inteligencja®, co stanowi kolejny krok w nowoczesnej rehabilitacji; by¢ moze krok

22 Film Zielone drzwi opowiadajgcy o tym graczu mozna obejrze¢ na kanale YouTube.
3 Proteze ramienia wspomaganego sztuczng inteligencja stworzyta interdyscyplinarna szwedzka
kooperatywa: Centrum Bioniki i Badan nad Bélem, Uniwersytet Techniczny Chalmers, Szpital
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przetomowy. W najnowszych reklamach sportowcéw z niepetnosprawnosciami
(od letnich igrzysk paraolimpijskich Rio de Janeiro 2016 poczynajac) pokazywana
jest ich rehabilitacja i treningi z wykorzystaniem najnowocze$niejszego sprzetu
z VR (Sahaj 2023a).

Przejawem (r)ewolucji technologicznej sprzezonej ze sztuczng inteligencja
jest stosowanie multifunkcyjnych robotow medycznych, rehabilitacyjnych i spo-
tecznych, niezwykle przydatnych w praktyce terapeutycznej i w opiece nad oso-
bami z niepetnosprawno$ciami intelektualnymi, fizycznymi i spotecznymi (Kos-
sewska 2016; Piotrowski 2024) oraz pacjentami w wieku senioralnym. Roboty
kojarza si¢ z filmami SF i automatycznie przywotuja skojarzenia z maszynami.
Znaczna cz¢$¢ robotéow medycznych i rehabilitacyjnych jest mniej lub bardziej
zaawansowanymi maszynami. Rolg robotow medycznych jest wykonanie skom-
plikowanych czynnosci szybciej, precyzyjniej i mniej inwazyjnie, nizby zrobit
to cztowiek. Zadaniem robotéw rehabilitacyjnych jest mechanizacja zmudnych
i powtarzalnych czynnosci kinezyterapeutycznych, co pozwala operatorowi urza-
dzenia na dostosowywanie go do pracy z wieloma r6znymi pacjentami; to cyber-
-rehabilitacja. Roboty opiekunczo-ustugowe sg mechanicznymi, a coraz czgsciej
elektronicznymi urzadzeniami, wspomagajacymi osoby chore, z niepetnospraw-
no$ciami i w wieku senioralnym, pomagajac im w prostych czynno$ciach, mo-
nitorujac bezposrednie otoczenie: stezenie gazu, tlenku wegla oraz temperaturg
ciata i pomieszczenia. Ich zadanie przejmuje zaawansowany tele-nadzor: systemy
algorytmicznie uczace si¢ osobistych parametréw podopiecznych i nadzorujace
ich czynnosci zyciowe (detektory (bez)ruchu, pozycji ciata) (Mikotajewska,
Mikotajewski 2013: 107—126; zob. Mikotajewska 2024).

W zaawansowanych technologicznie krajach azjatyckich, ktorych spoteczen-
stwa szybko starzeja sie (Japonia), lub w ktorych wystepuja asymetrie demogra-
ficzne (Chiny) i jest duza przewaga samotnych mezczyzn nad kobietami, roboty
spoleczne zmniejszaja deficyt partneréw zyciowych i niedobdr personelu medycz-
nego. Roboty spoteczne sg cierpliwe i dyskretne, w statej gotowosci, nie oceniaja
i, co wazne, ich praca jest tansza niz ludzkie ustugi. Wazng i niezbywalng cecha
robotow spotecznych jest to, ze sg one humanoidalne. To androidy/actroidy wygla-
dem do ztudzenia przypominajace ludzi, lecz nimi niebedace. To zaawansowane
technologicznie, btyskawicznie uczace sig, ,,inteligentne” maszyny swoimi moz-
liwosciami prowokujace do dyskusji na temat transhumanizmu (Obrycka 2022:
6—15). Ich funkcje uzytkowe i zdumiewajace umiejetnosci sg dostrzezone przez
filozofow i socjologdéw (zob. Bator 2022; Mamzer, Isanski 2018)*, poddawa-

Uniwersytecki i Akademia Sahlgrensk; Naukowcy opracowali innowacyjng proteze reki. Bazuje na
sztucznej inteligencyi, https://tech.wp.pl/naukowcy-opracowali-innowacyjna-proteze-reki-bazuje-na-
sztucznej-inteligencji,6919155771964352a (dostep: 8.11.2024).

2 Przy Polskim Towarzystwie Socjologicznym, obok sekcji Socjologii Zdrowia i Medycyny,
sekcji Socjologii Niepelnosprawnosci oraz sekcji Socjologii Ciata, powstata sekcja Socjologii
Cyfrowe;j. ,,Inspiracja do utworzenia Sekcji byta dyskusja, ktora odbyta si¢ dnia 16 wrze$nia 2022 r.
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ne naukowej operacjonalizacji (Futurity Philosophy, https://futurity-philosophy.
com/index.php/FPH)*. Androidy sa przysztoscia opieki medycznej i spotecznej,
dajac asumpt do rozwazan na temat inkluzyjno$ci/ekskluzyjno$ci nowoczesnych
technologii ustugowych?.

Zakonczenie

Agonistyka cyfrowa, gamifikacja kultury i cyfryzacja relacji spotecznych
przynosi dzi$ interesujace i pociggajace rozwiazania, aktywizujace i socjalizujace
w edukacji, medycynie i rehabilitacji. Przyktadem tego jest nowatorska reklama
Fundacji Onkologicznej Alivia (https://alivia.org.pl), naktaniajgca do przekazania
1% podatku na wsparcie os6b dotknietych chorobami nowotworami, emitowana
zaré6wno w telewizji, jak i w srodkach publicznego transportu oraz w internecie.
Reklama ta jest animacja/gra komputerowa (,,strzelanka”), w ktorej gtowna boha-
terka (chora na raka) rozpaczliwie i z determinacja walczy z przerazajagcym potwo-
rem — nowotworem — az do calkowitej utraty amunicji, ktorej — odbiorcy reklamy
— moga by¢ sponsorami, aby walka byta skuteczna i nie poszta na marne. Zainte-
resowanie cyfrowymi, internetowymi, wirtualnymi rozwigzaniami dla pozytku
1 wzmozenia mozliwosci 0sob z niepetnosprawnos$ciami stale rosnie. O duzym
zainteresowaniu i zapotrzebowaniu na t¢ tematyke $wiadczg numery tematyczne
prestizowych polskich i zagranicznych czasopism humanistyczno-spotecznych
oraz medyczno-rehabilitacyjnych. Nieustannie przybywa konferencji, szkolen
1 warsztatow poswieconych tej problematyce. Pod patronatem Polskiego Towa-
rzystwa Socjologicznego (w tym sekcji Socjologii Niepetnosprawnosci) oraz przy
wsparciu zaangazowanych spotecznie instytucji naukowych i organizacji pozytku
publicznego odbyla si¢ ogdlnopolska konferencja naukowa ,,Inkluzywne techno-
logie cyfrowe. Perspektywy, mozliwos$ci i ograniczenia”?’. PFRON czgé¢ dziatal-
nos$ci edukacyjno-o§wiatowej przeniost do internetu, co stanowi signum temporis
terazniejszosci. Przed nami stojg kolejne wyzwania zwigzane z ekspansywnoscia
sztucznej inteligencji (efektywnie wspomagajacej diagnostyke medyczng), botami

podczas XVIII Zjazdu Socjologicznego w Warszawie”, https://pts.org.pl/sekcja-socjologii-cyfrowej
(dostep: 8.11.2024).

2 W jednej z polskich uczelni wyzszych w roku akademickim 2023/2024 na stanowisku profesora
zatrudniono robota edukacyjnego rodzaju zenskiego, ktory/ktoéra wyglosil/a mowg inauguracyjna
i udziela si¢ w social mediach.

26 Co jest widoczne w cyfrowych uniwersach/dystopiach spotecznych: Detroit Become Human
i Cyberpunk 2077.

27 7.06.2024 Patac Staszica w Warszawie, ,,VI ogolnopolska konferencja naukowa: inkluzyjne
technologie cyfrowe — perspektywy, mozliwosci i ograniczenia”, https://pts.org.pl/vi-ogolnopolska-
konferencja-naukowa-inkluzywne-technologie-cyfrowe-perspektywy-mozliwosci-i-ograniczenia
(dostep: 6.11.2024). W 2024 r. odbylo si¢ wiele podobnych konferencji o charakterze medyczno-
rehabilitacyjnym i humanistyczno-spotecznym.
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(np. asystentami-programami w tele-medycynie i tele-opiece) oraz multifunkcyj-
nym ChatemGPT. Dos¢ powiedzieé, ze powstal juz ,,sztuczny” pacjent (symulator
pacjenta), stuzacy edukacji studentéw medycyny, fizjoterapii i rehabilitacji.
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Rozwoj nowych technologii komunikacyjnych oferuje dzisiaj jednak nowe szanse w kwestii przed-
stawiania adekwatnych, realistycznych wizerunkow o0sob niepelnosprawnych, a takze przynosi
nowe ryzyka. W artykule zwrdcono uwage na jedna z najszybciej rozwijajacych si¢ technologii,
jaka jest generatywna sztuczna inteligencja (GenAl), wptywajaca na profesjonalnych nadawcow
i platformy spotecznosciowe. Latwy dost¢p do narze¢dzi opartych o tzw. GenAl stwarza dotychczas
nieznane wyzwania, dotyczace jej mozliwych zastosowan w tworzeniu powszechnie dostepnych
tre$ci online. O ile sztuczna inteligencja moze zwickszaé dostepnosc¢ i poprawiad jakos$¢ zycia osob
z niepetnosprawnosciami, jej wykorzystanie moze jednoczes$nie skutkowaé¢ utrwaleniem negatyw-
nych reprezentacji spotecznych tej grupy.

W oparciu o przeglad istniejacych problemoéw i dyskusji na ten temat oraz wyniki wtasnych ba-
dan, w artykule staramy si¢ odpowiedzie¢ na pytania dotyczace mozliwych mechanizméw powielania
stereotypow wobec niepelnosprawnosci przez tresci wizualne generowane przez narzedzia oparte na
sztucznej inteligencji. W Zadnym miejscu w artykule nie uzywano Al do procesu pisania.

Stowa kluczowe: generatywna sztuczna inteligencja, Al, niepetnosprawnos¢, stereotypy, ko-
munikacja spoleczna, uprzedzenia.

“Al, GENERATE AN IMAGE OF A DISABLED PERSON”
(RE)CREATING REPRESENTATIONS OF DISABILITY
WITH GENERATIVE AI TOOLS

Abstract. The issue of the importance of representations of disability in various media has
been frequently raised by numerous scholars, who proved that such mass media representations can
exert a significant influence on the perception of disabled people in society. However, the constant
change and development of new communication technologies pose new challenges and offer new
chances to the issue of presenting adequate, realistic images of disabled people. The article describes
generative artificial intelligence, as one of the most rapidly developing areas, which significantly im-
pacts social communication both in professional media and social platforms. The easy online access
to Al-based tools creates new challenges and uncertainties regarding its possible uses in creating
widespread online content. While Al can increase accessibility and improve the quality of life of
disabled people, its use may also result in perpetuating negative social representations of this group.
In this paper, we attempt to review the existing problems and discussions on this topic together with
the results of our research and answer the questions concerning the possible mechanisms of repro-
ducing bias towards disability through content generated with various Al-based tools. Nowhere in
the article was Al used in the writing process.

Keywords: generative artificial intelligence, Al, disability, stereotypes, social communication, bias.

Wstep

Tematyka reprezentacji niepetnosprawnosci w mediach masowych byta
dotychczas czgsto podnoszona przez wielu badaczy (Barnes 1992; Clogston
1993; Haller 1999, 2000; Zhang, Haller 2013). Dzigki ww. studiom wiemy
juz, ze przedstawienia rozpowszechniane w Srodkach masowego przekazu moga
wywiera¢ istotny wptyw na spoteczne postrzeganie niepetnosprawnosci. Nieste-
ty, w wiekszos$ci powielaja one znane stereotypy, pokazujac osoby z niepetno-
sprawnosciami w dychotomicznym ujeciu jako przezywajace osobista tragedie,
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chore, potrzebujace pomocy (rola ,,ofiary”) albo ,,superbohateréw” dokonujacych
niezwyktych czynow (lub osiggajacych cos, co w Swiecie sprawnych uznane jest
za normalne) (Barnes 1992; Clogston 1993; Haller 1999; Struck-Peregon-
czyk, Leonowicz-Bukata 2018). Oba te wzorce medialnego przedstawienia
0s0b z niepelnosprawno$ciami bazujg na uproszczonych schematach i wzmacniajg
,,INNOSC” tych 0sob. Pewng szansg na zmiang w tym zakresie jest rozwoj szeroko
rozumianych nowych technologii komunikacyjnych, ktory stawia nowe wyzwania
1 oferuje nowe szanse w kwestii przedstawiania adekwatnych, realistycznych wi-
zerunkow 0s6b z niepelnosprawnosciami, takze przez nich samych (zob. Thoreau
2006; Goggin, Newell 2007; Hill 2017, Cocq, Ljuslinder 2020; Struck-
-Peregonczyk, Leonowicz-Bukata 2023).

W ostatnich latach niezmiernie dynamicznie rozwija si¢ obszar technologii
informatycznej zwigzany ze sztuczng inteligencja (dalej uzywamy zamiennie,
gdyz oba skroty sa w powszechnym uzyciu: SI od sztuczna inteligencja lub Al
od ang. artificial intelligence). Istnieje wiele (czesto rozbieznych) koncepcji i de-
finicji sztucznej inteligencji, jednak powszechnie przyjmuje si¢, ze o SI mozna
mowic, kiedy oprogramowanie komputerowe (maszyna) jest w stanie dziata¢ lub
zachowywac¢ si¢ w taki sposob, ze gdyby te same czynnosci wykonywat czto-
wiek, jego dzialania ocenione bylyby jako inteligentne (McCarthy i in. 1955;
Tadeusiewicz 2019; Adiguzel i in. 2023). Patrick H. Winston okreslit SI jako
,badanie obliczen umozliwiajacych percepcje, rozumowanie i dziatanie” (1992: 5
za: OECD 2019: 6). W nowocze$niejszym uje¢ciu system SI jest rozumiany jako
,,System maszynowy, zdolny do wptywania na §rodowisko poprzez formutowanie
rekomendacji, przewidywan lub podejmowanie decyzji dla okre$lonego zestawu
celow. Czyni to, wykorzystujac wejscia/dane pochodzace od maszyn i/lub ludzi,
aby: 1) postrzega¢ rzeczywiste i/lub wirtualne srodowiska; ii) przeksztatcaé takie
postrzegania w modele manualnie lub automatycznie; oraz iii) wykorzystywac inter-
pretacje modeli do formulowania opcji dla wynikow” (OECD 2019: 7, thum.
wiasne). U podstaw wspolczesnej sztucznej inteligencji lezg techniki uczenia maszy-
nowego (z ang. machine learning, ML), ktore sa w stanie stopniowo zwigkszaé
wydajnos¢ obliczeniowa 1 oferowac doktadniejsze wyniki w oparciu o dane trenin-
gowe zgromadzone w bazach danych (ang. dataset) (Zhou 2021; Wach i in. 2023).
Wsrod metod uczenia maszynowego najbardziej prominentne sg sieci neuronowe
(z ang. neural network, NN), bedace modelami obliczeniowymi, dokonujacymi
kalkulacji w sposob zblizony do biologicznego systemu nerwowego (Wu, Feng
2018). Z tego zjawiska wywodzi si¢ technika uczenia gl¢bokiego (z ang. deep
learning, DL), polegajaca na konstruowaniu wielowarstwowych, glebokich sieci
neuronowych, operujacych na wielu poziomach abstrakcji (LeCun i in. 2015).
Tego typu modele zwracaja wysokiej jakosci efekty, jednak wielowarstwowos¢
procesow w nich zachodzacych uniemozliwia ich interpretacj¢ przez cztowieka,
stad tez przyjeto si¢ okresla¢ tego typu sieci jako czarne skrzynki (z ang. black
box) — z uwagi na ich zamknigta, nieprzenikalng nature. Nie jesteSmy w stanie
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precyzyjnie odtworzy¢ dziatania algorytmu ani sposobu przetwarzania zmien-
nych. Brak wiedzy o tym, ktore zmienne uwzgledniono w ukrytych warstwach
sieci, uniemozliwia interpretacj¢ zachodzacych tam proceséw (Iwasinski 2023).
Jednoczesnie rozwijana jest klasa wyjasnialnej sztucznej inteligencji (z ang. ex-
plainable AI, X Al), majacej na celu stworzenie systemu, wglad w mechanizmy kto-
rego bedzie mozliwy. Taka sie¢ nazywa si¢ bialg lub szklang skrzynka (Rai 2020).

Waznym dla przedmiotu niniejszego badania rodzajem SI jest generatywna
sztuczna inteligencja (z ang. generative artificial intelligence, GAI, GenAl), ktora
cechuje si¢ mozliwoscig tworzenia z pozoru nowych, tworczych tresci, takich jak
tekst, obraz czy dzwigk, w oparciu o dostarczone dane treningowe (Feuerriegel
iin. 2023). U podstaw GenAl leza duze modele jezykowe (z ang. large language
model, LLM), czyli modele umozliwiajace komunikacje cztowiek — system za po-
srednictwem naturalnego jezyka. Wigkszos¢ obecnie funkcjonujacych modeli jest
takze zdolna do interpretacji kodu programistycznego, obrazu, filmu oraz dzwig-
ku, przez co nazywa si¢ je coraz czesciej duzymi modelami multimodalnymi
(z ang. large multimodal model, LMM) (Toner 2023). Celem tych modeli jest
umozliwienie komunikacji z systemem SI bez kodowania czy skomplikowanego
interfejsu uzytkownika, a z wykorzystaniem jezyka naturalnego, dzwieku i obra-
zu wlasnie.

Bazy danych, na ktoérych trenowane sg modele GenAl, ztozone sg z ogromnej
ilodci pozycji. W zaleznosci od rodzaju modelu zbiory te sktadaja si¢ z obrazéw,
tekstow, filmow 1 plikow dzwigkowych. Aby mozliwe bylo wytrenowanie mo-
delu generujacego tresci wysokiej jakosci, korzysta si¢ z baz danych majacych
od kilku miliardéw do ponad 100 miliardow pozycji (Liu i in. 2024). Tak wy-
trenowany model reaguje na prompty (wyzwalacze) — polecenia o réznym stop-
niu skomplikowania, wydawane z uzyciem jezyka naturalnego podczas pracy
z SI. Interakcja z systemem przypomina w takiej sytuacji bardziej rozmowe w re-
lacji interpersonalnej niz operacj¢ komputerowa. Promptowanie (juz w powszech-
nym uzyciu w jezyku polskim w odniesieniu do polecen kierowanych do SI) jest
jedna z charakterystycznych dla pracy z GenAl, a nieistniejgca wczes$niej umie-
jetnoscia, bedaca specjalistyczng domeng tzw. prompt-inzynierow (z ang. prompt-
-engineer; Martineau 2023).

W oparciu o GenAl tworzone sg modele, ktore mozna podzieli¢ na przyja-
zne uzytkownikowi chatboty, umozliwiajgce prowadzenie symulowanej rozmowy,
oraz generatory przeznaczone do zwracania tresci multimedialnych w oparciu
o wprowadzony prompt. Narzedzia te dostepne sg online, zarowno bezplatnie, jak
1 za optatg (najczesciej w formie odnawialnej subskrypcji). Tempo powstawania
oraz rozwoju tych modeli jest dynamiczne. W lipcu 2022 r. do publicznego uzytku
oddane zostaty DALLE 2 i Midjourney, pierwsze z generatorow obrazow nowej
ery GenAl (nie byly to pierwsze generatory obrazéw opartych o SI, ale prze-
wyzszyly wszystkie poprzednie wszechstronnoscig i jako$ciag zwracanych obra-
z6w). W ciagu kolejnych dwdch lat powstat szereg innych narzgdzi zmieniajacych
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paradygmat tworzenia cyfrowego obrazu. Do tego grona dotaczyly nastepnie
modele GenAl przeznaczone do generowania dzwigku i tekstu. To te ostatnie,
w formie chatbotow, takich jak ChatGPT czy Copilot, wielu uznaje za majace
potencjat catkowitego zrewolucjonizowania dotychczasowego sposobu ludzkie;j
pracy, tworczosci 1 interakcji (Suleyman 2023), przy jednoczesnym zalecaniu
ostrozno$ci w wydawaniu takich sgdoéw przez innych (Leslie, Meng 2024).

W zwiagzku z tym, w jakim stopniu nasze spoteczenstwa moga odczuwac
zarOwno pozytywne, jak i negatywne skutki powszechnie dostepnych narzedzi,
opartych na sztucznej inteligencji, tematyka GenAl dominuje obecnie nie tylko
w dyskursie akademickim wiekszosci dyscyplin naukowych, ale takze w obsza-
rach: polityki, wojskowosci, przemystu, edukacji, a takze w spotecznej przestrzeni
komunikacyjnej. Ta sytuacja sklonita nasz zespol, juz wczesniej zajmujacy sie
kwestig reprezentacji niepetnosprawnosci w komunikacji spotecznej (Struck-
-Peregonczyk, Kurek-Ochmanska 2018; Struck-Peregonczyk, Leono-
wicz-Bukata 2018; Kurek-Ochmanska iin. 2020; Struck-Peregonczyk,
Leonowicz-Bukata 2023), do podj¢cia proby zbadania, czy — a jesli tak,
to w jaki sposob — wizualne generatory oparte na generatywnej sztucznej inteli-
gencji reprodukuja Iub tworzg nowe, stereotypowe przedstawienia niepetnospraw-
nosci 1 0s6b z niepetnosprawnoscig, a takze rozwazenia, w jaki sposob wykorzy-
stanie tych obrazéw moze przyczyni¢ si¢ do poglgbienia istniejgcych uprzedzen.

Generatory obrazu oparte na sztucznej inteligencji

Generatory obrazéw byly jednymi z pierwszych narzedzi GenAl, ktore tra-
fity do gtéwnego nurtu. Ich pierwsze wersje, jak np. upubliczniony w styczniu
2001 r. DALL-E firmy OpenAl (Johnson 2021), charakteryzowaly widoczne
biedy w obrazie cyfrowym (tzw. artefakty; Manthey i in. 2017: 2) — tu w for-
mie zdeformowanej i nierealistycznej anatomii, niezamierzonego przenikania si¢
form i obiektéw — oraz ogolnie fantastyczna natura tworzonych obrazow, przez
co byty traktowane gtownie jako ciekawostka, narzedzie do tworzenia memow
internetowych. Zmienito si¢ to wraz z wydaniem generatora wizualnego DALL-E
2 (p6zniej DALL-E 3), ktory generowat obrazy o znacznie wigkszej precyzji, zto-
zonosci 1 wyzszej jakosci. Od 2022 r. generatory obrazow dostarczaja coraz bar-
dziej imponujacych wynikow, umozliwiajac uzytkownikom bez wczesniejszego
artystycznego lub technicznego doswiadczenia przeksztalcanie swoich pomystow
w obrazy. Szacuje si¢, ze do sierpnia 2023 r. rézne generatory obrazow, w tym
gtownie Midjourney, DALL-E, Stable Diffusion i Firefly, zostaty wykorzystane
do stworzenia ponad 15 miliardow obrazow (Everypixel 2023). W 2024 r. na po-
pularnosci zyskaty takze generatory muzyki i wideo.

Zagadnieniem wymagajacym osobnego omowienia jest kwestia sposobu,
w jaki generatory SI tworzg obrazy. Wspotczesne generatory obrazéw (w tym
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takze te badane przez nas, np. Midjourney, DALLE i Stable Diffusion) sa mo-
delami dyfuzyjnymi. Sg to modele uczenia gl¢gbokiego, oparte na dwoch kluczo-
wych etapach: dyfuzji oraz dyfuzji wstecznej. W procesie dyfuzji dane treningo-
we (obrazy) poddane sa procesowi dekonstrukcji poprzez stopniowe rozpraszanie
ich do stopnia nieczytelnego szumu. Nast¢pnie przeprowadza si¢ proces dyfuz;ji
wstecznej, w trakcie ktorego model stopniowo przywraca obrazy z wytworzonego
szumu. Czynno$¢ ta jest powtarzana wielokrotnie przez algorytmy treningowe,
co skutkuje wyuczeniem systemu zdolnego do wytwarzania spojnego wyniku,
zaczynajacego sie od nieuporzadkowanej ,,piany danych” (Croitoru i in. 2023;
Song iin. 2021). Aby dato si¢ je wykorzysta¢, uzywane w treningu obrazy muszg
by¢ opisane. W tym celu takze stosuje si¢ narzedzia SI, takie jak np. CLIP (ang.
Contrastive Language-Image Pre-Training) bgdacy modelem multimodalnym,
zdolnym opisywaé dostarczone mu grafiki w formie krotkiego tekstu (Radford
iin. 2021).

Rys. 1. Schematyczne przedstawienie sposobu dziatania algorytméw dyfuzyjnych

Zrédto: opracowanie wiasne M. Birek na podstawie Song i in. (2021: 2)

W uzyskaniu wysokiej jako$ci modeli dyfuzyjnych kluczowe sg ilos¢, jakosc
i reprezentacja w zbiorach tych danych. Innymi stowy, im wigcej zdje¢ uroczych
kotow znajduje si¢ w zbiorach danych, tym bardziej urocze (i precyzyjniej przed-
stawione) koty jest w stanie wytworzy¢ generator obrazu na podstawie polecenia
tekstowego (schematyczne przedstawienie tego procesu znajduje si¢ na rys. 1).

Jednym z najbardziej kontrowersyjnych aspektow GenAl jest sposob, w jaki
firmy pozyskuja dane uzywane do szkolenia swoich modeli. Zamiast kupowaé
grafiki, filmy, teksty i muzyke w specjalistycznych bankach (tzw. stocki), firmy
zdecydowaly o wykorzystaniu danych zgromadzonych automatycznie z interne-
tu, uzasadniajac to zasadg tzw. dozwolonego uzytku, oparta na przetworzeniu
przez Al (Sundara Rajan 2024). Praktyka ta jest otwarcie krytykowana przez
tworcow wizualnych i wlascicieli zgromadzonych danych, stanowi takze podsta-
wowy zarzut w licznych toczacych si¢ sprawach sagdowych, czego przyktadem
jest proces, jaki firmie OpenAl wytoczyta redakcja tygodnika ,,New York Times”
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(zob. Sundara Rajan 2024). Jednoczesnie, podczas gdy biznes kontynuuje ar-
gumentacj¢ o swoim prawie do nieograniczonego wykorzystywania tresci z in-
ternetu do szkolenia modeli Al, firmy takie jak Midjourney i OpenAl starajg si¢
0 partnerstwo z zewngtrznymi portalami i bankami stockowymi, co ma by¢ spo-
sobem na rozbudowg posiadanych przez nich baz danych treningowych. To samo
dotyczy generatoréw innego rodzaju. Na przyktad najnowsza wersja ChatGPT-40
jest dostepna za darmo w zamian za to, ze wszystkie dane wprowadzone przez
uzytkownikdéw do systemu zostajg przez niego wykorzystane do dalszego treningu
(Zhang, Yang 2024).

Sztuczna inteligencja a uprzedzenia

Kwestie réznorodnych btedow, jakie pojawiaja si¢ podczas korzystania z na-
rzedzi SI, zauwazono bardzo szybko, co ma odzwierciedlenie m.in. w publika-
cjach prasowych. Dziennikarze pisali m.in. o ,,halucynujacym” czy ,,konfabuluja-
cym” ChacieGPT, ktéry nie posiadajac wystarczajacej ilosci informacji, zmysla je,
nie informujac o tym uzytkownikéw (Kania 2024). Internauci zaczeli na wiasng
reke badacd i dzieli¢ si¢ przypadkami kuriozalnych propozycji ChatGPT (Toma-
szewski 2024). Izabela Tomaszewska z portalu Demagog.pl réwniez zaobser-
wowala ryzyko wzmacniania stereotypow ptciowych czy rasowych przez obrazy
wygenerowane przez nig w generatorze Bing (2024).

Problem uprzedzen generowanych przez sztuczng inteligencje jest zwigzany
z nieprzejrzystym mechanizmem podejmowania przez nia decyzji, co utrudnia
identyfikacje i analiz¢ uprzedzen zakodowanych w ich przyczynach (van Gif-
fen iin. 2022). Znane sg przyktady negatywnych postaw narzedzi opartych o SI,
prowadzacych do dyskryminacji réznych grup spotecznych. Przyktadowo, narze-
dzia SI uzywane w amerykanskim wymiarze sprawiedliwosci pomagaty sedziom
decydowac, ktérzy wigzniowie powinni by¢ zwolnieni warunkowo. Dochodzenia
wykazaly, ze sg one rasowo stronnicze, czgs$ciej odmawiajgc zwolnienia Afro-
amerykanom. Innym przyktadem jest narzedzie rekrutacyjne SI firmy Amazon,
ktore zostato natomiast wycofane z powodu wykrytych uprzedzen wobec kobiet
(Land 2023). W obu przypadkach uprzedzenia zawarte w danych historycznych,
czyli dostepnych w internecie dyskursach na temat osob z mniejszosci, margina-
lizowanych, kulturowo zdominowanych — przenoszg si¢ na nowe systemy SI (por.
Miltenburg 2016).

Powyzej opisane zjawiska celnie podsumowuje stwierdzenie, ze ,,systemy
ML [uczenia maszynowego — przyp. aut.] sa tylko tak dobre, jak duze zbiory
danych (tzw. big data), na ktérych sg szkolone” (Land 2023: 33, ttum. wlasne).
Oznacza to, ze w sytuacji, gdy dane treningowe nie sg reprezentatywne dla po-
pulacji, systemy begdg dziata¢ korzystnie na rzecz uzytkownikéw dobrze repre-
zentowanych przez dane, podczas gdy grupy demograficzne, ktore w danych nie
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majg proporcjonalnej (rozumianej jako zgodna z faktyczng) reprezentacji, beda
przedstawiane nieadekwatnie (Craw ford 2020). Zjawisko to to tzw. stronniczo$¢
reprezentacyjna (representation bias). Inng sytuacjg jest, kiedy mamy do czy-
nienia z uprzedzeniami spotecznymi (social bias)' — kiedy dane sa historycznie
doktadne, ale zachowania spoleczne i normy kulturowe reprezentowane w danych
sa potencjalnie (cho¢by z dzisiejszego punktu widzenia) dyskryminujace, system
bedzie utrwalal ten dyskryminujacy potencjat (van Giffen iin. 2022; Milten-
burg 2016). Krytyczne w tej sytuacji z punktu widzenia 0so6b z niepetnospraw-
noscia jest to, iz niepelnosprawnos¢ nie zawsze jest widoczna, a wielo$¢ rodzajow
niepetnosprawnosci sprawia, ze grupa ta jest bardzo zréznicowana wewnetrznie
(Land 2023) — stad trudno o widoczng i spojna reprezentacije.

Uprzedzenia powielane i generowane sg takze przez dostepne za darmo on-
line narzegdzia oparte o GenAl. W obliczu licznych pozwow, sktadanych przez
tworcow przeciwko duzym firmom technologicznym, a takze legislacji w postaci
Aktu o sztucznej inteligencji Unii Europejskiej (European Parliament 2023), trud-
no przewidzie¢, jak w przysztosci beda wyglada¢ modele GenAl; w chwili pisania
jednak narzedzia GenAl opierajg si¢ na danych treningowych odzwierciedlaja-
cych dominujace spoteczne dyskursy na rézne tematy. Poniewaz sg one zalezne
od zbioréw danych i opierajg si¢ na sieciach neuronowych, a nie zaprogramowane
na jasno okreslony i tatwy do przewidzenia efekt, modele dyfuzyjne sg trudne
do precyzyjnego skalibrowania i podatne na szereg bledéw oraz nieplanowanych
wynikow. Moga one znacznie si¢ r6zni¢, od humorystycznych w najlepszym
przypadku, do wrecz obrazliwych w najgorszym, mimo intencji ich tworcow. SI
Google’a 0 nazwie Gemini wygenerowalo rasowo zréznicowanych nazistow bez
zadnych polecen okreslajacych kolor skory osob noszacych uniformy, co skutko-
wato wstrzymaniem przez firm¢ catego projektu generatora (Robertson 2024).
Generator obrazéow Sl firmy Meta okazat sie niezdolny do przedstawienia par
mieszanych, konkretnie sktadajgcych si¢ z azjatyckiego mezczyzny i biatej kobiety
(Sato 2024). Z kolei Midjourney poproszony o wygenerowanie roznych obrazow
kobiet, przy prompcie ,,pigkna kobieta”, sugerowat wytacznie kobiety o bladej,
biatej skorze, piegach, czegsto z rudymi wltosami (por. rys. 2). Dopiero po wpisa-
niu polecenia wygenerowania ,,picknej czarnej kobiety” zaoferowat obrazy osoby
o ciemniejszej skorze. Gdy poproszono o wygenerowanie obrazu ,,przystojnego
mezczyzny z tadnymi wlosami”, Midjourney wyprodukowal obrazy mezczyzny
o kwadratowej szczece, biatym kolorze skory, z ciemnymi wlosami i niebieskimi
oczami (Singleton 2023).

! Pojecia representation bias i social bias to jedne z 8 kategorii ML biases (uprzedzen
uczenia maszynowego) opisanych doktadniej w artykule van Giffen i in. (2022). Autorzy dokonali
systematycznego przegladu literatury dotyczacej uprzedzen ML i zaproponowali katalog 8 typow
uprzedzen wraz z propozycjami tego, jak minimalizowa¢ ich skutki.
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Rys. 2. ,,Kobieta z picknymi wlosami”, obraz wygenerowany przez Midjourney

Zrédto: Singleton 2023

Wydaje sig, ze problem z uprzedzeniami lezy w sposobie, w jaki GenAl
przedstawia ludzi z pewnych grup, a nawet w jaki w ogole zgadza si¢ je przedsta-
wiag. Jesli zbior danych zawiera proporcjonalnie wigcej obrazow biatych kobiet
niz czarnych kobiet oznaczonych jako ,,pigkne”, generator z wickszym prawdopo-
dobienstwem zaproponuje te pierwsze. Potencjat sztucznej inteligencji do utrwa-
lania i wzmacniania nieréwnosci plci pokazujg wyniki badan Gorskiej i Jemiel-
niaka (2023) dotyczacych uprzedzen ze wzgledu na ple¢ w generowanych przez
sztuczng inteligencj¢ wizerunkach profesjonalistow. Analiza przeprowadzona
przez badaczy wykazata, ze 99 obrazow z dziewigciu popularnych generatorow
obrazéw wykazato istotne uprzedzenia ptciowe w kreowanych przez sztuczna
inteligencj¢ grafikach: m¢zczyzni byli reprezentowani na 76% obrazow, a kobiety
—jedynie na 8%.
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Wizerunki osob z niepelnosprawnosciami generowane przez SI
— co wiemy?

Problem uczciwosci i bezstronnosci GenAl wobec 0s6b z niepetnospraw-
no$ciami interesuje coraz szersze grono autoréw (Trewin 2018; Whittaker iin.
2019; Hutchinson i in. 2020; Bennett, Keyes 2020). W badaniach prowadzo-
nych przez Gadiraju i in. (2023) 19 grup fokusowych sktadajacych si¢ z 56 0sdb
z r6znymi typami niepetnosprawnosci prosito LLM o stworzenie narracji dotycza-
cej 0sob z niepetnosprawnos$ciami. Jak si¢ okazato, narracje te utrwalaly dominu-
jace uprzedzenia, dotyczace niepetnosprawnosci, takie jak nadreprezentacja osob
poruszajacych si¢ na wozkach, przedstawianie osob z niepetnosprawnosciami jako
smutnych lub samotnych, biernych i potrzebujacych pomocy lub ,,superbohate-
row” inspirujacych dla oséb pelnosprawnych.

Najnowsze badania, prowadzone przez Mack i in. (2024), dotyczace repre-
zentacji niepetnosprawnosci w obrazach generowanych przez systemy sztucznej
inteligencji typu tekst-obraz dowodza, ze odzwierciedlajg one szersze spoleczne
stereotypy i uprzedzenia. W opisywanym badaniu uczestnicy grup fokusowych
(identyfikujacy jako osoby z niepelnosprawnosciami) poddawali ocenie, stworzo-
ne przez trzy popularne, publicznie dostepne generatory, obrazy przedstawiajgce
osoby z niepetnosprawnos$ciami w réznych kontekstach. Analiza tematyczna ma-
teriatu zebranego podczas dyskusji w grupach fokusowych wykazata, ze obrazy
czesto zawieraty uproszczone, stereotypowe reprezentacje niepetnosprawnosci
(np. osoby niewidome jako noszace okulary z ciemnymi szktami), koncentrujgce
si¢ na negatywnych aspektach kondycji 0so6b z niepetnosprawnosciami, uwypu-
klajace inno$¢. Czesto pojawialy si¢ nieadekwatne reprezentacje technologii asy-
stujacych, obrazy dehumanizujace (zbytnio zmedykalizowane, nierealistyczne),
podkreslajace bezradno$¢, smutek, samotno$¢, niereprezentatywne, jesli chodzi
o wiek, rase, pte¢. Uczestnicy badan wyrazili swoje obawy dotyczace negatyw-
nego wpltywu tego typu obrazow na osoby nieposiadajace duzej wiedzy o nie-
petnosprawno$ci czy niemajace kontaktéw z osobami z niepetnosprawnosciami.

Metodyka badan

Jak wskazano we wstepie, celem badan byto zweryfikowanie, czy oparte
na sztucznej inteligencji wizualne generatory, dostgpne publicznie w internecie,
reprodukuja powszechne stereotypy na temat niepetnosprawnosci i 0so6b z niepet-
nosprawnoscia, o ktorych pisano w dotychczas opublikowane;j literaturze przed-
miotu. Postawiony problem dotyczyt takze potencjalnej mozliwo$ci negatywnego
wptywu szerokiego wykorzystania wizualnych narze¢dzi opartych o SI w komu-
nikacji spotecznej na postawy spoteczne wzgledem 0sob z niepelnosprawnoscia
oraz mozliwos$ci tworzenia swoistej petli sprzezenia zwrotnego, w ktdrej tworzone
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obrazy, oparte o zawartos¢ sieci, poprzez ich wykorzystywanie i publikowa-
nie w przestrzeni internetu, stajg si¢ same materialem treningowym. Prowadzi
to do ,,zapetlenia” wizerunkow niepetnosprawnosci oraz wizerunkéw osob z nie-
petnosprawnoscia, a takze ich potencjalnych interpretacji, nie méwiac o szerszym
problemie ,,zalamywania si¢” modeli SI (z ang. model collapse). Jest to zjawisko,
w ktorym modele, w uczeniu ktorych wykorzystano tre§ci wygenerowane przez
inne modele, podlegaja nieodwracalnej degradacji, zwracajac tre$ci coraz gorszej
jakosci (Shumailov iin. 2024).

Nasze pytania badawcze dotyczyty zatem tego: (1) kim wedtug réznych narzedzi
wizualnych, opartych o GenAl, jest typowa osoba z niepetnosprawnoscia; (2) jak
reprezentowane s osoby z konkretnymi typami niepetnosprawnosci; (3) jak reprezen-
towana jest typowa osoba z niepetnosprawnoscia w poréwnaniu z typowa osoba bez
niepetnosprawnosci podczas wykonywania codziennych czynnosci lub w codzien-
nym otoczeniu. Z racji objetosci niniejszego opracowania skupiamy si¢ w nim na od-
powiedzi na pierwsze pytanie, dwa pozostate sygnalizujac, gdyz odpowiedz na nie
wymaga poglebienia analizy iloSciowej oraz przeprowadzenia analizy jako$ciowe;.

Poniewaz wzigliSmy pod uwagg, iz sam sposob promptowania (tworzenia
i kierowania zapytan) moze by¢ obarczony naszymi wlasnymi uprzedzeniami czy
wyobrazeniami (por. Miltenburg 2016), a takze warunkowany np. poziomem
kompetencji komunikacyjnych, zestaw promptéw proponowali§my indywidual-
nie, niezaleznie od siebie w czteroosobowym zespole badawczym, zrdéznicowa-
nym plciowo (trzy kobiety, jeden mezczyzna) i wiekowo (23—42 lata), nastepnie
wybierajac wspoélnie te zapytania, ktore w ocenie wigkszosci cztonkow zespotu
pozwoliltyby odpowiedzie¢ na zadane pytania badawcze. Mamy przy tym swiado-
mos¢, ze wybdr innych promptéw moglby by¢ rownie/bardziej/mniej efektywny,
niemniej z racji wstepnego charakteru badan byliSmy zmuszeni ograniczy¢ si¢
do jakiego$ wyboru. W tym miejscu nalezy podkresli¢, ze zadna osoba z zespotu
badawczego nie jest osoba z niepetnosprawnoscia.

Ostatecznie wypracowalismy 16 promptéw dotyczacych o0sob z niepetnospraw-
nosciami oraz 7 promptdéw dotyczacych po prostu osob, sformutowanych w jezyku
angielskim (wybrane najpopularniejsze generatory nie zawsze miaty mozliwosé
efektywnej pracy w innych jezykach). Na (1) pytanie badawcze miata odpowiedzie¢
nam analiza obrazow wygenerowanych za pomoca promptow: a person with dis-
ability, a disabled person; na (2) pytanie prompty: a blind person, a deaf person,
a person with autism, a person with Multiple Personality Disorder, a hard-of-hear-
ing person, a person with mental health issues, a person with a physical disabil-
ity, a person with multiple disabilities; na (3) pytanie badawcze pary promptow:
a person dealing with an everyday problem — a disabled person dealing with an
everyday problem, people hanging out — disabled people hanging out, people do-
ing sports — disabled people doing sports, people in love — disabled people in love,
a group of people at the pool — a group of disabled people at the pool, a person at
work — a disabled person at work.
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Aby zyskac¢ jak najczystsza probe wsrdéd wygenerowanych obrazoéw, w prze-
prowadzonym eksperymencie prompty ograniczone zostaty do rownowaznikow
zdan, bez szczegdtowych opisow wygladu czy okolicznosci, w jakich ma znaj-
dowa¢ si¢ opisywana osoba. Przyktadowo, zamiast prompta ,,kobieta cierpiaca
na schizofreni¢ paranoidalng, siedzaca przy stoliku w kuchni”, zastosowany byt
prompt o tresci ,,0soba z problemami psychicznymi”.

Generatory obrazéw do zbadania zostaly wytypowane przez nasz zespot
na podstawie ich miejsca na rynku i ogdlnej dostepnosci. Wedtug szacunkowych
danych z sierpnia 2023 r. (Everypixel 2023) niemal wszystkie wygenerowane z uzy-
ciem GenAl obrazy w internecie stworzone zostaly przy uzyciu modeli: Stable Dif-
fusion (12,5 mld), Adobe Firefly (1 mld), Midjourney (964 mln) oraz DALL-E 2
(916 mln). Ten ostatni zastgpiony zostat modelem DALL-E 3, ktory — w r6znych
konfiguracjach — zaimplementowano w wersji premium chatbota ChatGPT 4 oraz
w chatbocie Microsoft Copilot (jako funkcja wyszukiwarki Bing, Microsoft 2024).

Stable Diffusion jest modelem udostepnionym w calo$ci za darmo na licen-
cji open-source; jest jedynym modelem GenAl, ktorego cata baza danych jest
publicznie znana. Do badania wybralismy jedng z wielu wersji Stable Diffusion
— Leonardo. A1, ustuge subskrypcyjna z interfejsem w formie strony internetowej
(Leonardo.Al 2024). W badaniu korzystaliSmy z modelu Leonardo Kino XL (pre-
sety: PhotoReal, Cinematic).

Firefly to model generatywny, udostgpniony publicznie przez Adobe w marcu
2023 r.; moze funkcjonowac samodzielnie, zaimplementowany jest jednak takze
m.in. w programach Photoshop i Illustrator (Adobe 2023). W przypadku Firefly
w badaniu korzystaliSmy z wersji Image 3 Model.

Midjourney jest modelem generatywnym, opublikowanym w 2022 r. Jest
to jeden z najbardziej znanych generatoro6w obrazow na $wiecie; obok upublicz-
nionego niewiele wczesniej DALL-E, to Midjourney zapoczatkowat obecny boom
na generowanie obrazow przez osoby bez doswiadczenia artystycznego (Her-
tzmann 2022). W trakcie przeprowadzania badania korzystali§my z wersji 6.
Generatora (v6.0).

Wreszcie, opracowany przez OpenAl model DALLE to pierwszy z modeli
generatywnych, jakie zostaly oddane do publicznego uzytku. Model w najnowszej
wersji, z ktorego korzystalismy w badaniu (DALL-E 3), dostepny jest w platnej
wersji chatbota ChatGPT (OpenAl, 2024) oraz w chatbocie Microsoft Copilot,
wchodzacym w sktad wyszukiwarki Bing (Microsoft 2024).

Jesli chodzi o sama procedurg tzw. promptowania, miata ona charakter sy-
stematyczny, w ramach zaprojektowanego przez nas ,,cyfrowego” eksperymentu
spotecznego, ktory rozumiemy jako realizowany bez udziatu ludzi (pomijajac
badaczy). Metoda eksperymentu spotecznego — jak pisze m.in. Kasprowicz — wzo-
rowana na tradycyjnym eksperymencie laboratoryjnym jest rodzajem obserwacji
wymagajacym od badacza ,,podejscia ofensywnego wzglgdem badanej rzeczywi-
stosci” (2018: 195). Jako zabieg oparty na powtarzalnym i planowanym dziataniu
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badacza, ktoéry zmienia jedne czynniki wptywajace na badang sytuacje, jedno-
czesnie kontrolujgc inne, eksperyment spoteczny pozwala zaobserwowaé skut-
ki zmiany (Kasprowicz 2018, za: Sutek 1979). Zmienng réznicujacg w tym
przypadku byta tu przede wszystkim tres¢ promptu oraz wlasciwosci generatora
obrazu (zasoby bazy, na ktorej zostat wytrenowany; wprowadzone przez tworcow
ograniczenia).

Materiat empiryczny do naszego badania zostal w catosci zebrany 7 maja
2024 r. w godzinach 10:00-22:00 (z intencjg wykluczenia potencjalnego wptywu
bardzo istotnych wydarzen na uzyskane rezultaty promptowania oraz wptywu
czasu na mozliwo$¢ doskonalenia si¢ algorytmdéw), aby uzasadni¢ analize po-
rownawcza wszystkich generatoréw. Proces pozyskiwania obrazow do badania
opierat si¢ na wpisywaniu odpowiednich promptéw w interfejsach poszczegolnych
generatoréw do momentu, az kazdy z pigciu generatoroOw stworzyt co najmniej
trzy rozniace si¢ od siebie istotnie obrazy. Otrzymana baza danych sklada si¢
z 342 kwadratowych grafik, jednostek badania, w formacie JPG lub PNG, ge-
nerowanych pojedynczo lub kilka na raz, w zaleznos$ci od generatora. W trzech
przypadkach nie udato si¢ wygenerowaé pozadanego obrazu — zamiast niego po-
jawiat si¢ komunikat ze strony generatora informujacy o przyczynach, dla ktoérych
obraz nie zostanie udost¢pniony uzytkownikowi. Komunikaty te zostaty wstepnie
przeanalizowane na ostatnim etapie, jednak ich préba jest zbyt mata, aby mozna
byto generalizowaé. Watek ten wymaga dalszych analiz.

Wygenerowane obrazy byly umieszczane w bazie danych oraz kodowane przez
trzech studentow kierunku zwigzanego z komunikowaniem wizualnym i zweryfiko-
wane przez trzech badaczy z zespotu autorskiego niniejszego tekstu. Klucz kodujacy
wypracowano zespolowo w oparciu zaréwno o wczesniejsze obserwacje zjawiska,
jak 1 0 pozyskiwane dane (data-driven coding), ostatecznie sktadat si¢ on z 42 kate-
gorii dotyczacych zawarto$ci obrazoéw oraz ich analizy wizualne;.

Wyniki badan wlasnych

Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompty dotyczace 0sob z niepet-
nosprawnos$ciami (w sumie 237 grafik) w 65% przypadkow przedstawiaty jedna
osobg z niepelnosprawnoscia, 19% grafik ukazywato wigcej niz jedng osobg z nie-
petnosprawnoscia, 16% nie pokazywalto osob z niepelnosprawnosciami. W wigk-
szo$ci przypadkow grafiki te nie pokazywaty osob petnosprawnych (59%). Prawie
potowa grafik z osobami niepetnosprawnymi przedstawiata mezczyzn (44%), 21%
— kobiety, 28% — osoby obu pici, w przypadku 7% obrazéw byto trudno okresli¢
pte¢’. Wszystkie badane generatory cze$ciej pokazywaly mezczyzn niz kobiety,
w przypadku Leonardo az 30 na 48 obrazoéw przedstawiato me¢zczyzn.

2 Byly to np. osoby pokazane tytlem, pokazane we fragmencie albo obrazy byty grafikami
niepokazujacymi twarzy.
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Tabela 1. Charakterystyka przedstawionych osob na grafikach wygenerowanych w odpowiedzi
na prompty dotyczace 0séb z niepetnosprawnosciami

Nazwa generatora
)
>
< 2 % o - Udziat
- " e = = [
= = 5 = T Razem procen-
= & =) = - N
2 S = S - = towy
2 =0 = 2 <5
: |z 2 =
a
Liczba os6b z niepelnosprawnosciami
0 13 1 4 10 9 37 16
1 30 30 35 29 31 155 65
2 4 7 3 7 6 27 11
3 2 1 2 1 7 3
4 i wigeej 0 5 5 0 1 11 5
Liczba 0s6b bez niepelnosprawnosci
0 29 26 37 33 16 141 59
1 12 1 7 14 6 40 17
2 1 0 0 4 10 4
3 2 2 0 6 12
4 i wiecej 0 15 2 1 16 34 14
Ple¢ przedstawionych oséb
zenska 20 8 15 5 2 50 21
meska 22 13 21 30 19 105 44
osoby roznej 5 21 6 10 24 66 28
ptci
trudno powie- 1 3 6 3 3 16 7
dzie¢
Wiek przedstawionych oséb
dziecko 0 1 2 1 0 4 2
nastolatek 10 6 8 7 2 33 14
dorosty 32 16 26 7 32 113 48
osoba starsza 1 5 7 28 0 41 17
0soby w 16z- 5 14 3 4 11 37 16
nym wieku
nie dotyczy 0 3 2 1 3 9 4
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Nazwa generatora
o0
> =
§ a . ? S 7 Udziat
iz 2 = s = e ?5 Razem procen-
2 - g = s - & towy
2 < =
Kolor skéry przedstawionych osob
biaty 20 17 37 31 28 133 56
niebialy 24 10 2 10 3 49 21
osoby réznych 4 13 1 5 14 37 16
ras
nie dotyczy 0 5 8 2 3 18 8
Razem 48 45 48 48 48 237 100,0

Zrodto: opracowanie wilasne.

Jak zaprezentowano w tabeli 1, obrazy w wickszos$ci przedstawiajg doro-
stych (65%), w tym 17% to seniorzy, 14% to nastolatkowie, 2% to dzieci, za$
16% to osoby w roznym wieku (dotyczy to obrazéw przedstawiajacych wigcej
niz jedna osobg). W przypadku 4% obrazéw trudno byto okresli¢ wiek?. Po-
nad polowa bohaterow grafik jest biata (56%)*, jedynie co pigty ma inny ko-
lor skory. Na 16% obrazéw obecne byly osoby o ré6znym kolorze skory, zas
na 8% nie dato si¢ okresli¢ tej zmiennej. Takze ponad potowa przedstawionych
0s0b (54%) to osoby korzystajace z wozkow inwalidzkich. Najwiecej przypad-
koéw — 30/48 obrazéw — wygenerowat DALL-E 3 Bing Copilot. Niektore grafiki
pokazuja osoby z nowoczesnymi protezami konczyn, ale mimo to korzysta-
jace z wozka. Ta nadreprezentacja osob na wozkach zaskakuje tym bardziej,
iz potowa promptow dotyczyla osob z konkretnymi typami niepelnosprawnosci
(jak autyzm, niedostuch, zaburzenia psychiczne itp.), ktére nie sugerujg prob-
lemoéw z poruszaniem si¢. W odpowiedzi na ogdlne prompty (a disabled person
(15 obrazow), a person with disability (15 obrazow)) réwniez dominowaly 0so-
by na wozkach. 27 na 30 obrazéw przedstawialo osoby na wozku, 2 — osoby
z protezami konczyn (DALL-E 3 ChatGPT), a jeden — osob¢ z pozoru bez

3 Byly to np. osoby pokazane tytem, pokazane we fragmencie albo obrazy byty grafikami
niepokazujacymi twarzy.

4 To zjawisko, biorac pod uwagg, ze prompty nie wskazywaty koloru skory, mozna wyjasnic,
takze odwotujac si¢ do wezesniejszych badan — np. Miltenburg zaobserwowat w swojej analizie opisow
zdje¢ w bazie Flickr30k, ze etniczno$¢/rasa dziecka na zdjgciu nie jest wspominana w opisach, chyba
ze dziecko jest czarne lub pochodzenia azjatyckiego. Wspominany autor stwierdzil, ze ,,bycie biatym
jest stanem domys$lnym, inne kolory skory musza zosta¢ zaznaczone” (2016: 3).
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niepetnosprawnosci, ktorg po doktadniejszej analizie mozna zakwalifikowaé
jako osobe niewidomg (Leonardo). Osoby na wozkach pojawiaty si¢ na obrazach
nawet w zupelnie surrealistycznych kontekstach — w odpowiedzi na prompt
a group of disabled people at the pool, kazdy badany generator oprocz Adobe
Firefly stworzyt co najmniej jeden obrazek (na 3) ukazujacy osobe¢ siedzaca
na wozku zanurzonym w basenie (por. rys. 3).

Rys. 3. Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompt a group of disabled people at the pool
(,,grupa o0sob z niepetnosprawnoscia na basenie”)

Zrédto: Midjourney, DALL-E 3 ChatGPT, DALL-E 3 Bing Copilot, Leonardo, badania wiasne

Czesc¢ z 237 grafik wygenerowanych w odpowiedzi na prompty dotyczace
0s0b z niepetnosprawno$ciami zawierata r6znego rodzaju akcesoria majace su-
gerowac czy symbolizowaé niepetnosprawno$¢. Najcze$ciej pojawial si¢ wspo-
mniany juz wozek inwalidzki, w 9% przypadkdw protezy konczyn, w 5% aparaty
shuchowe (w odpowiedzi na prompt proszacy o wygenerowanie osob niedosty-
szacych), w 4% okulary korekcyjne, w 3% biata laska, w 2% okulary przeciwsto-
neczne lub kule, w 1% ksigzka w Braille’u, chodzik/balkonik lub — nie wiedzie¢
czemu — stuchawki nauszne.

Analizujgc umiejscowienie 0soby(0b) przedstawionej(ych) na grafikach wygene-
rowanych w odpowiedzi na prompty dotyczace 0sob z niepetnosprawnosciami, w 43%
sa to wnetrza, w 38% na zewnatrz, w 18% bylo to trudne do okreslenia, w 1% zaréwno
na zewnatrz, jak i wewnatrz (zestaw matych obrazkéw w jednym). Najczesciej boha-
terowie grafik lokowani byli w studiu fotograficznym (sugerowanym przez tto, 14%),
w parku (12%), pokoju albo na ulicy (po 11%). W przypadku jednego z generatorow
(Midjourney) pojawito si¢ kilka grafik przedstawiajacych osoby z niepetnosprawnos-
ciami w opuszczonych, zrujnowanych wnetrzach, wzmacniajac tym samym stereotyp
osoby z niepetnosprawnosciami jako samotnej, opuszczonej, znajdujace;j si¢ w trudnej
sytuacji materialne;.

Podsumowujac, typowa osoba z niepetnosprawnoscia wedtug generatora
obrazu opartego o SI to bialty me¢zczyzna siedzgcy na wozku inwalidzkim, prze-
bywajacy w pomieszczeniu, usmiechajacy sie lub o neutralnym wyrazie twarzy
(por. rys. 4).
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Rys. 4. Obraz wygenerowany przez Adobe Firefly w odpowiedzi na prompt a person with
a disability (,,0soba z niepelnosprawnoscia”)

Zrodto: Adobe Firefly, badania whasne

Analizujgc dane pod katem poszczegdlnych generatorow, mozna dostrzec
duze réznice w przedstawieniu 0sob z niepelnosprawnos$ciami, np. jesli chodzi
o wiek, Leonardo w ponad potowie przypadkow pokazywat osoby starsze (28/48
obrazow). W przypadku koloru skéry Adobe Firefly pokazywal wiecej oséb nie-
biatych (24/48) niz biatych (20/48). Z kolei w przypadku innych generatorow prze-
waga o0sob bialych nad osobami o innym kolorze skory byta bardzo znaczaca
(37 — 2 w przypadku Midjourney i 28 — 3 w przypadku DALL-E 3 ChatGPT).
Midjourney wygenerowatl az 30 na 48 obrazow, na ktorych widoczny byt wozek
inwalidzki, w przypadku Adobe Firefly byto to jedynie 20 na 48.

Jesli chodzi o wizerunki oséb posiadajacych inne typy niepetnosprawnosci
(oprocz ruchowej), a ktore zaprezentowano na rys. 5, pojawiaty si¢ one zazwy-
czaj w odpowiedzi na prompty wprost proszace o ich wygenerowanie. Na przy-
ktad osoby niewidome przedstawione zostaty na 5% obrazow, czyli nawet nie
na wszystkich obrazach odpowiadajacych na odnoszacy si¢ do nich prompt. Atry-
butem 0s6b niewidomych byty okulary przeciwstoneczne i biate laski (DALL-E 3
Bing Copilot, Leonardo, DALL'E 3 ChatGPT), dziwne opaski przystaniajace oczy:
albo z kawatkow materiatu (Midjourney), albo przypominajace opaski do spania
(DALLE 3 ChatGPT). Adobe Firefly przedstawit za to dwa obrazy oséb w oku-
larach korekcyjnych i jedng grafike o trudnym do zidentyfikowania charakterze
(posta¢ przypominajaca nieco bohatera filmu Piraci z Karaibow).



48  Iwona Leonowicz-Bukata, Monika Struck-Peregonczyk, Mikotaj Birek, Katarzyna Dudzinska

Rys. 5. Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompt a blind person (,,osoba niewidoma™)

Zrédto: Adobe Firefly, DALL-E 3 Bing Copilot, Midjourney, Leonardo, DALL-E 3 ChatGPT,
badania wtasne

Obrazy przedstawiajace osoby niestyszace (por. rys. 6) koncentrowaty si¢
na pokazaniu dtoni jako symbolu uzywania przez nie jezyka migowego. Jednak
tylko w przypadku jednej grafiki pokazane zostaty osoby siedzace naprzeciw
siebie 1 komunikujace si¢ w jezyku migowym, a najczesciej koncentracja na dto-
niach byla trudna do zinterpretowania (dtonie przy ustach, dton w gescie pozdro-
wienia — Leonardo, Midjourney). Zdarzaty si¢ tez przedstawienia osob niesty-
szacych w sposdb wywotujacy niepokoj i strach oraz wzmagajacy ich ,,inno$¢”
(czarno-biale stylizowane grafiki przedstawiajgce osoby wykonujace dziwne gesty
(DALL-E 3 Bing Copilot), osoba o nienaturalnie wykrzywionej twarzy (Adobe
Firefly) lub ukazujace osoby niestyszace jako smutne, zagubione, przestraszone
(Midjourney) albo zdziwione (Adobe Firefly). Najbardziej neutralng i pozytywna
reprezentacje osob niestyszacych zaproponowat DALL-E 3 ChatGPT, umieszcza-
jac je komunikujace si¢ w sytuacjach spotecznych (w parku, na szkoleniu) lub
spedzajace wieczor na ogladaniu filmu z napisami w przytulnie wygladajacym
wnetrzu.
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Rys. 6. Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompt a deaf person (,,0soba niestyszaca”)

Zréddto: Adobe Firefly, DALLE 3 Bing Copilot, Midjourney, Leonardo, DALL-E 3 ChatGPT,
badania wtasne

Zdajac sobie spraweg, ze to, w jaki sposob wygladaja obrazy osob z niepet-
nosprawnosciami generowane przez poszczegélne narzedzia moze by¢ pochodna
pewnego charakterystycznego stylu kazdego z nich, poddali$my analizie réznice
przestawien ludzi (og6lnie) i 0so6b z niepetnosprawnosciami podczas wykonywa-
nia codziennych czynnosci lub w codziennym otoczeniu (por. rys. 7). Tu réznice
byly widoczne zarowno w zalezno$ci od tematyki, jak i generatora. Wygenero-
wane obrazy dotyczace osob zakochanych pokazywaty w wigkszo$ci osoby mto-
de, patrzace sobie w oczy, przytulajace si¢ (Leonardo, Midjourney), podczas gdy
zakochane osoby z niepetnosprawno$ciami byty albo osobami starszymi, albo
prezentowaty relacje bardziej przyjacielsko-rodzinne badz tez stylistyka obra-
zOw byta bardziej pesymistyczna (ciemne kolory, nostalgiczny nastréj) lub nie-
realistyczna (kolorowe grafiki). Wyjatkiem okazat si¢ tu ponownie DALL-E 3
ChatGPT pokazujacy obie grupy osob w podobnej stylistyce (mtodzi, atrakcyjni,
zakochani), a takze Adobe Firefly, w obu przypadkach pokazujac pary tej samej
ptci lub grupy os6b o trudnej do zdefiniowania relacji.
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Rys. 7. Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompty people in love (,,zakochani ludzie”,
na gorze) i disabled people in love (zakochane osoby niepetnosprawne”, na dole)

Zrédto: Leonardo, Midjourney, DALL-E 3 ChatGPT, badania wtasne

Pary obrazéw wygenerowanych w odpowiedzi na prompty dotyczace pracy
byty utrzymane w podobnej stylistyce (por. rys. 8), cho¢ nieco innej dla kazdego
z badanych generatorow. Przyczyn tego podobienstwa mozna upatrywac¢ w du-
zym zapotrzebowaniu na obrazy przedstawiajgce osoby z niepetnosprawnoscia-
mi wykonujace prace w zwiazku z licznymi dzialaniami z zakresu aktywizacji
zawodowej (projekty, granty, kampanie informacyjne), co mogto przetozy¢ sie
na wiekszg liczbe materiatow graficznych, a tym samym wieksza ilo§¢ danych
treningowych dla generatorow.

Podsumowujac, obrazy osob z niepelnosprawnosciami tworzone przez na-
rzgdzia do generowania obrazoéw oparte na GenAl sg zazwyczaj schematyczne,
nie pokazuja réznorodnosci, koncentrujg si¢ na osobach z widocznymi niepet-
nosprawnos$ciami (gtéwnie ruchowymi) i oczywistymi atrybutami kojarzonymi
z niepetnosprawnoscig. Oczywiscie, opisywane narz¢dzia pozwalaja na modyfi-
kacje promptow i generowanie nowych obrazow, jesli te, ktore otrzymujemy, nas
nie zadowalajag — mozna si¢ jednak zastanawiac, na ile osoby tworzace te obrazy
beda mie¢ wystarczajacg wiedzg, pozwalajacg na ich weryfikacje, oraz czas i checi
do generowania wigkszej liczby obrazéw (por. Mack 1 in. 2024).
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Rys. 8. Obrazy wygenerowane w odpowiedzi na prompty people at work (,,ludzie
w pracy”, na gorze) i disabled people at work (,,0soby niepelnosprawne w pracy”, na dole)

Zrédto: DALL-E 3 ChatGPT, Adobe Firefly, Midjourney, badania whasne

Dyskusja

Sztuczna inteligencja jest czgsto postrzegana jako szansa na lepsze zycie dla
0s0b z niepelnosprawnosciami — zapewnia im narz¢dzia dostosowane do kon-
kretnych potrzeb, tym samym poprawiajac jakos¢ zycia i zwigkszajgc inkluzje
spoteczng (Kumar iin. 2023). SI jest wykorzystywana w technologiach komuni-
kacyjnych i asystujacych (czytniki ekranu, systemy rozpoznawania mowy, a na-
wet ,,cyfrowe oczy” — aplikacje wspomagajace dla os6b niewidomych i niedo-
widzacych), w spersonalizowanej edukacji o ochronie zdrowia (np. w szybszych
i trafniejszych diagnozach, opracowaniu planow leczenia) oraz w urzgdzeniach
wspomagajacych mobilnos¢ (,,inteligentne” wozki inwalidzkie i protezy konczyn)
1 wielu innych obszarach (Kumar iin. 2023; Shuford 2024).

Narzedzia oparte na GenAl mogg takze prowadzi¢ do zwigkszenia widocz-
nos$ci 0s6b z niepetnosprawnosciami w przestrzeniach medialnych — zaréwno cy-
frowych, jak i tradycyjnych, takich jak reklama outdoorowa. Szanse na to zwick-
sza fakt, ze — poza okre§lonymi kolekcjami — bazy stockowe nie zawierajg wielu
zdje¢ 0sOb z niepetnosprawnosciami (Mack i in. 2024). Mozna wyobrazi¢ sobie
sytuacje, w ktorej przy niewielkim wysitku lub wiedzy na temat niepelnospraw-
nosci projektanci beda wykorzystywaé narzedzia wizualne oparte na SI i pole-
gac¢ na nich w zbyt szerokim zakresie (oryg. over-reliance on Al’s suggestions),
podobnie jak w przypadku uzywania duzych modeli jezykowych. W efekcie
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beda osiaga¢ wyniki o wiele gorsze jakosciowo od mozliwych, pozadanych czy
wreszcie realnie odwzorowujgcych rzeczywisto$¢ 0sob z niepelnosprawnoscia-
mi, redukujac jednoczesnie swoja wlasng sprawczos¢ w decydowaniu o ksztatcie
i potencjalnym spotecznym wptywie komunikacji wizualnej. Mozliwe jest nawet,
ze pod wptywem korzystania ze wspomnianych narzg¢dzi projektanci ci zmienig
swoje nastawienie do roznych kwestii spotecznych — pod wptywem kontaktu z ge-
nerowanymi obrazami obarczonymi uprzedzeniami (bias). Wiele wynikoéw badan
wskazuje na negatywny wplyw tworzenia i konsumpcji informacji tworzonych
przez modele jezykowe oparte na SI (Sharma i in. 2024).

Ryzyko zwigzane z upowszechnianiem si¢ wykorzystania materialow po-
chodzacych z generatorow SI wynika takze z faktu, ze uzytkownicy mediow
sg bardziej podatni na wptyw stereotypizujgcych materiatéw, zgodnych z ich po-
stawami, jesli korzystaja ze zrodet online w poréwnaniu do tradycyjnych mediow
— zjawisko to nazywane jest confirmation bias bubble (Pearson, Knobloch-We-
sterwick 2019). Istniejg zatem przestanki, by sadzi¢, ze — w juz spolaryzowanych
spoteczenstwach — na skutek rozpowszechnienia SI w mediach internetowych
czy tez korzystania z narzedzi wizualnych SI przez szerokie grono uzytkowni-
kow, moga poglebiaé si¢ wzajemne uprzedzenia, wzmacniajace dyskryminujace
zachowania. Jest to z pewnoscig pole do dalszej eksploracji badawczej. Jedno-
czesnie wydaje sie, ze ryzyko to bedzie wicksze w sytuacji, kiedy dorasta¢ bedzie
pokolenie, dla ktorego narzedzia oparte na SI i wytwory generatywnej sztucznej
inteligencji beda naturalnymi elementami §rodowiska spotecznego, edukacyjnego,
zawodowego. Istnieje takze ryzyko zapetlenia informacji niesionej przez genero-
wane obrazy, co moze prowadzi¢ do problemow, takich jak wspomniana wczes$-
niej degradacja modelu SI, narastanie liczby generowanych btedéw lub coraz sil-
niejsze propagowanie uprzedzen jako skutek zjawiska zwanego echo chamber
effect — efektem echa wystepujacego w zamknigtej przestrzeni komunikacyjne;j
(por. Sharma i in. 2024), a prowadzacego do utrwalania powielanych obrazow
i wzmacniania powielanych stereotypow. Jak to ujeli Mack i in., ,,generatywna SI
opiera si¢ na przesztosci, by wyprodukowaé przysztos¢” (2024: 13, thum. wiasne).

Pewnym wyjSciem z sytuacji niekontrolowanego tworzenia tresci przez na-
rzedzia oparte na generatywnej Sl jest kontrola udostgpnianych generacji (jak
nazywamy obrazy wygenerowane w narz¢dziach opartych o sztuczng inteligen-
cje) poprzez zastosowanie okreslonych strategii moderowania tresci. Moga to by¢
ograniczenia nalozone na dane treningowe (np. wykluczenie pewnych tematow),
kontrole i zmiany w modelu oraz filtry na wej$ciu tekstowym (czyli na etapie
promptowania) lub wyjsciu obrazu (Hao i in. 2023). Wpisujac prompt, uzytkow-
nik musi liczy¢ si¢ z tym, ze generator odmowi wykonania zadania, co zdarzyto
si¢ w trakcie naszych prob quasi-eksperymentalnych. W przypadku Midjourney
czy Stable Diffusion, czyli generatoréw obrazow, komunikat jest krotki, zawiera-
jacy ewentualnie fragment regulaminu, jaki narusza prompt. W przypadku chat-
botow, takich jak ChatGPT czy Copilot, argumentacja jest rozleglejsza, napisana
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— zgodnie ze sposobem dziatania tych generatorow — jezykiem naturalnym. Takie
mechanizmy filtrowania i blokowania nie sg jednak doskonale i moga prowadzi¢
do cenzurowania tych tresci, ktore powinny by¢ dozwolone (Mack i in. 2024).

W trakcie przeprowadzania eksperymentu natkneliSmy si¢ na dwa przypad-
ki odmowy wygenerowania obrazu przez chatbota Bing Copilot (korzystajagcego
z generatora obrazu DALL-E 3). Przy probie wygenerowania obrazu z prompta
a person with autism chatbot wygenerowat wyjasnienie odmowy: ,,[Autyzm] nie
jest [zjawiskiem], ktore mozna wizualnie przedstawi¢ na obrazie, poniewaz nie ma
okreslonego wygladu fizycznego. Autyzm dotyczy sposobu, w jaki dana osoba do-
swiadcza $wiata, a nie tego, jak wyglada. Dlatego tworzenie wizerunku przedsta-
wiajacego osobg¢ z autyzmem nie bytoby rzetelne ani sprawiedliwe” (ttum. wlas-
ne). Drugi przypadek odmowy mial miejsce przy probie wygenerowania obrazu
z prompta a person with Multiple Personality Disorder, jednak w tym przypadku
obrazy udalo si¢ wygenerowac z uzyciem Bing Image Creator.

Odrebnym przypadkiem jest rodzaj komentarza dotagczanego do generowa-
nego przez chatbota obrazu. ChatGPT (korzystajacy z wlasnej wersji DALLE 3),
generujac grafike z prompta a person with Multiple Personality Disorder, oprocz
wyniku generacji dolaczyt wyjasnienie: ,,Aby stworzy¢ pelne szacunku i doktadne
przedstawienie [tego zjawiska], wazne jest, aby zachowac wrazliwosc¢ przy przed-
stawianiu tematoéw zwigzanych ze zdrowiem psychicznym. Moge zwizualizowaé
te koncepcje, przedstawiajac metaforyczny obraz, ktory symbolizuje rézne oso-
bowosci wspotistniejace w jednej osobie” (thum. wlasne). Z kolei prompt a person
with a physical disability wywotat odpowiedz: ,,Oto przemys$lana podpowiedz,
skoncentrowana na wlaczaniu i wzmacnianiu pozycji: Osoba poruszajaca si¢ o ku-
lach lub z proteza nogi jest na sitowni i z determinacjg uczestniczy w aktywno-
$ci fizycznej. Podnosi cigzary lub angazuje si¢ w inne zajecia fitness, otoczona
sprzgtem do ¢wiczen. Scena przekazuje site i odpornos¢, podkreslajac, ze nie-
petnosprawnos$¢ fizyczna nie ogranicza uczestnictwa w zaj¢ciach ani osiggania
osobistych celow. Sitlownia jest jasna i przyjazna, tworzac atmosfere wzmocnienia
1 inspiracji” (ttum. wlasne). Generator nie odmowit wigc wykonania polecenia,
opatrzyt je jednak komentarzem wraz z propozycja precyzyjnego prompta. Takich
przypadkow byto w sumie 10 na 237 wygenerowanych grafik.

Stosowanie strategii moderowania tresci nasuwa jednak wiele watpliwo-
$ci na temat tego, jakiego rodzaju zasady powinny zosta¢ ustalane i przez kogo.
Z jednej strony, uzytkownicy moga oczekiwac, ze generowane obrazy beda wolne
od stereotypow, pokazywac roznorodnos¢, wielos¢ doswiadczen niepetnospraw-
nosci. Z drugiej strony, mogg takze oczekiwac, by niepetnosprawno$¢ na gra-
fice tematycznej bylta tatwo dostrzegalna — kompromis wydaje si¢ wigc trudny.
Co wigcej, trudno wyobrazi¢ sobie stworzenie jakiej$ wyczerpujacej listy zalecen
dotyczacych generowania obrazéw zwigzanych z niepetnosprawnoscia, gdyz do-
$wiadczenia z nig zwigzane sa tak rozne, jak osoby, ktore je przezywaja (Mack
i1in. 2024). Wydaje si¢, ze kluczowa jest rekomendacja, aby trening modeli SI nie
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opieral si¢ na chaotycznym i niekontrolowanym dostepie do przypadkowych da-
nych. Obecnie sztuczna inteligencja uczy si¢ w oparciu o zaczerpni¢te z internetu
tresci autorstwa zwyktych uzytkownikow, tresci nieobiektywne, niezweryfiko-
wane, krzywdzace lub wrecz manipulacyjne. Aby przeciwdziata¢ potencjalnie
negatywnym skutkom nazbyt bezrefleksyjnego uzywania narzedzi GenAl, istotna
jest $wiadomo$¢, dotyczaca mechanizméw dziatania tych narzedzi i niedociag-
ni¢¢ zwigzanych z generowaniem tresci, a takze upublicznienie wartosci, jakimi
kieruja si¢ tworcy narzedzi opartych o GenAl, by zwigkszy¢ transparentnos¢ po-
dejmowanych przez generatory decyzji.

Deklaracja uzycia AI w procesie pisania pracy

W procesie pisania artykutu nie uzywano Al
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INTERNET JAKO NARZEDZIE EMPOWERINGU
GLUCHYCH

Abstrakt. Artykul poswiecony jest procesowi, w ramach ktoérego przedstawiciele narazonej na
opresje spotecznosci Gluchych, korzystajac z internetu, zyskuja skutecznos¢, niezaleznos$¢ 1 wplyw.
Wychodzg¢ od krotkiego wyjasnienia poje¢, ktorymi si¢ poshuguje, a nastgpnie omawiam opresj¢ Gtu-
chych, zwlaszcza w dziedzinie edukacji oraz ich wykluczenie komunikacyjne. Glowna czgs¢ artykutu
to opis badan wilasnych, w ramach ktorych zrealizowano 26 wywiadéw z Gluchymi korzystajacymi
z internetu. Przedstawiajac wyniki tych eksploracji, uwzglgdniam fakt, ze empowerment ma trzy wy-
miary — osobisty, realizujacy si¢ w interakcjach, i publiczny. Okazuje sig, ze w sferze osobistej Glusi
korzystaja z internetu podobnie jak styszacy. Mozna warto$ciowac to pozytywnie, biorac pod uwage
fakt, ze mamy do czynienia z osobami narazonymi na wykluczenie. W wymiarze interakcji internet
pozwala Gluchym komunikowac si¢ na odlegto$¢ w ich podstawowym jezyku — polskim jezyku migo-
wym. Ma to niebagatelne znaczenie dla funkcjonowania rozproszonej spotecznosci Gluchych. Internet
jako narzedzie empoweringu Gluchych w wymiarze publicznym i politycznym przedstawiam, nie
tylko odnoszac si¢ do wynikow badan wlasnych, ale takze na przyktadzie sieciowych dziatan ghuchych
aktywistow: Fundacji Akademia Gluchych i Bartosza Marganca.

Stowa kluczowe: empowerment, empowering, opresja, Gluchy, kultura Gtuchych, polski je-
zyk migowy.

THE INTERNET AS A TOOL FOR EMPOWERING THE DEAF

Abstract. This article is dedicated to the process by which representatives of the Deaf com-
munity, exposed to oppression, gain effectiveness, independence and influence by using the In-
ternet. I begin with a brief explanation of the concepts I use, and then I discuss the oppression of
the Deaf, especially in the field of education, and their communication exclusion. The main part
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of the article is a description of my own research, which includes my conducting of 26 interviews
with deaf people who are using the Internet. In presenting the results of this exploration, I take
into account the fact that empowerment has three dimensions — personal, realizing in interactions,
and public. It turns out that in the personal sphere, the Deaf use the Internet in a similar way as
hearing people. This can be assessed positively, considering the fact that we are dealing with
people exposed to exclusion. In the dimension of interaction, the Internet allows the Deaf to com-
municate remotely in their primary language — Polish Sign Language. This is of great importance
for the functioning of the dispersed Deaf community. I present the Internet as a tool for the Deaf
empowerment in the public and political dimension, not only by referring to my own research
results, but also relying on the network actions of deaf activists: the Deaf Academy foundation
and Bartosz Marganiec.
Keywords: empowerment, empowering, oppression, deaf, Deaf culture, Polish Sign Language.

Empowerment — przeglad literatury

Pojecie empowerment funkcjonuje w naukach spotecznych co najmniej od lat
70. XX w. Laczy si¢ je z teorig wyzwolenia i powszechnej edukacji w Ameryce
Potudniowej brazylijskiego pedagoga i spotecznika Paula Freire’a oraz aktywisty
spotecznego Saula Alinsky’ego, dziatajacego migdzy innymi na rzecz samoor-
ganizowania si¢ spotecznosci lokalnych w Stanach Zjednoczonych. Natomiast
za prekursoréw empowermentu mozna uzna¢ dziatajacy kilka dekad wczesniej
Ruch Osiedlenczy (Settlement Movement), ktory dat podwaliny pod praktyke pra-
cy socjalnej (Jarczynska 2017: 122—-124). Chociaz idea empowermentu rozwijana
jest takze na gruncie innych dyscyplin, np. zarzadzania czy psychologii, to w inte-
resujacym nas kontekscie, empowermentu 0s6b z niepelnosprawnosciami, warto
odnies¢ si¢ wlasnie do pracy socjalnej, a takze pedagogiki.

Pojecie empowerment w jezyku polskim bywa roznie thumaczone — jako
upodmiotowienie, uwtasnowolnienie, upetnomocnienie, umacnianie, wzmocnie-
nie, uprawomocnienie czy uwtaszczanie (Szarfenberg 2016: 99). Jerzy Szmagal-
ski rozwaza, czy nie bytoby w tym konteks$cie wskazane odwotac si¢ do tworczyni
polskiej pedagogiki spotecznej, Heleny Radlifiskiej, i jej koncepcji ,,budzenia sit
ludzkich” (Szmagalski 1994: 116). W mojej publikacji bedg postugiwata przede
wszystkim terminem empowerment i dla dalszych rozwazan konieczne wydaje si¢
jego zdefiniowanie. W tym celu odniosg si¢ do podrecznika Praca socjalna. Za-
wod, ktory dodaje sit Brendy DuBois i Karli Krogsrud Miley. W rozdziale Wzmoc-
nienie (empowerment) i zmiana autorki przywotuja definicje zawartg w artykule
Juliana Rappaporta z 1987 1. Terms of empowerment/exemplars of prevention:
Toward a theory for community psychology, ktora bedzie dla mnie odniesieniem
w dalszych rozwazaniach, wigc przedstawig ja w catosci:

Idea wzmocnienia sugeruje zaro6wno decydowanie danej osoby o swoim zyciu, jak i jej
demokratyczne uczestnictwo w zyciu spotecznosci, czestokro¢ przez instytucje posredniczace,
takie jak szkoly, sgsiedztwo, koscioly i inne organizacje o charakterze dobrowolnym. Wzmocnienie
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niesie za sobg zar6wno psychiczne poczucie kontroli i wptywu na to co si¢ ze mng dzieje, jak
tez dotyczy rzeczywistego wptywania na spoteczenstwo, polityke oraz prawo (Rappaport
1987, za: DuBois, Miley 1999: 141).

Warto w tym kontekscie wspomnie¢, ze jako pojecie przeciwstawne dla poje-
cia empowerment wskazuje si¢ takze bezsilnos¢ (powerlessness). Rozumiana jest
ona jako brak kontroli nad zyciem lub jego waznym aspektem, odczuwany przez
jednostki lub grupy (Szmagalski 1994: 116).

Empowerment jest zarowno procesem, ktory moze by¢ okreslany jako em-
powering, jak i celem czy stanem koncowym (DuBois, Miley 1999: 143).
Proces, o ktorym tu mowa — jak podkresla autor innego podrecznika z zakresu
pracy socjalnej, Tomasz Kazmierczak — zachodzi migdzy dwoma stanami: opre-
sja 1 wyzwoleniem (Kazmierczak 2006: 111). To pojecia wazne dla dalszych
rozwazan, wigc nalezy je wyjasni¢. Kazmierczak, odwotujac si¢ do koncepcji
Judith A.B. Lee, przedstawia opresje¢ jako zjawisko uwarunkowane struktural-
nie, oddziatujace na jednostki i grupy. Konsekwencje opresji moga prowadzié
do $mierci i w sensie fizycznym, i sensie spolecznym (np. bezrobocie, uzalez-
nienia), i do $mierci psychologicznej, czyli poczucia beznadziejnos$ci. Bez-
nadziejno$¢ rodzi deprecjacje obrazu siebie i innych, desperacje lub apatie
(Kazmierczak 2006: 111). Empowering prowadzi do wyzwolenia od opresji,
beznadziejnosci i bezsilnosci. Proces ten ma trzy wymiary. Pierwszy to ,,rozwija-
nie pozytywnego obrazu siebie, jako kogos, kto jest w stanie skutecznie wptywaé
na rzeczywisto$¢”. Wymiar drugi to ,,ksztalcenie wiedzy i zdolno$ci potrzebnych
do krytycznego rozumienia sieci czynnikow spotecznych i politycznych wspot-
ksztaltujacych srodowisko zycia”. W koficu wymiar trzeci: ,,rozwijanie zaso-
bow 1 strategii niezbednych do osiggania indywidualnych i zbiorowych celow”
(Kazmierczak 2006: 112).

Mozna takze mowic¢ o trzech poziomach empoweringu: osobistym, inter-
personalnym i politycznym. Na poziomie osobistym oznacza wzrost potencjatu
do odrzucenia opresji, takze poprzez wspotdziatanie z innymi. Na poziomie inter-
personalnym sity jednostki sg zwielokrotniane poprzez funkcjonowanie w grupie
i poprzez kolektywne dziatania. Grupg takg moze by¢ rodzina lub spotecznos¢.
Ostatni poziom obejmuje wptywanie na procesy polityczne, poniewaz ,,[...] opre-
sja zawsze jest uwarunkowana politycznie i wymaga politycznych rozwigzan”
(Kazmierczak 2006: 113).

Idee empowermentu zarysowatam powyzej, aby w dalszej cze$ci mojej wy-
powiedzi rozwazy¢, czy internet moze by¢ narzedziem wyzwolenia si¢ od opresji
przez spotecznos¢ Gtuchych. Planuj¢ przedstawi¢ egzemplifikacje ich empowerin-
gu w scharakteryzowanych powyzej obszarach i wymiarach. Najpierw jednak
przyblize realia funkcjonowania spotecznosci Gtuchych w Polsce.
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Spoteczno$¢ Gluchych i jej opresja

Wsrod osob nie(do)styszacych przewazajg te, ktorych shuch pogorszyt sie
z wiekiem (osoby ogtuchle) i ktore wezesniej przyswoity jezyk polski. W moim
tekscie pragne skoncentrowac si¢ jednak na osobach gtuchych!, niestyszacych
od urodzenia lub od wczesnego dziecinstwa, ktore postuguja sie jezykiem migo-
wym jako jezykiem podstawowym. Cz¢s$¢ z nich dobrze komunikuje si¢ z osoba-
mi slyszacymi, mowigc i czytajgc z ruchu warg. Wigkszo$¢ potrzebuje wsparcia
w komunikacji w formie napiséw, napiséw dla niestyszacych lub thumaczenia
na jezyk migowy. Niektore niestyszace osoby nie znaja jezyka polskiego i komu-
nikuja si¢ tylko w jezyku migowym. Sg tez osoby gluche, ktére nie znaja zadnego
jezyka (Imiotczyk 2020: 7). Coraz wigcej 0sob gluchych korzysta z aparatow
stuchowych i implantow $limakowych. Nalezy jednak pamigtac, ze technologie
wspomagajace styszenie przywracajg stuch jedynie czgsciowo (Iwanicka, Iwa-
nicki 2018: 137).

Wiele 0sob niestyszacych okresla siebie jako Gluchych — pisane wielka litera.
Postrzegaja si¢ oni jako mniejszos¢ kulturowo-jezykowa, gdyz majg wiasng kultu-
re — Kulture Gtuchych — i wlasny jezyk (Imiotczyk 2020: 7). Jezyk ten to polski
jezyk migowy (PIM). Zgodnie z Narodowym Spisem Powszechnym Ludnosci
i Mieszkan z 2021 r., polski jezyk migowy jako jezyk kontaktow domowych wy-
brato 9267 oséb. 7070 z nich zadeklarowato takze znajomos$¢ jezyka polskiego,
a 2079 tylko PJM (GUS 2023). Dane te moglyby dawa¢ pewne wyobrazenie o li-
czebnosci przedstawicieli spotecznosci Gtuchych w Polsce. Nalezy jednak pamie-
ta¢, ze nie wszyscy Gtusi brali udziat w Spisie Powszechnym oraz ze nie wszyscy
Gtusi postuguja si¢ PJIM w domu, gdyz nie jest norma, ze styszacy cztonkowie
rodziny Gluchego postuguja si¢ jezykiem migowym. Wczesniej — przed Spisem
Powszechnym — spolecznosci Gluchych szacowano w Polsce na 50-100 tysigcy
0sob (Swidzinski 2014: 9).

Poczucie wspolnoty spotecznosci Gtuchych, jak wspomniatam, budowane jest
wokot jezyka migowego. Jego poczatki to rdzenne jezyki migowe, ktdre powsta-
waly tam, gdzie funkcjonowaly §rodowiska ludzi gluchych. Znaczaca role w ich
ujednoliceniu odegraty szkoty dla gtuchych (Kosiba, Grenda 2011: 5). W Polsce
pierwsza taka szkolg byt zalozony w 1817 r. warszawski Instytut Gluchoniemych
(Instytut Gtuchoniemych 2023). Polski jezyk migowy jest jezykiem wizualno-
-przestrzennym, wykorzystujacym kanat wzrokowy. Ma on wlasny stownik, natu-
ralne gesty, cechuje si¢ specyficzng mimikg twarzy. Ma takze wlasng gramatyke,
ktora jest niezalezna od gramatyki jezyka polskiego (Wojtas 2014: 100-101).

! Osoby ghluche maja ubytek stuchu przekraczajacy pewien ustalony prog, ponizej ktorego
nie stysza praktycznie nic, a ze wsparciem technologicznym sg w stanie ustysze¢ pewne dzwigki
(Marganiec 2014: 138).
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Nalezy odrézni¢ PJM od SJM — systemu jezykowo-migowego okreslanego
takze jako jezyk migany. Stanowi on probe potaczenia PIM i jezyka polskiego. Ce-
chuje si¢ tym, ze manualna cz¢$¢ wypowiedzi nie moze wystepowaé samodzielnie
— bez jezyka fonicznego. Cato$¢ wypowiedzi podporzadkowana jest strukturom
jezyka polskiego, wigc postugiwanie si¢ nim jest mozliwe wérod Gtuchych, ktorzy
maj3 je dobrze opanowane. System jezykowo-migowy jest sztucznym sposobem
komunikacji. Zostat on stworzony w latach sze$¢dziesigtych XX w. w celu uta-
twienia komunikowania si¢ styszacym i niestyszgcym, a takze jako podstawa
metodyki nauczania powszechnie stosowana w szkolnictwie dla niestyszacych
w naszym kraju (Kosiba, Grenda 2011: 7). Warto doda¢, ze PJM i SJM bywaja
przez uzytkownikéw mieszane (Tomaszewski, Piekot 2015: 64).

Idea Kultury Gtuchych narodzita si¢ w XIX w. w Stanach Zjednoczonych
jako przejaw oporu przeciw opresji, jakiej doswiadczata niestyszaca mniejszos¢,
oraz walki o rowne prawa dla jej przedstawicieli (Zdrodowska 2019: 288). Opre-
sja, o ktérej tu mowa, ma dluga histori¢ i niestety wciaz nie odeszta do przeszto-
$ci. W starozytnos$ci czy $redniowieczu istnial szereg mitow dotyczacych osob
z niepetnosprawnosciami, ktorymi objeci byli rowniez Glusi. Niepetnosprawnos¢
miala by¢ karg, stygmatem, wigzata si¢ ze wstydem. Kontakt z osoba niepet-
nosprawng miat stanowi¢ zagrozenie dla zdrowia i pomyslnosci (Chodkowska
2010). Gtusi byli w szczegdlnie trudnej sytuacji spoteczno-kulturowej, ponie-
waz nie posiadajac swojego jezyka, nie mogli si¢ porozumiewac, nie méwiac juz
o mozliwosci zdobycia umiejetnosci czytania i pisania (Iwanicka, Iwanicki
2018: 132). Dlatego tez historia emancypacji Gtuchych to migdzy innymi historia
tworzenia roznych systemow komunikacji z Gtuchymi i pomigdzy Gtuchymi.
Spotecznosé Ghuchych charakteryzowata si¢ jednak rozproszeniem. Osrodkami,
w obrebie ktorych zrodzita si¢ mozliwos$¢ jej konsolidacji i powstania systemow
komunikacji, byty, jak weczes$niej wspominatam, szkoty dla Gtuchych. Od poczat-
ku w szkotach tych konkurowaty ze soba dwie koncepcje komunikacji Gtuchych
i z Gluchymi. Pierwsza z nich postulowata wykorzystanie komunikacji migowe;j.
Drugg koncepcjeg, okreslang mianem doktryny oralizmu, dobitnie charakteryzuje
Marek Swidzinski (2003): ,,[...] pierwsi nauczyciele gtuchych sadzili, ze ghuchy
to istota uposledzona, kaleka, wrecz potcztowiek — bo niemajacy tego, co odrdznia
nasz gatunek od reszty §wiata zwierzgcego: jezyka. Trzeba zatem da¢ mu jezyk
— dla jego dobra, chocby na silg [...] gluchy ma méwi¢; gluchy ma czytaé z ust;
ghuchy nie ma prawa porozumiewac si¢ inacze;j”.

W 1880 r. w Mediolanie odby? si¢ Migdzynarodowy Kongres Nauczycieli Glu-
chych, na ktoérym przeglosowano rezolucje¢ o zakazie uzywania jezykdéw migowych
w edukacji Gtuchych. Przyjeto zalozenie, ze znajomo$¢ jezyka migowego zniechgci
Gluchych do komunikowania si¢ w sposob, ktory zrozumialy jest dla styszacych.
Zakaz ten obowigzywat przez 100 lat do roku 1980, kiedy to zostat odwotany pod-
czas Miedzynarodowego Kongresu Nauczycieli Gluchych w Hamburgu. To sto lat
pomiedzy kongresami Glusi okreslaja jako stulecie hanby (Swiat Ghuchych).
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Obecnie dzigki badaniom nad jezykami migowymi, w tym nad PJM, oraz
dzigki uznaniu w prawodawstwie migdzynarodowym i polskim prawa do postugi-
wania si¢ nim, ro$nie $wiadomos¢, ze jezyk ten nie jest ,,prymitywng pantomima”,
lecz jezykiem komunikacyjnie uniwersalnym, ,,ktorym mozna mowi¢, czyli migaé
o wszystkim” (Swidzinski 2014: 8). Rodzi to konsekwencje w wielu aspektach
funkcjonowania Gtuchych, miedzy innymi w ich edukacji. Coraz powszechniej-
sze sg postulaty edukacji opartej na nauczaniu dwujezycznym. Gtuche dziecko
najpierw uczy si¢ jezyka migowego, a dopiero potem drugiego jezyka — foniczne-
go. Najpierw w formie pisanej, a potem moéwionej. Jezyk drugi, foniczny, moze
dotrze¢ do gluchego dziecka jako jezyk obcy (Czajkowska-Kisil iin. 2014: 16).

Niestety polskie szkolnictwo dla niestyszacych i niedostyszacych z pewnoscia
nie jest jeszcze gotowe na przyjegcie nauczania dwujezycznego, chociazby z tego
powodu, ze wielu nauczycieli w tych szkotach nie zna PIM (NIK 2022).

Edukacja jest jednym z wielu obszarow zycia spotecznego, gdzie Gtusi po-
strzegani sg stereotypowo, doswiadczajg wykluczenia i dyskryminacji. Obsza-
ry te zostaty zdiagnozowane i opisane przez autoréw dwoch kompleksowych
opracowan, dotyczacych sytuacji Gluchych w Polsce. Sg to raporty Zespotu ds.
g/Ghuchych przy Rzeczniku Praw Obywatelskich z roku 2014 (Swidzinski) i 2020
(Imiotczyk). Odnoszac si¢ do nowszego z nich, mozna wskazaé najwazniejsze
problemy, z ktérymi spotykaja si¢ obecnie Gtusi w Polsce — obszary ich opres;ji.

W wielu sytuacjach zyciowych Glusi majg ograniczong mozliwo$¢ skorzy-
stania z ushug thumacza jezyka migowego. Dzieje si¢ tak rowniez w tak istotnych
dziedzinach jak kontakt z lekarzem, takze gdy w wyniku nieszcze¢sliwych zda-
rzen trafiajg do szpitala. Jeszcze gorzej przedstawia si¢ mozliwo$¢ skorzystania
Gluchych z ustugi psychologa, psychiatry czy terapeuty uzaleznien, gdyz jedy-
nie nieliczni specjali§ci z zakresu zdrowia psychicznego znaja PIM, a korzysta-
nie z ushugi thumacza w kontaktach z tego typu specjalistami jest z oczywistych
wzgledow niekomfortowe. ,,Opisujac stan opieki psychiatryczno-psychologiczne;j
0sob gtuchych — diagnozuja autorzy przytoczonego tu raportu — mozna wskazaé
prawie wylacznie na braki i zaniedbania” (Imiotczyk 2020: 25). Niepokojace
jest rowniez, ze osoby ghluche, ktore sg ofiarami przemocy rzadko zgtaszaja ten
fakt. Mozna zaktadac, ze albo nie wiedza, ze jest taka mozliwos¢, albo nie maja
wiedzy, jak dokona¢ zgtoszenia (Imiotczyk 2020: 28).

Z bariera komunikacyjng Gtusi spotykaja si¢ takze w urzedach i innych insty-
tucjach publicznych, takich jak pomoc spoteczna, policja, sady, szkoty, instytucje
edukacyjne, do ktorych uczgszcezajg ich dzieci. Ze wzgledu na brak rozwigzan
z zakresu dostepnosci Gtusi korzystaja w sposob ograniczony takze z r6znego ro-
dzaju ustug komercyjnych. Natomiast jesli istniejg takie rozwigzania, czy to w in-
stytucjach publicznych, czy komercyjnych, to zazwyczaj sa one projektowane
przez osoby styszace, ktore nie znaja specyfiki gtuchoty (Imiotczyk 2020: 6-7).
Niestety takze tresci medialne, zaré6wno tradycyjne, jak i cyfrowe, sa dostgpne dla
Gluchych tylko w ograniczonym stopniu. Brak napisoéw i ttumaczenia na jezyk
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migowy. Inng kwestig jest jakos¢ ttumaczenia. Obecnie system certyfikacji ttuma-
czy nie gwarantuje Gtuchym, ze bedg mogli zawsze skorzystac z ustug wysokiej
jakosci. Istnieja standardy thumaczenia w PJM opracowane w Instytucie Lingwi-
styki Stosowanej Uniwersytetu Warszawskiego, ale zwykle nie sg one stosowane
(Imiotczyk 2020: 12).

W trudnej sytuacji sg rowniez styszacy rodzice, ktérym rodzi si¢ ghuche dzie-
cko. Brakuje im obiektywnego, wolnego od naciskéw wsparcia, nienarzucajacego
zadnej opcji wychowania, edukacji i rehabilitacji (Imiotczyk 2020: 15). Profe-
sjonalnej pomocy potrzebuja takze gtusi rodzice, ktorym rodzi si¢ dziecko ghuche
lub styszace. Taka sie¢ wsparcia, poza szkotami specjalnymi dla dzieci gtuchych,
praktycznie nie istnieje. Natomiast gluchota ciagle jeszcze bywa argumentem
przeciwko rodzicielstwu (Imiotczyk 2020: 16).

Kolejnym obszarem, w ktorym Gtlusi w Polsce do§wiadczajg opresji, jest
praca zawodowa. Odgrywa ona wazna rol¢ w zyciu kazdego czlowieka, ale dla
Gtuchych jest dodatkowo okazja do rehabilitacji spotecznej, umozliwia im sa-
modzielno$¢, niezaleznos$¢ i samorealizacje (Imiotczyk 20: 42). Tymczasem
wiele 0sob gluchych nie pracuje lub wykonuje prace ponizej swoich kwalifikacji.
Jest to wynikiem nieprzygotowania rynku pracy i pracodawcéw do zatrudnienia
osob gtuchych. Dominuje podejscie stereotypowe, problemem jest brak wiedzy
na temat wlasciwego przygotowania miejsca pracy. Niektore zawody, dostepne dla
Gluchych za granica, sa dla nich niedostepne w Polce, migdzy innymi dlatego,
ze lekarze w naszym kraju zbyt restrykcyjnie oceniajg mozliwo$¢ wykonywa-
nia pracy przez Ghuchych (Imiotczyk 2020: 42). Inng kwestig jest, ze zgodnie
z opinig autoréw raportu Glusi nie sg wlasciwie przygotowani do funkcjonowania
na rynku pracy juz na etapie edukacji. Nie chodzi tu jedynie o przygotowanie
do zawodu, ale takze o ksztatcenie kompetencji osobistych, takich jak poczucie
wiasnej wartosci, sprawczos$ci, samodzielnos$ci i umiejetnosci zyciowych (Imiot-
czyk 2020: 43).

W naszym kraju stopniowo wprowadza si¢ ustawy, ktore maja na celu popra-
we sytuacji 0sob z niepetnosprawnosciami. Zwtaszcza od 2006 r., kiedy to zostata
uchwalona przez Zgromadzenie Ogoélne ONZ Konwencja o Prawach Osob Niepel-
nosprawnych, ratyfikowana przez Polske w 2012 r. Przynajmniej w aktach praw-
nych potrzeby Gtuchych i specyficzne sposoby ich zaspakajania sg coraz szerzej
uwzgledniane. Jest to bardzo istotne, gdyz do tej pory bardziej zwracano uwage
na problemy 0s6b z innymi typami niepelnosprawnosci, czy to ruchowej, czy
to 0s6b niewidzacych i z powaznymi wadami wzroku (Iwanicka, Iwanicki
2018: 131). ,,Tymczasem — wracajac do tekstu Beaty Iwanickiej i Juliusza Iwani-
ckiego — gtuchota i powazne wady stuchu, jesli nie przejdzie si¢ odpowiedniej re-
habilitacji 1 socjalizacji w swoim $rodowisku spotecznym, sa potencjalnie jednymi
z najbardziej alienujacych doswiadczen sposrod wystepujacych w spoteczenstwie
i kulturze typow niepetnosprawnosci” (Iwanicka, Iwanicki 2018: 131).
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W $wietle powyzszego nie ma watpliwosci, ze Gtusi potrzebuja empowerin-
gu. Powrdé¢émy wiec do pytania: czy internet jest narzedziem, ktére moze by¢
wykorzystane do wyzwolenia si¢ od opresji? By odpowiedzie¢ na to pytanie, od-
wotam si¢ do badan wiasnych, ktore zrealizowatam w drugiej potowie 2018 r.2
W ich ramach przeprowadzono 26 wywiadéw z Gluchymi. Ze wzglgdu na cel
badania zostali wybrani respondenci, ktorzy korzystaja z internetu.

Mo¢j problem badawczy mozna zawrze¢ w pytaniu: Jaka jest rola internetu
w zyciu Ghuchych? Problem ogolny przetozony zostat na kilka probleméw szcze-
gbélowych, na bazie ktorych sformutowatam pytania kwestionariusza wywiadu.
Pytan byto kilkanascie, a jako ze wywiad miat by¢ w zalozeniu wywiadem pogte-
bionym, kwestionariusz zawieral dyspozycje dotyczace tego, o jakie kwestie nale-
zy respondenta szczegotowo dopytaé. Zanim przejde do szczegotowego opisania
procedury badawczej, przedstawi¢ krotko zatozenia metodologiczne.

Zalozenia metodologiczne badan wlasnych i procedura badawcza

Inspiracjg dla mnie byta perspektywa badan okreslanych jako uczestniczace
badz partycypacyjne, poniewaz w tym paradygmacie ,,funkcjg badacza jest stuze-
nie badanym — na 0g6t grupom uposledzonym — jako $rodek skutecznego dziata-
nia w ich wlasnym interesie” (Babbie 2005: 324). Kontakt badacza z badanymi,
ktorych okresla si¢ w tego typu badaniach jako ,,podmioty badania”, ma mie¢
charakter poziomej interakcji, wymiany wiedzy w bezposredniej, osobowej relacji
(Wyka 1993: 61). Taka idea przy$wiecala i przy$Swieca moim dziataniom badaw-
czym na rzecz Gtuchych. Chciatabym, aby stuzyly one interesom tej dyskry-
minowanej spolecznosci, czyli nawiazujac do idei empowermentu, aby badania
te miaty komponent upelnomocniajacy. W publikacji po§wigconej zbieznosci idei
empowermentu i badan partycypacyjnych Anita Gulczynska i Mariusz Granosik
pokazuja, ze badania moga mie¢ charakter upelnomocniajgcy w réznym stopniu.
W moim przypadku chodzito o oddanie glosu osobom doswiadczajacym opre-
sji, przyjecie ich perspektywy, wspolna dyskusja nad ich doswiadczeniami. Taki
empowerment podmiotéw badania moze i8¢ dalej, jesli uczestnicza oni w kon-
struowaniu koncepcji badawczej, w interpretowaniu rezultatow badan czy nawet
przejmuja kontrolg¢ nad ,,empirycznym procesem poznawania wlasnego $wiata”
(Granosik, Gulczynska 2014: 15-16). W moim przypadku wspodltpraca z bada-
nymi nie mogta i§¢ tak daleko, jakby wymagata tego idea partycypacyjnych badan
upelnomocniajacych. Trudno jest bowiem zaistnie¢ w spotecznos$ci Gluchych, nie
bedac osoba gtucha. Nie chodzi tutaj tylko o barierg komunikacyjna, ale o fakt,

2 Przedstawione tu badania opisatam juz cz¢§ciowo w innym artykule (Bierowka 2019).
Skoncentrowalam si¢ wtedy na barierach w korzystaniu Gluchych z internetu i wykorzystatam tylko
cze$¢ materiatu badawczego — wybratam do analizy inne pytania kwestionariusza niz obecnie.



Internet jako narzedzie empoweringu Gluchych 67

ze badacz — osoba styszaca, moze spotkac si¢ ze zrozumialym dystansem w spo-
tecznos$ci Gtuchych jako reprezentant opresyjnej wigkszos$ci.

Biorac te kwestie pod uwage, postanowilam moje badania realizowac we
wspotpracy z osoba, ktora jest cztonkiem badanej spotecznosci i jej reprezentantem.
Spotecznosé ta to osoby Ghuche postugujace si¢ PIM i zwigzane z Matopolskim Od-
dziatem Polskiego Zwigzku Gluchych. M6j wspotpracownik jest takze cztonkiem
tego oddziatu i utrzymuje kontakty z wszystkimi kotami terenowymi. Jest on osobg
stabostyszaca i dzieckiem ghuchych rodzicow (CODA — children of deaf adults). Jest
takze aktywistg realizujacym wiele dziatan na rzecz Gtuchych oraz certyfikowanym
tlumaczem PJM. Co nie bez znaczenia dla jakosci badan — z wyksztalcenia jest
socjologiem. Ow wspotpracownik juz na etapie budowania koncepcji badan uczest-
niczyl w okresleniu tematyki eksploracji (istotnej dla Gtuchych), ustaleniu sposobu
organizacji badan oraz byt konsultantem narzg¢dzia badawczego.

Cel moich badan miat charakter opisowy. Byto nim przedstawienie praktyk
Gluchych zwiazanych z korzystaniem z internetu pod katem ich ewentualnego
upelnomocniajgcego charakteru. Badania uczestniczace, ktorymi si¢ inspirowa-
tam, moga by¢ realizowane w modelu pozytywnym lub refleksyjnym (A felto-
wicz 1in. 2021: 4-5). Anna Wyka moéwi w tym drugim przypadku o wzorcu
socjologii ,,rozumiejacej”, ,,jakosciowej” lub humanistycznej, ktdéry sama nazy-
wa alternatywnym (Wyka 1993: 45). Majac na uwadze przedstawione wczesniej
zatozenia, wybratam model refleksyjny, zatem badania majg charakter jakos$cio-
wy. W modelu refleksyjnym nacisk potozony jest na dialog, a zaangazowanie
badacza w badane swiaty nie podlega krytyce. Takze unikalnos¢ przypadkow nie
jest wada, ,,miejsce reprezentatywnos$ci pozytywistycznej zajmuje reprezentacja
unikalnej perspektywy badanych” (Afeltowicz iin. 2021: 5). W tym kontekscie
najbardziej stuszne wydato mi si¢ wybranie techniki badawczej, jaka jest wywiad
poglebiony.

Wywiady realizowane byty w polskim jezyku migowym przez mojego wspot-
pracownika, ktory postugiwat si¢ stworzong przeze mnie listg pytan. Takie roz-
wigzanie stuzyto upewnieniu si¢, ze wszystkie istotne kwestie zostang poruszo-
ne w trakcie wywiadu, pomimo Ze sama nie uczestniczylam w jego realizacji.
Pytania mogty by¢ zadawane w dowolnej kolejnosci, w trakcie wywiadu mogty
pojawiac si¢ nowe kwestie. Tak wiec ostatecznie byt to wywiad pogtebiony, czes-
ciowo ustrukturyzowany. Chodzito o to, aby respondent miat kontrole nad relacjo-
nowaniem wlasnych do§wiadczen (Minski 2017: 41), a jednoczesnie abym jako
badaczka miata kontrole nad procesem badawczym.

Rezygnujac z udziatu w realizacji wywiadow, bralam pod uwage fakt,
ze wprowadzenie w ich trakcie thumaczenia wszystkich pytan i odpowiedzi mo-
globy by¢ niekomfortowe dla respondenta, mogloby wprowadzi¢ chaos, a takze
,»podporzadkowac rozmowe logice styszenia” (Kro6l 2022: 124). Przebieg wywia-
du nie byt takze rejestrowany. W przypadku wywiadu realizowanego w jezyku
migowym nalezaloby zastosowac rejestracje wideo. Optymalne jest zastosowanie
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trzech kamer — jednej skierowanej na badacza, drugiej na respondenta i trzeciej
stuzacej do synchronizacji pozostatych. Taka procedura jest nie tylko wymagajaca
organizacyjnie i kosztowna, ale — jak zauwaza Matgorzata Talipska: ,,[...] czgs$¢
0sO6b odmawia udzialu w badaniach, gdzie uzyta jest kamera, dodatkowo fakt,
iz jest si¢ w studiu nagraniowym, zmniejsza uczucie intymnosci, a tym samym
swobode wypowiedzi w obawie przed wyjawieniem informacji, ktore zostang
pozyskane w trakcie badania” (Talipska 2018: 164).

Ostatecznie wywiad byt rozmowa, w ktorej uczestniczyta jedynie osoba
realizujaca go oraz respondent, bez obecnosci kamer czy dyktafonow. Prowa-
dzacy wywiad na biezaco notowal wszystkie pytania, odpowiedzi oraz dodatko-
we komentarze respondenta. Kolejnym krokiem bylo sporzadzenie transkrypcji
wywiadu, czyli wlasciwie przepisanie i ewentualne uzupelnienie notatek spo-
rzadzonych w trakcie wywiadu. Dbalismy o to, aby transkrypcje dokonywane
byly bezposrednio po realizacji wywiadu i stanowity mozliwie wierny zapis jego
przebiegu. Wywiady trwaty okolo godziny, odbywaty si¢ w miejscu wybranym
przez respondentdw — w ich domach lub w terenowej siedzibie Polskiego Zwiaz-
ku Gluchych. Zawsze w osobnym pomieszczeniu bez udziatu innych oséb, aby
zapewni¢ badanym anonimowosc.

Zdaje sobie sprawe z wielu mankamentdéw zastosowanej procedury. Respon-
denci w kontakcie z osobg, ktorg znajg i ktéra nalezy do ich spotecznosci, mogli
w trakcie wywiadu podejmowac dziatania autoprezentacyjne, co mogto wptywac
na tre$¢ ich wypowiedzi. Sporzadzanie notatek podczas realizacji wywiadu, do-
datkowo wywiadu w jezyku migowym, jest bardzo trudne (Minski 2017: 45).
Ponadto w trakcie sporzadzania notatek oraz transkrypcji zgromadzone podczas
wywiadu dane — jak okresla to Kaczmarczyk (2011: 24) — przechodza przez swo-
isty filtr poje¢ i $wiadomosci osoby realizujacej wywiad. Ma to miejsce szcze-
goblnie w sytuacji, gdy osoba realizujaca wywiad jest jednocze$nie ttumaczem.
Wszystkie te kwestie nalezy bra¢ pod uwagg, analizujac zebrany materiat.

Jesli chodzi o dobor proby, wszyscy respondenci zwigzani sg z Matopolskim
Oddziatem Polskiego Zwigzku Gluchych i zamieszkujg w r6znych miejscowosciach
w wojewodztwie malopolskim. Préba badawcza jest stosunkowo niewielka i nie
jest oczywiscie reprezentatywna dla spotecznosci Gluchych w Polsce. Podjetam
jednak starania, aby badana grupa byta mozliwie zroznicowana, jesli chodzi o cechy
spoteczno-demograficzne. Respondentami byto 16 kobiet i 10 mezczyzn. Najstarsza
osoba miata 77 lat, a najmtodsza 19. Badani mieszkali na potudniu Polski, w miej-
scowosciach roznej wielkosci. Wérod respondentow byty osoby z wyksztalceniem
zawodowym, srednim, wyzszym i uczace sie. Wykonywali oni r6zne zawody, a ich
sytuacja materialna takze byla zr6znicowana. Drugim kryterium doboru proby
— procz jej zrdznicowania — byto korzystanie przez badanych z internetu.

Zgodnie ze standardami realizacji badan spolecznych wszyscy respondenci
zostali poinformowani o celu i sposobie badania, jego dobrowolnosci i mozliwos$ci
wycofania sig¢.
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Wywiad obejmowat kilkanascie pytan. Na potrzeby artykutu wybratam te,
na ktore odpowiedzi mogg rzuci¢ $wiatto na potencjal internetu jako narzedzia
empoweringu Ghuchych. Chcialam ukaza¢ jego wymiar osobisty, wymiar rea-
lizujacy sie w interakcjach oraz w dziataniach publicznych i politycznych. Nie
stawiatam hipotez badawczych, lecz pytania problemowe o to: Jak respondenci
szczegotowo korzystajq z internetu w roznych dziedzinach swojego zZycia. Te dzie-
dziny odnosity si¢ wtagnie do zycia osobistego — pracy, edukacji, rozwoju oso-
bistego, spraw codziennych, wolnego czasu — hobby, do interakcji, czyli relacji
rodzinnych i towarzyskich, funkcjonowania w §rodowisku Gtuchych i w koncu
do dziatalnos$ci publicznej i politycznej. Do analizy wybratam takze odpowiedzi
respondentéw na pytanie: Czy tworzq tresci w sieci oraz Jak oceniajq rolg inter-
netu w swoim zZyciu?

W zwigzku z tym, ze zgromadzony materiat badawczy miatl umiarkowany
rozmiar, nie korzystatam z bardziej zaawansowanych technik jego analizy. Moim
celem nie bylo takze szukanie zalezno$ci pomigdzy odpowiedziami respondentow
a ich cechami spoteczno-demograficznymi. Dlatego tez uporzadkowatam mate-
rial w ten sposob, ze zgromadzitam odpowiedzi respondentéw na poszczegdlne
pytania, zapisujac numer respondenta. Nastepnie na bazie powtarzajacych si¢ od-
powiedzi tworzytam ich kategorie. Ponizej przedstawi¢ wyniki moich analiz w ta-
kiej formie, ktora bedzie w miar¢ mozliwosci gwarantowata podmiotom badania
anonimowos¢. Dosztam do wniosku, Ze niektore osoby moga zosta¢ rozpoznane,
chociazby przez cztonkow wiasnej spotecznosci. Dlatego migdzy innymi zrezyg-
nowatam ze stosowania dostownych cytatow wypowiedzi.

Wyniki badan wlasnych

Jak zatem badani korzystajg z internetu w sferze osobistej? Osoby, ktore pra-
cuja, deklarowaty, ze korzystaja z internetu w ramach obowigzkow zawodowych.
Sa to rézne zadania w zalezno$ci od wykonywanego zawodu, np. sprawdzanie
rejestrow firm, aktéw prawnych, poszukiwanie informacji w zwigzku z organi-
zowaniem réznego rodzaju wydarzen czy praca z wykorzystaniem wewngtrznej
platformy komunikacyjnej firmy. Niektore pracujace osoby nie korzystaly w ra-
mach obowigzkow zawodowych z internetu, a nawet pojawiaty si¢ odpowiedzi,
ze w pracy nie wolno korzysta¢ im ze smartfona. Prawie wszystkie osoby uczace
si¢ korzystajg z internetu w ramach obowigzkoéw edukacyjnych — z roznych ser-
wisow zwigzanych z profilem edukac;i.

Zdecydowanie bardziej rozbudowane byly odpowiedzi respondentéw doty-
czace korzystania z internetu w zwiazku z zainteresowaniami, pasjami i hob-
by. Co cickawe, niemal wszyscy respondenci zadeklarowali, ze lubig — a czg$¢
wrecz uwielbia — podrozowac. Dlatego planujac podroze, korzystaja z popularnych
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serwiséw do wynajmowania noclegéow, kupowania biletow, planowania tras i po-
szukiwania informacji o atrakcjach turystycznych.

Respondenci poszukiwali takze, w ramach rozwoju osobistego, informacji
na temat zdrowego stylu zycia, czytelnictwa, urzadzania mieszkania, robotek
recznych, folkloru, majsterkowania, wedkowania i motoryzacji. Poszukiwano
w sieci inspiracji pozwalajacych rozwija¢ pasje malarskie. Internet byt takze tech-
nologia wykorzystywana w ramach uczestnictwa w kulturze, zaréwno on-line,
jak i stacjonarnie. Poszukiwano wigc informacji o repertuarze kin czy ofercie
innych instytucji kultury, zwlaszcza tych, ktére uwzgledniajg potrzeby Ghuchych.
Pojawity si¢ takze wypowiedzi §wiadczace o tym, ze respondenci szukaja réoznych
informacji po to, aby poglebic¢ swoja erudycje.

Osoby zainteresowane sportem $ledzity w sieci zmagania zawodnikéw, po-
szukiwaly informacji waznych dla kibicow, ale takze doniesien o wydarze-
niach sportowych, w ktorych planowaty wzia¢ udziat. Kilka osob zadeklarowato,
ze lubi spedzacé czas, grajac w gry on-line. Byli to najmtodsi respondenci.

W ramach obowiazkow dnia codziennego respondenci sprawdzali w sieci roz-
ktad jazdy komunikacji publicznej, prognoze pogody, korzystali z nawigacji. Wy-
korzystywano aplikacje do zamawiania taksowek i positkow. Korzystano z pro-
mocji, kuponow i promocyjnych gazetek. Poszukiwano przepisow kulinarnych.
Robiono zakupy i sprzedawano przez internet. Szukano informacji potrzebnych
podczas odrabiania zadan z dzie¢mi. Sporo 0so6b deklarowato, ze przez internet
docierajg do nich wazne i potrzebne informacje i tak zwane newsy.

Przygladajac si¢ indywidualnej aktywnosci w sieci Gluchych, uczestniczg-
cych w badaniu, trudno nie oprze¢ si¢ refleks;ji, ze aktywnos¢ ta niczym szczegol-
nym si¢ nie wyrdznia na tle wykorzystania internetu przez osoby styszace. Jest
to dosy¢ pozytywna konstatacja, jesli wezmiemy pod uwage wczesniej scharak-
teryzowang opresj¢ Gtuchych. Warto w tym miejscu podkresli¢, ze tresci w sieci
nie s3 dla Gluchych dostgpne w takim samym stopniu co dla respondentow sty-
szacych’. Mimo tego korzystanie z internetu pozytywnie zmienia ich Zycie. Zeby to
zrozumieé, wystarczy sobie wyobrazi¢, jak osoby, ktore nie stysza, moglyby
samodzielnie zamdowic¢ pizzg, taksowke, zarezerwowac hotel, dowiedzie¢ sie, kie-
dy odbedzie si¢ wyczekiwany mecz, albo jak naprawi¢ samochdd — gdyby nie
korzystaly w tym celu z internetu.

Jeszcze bardziej spektakularny skok w procesie empoweringu Ghuchych od-
byt si¢ dzigki internetowi w sferze budowania i podtrzymywania przez nich inter-
akcji. Glusi, jak juz wspomnialam, sg spotecznoscig rozproszong. Komunikacja
na odlegtos¢ byta dla nich do niedawna wiasciwie niemozliwa. Waznym rozwig-
zaniem w tym zakresie byta funkcja SMS w telefonie czy komunikacja tekstowa
w sieci, np. za posrednictwem poczty e-mail. Pamigtajmy jednak, ze dla oséb, kto-
re tu opisuje i ktore sa podmiotem w moich badaniach, podstawowym jezykiem

3 Kwestii tej poswiecitam inne artykuly (Bierowka 2019, 2023, 2024).
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jest jezyk migowy. Dlatego prawdziwg rewolucja w komunikacji na odlegtos¢ dla
Gluchych byta mozliwos$¢ przesytania filmow, na ktorych komunikat przekazany
jest wlasnie w jezyku migowym.

Zobaczmy zatem, co moje badania méwig o komunikowaniu si¢ responden-
tow na odleglos¢. Okazuje si¢, ze z rodzing i znajomymi komunikuja si¢ oni przez
SMS, WhatsApp, Skype, Messenger i e-mail. Czesto — jak sami to okreslaja — roz-
mawiajg przez telefon z kamera. Trudno im porozumie¢ si¢ z bliskimi na odlegtos¢
— na przyktad z rodzicami — jesli ci nie potrafig obstuzy¢ telefonu czy tabletu.
Innym problemem jest sytuacja, gdy bliscy czy znajomi nie znaja jezyka migo-
wego. Kilku respondentow wysyta do dzieci wiadomo$ci SMS. Czasem probuja
zadzwonic, ale nie styszg lub stabo stysza, co dzieci moéwig. Mozna przypuszczac,
ze dotyczy to sytuacji, gdy rodzice sg Glusi, a dzieci styszace i nie uzywaja jezyka
migowego.

Wigkszo$¢ respondentéw prowadzi swoje profile na Facebooku i przeglada
profile znajomych, aby dowiedzie¢ si¢, co u nich stychaé. Popularne jest takze
wsrod badanych uczestnictwo w grupach na Facebooku. Kilka osob podkresla,
Ze sa to grupy zamknigte, prywatne i czgsto zlozone tylko z Gluchych. Prawie
wszyscy respondenci korzystajg z internetu, aby uczestniczy¢ w spotecznosci Gtu-
chych. Obserwuja strony i profile przeznaczone dla niej, np. strony oddziatow PZG
i fundacji dziatajacych na rzecz Gluchych. Uczestniczg w grupach tematycznych,
w ktorych Gtusi dzielg sie¢ do§wiadczeniem i wymieniajg informacje na intere-
sujace ich tematy. Jeden z respondentéw opisat to w ten sposob, ze uczestniczy
w grupie, gdzie sa glusi faceci, od ktorych moze si¢ dowiedzie¢ réznych rzeczy,
np. jak naprawi¢ samochod. Niektorzy respondenci zauwazyli, ze z uptywem lat
coraz wigcej osob Gtuchych korzysta z internetu, co oceniali bardzo pozytywnie.

Na podstawie wypowiedzi respondentow mozna odnie$¢ wrazenie, ze to za-
angazowanie w funkcjonowanie spotecznosci Gtuchych jest istotnym aspektem
ich zycia. Mozna to zrozumie¢ takze poprzez pryzmat alienacji, ktorej Gtusi do-
swiadczaja we wlasnym §rodowisku, w ktorym funkcjonujg na co dzien. Alienacja
ta jest wynikiem specyfiki komunikacyjnej Gtuchych. Napotykaja oni na bariery
komunikacyjne w miejscu zamieszkania, pracy, edukacji, w urzedach i1 innych
instytucjach. Niejednokrotnie zdarza si¢, o czym juz wspomniatam wczes$niej,
ze nawet w domu Gtusi nie moga porozumiewac si¢ z bliskimi swoim podstawo-
wym jezykiem, czyli jezykiem migowym. W innych moich badaniach, poswig-
conych doswiadczeniom Ghluchych w okresie pandemii COVID-19, respondenci
podkreslali, Zze najbardziej dotkliwe dla nich w okresie lockdownu byto oddziele-
nie od innych Ghuchych. Doskwierala im niemozno$¢ uczestniczenia w réznych
aktywnos$ciach wspolnie z osobami, ktore sa przedstawicielami tej samej kultu-
ry 1 porozumiewajg si¢ tym samym jezykiem. Oczywiscie, narz¢dziem dajagcym
mozliwos$¢ zaspokojenia tej potrzeby jest internet. Jednak jak dobitnie pokazata
to pandemia, i nie odnosito si¢ to tylko do Gluchych, kontakt twarzg w twarz
ma swoje unikalne cechy, ktorych nie mozna w petni zastgpi¢ komunikacja
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zaposredniczong. Mimo tego internet odgrywa istotng role w konsolidacji srodo-
wiska Gluchych. To jednak nie oznacza, ze Srodowisko to jest wewngtrznie spojne.
Niektorzy respondenci podkreslali, ze w grupach on-line pojawiaty si¢ konflikty,
wzajemna krytyka, dlatego czes$¢ z nich wycofata si¢ do grup, w ktorych sa tylko
znajomi.

W kontekscie budowania interakcji przez internet i funkcjonowania w srodo-
wisku Gtuchych, a takze odnoszac si¢ do sfery dziatan publicznych i politycznych
— zapytatam respondentow, czy sami publikujg tresci w sieci, czy raczej sa tylko
odbiorcami. Wigkszo$¢ osob zadeklarowata, ze prowadzi tylko profil na Facebo-
oku. Wielu z nich nie zamieszcza tam stworzonych przez siebie tresci teksto-
wych, poniewaz nie sa pewni swych kompetencji w obrebie pisanej polszczyzny.
Preferuja udostgpnianie fotografii bedacych relacja z réznych wydarzen, reakcji
w formie emotikonow, animacji typu GIF, przesytaja takze materiaty graficzne lub
graficzno-tekstowe innych autorow. Posrod respondentéw bylo kilka oséb, ktore
zadeklarowaty swiadome nieuzywanie mediow spolecznosciowych ze wzgledu
na potrzebe chronienia swojej prywatnos$ci lub ze wzgledu na opisane wczesniej
konflikty w obrgbie srodowiska Gtuchych. Gtéwnie chodzito tu o Facebook.

Byli takze wsrdéd podmiotdéw badania internetowi aktywisci, ktorzy wykorzy-
stywali media spotecznoséciowe, przede wszystkim Facebook, ale takze Instagram
do dzialalnosci, ktorg mozemy okresli¢ jako publiczng, a nawet polityczng. Byly
to inicjatywy na rzecz Gluchych. Jedna osoba zadeklarowata, ze prowadzi profil,
w ktorym opisuje wyjatkowe dziatania Gtuchych i dokumentuje ich unikatowe
zdolno$ci i umiejgtnosci. W ramach tego projektu realizowane sa takze kampanie
spoteczne podnoszace §wiadomos$¢ na temat spotecznosci i kultury Gluchych.
Inna osoba opisata swoje wykorzystanie profilu na Facebooku do propagowania
turystyki wsrod Gtuchych. Umieszcza tam fotografie z podrozy, a takze vlogi,
w ktérych w jezyku migowym opowiada o ciekawych miejscach. Za posredni-
ctwem swojego profilu osoba ta podjeta takze dziatalno$¢ protestacyjng wobec
niskiej dostepnosci przekazow medialnych dla Gluchych. Kilka oséb relacjonuje
w jezyku migowym rézne wydarzenia z udziatem Gluchych. Relacje te sg potem
umieszczane w sieci, np. na profilu oddziatu PZG. Jest to takze okazja do pre-
zentowania wlasnej tworczos$ci, np. malarstwa czy rekodzieta, a takze osiagnig¢,
np. sportowych.

Kilka osob zadeklarowato, ze dziata na rzecz innych Gluchych, jest to dzia-
falno$¢ w ramach grupy samopomocowej lub w ramach PZG. Korzystaja wtedy
z internetu, poszukujac potrzebnych informacji, zamawiajgc ustugi, kontaktujac
si¢ z instytucjami i w koncu informujac innych o swojej dziatalnosci. Dwie osoby
opisaty swoje zaangazowanie w grupie wsparcia dla niestyszacych. Do propago-
wania dziatalnos$ci grupy wykorzystuja WhatsApp i Messenger, preferuja jednak
spotkania twarzg w twarz i dlatego nie koncentrujg si¢ na aktywnosci w sieci.

Pytani o wykorzystanie internetu do dziatan w sferze polityki badani Gtusi
w wigkszos$ci deklarowali, ze polityka si¢ nie interesujg. Wyjatkiem sg tu kwestie
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dotyczace bezposrednio Gtuchych, o czym pisatam wczesniej. Poza tym internet
w kontekscie polityki wykorzystywany jest przede wszystkim jako zrodto infor-
macji i tu wskazywane sg rézne serwisy informacyjne, takze te popularne wsrod
0s6b styszacych. Kilka 0sob korzysta z aplikacji, dzigki ktorym docieraja do nich
biezace informacje na telefon.

Ilustracja wykorzystania internetu jako narzedzia empoweringu w wymiarze
publicznym i politycznym jest takze dziatalno$¢ ghluchych aktywistow w sieci. Jej
przyktady przedstawie w kolejnym podrozdziale. Konczac relacje z badan wias-
nych, jako pewnego rodzaju podsumowanie, chcialabym przedstawi¢ odpowiedzi
respondentéw na pytanie o rolg, jakg internet odgrywa w ich zyciu.

Wszystkie badane osoby przyznatly, ze odgrywa on rol¢ wazna i pozytywna.
Osiem os6b stwierdzito, ze nie wyobraza juz sobie zycia bez internetu. Trzynascie,
ze zycie bez niego bytoby gorsze. Wszystkie osoby deklarowaty, ze internet przede
wszystkim umozliwia im dostep do informacji. Dzigki niemu wiedza, co dzieje si¢
wokot nich ,,na $wiecie”, a takze w najblizszej okolicy i w spoteczno$ci Gtuchych.
Cztery osoby wyrazity si¢ wprost, Ze internet pomaga im przezwyci¢zy¢ barier¢ ko-
munikacyjng. Jednoczesnie pojawily si¢ glosy, ze wcigz wiele tresci w sieci nie jest
dostepna dla Gtuchych i Ze powinno pojawiac si¢ wigcej tresci w jezyku migowym.

Dwadziescia osob zadeklarowato, ze dzicki internetowi majg kontakt z in-
nymi, mogg si¢ komunikowa¢ z rodzing, ze znajomymi i z innymi Gluchymi,
z ktorymi mozna ,,rozmawia¢ przez kamerke”. Kilka osob zaznaczyto rowniez,
ze przez internet mogg dociera¢ ze swoimi przekazami do innych Gtuchych.

Dzialalno$¢ gluchych aktywistow w sieci na przykladzie Fundacji
Akademia Gluchych (FAG)* i Bartosza Marganca

Fundacja Akademia Gtuchych zostata zalozona przez mtodych gtuchych ak-
tywistow. Formalnie dziata od 2019 r., a juz w 2020 zostata uhonorowana w pierw-
szej edycji Nagrody Prezydenta Warszawy im. Tadeusza Mazowieckiego dla osob
mtodych dzialajacych na rzecz spoteczenstwa obywatelskiego. Celem FAG jest
wspieranie 0sob ghuchych i stabostyszacych w réznym wieku, lecz wigkszos¢
dziatan skierowana jest do ludzi mtodych. Z jednej strony chodzi o niwelowanie
barier i integracj¢ spoteczng tych osob. Jednoczesnie FAG ma na celu ich aktywi-
zacj¢ na wielu polach (FAGa, Spot ONAS 2023).

Chciatabym zwréci¢ uwage na dziatalno$¢ edukacyjng Fundacji, poniewaz
jak pisatam wczesniej, odnoszac sie¢ do Tomasza Kazmierczaka (2006: 112), waz-
nym wymiarem empoweringu jest dostarczanie osobom doswiadczajacym opresji
wiedzy i ksztaltowanie ich zdolnosci ,,potrzebnych do krytycznego rozumienia

4 Do czerwca 2024 r. fundacja dziatata pod nazwg Fundacja Akademia Mtodych Ghuchych
(FAMG).
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sieci czynnikoéw spotecznych i politycznych wspotksztattujacych srodowisko
zycia”. Moim zdaniem, edukacyjne dzialania FAG petnig witasnie takg funkcje.
Na szczegdlng uwage zastuguja projekty Fundacji poswigcone zdrowiu psychicz-
nemu i szerzej — kondycji psychospotecznej Gtuchych. Zdrowie psychiczne Po-
lakow, a zwlaszcza mtodych osob mieszkajacych w Polsce, jest obszarem troski
wielu specjalistow réoznych dziedzin, ktorzy zwracaja uwage na jego gwattowne
pogarszanie si¢. Glusi Polacy sg przy tym w gorszej sytuacji niz styszacy, chociaz-
by dlatego, ze dla nich dostep do specjalistow ochrony zdrowia psychicznego jest
jeszcze bardziej ograniczony ze wzgledu na specyfike komunikacyjng. Utrudniona
jest takze samoedukacja Gtuchych ze wzgledu na brak materialow edukacyjnych,
ktore bylyby dla nich dostgpne. Na tym tle szczegolnie interesujacy jest projekt
Fundacji Akademia Gtuchych ,,Psychoedukacja w PJM”. W ramach tego projektu
powstato 20 vlogow w PIM obejmujacych miedzy innymi takie tematy, jak: Czym
jest tozsamo$¢? Jak radzi¢ sobie ze zmiang? Co jest norma w zyciu spotecznym?
Jak skutecznie si¢ komunikowac? Jak radzi¢ sobie w kryzysowych sytuacjach?
Czym jest pomoc psychologiczna i jak ja otrzymac? Pojawiaty si¢ takze takie
zagadnienia, jak stres, emocje, motywacja, sens w zyciu, szczgscie i wiele innych.

Kolejne dziatanie FAG, o charakterze psychoedukacyjnym, byto przeznaczo-
ne dla 0s6b potrzebujacych wsparcia podczas pandemii COVID-19. W ramach
projektu ,, Tarcza psychiczna” powstato 9 filmoéw, ktore zawieraty zardwno wazne
informacje na temat pandemii, jak i stanowily poradnik dla oséb potrzebujacych
w tym trudnym okresie wsparcia psychicznego (FAGb). W tej serii ukazaty sie
migdzy innymi vlogi: Bgdz uwazny, Bgdz swiadomy, Bqdz dla siebie dobry, Bqdz
pomocny. Filmy zrealizowano w konwencji sesji pytan i odpowiedzi na te pytania,
ktore najczesciej pojawialy sie w obliczu kryzysowej, pandemicznej sytuacji.

Inng wazna i potrzebng inicjatywa psychoedukacyjng FAG jest Stownik ter-
minow psychologicznych w PJM (Stownik terminéw psychologicznych w PJM).
Stownik ten jest takze serig vlogow w PJM. Kazdy z 50 filméw poswigcony jest
jednemu terminowi psychologicznemu. Termin nie tylko jest przettumaczony
na jezyk migowy, ale w kazdym vlogu odbiorca znajdzie porcje wiedzy dotycza-
cej tego terminu.

Filmy w trzech wymienionych powyzej projektach zostaly merytorycznie
opracowane przez psycholozki wspotpracujace z organizacjami dziatajacymi
na rzecz Gtuchych, znajacymi specyfike komunikacji Gluchych i ich kulture.

Ostatni projekt Fundacji, ktory zastuguje na szczegolng uwagg, dotyczy
wyjatkowo zaniedbanego w Polsce, a jesli chodzi o Gluchych — podwdjnie za-
niedbanego — obszaru edukacji seksualnej. W 20 filmach z serii ,,Bez tabu”
przedstawiono tematy zwigzane migdzy innymi z dojrzewaniem, seksualnoscia,
tozsamoscia ptciowsa, bezpiecznymi zachowaniami seksualnymi, antykoncep-
cja. Jest to przektad na jezyk migowy materiatow opracowanych przez fundacje
SEXEDPL (FAGc).
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Przedstawilam tu jedynie niewielki wycinek dziatan Fundacji Akademia Gtu-
chych. Vlogi, ktore powstaly w ramach opisanych projektow, dostepne sa nieod-
platnie na stronie internetowej Fundacji oraz na jej kanale w serwisie YouTube.
Facebook stuzy Fundacji do dziatan informacyjnych i docierania do Gluchych
z tworzonymi materiatami oraz innymi inicjatywami.

Do tej pory ukazatam wykorzystanie internetu jako narzedzia empoweringu
na poziomie pierwszym — indywidualnym, drugim — interpersonalnym i trze-
cim publicznym — w tym o charakterze edukacyjnym. Warto odnies¢ si¢ jeszcze
w ramach poziomu trzeciego empoweringu do kwestii wykorzystania internetu
jako narzedzia posredniczacego w budowaniu wptywu politycznego. Politycz-
na aktywno$¢ Gluchych — glownie na rzecz wlasnej spotecznosci — realizuje
si¢ w sieci, co pokazaty w pewnym stopniu moje badania i co dostrzegam tak-
ze z perspektywy obserwatora dziatan ghuchych sieciowych aktywistow. Jako
przyktad chcialabym podaé aktywnos$¢ Bartosza Marganca, ktory stat sie osobg
rozpoznawalna, takze poza spotecznosciag Gtuchych, migdzy innymi jako jeden
z bohaterow ksiazki Anny Goc — Gfusza (2022). Marganiec jest gtuchym dzie-
ckiem styszacych rodzicow. W dziecinstwie intensywnie rehabilitowany, potra-
fi si¢ komunikowac¢ ze styszacymi, méwigc, czytajac z ruchu warg, korzystajac
z aparatow stuchowych, a potem implantow slimakowych. W okresie studiow
zaczal postrzegac siebie jako osobe ghuchg, a z czasem jako czlonka spotecznosci
Gluchych (Marganiec 2020). Jest autorem publikacji o Gtuchych o charakterze
akademickim. Jego wypowiedzi obecne sa w przekazach medialnych przeznaczo-
nych dla szerokiego odbiorcy. Jest takze czlonkiem Polskiej Rady Jezyka Migowe-
go przy MRiPS. Marganiec wykorzystuje media spotecznos$ciowe jako narzedzia
aktywizmu, przede wszystkim na rzecz dostepnosci przekazow medialnych dla
Gluchych. Za ich posrednictwem mobilizowat spotecznos¢ Gluchych do prze-
ciwstawienia si¢ dyskryminacji informacyjnej, zwlaszcza w czasie pandemii
COVID-19 i wyboréw parlamentarnych 15 pazdziernika. Pigtnowal brak ttuma-
czenia na jezyk migowy w programach informacyjnych, brak napiséw dla nie-
styszacych, taka realizacj¢ ustawowego obowigzku zapewniania dostgpnosci,
ktéra ma jedynie charakter fasadowy w wyniku nieprzestrzegania standardow
obowiazujacych w tym zakresie. W 2021 r., pod naciskiem srodowiska Gtuchych,
Krajowa Rada Radiofonii i Telewizji przyjela stanowisko w sprawie jakosci
i sposobu realizacji thumaczenia na jezyk migowy w utworach audiowizualnych
(KRRIiT 2021). W czerwcu 2023 r. Marganiec byt jednym z sygnatariuszy apelu
RPO w sprawie dostgpnosci wyborow. Nastepnie za posrednictwem mediow spo-
tecznos$ciowych zachecatl do sktadania podpiséw pod apelem (Marganiec 2023).

Bartosz Marganiec podejmowat takze dziatania majace na celu spopulary-
zowanie wérod Gluchych idei Narodowego Spisu Powszechnego. Miedzy innymi
dzigki jego zabiegom formularz spisu w 2021 r. byt dla Gluchych bardziej dostep-
ny. Ten fakt, a takze mobilizacja Gtuchych do udziatu w spisie przez Margan-
ca i innych aktywistow sprawity, ze liczba o0sdb, ktére wybraly PJM jako jezyk
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kontaktéw domowych, zwickszyla si¢ w stosunku do poprzedniego spisu dziesig-
ciokrotnie (Kopanska 2023). Wida¢ wigc, ze dziatania tego gtuchego aktywisty,
ktore przedstawitam tu jedynie szkicowo, majg charakter, ktory mozemy okresli¢
jako empowering przez budowanie wptywu spotecznego, a internet jest skutecznie
wykorzystywanym przez niego narz¢dziem.

Whioski z badan i podsumowanie

Zmierzajac do podsumowania, przypomng, ze zgodnie z przywotana w tek-
$cie definicjg Rappaporta empowerment to poczucie kontroli i wptywu na ksztatt
spoteczenstwa, polityke i prawo. Natomiast empowering to proces, ktory zachodzi
migdzy opresja a wyzwoleniem. Ma on trzy wymiary — osobisty, realizujacy si¢
w interakcjach i publiczny. Czy internet moze by¢ narzgdziem tego empoweringu?
W oparciu o badania wlasne oraz o obserwacje dotyczace aktywnosci ghuchych
sieciowych aktywistow staratam si¢ pokaza¢ empoweringowy potencjat internetu
w trzech wymienionych wymiarach.

W wymiarze indywidualnym empowering to rozwijanie pozytywnego obrazu
siebie jako kogos$, kto jest w stanie skutecznie wplywac na rzeczywistos¢. To wzrost
potencjatu jednostki do odrzucenia opresji, ktory odbywa si¢ takze poprzez wspot-
dziatanie z innymi. Gtusi respondenci wywiadow deklarowali, ze korzystaja z in-
ternetu w wielu aspektach zycia codziennego oraz realizujgc swoje zainteresowania.
Przez internet docieraja do informacji na biezace tematy oraz na tematy dotyczace
wlasnej spotecznosci. Moga takze samodzielnie, niezaleznie i skutecznie realizowac
potrzeby pomimo barier wynikajacych z ich specyfiki komunikacyjnej. Internet
mozemy uwaza¢ zatem za narzedzie empoweringu, poniewaz bez jego uzycia opi-
sane tu aktywnosci respondentow bylyby znacznie utrudnione, a nawet niemozliwe.

Wymiar drugi empoweringu to poziom interpersonalny, funkcjonowanie
w grupie i kolektywne dzialania. Internet umozliwia Gtuchym komunikowanie
si¢ na odlegto$¢ w ich pierwszym jezyku — polskim jezyku migowym. Rozpro-
szona spoteczno$¢ Gluchych zyskuje narzedzie, dzigki ktéremu moze funkcjono-
wac na nowym poziomie. Gtusi, ktorzy doswiadczajg alienacji w swoim $rodowisku
zycia, dzigki internetowi mogg budowac i podtrzymywac relacje, wspotpracowac,
inspirowac si¢ wzajemnie, a takze konfrontowac si¢ z innymi Gtuchymi.

Trzeci wymiar empoweringu to dziatania publiczne i polityczne. Internet jest
narzedziem indywidualnego i zbiorowego dziatania Gluchych takze w tych wy-
miarach. Pokazuja to moje badania, w ktorych respondenci opowiadaja o swoich
dziataniach na rzecz spotecznosci Gluchych, realizowanych przez internet albo
z pomocg internetu. W tekscie przywotatam takze przyklady dziatan sieciowych
ghuchych aktywistow. W przypadku Akademii Gtuchych skupitam si¢ na jej pro-
jektach edukacyjnych, zwtaszcza na polu tak potrzebnej dzi§ psychoedukacji, po-
niewaz waznym wymiarem empoweringu jest ,,.ksztatcenie wiedzy i zdolnosci
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potrzebnych do krytycznego rozumienia sieci czynnikow spotecznych i politycz-
nych wspotksztattujacych srodowisko zycia”. Dziatania Bartosza Marganca za-
kwalifikowatam jako przyktad wywierania wptywu na polityke panstwa wobec
Gluchych, jako walke o dostep tej marginalizowanej spoteczno$ci do przekazow
medialnych i uczestnictwa w procedurach demokratycznych.

Jak deklaruja respondenci w moich badaniach, coraz wigcej Gtuchych korzy-
sta z internetu. Mam nadziej¢, ze rosnacy stan $wiadomosci spotecznej na temat
praw 0s6b z niepelnosprawnosciami, na temat kultury Gluchych i jezyka migowe-
g0, sprawi, ze internet jeszcze skuteczniej bedzie petnit dla nich swoja funkcje na-
rzedzia empoweringu. Nalezy zatem postulowac podejmowanie dzialan na rzecz
budowania tej Swiadomosci.

Z drugiej strony korzystne byloby podnoszenie kompetencji medialnych Gtu-
chych, tak aby mogli korzysta¢ z internetu funkcjonalnie, bezpiecznie, $wiadomie
oraz czesciej jako tworcy tresci w sieci, a nie tylko odbiorcy. Nieodzowne jest
takze zabieganie o dostepno$¢ dla Gluchych tresci w sieci, stron internetowych,
aplikacji mobilnych i innych technologii cyfrowych.

Ponadto warto kontynuowa¢ badania dotyczace korzystania tej grupy uzyt-
kownikow z internetu — ich potrzeb, praktyk, preferencji i kompetencji medialnych.
Obecnie mozna odnotowac interesujace, cho¢ niezbyt liczne, inicjatywy badawcze
w tym obszarze. Sg to migdzy innymi badania dotyczace roli internetu w aktywi-
zacji srodowisk 0sob niepetnosprawnych, w tym gtuchych (Zuchowska-Skiba
2016; Mastyk i in. 2016). Wnioski wymienionych badaczy koresponduja z kon-
kluzjami przedstawionymi w tym opracowaniu. Dowodzg oni, Ze internet odgrywa
znaczacg role w ksztaltowaniu aktywnych postaw osob niepelnosprawnych. Jest
on platformg dziatan samopomocowych, tworzenia $wiadomosci zbiorowe;j, afir-
macji niepelnosprawnosci, budowania swiadomosci swoich praw. Internet umoz-
liwia osobom niepelnosprawnym ucieczke przed dyskryminacja i wykluczeniem
spotecznym (Zuchowska-Skiba 2016: 226-227).

W tym kontek$cie na uwage zastuguje takze obszerna, oparta na materia-
le gromadzonym przez sze$¢ lat, analiza tekstow tworzonych w jezyku polskim
przez osoby z dysfunkcja stuchu autorstwa Katarzyny Jachimowskiej (2013).
Przedmiotem jej badan jest m.in. komunikacja jezykowa osob niestyszacych, rea-
lizujaca si¢ za posrednictwem komputera z dostepem do Internetu. Jachimowska
dokonuje takze kompleksowego przegladu aktywnosci sieciowej tej grupy uzyt-
kownikow oraz przeznaczonych dla nich serwisow sieciowych (Jachimowska
2013: 89-102). ,,Mlodzi, aktywni, wymieniajacy si¢ doswiadczeniami i §wiadomi
swoich praw glusi sg coraz bardziej widoczni w Internecie” — reasumuje autorka
te cze$¢ pracy (Jachimowska 2013: 98).

W $wietle rosnacej §wiadomos$ci odnos$nie do koniecznosci budowania do-
stepnosci informacyjnej i komunikacyjnej coraz czesciej realizuje si¢ rowniez
badania dotyczace preferencji Gtuchych w dziedzinie narze¢dzi budowania tej
dostepnosci (Szarkowska, Laskowska 2014; Kalata-Zawtocka 2021).
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Glusi badani sg takze jako odbiorcy réznego rodzaju ustug online, np. serwisu
mObywatel 2.0 (Ministerstwo Cyfryzacji 2024) czy Internetowego Konta Pacjenta
(Narodowy Fundusz Zdrowia 2024). Badania te maja na celu dostosowanie ustug
do potrzeb oséb z dysfunkcjg stuchu.

Wracajac na koniec do przedstawionych tu badan, sadzg, ze w obliczu gwat-
townie zmieniajgcych si¢ technologii cyfrowych oraz zdecydowanie mniej rewo-
lucyjnej, ale jednak postepujacej zmiany realiow zycia Gtuchych wskazane byloby
powtérzenie tej eksploracji. Tym razem bytyby to badania na wigkszej probie
i realizowane na obszarze catej Polski.

Podzi¢kowania

Pragne podzickowac prezesowi Oddziatu Matopolskiego Polskiego Zwigzku
Gtuchych — Panu Adamowi Stromidto — za pomoc i zaangazowanie w realizacje
moich badan, za konsultacj¢ merytoryczng calego projektu badawczego, a prze-
de wszystkim za samg realizacj¢ wywiadow. Mialam niewatpliwa przyjemnosé
wspotpracowaé z osoba dziatajacg od wielu lat na rzecz Gluchych, petnigca obec-
nie funkcje¢ przewodniczacego Rady Gtownej PZG oraz bgdaca cztonkiem Pol-
skiej Rady Jezyka Migowego.
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1. Wstep

Gry wideo sg medium coraz szybciej rozwijajacym si¢ — nie tylko pod wzgle-
dem rozro$nigcia do jednego z najwigkszych zrodet rozrywki (Werner 2022),
ale tez przez zwickszajaca si¢ ztozonos¢ mechanik w nich zawartych. Oprécz za-
stosowan rozrywkowych sa tez wykorzystywane do nauczania, m.in. w szkotach,
poprzez uzycie specjalnych gier edukacyjnych. Potencjat dydaktyczny wynika
z tematow w nich poruszanych (jak na przyktad wojna, strata kogo$ bliskiego,
niepelnosprawnosci).

Wspodlczesne gry wymagaja, aby gracz byt sprawny motorycznie oraz senso-
rycznie ze wzgledu na stale rosngcg ztozonos¢ systemow rozgrywki w nich zawar-
tych. Ze wzgledu na to, ze gry cyfrowe poczatkowo byly zasadniczo niedostepne
dla osob z dysfunkcjami, w szczegolnosci tych z cigzkimi rodzajami niepetno-
sprawnosci ruchowych oraz wzrokowych, osoby te byty wykluczone z mozliwosci
zagrania w te produkcje. Niektorzy (poczatkowo gtownie mali) deweloperzy in-
teresowali si¢ jednak tym tematem i starali si¢ dodac¢ jakiekolwiek opcje dostep-
nosci, ale przez dhugi czas byty to przedsiewzigcia na bardzo matg skale. Obecnie
zmienia si¢ to i coraz wiecej duzych firm zajmujacych si¢ tworzeniem gier dodaje
opcje dostgpnosci (ang. game accessibility) w swoich produktach.

Zagadnienie dostgpnosci w grach' odnosi si¢ do opcji czy rozwigzan umoz-
liwiajacych kazdemu, niezaleznie od posiadanej niepelnosprawnosci i/lub dys-
funkcji fizycznej lub kognitywnej, uczestniczenie w rozgrywce bez problemow.
Nie oznacza ona jednak usuni¢cia wszelkiego rodzaju wyzwan, ktére sg czescia
gry. Mimo tego, ze obecnie to firmy zajmujace si¢ grami AAA dominujg w za-
kresie innowacyjnos$ci zwiazanej z dostepnoscia, to rowniez mniejsi deweloperzy
staraja si¢ mimo ograniczonego budzetu je dodawaé w miar¢ swoich mozliwosci.
To oni jako pierwsi zainteresowali si¢ tym tematem, o czym napisze wigcej dalej,
na podstawie konkretnych przyktadow.

Jednak chcialabym na poczatku wyttumaczy¢, co rozumiem poprzez termi-
ny ,,0soba z niepelnosprawno$ciami” oraz ,,z dysfunkcja/dysfunkcjami” (ktore
w polskim dyskursie naukowym sg czg¢sto uzywane naprzemiennie — ja jednak
pragng je rozdzieli¢, poniewaz wedlug mnie nie odnosza si¢ do tego samego).
Jesli chodzi o ,,0s0b¢ z niepetnosprawnosciami”, przyjmuj¢ wyktadnie doktora
Damiana Gatuszki, sformutowang w tekscie Gry wideo w perspektywie potrzeb
0s0b niepetnosprawnych. Przytacza on w nim definicj¢ przedstawiong Parlamen-
towi Europejskiemu przez Europejskie Forum Niepetnosprawnosci w 1994 r.
Brzmi ona nastgpujaco: ,,Josoba z niepelnosprawnoscia to — dop. autora] jednostka
w petni swych praw, znajdujaca si¢ w sytuacji uposledzajacej ja na skutek barier

' W tekscie czgsto bede uzywaé stwierdzenia ,,dostepne gry” naprzemiennie z ,,dostepnoscia
w grach”, aby unikaé¢ powtorzen. Termin ,,dostepne gry” jest zresztag powszechny w dyskursie
potocznym i oznacza to samo, co ,,dostgpnos¢ w grach”.
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srodowiskowych, ekonomicznych i spotecznych, ktoérych z powodu wystepuja-
cych u niej uszkodzen nie moze przezwycigeza¢ w taki sposob, jak inni ludzie”
(Gatuszka 2018). Gatuszka argumentuje uzycie tej definicji tym, ze zwraca ona
uwagg na bariery zewnetrzne.

W przypadku gier wideo wynikaja one z wymiardw interpersonalnych, czyli
samych relacji komunikacyjnych pomig¢dzy graczem a graczem, oraz ekstraper-
sonalnych, czyli komunikacji migdzy graczem a urzadzeniem umozliwiajacym
uruchomienie gry (Gatuszka 2018). Zgadzam si¢ z tg argumentacjg i na po-
trzeby tego artykutu wykorzystam wtasnie jg, jako ze celem samych opcji do-
stepno$ciowych w grach jest likwidacja barier wynikajacych z niepelnospraw-
nosci (w przypadku mojego artykulu — wzroku), ktore moga by¢ obecne podczas
rozgrywki.

Osobg ,,z dysfunkcjg” rozumiem juz jednak jako kogos, kto nie odbiega w co-
dziennym funkcjonowaniu od 0s6b ,,przeci¢tnie sprawnych” (czyli statystycznego
cztowieka) ze wzgledu na maty wplyw posiadanej wady na zycie. Jest to zarazem
kto$, komu opcje dostgpnosciowe w grach mogg ulatwic¢ rozgrywke, jednakze nie
sg dlan absolutnie niezbgdne do rozpoczgcia i kontynuowania jej. W tytule jednak
zdecydowalam si¢ na uzycie tylko terminu ,,0s6b z dysfunkcjami”, poniewaz po-
siadanie dysfunkcji wzroku nie wyklucza si¢ z niepetnosprawnoscia.

Osoby z dysfunkcjami i niepetnosprawnosciami mogg nie mie¢ mozliwo-
$ci zagrania w dang gre z wielu powodow. Wedlug badan przeprowadzonych
w 2011 r. na najpopularniejszych tytutach tego roku najcze¢sciej podawanym
powodem jest brak kompatybilnosci z zewngtrznymi urzadzeniami innymi niz
podstawowe dla danej platformy (np. brak mozliwosci wykorzystania i skonfigu-
rowania alternatywnego kontrolera w menu gry) oraz spowolnienia tempa akcji.
Jednak kazdy z przebadanych tytutéw miat opcje dostosowania palety kolorow dla
0sob ze $lepota barw (Porter, Kientz 2011). Powodem takiego stanu rzeczy jest
to, ze podobnie jak dodanie napisow do kwestii dialogowych, mozliwos¢ zmiany
palety koloréw nalezy do najprostszych rozwigzan dostepnosciowych mozliwych
do zaaplikowania.

Jednym z waznych czynnikow przyczyniajacych si¢ do tego, ze gry sa co-
raz bardziej dostepne? dla 0sob z niepetnosprawnosciami jest opracowanie aktow
prawnych obowiazujacych w wielu krajach, méwigcych o wymogach inkluzywno-
$ci. Przyktadem takiego dokumentu jest ,,The 21st Century Communications And
Video Accessibility Act” podpisany i wprowadzony do amerykanskiego prawa
przez 6wczesnie urzgdujacego prezydenta Stanow Zjednoczonych Baracka Oba-
me 8 pazdziernika 2010 r. Akt gwarantuje rownos¢ i sprawiedliwos¢ w zakresie
dostepnosci nowych mediéw dla oséb z niepetnosprawnosciami. Dostepne miaty
sta¢ si¢ zarowno wszystkie srodki komunikacji elektronicznej, jak i elektrycz-
ne technologie codziennego uzytku, w rodzaju na przyktad pilota od telewizora

2 Czyli dostosowane pod wzgledem dostepnosci dla 0séb z dysfunkcjami/niepetnoprawno$ciami.
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(Powers i in. 2015). Byt to wazny dokument ze wzgledu na to, ze amerykanski
rynek growy jest jednym z najwigkszych (zaraz po Azji) (Redakcja wepc 2023).
W efekcie deweloperzy gier przy produkceji muszg wzigé¢ pod uwage prawa panu-
jace w krajach, w ktérych chea wypusci¢ swoj produkt. Polskim odpowiednikiem
takiego dokumentu jest ustawa o zapewnianiu dostgpnosci osobom ze szczegolny-
mi potrzebami z 20 wrzesnia 2019 r., razem z Ustawa o dostgpnosci cyfrowej stron
internetowych 1 aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych z 4 kwietnia 2019 r.
(por. Ustawa o zapewnieniu dostepnos$ci osobom ze szczegdlnymi potrzebami
2019). Drugi z powyzszych aktow wymaga, aby wszystkie strony internetowe oraz
aplikacje na telefon byly dostepne dla 0s6b z dysfunkcjami wzroku. Nie wspomina
on jednak nic o grach — przeznaczonych do sprzedazy na rynku polskim (z wy-
jatkiem tych na telefon, chociaz nie jest to sprecyzowane), nie majg one takze
obowiazku bycia dostgpnymi dla osoby z niepelnosprawnosciami.

Od czasu wprowadzenia ustawy o dostepnosci w Stanach Zjednoczonych
nastgpito przyspieszenie rozwoju pod wzgledem opcji dostosowania gier do po-
trzeb uzytkownikow. Branza gier zaczeta bowiem zwracac¢ uwage na problem
wykluczenia oséb z dysfunkcjami. Istnieja liczne fundacje wspotpracujace z sek-
torem gamedevu?®, ktorych zadaniem jest pomoc przy projektowaniu gier w celu
zapewnienia ich inkluzywnosci. Najwigkszg z nich jest amerykanska fundacja
AbleGamers zalozona w 2004 r. przez Marka Barleta (por. The Able Gamers
Charity). Zajmuje si¢ ona tworzeniem wytycznych co do tego, jak powinna
wyglada¢ implementacja dostepnosci w grze, konsultacjami z dewelope-
rami, a takze testowaniem gier. Ta i inne organizacje o zblizonym profilu po-
magaja rowniez w kupnie (poprzez dofinansowania) i konfiguracji kontrole-
row oraz komputerow. Oprocz tego recenzuja one niekiedy gry pod katem ich
dostgpnosci.

Istniejg rowniez oddolne inicjatywy zwigzane z dostgpnoscig w grach, w kto-
rych uczestnicy dziela si¢ swoimi problemami, zwigzanymi z rozgrywka (wynika-
jacymi z dysfunkcji, niepetnosprawnosci). Przyktadem tego typu przedsigwzigcia
jest grupa na Facebooku Disabled Gamers, Geeks and Nerds zatozona w 2014 .
przez polsko-amerykanskiego aktywiste na rzecz osob z niepetnosprawnosciami
— Dominicka Evansa. Obecnie liczy sobie ona 1,5 tysigca cztonkdéw? i jest skiero-
wana tylko do oséb z dysfunkcjami oraz niepelnosprawnosciami. Mozna znalez¢
tam posty zwigzane ze specjalnie zaprojektowanymi kontrolerami do rozgrywki
oraz modyfikacjami do gier (zawierajace np. opcje zmiany koloru dla osob ze sle-
pota barw lub dodanie napisow dla 0s6b z problemami ze stuchem) lub wpisy do-
tyczace poszukiwania gier dostosowanych do potrzeb uzytkownikéw z konkretna
dysfunkcja. Na grupie promujg si¢ réwniez tworcy internetowi z niepetnospraw-
no$ciami, ktérzy w swojej dziatalno$ci zajmuja sie tematyka szeroko rozumiane;j

3 Gamedev — whasciwie game developmenti. Angielski termin odnoszacy si¢ do produkcji gier.
4 Stan na 28.05.2024 .
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dostepnosci, nierzadko przy tym dbajac o to, aby produkowane przez nich tresci
cechowaty si¢ dostosowaniem pod wzgledem dostepnosci (a wigc posiadaty przy-
ktadowo audiodeskrypcje lub napisy).

2. Metodologia

W niniejszym artykule stawiam sobie za cel odpowiedz na dwa kluczowe
pytania badawcze:

* Czym jest dostgpnos¢ w grach w kontekscie osob z dysfunkcjami i/lub
niepetnosprawnos$ciami oraz jakie ma ona znaczenie dla tej grupy uzytkownikow?

» Jakie konkretnie tytuly gier byty pierwszymi w zakresie wprowadzania
opcji dostepnosci w grach dla osob z dysfunkcjami wzroku oraz jakie trendy
wyznaczyly w tej dziedzinie?

Celem tych pytan jest pokazanie pr¢znie rozwijajacej si¢ galezi game deve-
lopmentu pod katem dostepnosci w grach. W zwigzku z powyzszym koncentruje sie
na ,.kamieniach milowych”, czyli tytulach gier, ktére odpowiadaja na drugie pytanie.

Badania zostaly przeprowadzone za pomocg metody przeszukiwania zrodet
wtornych. Sktadaly si¢ one z dwdch etapow:

* Analiza literatury naukowej — wyszukano fraze ,,game accessibility” za po-
moca wyszukiwarki Google Scholar w celu zidentyfikowania publikacji nauko-
wych odnoszacych sie do dostepnosci w grach wideo ze szczegdlnym zwroceniem
uwagi na te, ktore wskazywaty konkretne tytuly gier jako przyktad zastosowania
innowacyjnych rozwigzan w dostepnosci.

* Analiza dodatkowych zrodet — aby zweryfikowac¢ zebrane informacje z lite-
ratury naukowej, przeanalizowano artykuty dziennikarskie oraz filmy na platfor-
mie YouTube za pomoca wyszukania hasta taczacego tytuly gier z fraza ,,accessi-
bility”. Celem tego byto potwierdzenie, czy dane tytuty byty faktycznie uznawane
za przetomowe, jesli chodzi o dostgpnosé, oraz na czym ona polegata.

Ze wzgledu na brak dostgpu do starszych zrodet (czyli gier powstatych przed
erg digitalizacji) nie analizuj¢ tytutow tych gier. Rozpoczynam analize od tych,
ktore pojawiaja si¢ w zgromadzonej literaturze.

3. Dostepnosé¢é w grach i jej znaczenie

Obecnie prawie 16% ludzi na catym $§wiecie deklaruje posiadanie jakiej$ nie-
petnosprawnosci lub dysfunkcji (WHO 2024). Wedtug badan przeprowadzonych
przez Newzoo w 2020 r. 31% amerykanskich graczy identyfikuje si¢ jako osoba
z niepetnosprawnoscia. W Wielkiej Brytanii jest to 29% (Ngoc 2022). Tak duzy
procent graczy z niepetnosprawnosciami moze wynikaé z tego, ze gry, oprocz
bycia jednym ze zrdédel rozrywki, m.in. mogg by¢ wykorzystywane w terapii
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(Horne-Moyer i in. 2014), oferuja eskapizm oraz mozliwo$¢ poznania innych
osob. W tym konteks$cie ciekawe sg wyniki badan przeprowadzonych w 2018 r.
przez wczesniej wspomniang fundacje AbleGamers. Byto ono przeprowadzone
na ochotnikach, ktérzy zglosili si¢ poprzez formularz internetowy i ktérzy po-
siadaja dysfunkcje i/lub niepetnosprawnos¢. Badani dostali ankietg z pytaniami
miedzy innymi o to, po co graja w gry wideo. Najczesciej podanym powodem byta
po prostu rozrywka oraz chg¢ pokonania jakiego$ wyzwania postawionego wobec
samego siebie. Wedtug badania jednak ankietowani — w poréwnaniu do petno-
sprawnych graczy — nie byli zainteresowani rywalizacyjnymi elementami gry.
Duza liczba przebadanych stwierdzita tez, ze granie pomaga im w radzeniu sobie
z kwestiami zdrowotnymi, takimi jak fizyczny bol, problemy psychiczne, opano-
wanie stresu oraz ze gry sg pomocne w rehabilitacji gérnych konczyn (Beeston
i1in. 2018: 7). Przeprowadzone badanie — mimo kilku minuséw, jak miedzy inny-
mi brak pelnego poréwnania z zachowaniami petnosprawnych graczy oraz mata
liczba przebadanych — potwierdza, ze osoby z niepelnosprawno$ciami, tak jak
ich zdrowi odpowiednicy, graja w gry dla zabawy, ale tez traktuja je jako pewna
forme rehabilitacji.

Poprzez dodawanie opcji dostepnosci w grach mozna pozwoli¢ wickszej liczbie
ludzi doswiadczy¢ korzysci ptynacych z grania, o ktérych wezes$niej wspomniatam.
Wigksza réznorodnos¢ graczy, ktéra wynika ze zwigkszonej dostgpnosci gier, moze
tez pomoc pokonac bariery pomigdzy nimi (ktére wynikaja z niewiedzy o innych
niz petnosprawnych osobach), pozwoli¢ nawzajem si¢ zrozumie¢ w wigkszym stop-
niu — nie tylko, jesli chodzi o mozliwo$¢ samego kontaktu, ale tez réznorodno$¢
umieje¢tnosci wynikajgcych z niepelnosprawnosci/dysfunkceji. Prowadzi to poten-
cjalnie do zwickszenia empatii oraz wyczulenia wobec problemoéw, ktdre to moga
spotka¢ inne osoby podczas checi zagrania w gre wideo. Dostepne gry promuja
inkluzywno$¢ w spoteczenstwie graczy i sprawiaja, ze kazdy, niezaleznie od posia-
danej niepetnosprawnosci, moze poczu¢ si¢ swobodnie w tym srodowisku.

Dostepnos¢ w grach polepsza rowniez doswiadczenie rozgrywki dla wszyst-
kich graczy. Wynika to z faktu, ze tworcy juz na poczatkowym etapie produkcji
mysla o tym, jak rézne osoby mogag gra¢ w ich gre i jak im przez to zapewnic
najlepsze doznania zwigzane z rozgrywka. Wiaze sie to z takimi mozliwo$ciami
konfiguracji w ustawieniach produkcji, jak dostosowanie rozdzielczosci ekranu
lub wlgczenie napisow w znanym jezyku, kiedy gracz nie rozumie tego, ktérym
postugujg si¢ postacie. Jakkolwiek nie sg to udogodnienia adresowane stricte
do 0sdb z niepetnosprawnosciami czy dysfunkcjami, to rowniez stanowig one
przejaw inkluzywnych rozwigzan dostepnosciowych. W efekcie korzysé¢ z ich
implementacji obejmuje szerokie grono uzytkownikéw, ktorzy bez nich mogliby
by¢ grupa wykluczong z szans na optymalizacj¢ do§wiadczenia grania. Kolejnym
plusem wynikajacym z dodania opcji dostepnosci sa korzysci finansowe i wy-
mierne pozytywne efekty wizerunkowe (tak zwany dobry PR) dla producentow.
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Gracze z dysfunkcjami zakupia gry, ktore sg dla nich dostgpne, i zapewne beda je
promowac posrod innych osob, co zwigkszy sprzedaz.

Aby gry byly bardziej dostepne, tworcy powinni zwrédci¢ uwage na to,
ze sama dostgpnos¢ mozna podzieli¢ na cztery kategorie: motoryczna, poznaw-
czg, wzrokowa i stuchowg (Plusqa 2021). Kazda z nich akcentuje inne problemy,
na ktorych nalezy skupi¢ si¢ juz na etapie projektowania gry, w celu uniknigcia
poOznigjszej potrzeby rekonfiguracji stworzonego prototypu. Aby dowiedzie¢ sig,
jak dostosowaé opcje gry pod dany rodzaj dostepnosci, moga skontaktowac si¢
Z organizacjami zajmujacymi si¢ tym tematem oraz z samymi graczami.

Przyktadem deweloperow zainteresowanych zdaniem osob z niepelnospraw-
no$ciami i dysfunkcjami jest Microsoft i ich program partnerski Xbox Accessib-
ility Insider League (por. XA/L). Jest on skierowany do szeroko pojetych tworcow
tresci internetowych, ktorzy identyfikuja si¢ jako osoby z dysfunkcjami lub sg za-
interesowani tematem dostepnosci. Jego cztonkowie majg dostep do najnowszych
roznorakich opcji dostepnosci, zwigzanych z grami, ktéore mogg przetestowac,
a nast¢pnie przekazac opini¢ na ich temat Microsoftowi. Wedtug firmy do pro-
gramu nalezy obecnie ponad 158 tysigcy graczy, ktorzy aktywnie uczestniczg we
wspotpracy. Oprocz tego Microsoft posiada wlasne wytyczne, zwigzane z tym,
jak powinny wyglada¢ opcje dostepnosci w grach — Xbox Accessibility Guidelines
(por. XAGs) — powstale we wspotpracy z ekspertami w tej dziedzinie. Sg one do-
stepne do przeczytania i wykorzystania dla kazdego za darmo. Sama firma oferuje
tez innym deweloperom mozliwo$¢ wyslania danej gry (stworzonej na XBOX lub
PC) w celu przetestowania jej pod wzgledem dostgpnosci — Microsoft Gaming
Accessibility Testing Service (por. MGATS).

Inng znang i duzg firma, zwiagzang z branza gier, ktora traktuje dostepnos¢
ich produktow dla os6b z dysfunkcjami bardzo powaznie, jest Ubisoft. Od 2019 r.
deweloperzy cizamieszczajg artykut skupiajacy si¢ na dodanych udogodnieniach,
zwigzanych z dostepnoscia w poszczegolnych swoich grach (Ubisoft 2024). Teksty
powstaja po to, aby kazda osoba zainteresowana danym tytulem mogla dowie-
dzie¢ sig, czy bedzie w stanie w niego zagrac¢. Firma posiada réwniez osobny
oddziat deweloperski, ktory skupia si¢ tylko na implementowaniu opcji dostepno-
$ci do ich gier. Oprocz tego wspotpracujg z niepetnosprawnymi dziennikarzami
i tworcami tresci internetowych, aby ci przetestowali ich produkcje pod katem
dostepnosci. Rowniez wydarzenia tworzone przez Ubisoft, jak migdzy innymi
Ubisoft Forward, zawierajg napisy w wielu jezykach, ttumacza jezyka migowego
oraz zwiastuny z audiodeskrypcja (Stoner 2023).

Istniejg liczne firmy zajmujace si¢ produkcja gier, aktywnie zainteresowane
zaaplikowaniem opcji dostgpnosci dla oséb z dysfunkcjami w swoich produk-
tach. Ich che¢ do podazania w tym kierunku pokazuje, ze temat dostepnosci
w grach staje si¢ coraz bardziej popularny, a w zwigzku z tym dostrzega si¢ tez
jego istotnosc.
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3.1. Kwestia dostepnosci gier a problematyka oséb z dysfunkcjami wzroku

W Polsce dla 0sob z dysfunkcjami wzroku stosuje si¢ trzystopniowa skale okre-
slajaca stopien problemu z narzadem wzroku. Dzieli si¢ je zatem na: niewidome,
ociemniate i stabowidzace. Wedtug strony Polskiego Zwigzku Niewidomych osoba
niewidoma jest catkowicie lub w znacznym stopniu pozbawiona wzroku od urodze-
nia, przez co funkcjonuje na co dzien za pomoca zmystu stuchu i dotyku. Niektore
osoby pozbawione wzroku sa jednak w stanie zauwazy¢ $wiatto — wtedy sg okre-
slane jako niewidome z poczuciem §wiatta. Osoba ociemniala to taka, ktdra stracita
wzrok po pigtym roku zycia — granica jest tak ustalona ze wzgledu na to, ze w tym
wieku cztowiek juz pamieta, jak wygladaja przedmioty wokoét niego. Stabowidzacy
to kto$, u kogo skala ostro$ci wzroku jest rowna lub wigksza 0,05 i mniejsza niz 0,03
peinej ostrosci lub jej pole widzenia wynosi do 30 stopni (PZN 2022).

Istnieja standardy dostepnos$ci na stronach internetowych dla osob z dys-
funkcjami wzroku (cho¢ nie sa wymogami prawnymi) — tez sg wykorzystywa-
ne jako podstawy przy tworzeniu opcji dostgpnosciowych tworzonych w grach.
Standardy wymyslita, i regularnie aktualizuje, miedzynarodowa organizacja The
World Wide Web Consortium (W3C). Zostata ona zatozona w 1994 r. w Stanach
Zjednoczonych. Na jej stronie mozna znalez¢ dokument o nazwie ,,Accessibility
requirements for people with low vision”. Znajduja si¢ tam informacje o poszcze-
golnych problemach, wystepujacych podczas korzystania ze stron internetowych,
z ktéorymi zmagajg si¢ osoby z dysfunkcjami wzroku (razem z ich podziatem),
oraz propozycje rozwigzania tych barier przy projektowaniu witryn. Wedtug tych
wskazowek w dostosowywaniu stron (jak i gier) nalezy zwroci¢ uwage na kolory
oraz ich jasnos$¢, rozmiar fontow, odstepy i obramowywania tekstu, aby wazne
elementy byty tatwe do zidentyfikowania, a takze na ograniczenie mnogosci in-
formacji (W3W 2024).

Jednak nie mozna zaaplikowa¢ tych samych opcji dostepnosci w grach cy-
frowych co na stronach internetowych. Te pierwsze cechujg si¢ samg rozgrywka,
ktora moze by¢ szybka i dynamiczna, co sprawia, ze typowe programy fext-fo-
-speech (wigcej o nich opowiem w osobnym podrozdziale) nie nadgzajg za wyzna-
czonym tempem — nawet w grach tekstowych. Dlatego tez uzycie standardowych,
prostych opcji dostepnosciowych jest niemozliwe i przez to wymagane sg nowe
rozwiazania w tej dziedzinie. Przedstawione wczesniej zasady, jak te stworzone
przez W3C, sa tylko podstawa i majg za zadanie wskaza¢ prawidlowy kierunek,
w jakim moga podaza¢ deweloperzy zainteresowani dodaniem opcji dostepnosci
dla oso6b z dysfunkcjami wzroku w swoich produktach.

Dostosowanie gier pod katem osob z dysfunkcjami wzroku, w szczegdélnosci
catkowicie niewidomych, moze by¢ skomplikowane do zaaplikowania z wielu po-
wodow. Oprocz wspomnianego wezesniej tempa rozgrywki, za ktorym nie nadaza
zewngtrzny program czytajacy ekran (text-to-speech), innymi powodami (ktore
zauwaza srodowisko 0sob z dysfunkcjami podczas dyskursu internetowego) moze
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by¢ niewiedza tworcow zwigzana z tym, ze osoby z dysfunkcjami graja w gry
cyfrowe i w jaki sposob oraz to, w jaki sposob zaaplikowac te opcje w przypadku
skomplikowanych mechanik niepelnosprawnos$ci®. Pierwsza gra od duzego studia,
ktora byta zaprojektowana od podstaw pod wzgledem jej dostepnosci dla oséb
z dysfunkcjami i niepelnosprawnosciami, zostata wydana dopiero w 2020 . — The
Last of Us Part Il (Naughty Dog, 2020) (McGrath 2020). W Stanach Zjednoczo-
nych dokument prawny nakazujacy dodanie opcji dostgpnosci istnieje od 2010 r.
(o czym wspomniatam we wstepie do pracy).

Dlatego ciekawym pomystem, z ktorego moga skorzysta¢ deweloperzy
przy tworzeniu gier z zamystem dodania opcji dostgpnosci, nie tylko dla oséb
z dysfunkcjami wzroku, ale tez innymi niepetnosprawnosciami, jest istniejgca
od 2012 r. strona internetowa Game Accessibility Guidelines (por. Xbox Accessib-
ility Guidelines). Mozna na niej znalez¢ pokazng liczbe rekomendacji zwigzanych
z dodawaniem opcji dostgpnosci w grach. Na kazdg z nich mozna klikna¢, aby
dowiedzie¢ si¢ wigcej o niej.

Podzielone sg one na trzy kategorie:

* podstawowe (ang. basic) — czyli proste do zaaplikowania juz na poczatko-
wym stadium designu, pasujace do wickszosci mechanik w grach i przydatne dla
duzej grupy odbiorcow;

* $rednie (ang. intermediate) — czyli takie, ktore wymagajg juz wickszej ilodci
planowania oraz zasobdw na poziomie designu, niepasujace juz do wickszosci me-
chanik, ale nadal w miare proste do dodania;

* zaawansowane (ang. advanced) — czyli kompleksowe opcje dostepnosci,
skierowane do 0sob z cigzkimi rodzajami niepetnosprawnosci, wymagaja duzej
wiedzy, aby je zaaplikowac, ale sg bardzo wazne dla wczesniej wspomnianych
0sob.

Kazda kategorie podzielono na podkategorie zwigzane z ograniczeniami gra-
czy, takie jak: ruchowe, kognitywne, wzrokowe, stuchowe i aparatu mowy. Ja chcia-
tabym skupi¢ si¢ na wzroku. Rekomendacje nie dotycza tylko gier na komputery
i konsole, ale tez na VR. Dlatego tez ze strony mozemy dowiedzie¢ si¢ prostych
kwestii, na przyktad, jak doda¢ opcje wysokiego kontrastu lub aby pamigtac, zeby
obiekty, z ktorymi mozna wejs¢ w interakcje w grze, byly podswietlone. Ale tez
bardziej zaawansowanych, jak dodanie audiodeskrypcji. W przypadku VR sg to re-
komendacje zwiazane z tym, jak uniknag¢ wywolywania nudnosci podczas rozgryw-
ki. Witryna zostata stworzona we wspotpracy z deweloperami gier, naukowcami
oraz specjalistami i jest stale aktualizowana. Na stronie gtéwnej mozna znalez¢é
cytaty rekomendujace wskazowki 0sob zwigzanych nie tylko z grami ze strony

5 Co ciekawe, rowniez deweloperzy z niepelnosprawno$ciami nie mys$la o dodaniu opcji
dostepnosci w grach ze wzgledu na to, Ze nikt ich na ten temat nie edukowat. Przyktadem tego jest
tworca gier Oma Keeling, ktory w swoim artykule dla strony PCGAMER wspomina o tym, jak uczy
si¢ o tych opcjach mimo posiadania samemu niepelnosprawnosci (Keeling 2019).
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deweloperskiej (znajduje si¢ tam cytat Saula Barnetta, szefa dziatu kreatywnego
w EA Bioware), ale tez samych graczy, ktorzy dzigkujg za myslenie o nich.

Obecnie deweloperzy gier majg dostep do znacznej liczby réznorodnych wy-
tycznych, zwiazanych z projektowaniem gier pod katem dostgpnosci dla osob
z dysfunkcjami wzroku — tak ogdlnodostepnych, jak i tworzonych przez samych
siebie — co staralam si¢ pokaza¢ w przedstawionym podrozdziale. Dzicki temu
coraz wigcej gier cyfrowych posiada takie opcje i staje si¢ to powoli standardem
zarowno w grach AAA (wysokobudzetowych), jak i indie (od niezaleznych stu-
diow, najczesciej z matym budzetem).

4. Kamienie milowe w dostepnosci gier
na wybranych przykladach

Tak jak wspominatam na poczatku artykutlu — tworzenie specjalnych opcji
dostgpnosci w grach jest zjawiskiem do$¢ nowym, ktore nasilito si¢ i weszto
do mainstreamu po wprowadzeniu w USA prawa z tym zwigzanego (co postaram
si¢ pokaza¢ na ponizszych przyktadach). W XX w. istniaty gry, ktore miaty opcje
konfiguracji zwiagzane z dostosowaniem rozgrywki pod katem dysfunkcji/niepet-
nosprawnosci. Jednak byty one robione na bardzo malg skalg, przez pojedynczych
malych tworcow, dodajacych je ze wzgledu na swoich znajomych/rodzing, ktorzy
ich potrzebowali, aby zagra¢ w gre (Wilds 2020). Pokazuje to jednak, ze nawet
gdy nie poruszano jeszcze przez media tematyki graczy z niepetnosprawnosciami/
dysfunkcjami, to istnieli deweloperzy zainteresowani tym zagadnieniem, chcacy
umozliwi¢ bliskim osobom mozliwo$¢ prowadzenia rozgrywki. Niestety przez to,
ze temat dostgpnosci stat si¢ popularny dopiero niedawno, wiele tytulow, ktore
posiadato te opcje, zagingto. By¢ moze wykorzystywaty one takie opracowane
rozwigzania, ktére bylyby przydatne dla deweloperéw tworzacych gry obecnie,
jednak zniknety, bo powstaty zanim internet stat si¢ ogélnodostepny, a dzieki
niemu mozna bytoby je rozpowszechnic.

4.1. Blindness — pierwsza gra zaprojektowana z mysla o osobach
niewidomych

Blindness (Dedalomedia 1996) jest produkcja PC stworzong przez mate
wloskie studio. Gra zalicza si¢ do gatunku gier przygodowych point-and-click,
oparta jest na FMV (full motion video). Gra poczatkowo miata opiera¢ si¢ tyl-
ko na dzwigku, jednak twércy uznali, ze jest to niemozliwe (jak na technolo-
gi¢ dostepna w tamtym czasie) (Gerli 2023). Glowny bohater Simon jest nie-
widomy. Fabuta gry polega na odkryciu i zatrzymaniu zabdjcy, ktéry morduje
przyjaciot protagonisty. Bohater tez sam moze trafi¢ do wigzienia, poniewaz
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jest jednym z podejrzanych. Tworcy gry, aby jak najlepiej odwzorowac to, jak
funkcjonuje w zyciu osoba niewidoma, kontaktowali si¢ z wieloma instytucjami
zajmujacymi si¢ tym tematem (Gerli 2023). Produkcja zdobyta nagrod¢ EMMA
w 1996 r. w kategorii rozrywkowych filmow interaktywnych (MobyGames 2010),
jednak w momencie wydania jej odbior byt zasadniczo nieprzychylny, jesli chodzi
o reakcje graczy czy growych recenzentow. Wedtug tworcow powodem tego jest
mato angazujaca rozgrywka na poczatkowym etapie gry (Gerli 2023).

Produkcja ta byta tworzona od poczatku z myslg o osobach z dysfunkcja-
mi wzroku. Wykorzystuje holofoniczny dzwigk 3D (Gerli 2023), aby taki gracz
mogt wiedzie¢, co dzieje si¢ w grze. Do prowadzenia rozgrywki uzywana jest
tylko myszka. Gre kontroluje si¢, przesuwajac kursor po ekranie; po najechaniu
na obiekt, z ktérym mozna wej$¢ w interakcje, wydawany jest dzwigk (piknigcie).
Po kliknigciu na niego lektor wymawia jego nazwe (np. 16zko), po ponownym
kliknieciu dodaje, co mozna z nim zrobi¢ (np. sprawdz). Kursor ma by¢ jak laska
do nawigacji w przestrzeni 3D, ktora wykorzystuja osoby niewidome do poru-
szania si¢ (Gerli 2023). Gdy postac znajdzie si¢ w nowym pomieszczeniu, to nie
widzi wszystkich jego elementow, ktore osoba widzaca od razu by zobaczyta.

Przyktadem moze by¢ pierwsza scena, w ktorej uzytkownik uzyskuje kontrolg.
Simon znajduje si¢ w swoim pokoju hotelowym, wida¢ t6zko, szafke, okno i szafe
na ubrania. W tle stycha¢ dzwicki z ulicy, dzigki czemu gracz z niepetnosprawnos-
cig wzroku jeszcze latwiej moze sobie wyobrazi¢ to miejsce. Gdy kliknie si¢ na ko-
modg, Simon ja sprawdza swoimi rekami. W momencie, gdy jego dton znajdzie si¢
Z jej prawej strony, na ekranie pojawia si¢ lampa stojgca na tym obiekcie. Wynika
to z tego, ze Simon jako osoba niewidoma nie mial pojecia, Ze ona si¢ tam znajduje.
Gdy protagonista jest na zewnatrz, gracz widzi lekko rozmazany 1 ,,0krojony” widok
miejsca, w ktorym si¢ znajduje. Dopiero po zbadaniu za pomoca kursora przestrzeni
zwigksza sie widoczno$¢, poniewaz sam Simon wie juz, jak ona wyglada.

Produkcja, mimo Ze dzi$ jest raczej zapomniana, zainicjowata idee tworzenia
gier z myslg o osobach z dysfunkcjami wzroku, z ktérej obecnie korzystajg inni
deweloperzy (Gerli 2023).

4.2. AudioQuake — pierwszy shooter dostepny dla oséb niewidomych

AudioQuake (AGRIP, 2004) jest modyfikacjg stworzong do trybu multiplayer
strzelanki pierwszoosobowej Quake (id Software 1996), ktora powstata na po-
trzeby badan zwigzanych z mozliwo$ciami tworzenia gier dostepnych dla osob
z niepetnosprawnosciami (Archambault i in. 2007: 8). Modyfikacja jest nadal
wspierana — ostatnia aktualizacja udostepniona byta w 2021 r. w celu zapewnie-
nia kompatybilnosci z nowymi wersjami systemoéw Windows i Mac (por. Matatk
2021). Jest uwazana za pierwszg modyfikacj¢ mainstreamowej gry, stworzonej dla
0sob widzacych, z zamystem umozliwienia zagrania w nig osobom niewidomym.
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Rozgrywka w trybie wieloosobowym Quake skupia si¢ na strzelaniu do siebie
nawzajem postaci sterowanych przez graczy lub przechodzeniu razem kampanii
gry, w zwiazku z czym wymaga dobrego czasu reakcji na dynamiczne zmia-
ny w $wiecie gry, ukazywane glownie wizualnie. Osoby, ktore maja problemy
ze wzrokiem, a juz w szczegolnosci te niewidome, moga mie¢ problem zaréwno
z poruszaniem si¢ po lokacjach gry, jak i z samym strzelaniem, ktéore wymaga
celowania za pomocg kursora myszki. Wynika to z tego, ze gra nie daje wystarcza-
jacych wskazowek audialnych, na przyktad dzwigkéw zwigzanych z celowaniem
bronig lub najechaniem na obiekty, z ktorymi mozna wej$¢ w interakcje.

Dlatego tez modyfikacja dodaje do gry narzg¢dzie o nazwie EtherScan Radar.
Ostrzega ono gracza o najblizszych przeciwnikach oraz cztonkach druzyny za po-
moca dzwigku, ktory zmienia swoja czestotliwos¢ w zaleznosci od odleglosci,
w jakiej postac si¢ znajduje. Im gracz jest blizej przeciwnika, tym wydawany
dzwigk jest szybszy. Stad wzieta si¢ nazwa tego narzedzia — wydaje dzwigki
i zachowuje si¢ jak radar (Archambault i in. 2007: 16). Dzigki tej modyfikacji
osoby calkowicie niewidome uzyskaly mozliwos$¢ zagrania w gre FPS. Obecnie
opcje dostepnosci w postaci podobnej do radaru nadal sg wykorzystywane w pro-
dukcjach skupiajacych si¢ na walce z przeciwnikami. Modyfikacja, ktora byta
cze¢scig badania naukowego, udowodnita, ze mozna doda¢ do gier skierowanych
do os6b widzacych opcje umozliwiajace zagranie w nie osobom z problemami
ze wzrokiem.

4.3. Injustice: Gods Among Us — pierwsza gra AAA, ktorej deweloperzy
odniesli si¢ do prosby niewidomego gracza

Injustice: Gods Among Us (Warner Bros. Interactive Entertainment 2013) jest
gra komputerowa z gatunku bijatyk, ktdra opiera si¢ na postaciach z uniwersum
DC Comics. Rozgrywka polega na wciskaniu odpowiednich kombinacji przyci-
skow w odpowiednim czasie, aby zadac¢ cios przeciwnikowi, dlatego tez wymaga
dobrego czasu reakcji. Kazdemu z uderzen towarzysza odgtosy wydawane przez
postacie. Gra w momencie wydania nie posiadata zadnych opcji, ktére mozna by-
toby okresli¢ jako celowe wsparcie dostgpnosci dla 0sob z dysfunkcjami/niepeino-
sprawnosciami. Jednak po niespeina o§miu miesigcach od premiery tworcy dodali
co$, co wtedy byto nowoscig w grach AAA, a rzadkos$ciag w grach w ogole — ac-
cessibility mode, czyli tryb, ktory mozna okresli¢ jako dostgpnosciowy (Straub
2013). Bijatyki uwazano wowczas zresztg za gatunek zasadniczo niedostepny dla
0sob niewidomych (Straub 2013). Niedostepnos¢ ta wynikata z braku wskazowek
dzwigkowych (ang. audio cues), ktdére moglyby by¢ pomocne i uzyteczne (czyli
takich, ktére informowatyby o elementach otoczenia lub wrogach, podobnie jak
w AudioQuake) dla nich, a bez ktoérych samodzielna gra (bez drugiej osoby, ktora
opowiadataby o tym, co si¢ dzieje na ekranie) bytaby praktycznie niemozliwa.
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Osoba, ktorej przypisuje si¢ przekonanie tworcow gry do dodania takiego
trybu, jest Carlos Vasquez. To gracz oraz aktywista dziatajacy na rzecz dostgpno-
sci w grach. Od matego gral w bijatyki, jego najwicksza pasja byta jednak pitka
nozna. Gdy zaczat traci¢ wzrok, zmuszony byt zrezygnowac z tego sportu i, jak
wtedy na poczatku myslal, rowniez z grania w gry (Moss 2014). Jednak posta-
nowit skupi¢ si¢ na swoim zmysle stuchu i wtedy zrozumiat, ze nadal moze gra¢
w swoja ulubiong seri¢ gier — Mortal Kombat (Midway Games 1992) (Moss 2014).
Mimo ze gra nie posiadata zadnych opcji dostepnosci, korzystal ze swojej pamieci
oraz wiedzy na jej temat — i aby prowadzi¢ rozgrywke, skupiat si¢ na dzwie-
ku, ktory towarzyszyt kazdemu zadanemu ciosowi. W po6zniejszych produkcjach
uczyt si¢ kombinacji ciosow za pomocg zewnetrznych zrodet ze wzgledu na to,
ze gry nie posiadaty opcji lektora menu (Straub 2013). W 2014 r. udato mu si¢
dotrze¢ do finatow zawodéw EVOS, bedac niewidoma osoba. Zwrocito to uwage
NetherRealm Studios, ktorzy odbyli z nim wywiad i1 obiecywali dodanie trybu
dostepnosci w kolejnej aktualizacji do Injustice (Moss 2014). Kolejna gra z tej
serii, czyli Injustice 2 (Warner Bros. Interactive Entertainment 2017), posiadata
juz od poczatku opcje zwigzane z dostepnoscia. Deweloperzy wysyltali darmowe
kopie dziennikarzom zwigzanym z tematem dostgpnos$ci w grach, aby mogli prze-
testowac te opcje w nowej produkcji (SightlessKombat 2017).

Accessibility Mode mozna wlaczy¢ w opcjach gry. Tryb dodaje sygnal dzwig-
kowy, gdy awatar gracza znajduje si¢ naprzeciwko elementu otoczenia, z ktérym
mozna wejs¢ w interakcje w celu wykorzystania go w walce. Podczas rozmowy
z tworcami gry Vasquez zwrocil najbardziej uwagg na to, ze brak jakiegokolwiek
sygnatu dzwigkowego, zwigzanego z tymi obiektami, nie pozwala mu w pet-
ni uczestniczy¢ w rozgrywce. Deweloperzy zanotowali t¢ informacjg, cho¢ nie
obiecywali mu dodania takiej opcji. Jednakze w nastepnej aktualizacji do gry
wspomniany tryb si¢ pojawit (Straub 2013).

W kolejnej odstonie gry opcje dostepnosci zostaty rozwinigte. Ulepszono
sygnaly dzwigkowe, aby niewidomi gracze jeszcze lepiej mogli radzi¢ sobie w roz-
grywce. Poruszanie si¢ po menu zostato rowniez ulepszone, aby lepiej wspotpra-
cowalo z programem Narrator (SightlessKombat 2017).

Obecnie gry z gatunku bijatyk sg w duzym stopniu dost¢pne dla graczy z dys-
funkcjami/niepetnosprawnosciami wzroku. Mortal Kombat 11 (Warner Bros. In-
teractive Entertainment 2019) posiada wiele opcji zwigzanych z dostepnoscia, jak
na przyktad mozliwo$¢ zmiany polozenia elementow Ul aby byly lepiej widoczne
dla 0sob z ograniczonym polem widzenia. Tworcy rowniez stworzyli specjalny ar-
tykul na swojej stronie, w ktorym wyszczegdlnione sg zardwno wszystkie te opcje,
jak réwniez te, ktorych brakuje — co ciekawe, mozna w nim bowiem przeczytac
tez, dlaczego ktorejs z nich ostatecznie nie zaimplementowano (WB Games Sup-
port 2019).

¢ Miedzynarodowy turniej e-sportowy gier z gatunku bijatyk.
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4.4. The Last of Us Part 11 i Part I — pierwsze gry AAA zaprojektowane
z mysla o dostepnosci

The Last of Us Part II (Sony Interactive Entertainment 2020)’ jest sequelem
pierwszej czesci gry wydanej w 2013 r. Produkcja przynalezy do gatunku action-
-adventure z elementami survival horroru i dostepna jest wytacznie na konsole
Sony PlayStation 4 oraz 5. W momencie wydania uwazana byta za najbardziej
kompleksowg gre pod wzgledem opcji dostgpnosci skierowanych dla wielu ro-
dzajow niepetnosprawnosci (Molloy, Carter 2020). Zostata pod tym wzgledem
»pokonana” do tej pory tylko przez remake pierwszej odstony tej samej serii — The
Last of Us Part I (Sony Interactive Entertainment 2022). Motywacja dla tworcow,
aby stworzy¢ gre jak najbardziej dostgpng dla wszystkich byt gracz, ktéry nie
mogt ukonczy¢ Uncharted 4 (Sony Computer Entertainment 2016) ze wzgledu
na moment rozgrywki, podczas ktérego nalezy szybko wciska¢ jeden przycisk,
czego on nie byt w stanie zrobi¢ (McIntyre 2020).

Gra posiada otwarty $wiat z wieloma opcjami wchodzenia w interakcje z jego
elementami. W tym przypadku dla niewidomego gracza, bez pomocy drugiej oso-
by, poruszanie si¢ po nim samodzielnie moze by¢ utrudnione lub niemozliwe. Jako
ze gra skupia si¢ rowniez na akcji, wystepuja momenty, gdy nalezy szybko pode;j-
mowac decyzje, co dla 0s6b z dysfunkcjami wzroku moze by¢ trudne ze wzgledu
na krotki czas, w ktorym musza rozpoznaé, co dzieje si¢ na ekranie (przy ogra-
niczonym polu widzenia u gracza zajmie to wigcej czasu). Oprocz tego podczas
rozgrywki sg momenty, kiedy nalezy unika¢ bycia wykrytym przez wrogoéw,
co ponownie moze wymagac zewnetrznej pomocy. Sam wymog skradania sie
w grach sprawia, ze wiele 0sob z dysfunkcjami wzroku po prostu rezygnuje z roz-
grywki. SightlessKombat (niewidomy recenzent gier) w swojej recenzji TLOU2
pisze o tym, ze nigdy nie poleca innym niewidomym graczom gier z elementami
skradania, poniewaz granie w nie z pomocg drugiej osoby jest bardzo skompli-
kowane. Dlatego tez byt ciekaw, jak dzigki opcjom dostgpnosciowym moze sam
przejs¢ te produkceje (SightlessKombat 2020). Gra posiada ponad sze§¢dziesiat
konfiguracji opcji dostgpnosci, byta od poczatku projektowana z mysla o nich,
co bylo nowoscia w przypadku gier AAA (Gallant 2020). Produkcja pokazata,
ze z obecng technologiag mozliwe jest catkowite dostosowanie gier pod wzgledem
rozgrywki do potrzeb 0sob z dysfunkcjami/niepetnosprawnosciami wzroku. Cos,
co bylo ponad dwie dekady temu, gdy powstawato Blindness, niemozliwe.

W momencie gdy gracz uruchamia produkcje po raz pierwszy na konsoli, do-
staje mozliwo$¢ wlaczenia funkcji text-to-speech za pomoca przycisku na padzie.
Niestety niewidoma osoba nie wie, ktory nim jest, poniewaz gra nie informuje w ja-
kikolwiek styszalny sposob o tym. Informacja jest podana na ekranie, wigc w tym
momencie wymagana jest pomoc drugiej osoby, ktora poda t¢ informacje. Jest to je-
dyny moment, gdy potrzebny jest kto$ inny do pomocy w grze. Reszta produkcji

7 Dalej okreslane jako TLOU2, a w przypadku remake’u pierwszej czg§ci TLOUI.
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umozliwia samodzielne poruszanie si¢ po menu oraz rozgrywke z opcja czytania
ekranu i audiodeskrypcja. W nastepnym kroku na ekranie wyswietlane jest okno
z wyborem trzech gotowych zestawow opcji dostepnosci — motoryczne, wzrokowe
i stuchowe. Wybrany zestaw mozna dostosowac pod wlasne potrzeby w kolejnym
kroku. Po tym gracz moze rozpoczaé wlasciwg rozgrywke. Narrator w petni obstu-
guje menu, tutorial, informacje o przyciskach, ktdre nalezy wcisna¢ na padzie w trak-
cie rozgrywki. Co najwazniejsze, jest na tyle szybki, ze gracz moze bez problemu
poradzi¢ sobie w scenach akcji, na co zwracano uwage w recenzji opcji dostepnosci
gry na portalu Can il play that? (SightlessKombat 2020). Glos informuje réwniez
o momentach, gdy gra si¢ automatycznie zapisuje, dzieki czemu gracz wie, w jakim
momencie rozgrywki si¢ znajdzie po wezytaniu rozgrywki.

The Last of Us Part Il posiada rowniez wskazowki dzwickowe zwigzane
z elementami otoczenia, z ktorymi mozna wej$¢ w interakcje lub je podniesc.
Istnieja réwniez tez dzwicki zwigzane z obecno$cig przeciwnikdéw. Pomagajg one
w nawigowaniu po §wiecie gry. W kazdym momencie rozgrywki mozna w menu
sprawdzi¢, co dany z nich oznacza. Jesli chodzi o strzelanie i celowanie z broni,
gra posiada automatyczne celowanie. Jednak gracz za pomocg poruszania kamera
moze wybra¢, w jaki element ciala przeciwnika chce strzeli¢ — tutaj rowniez wy-
stepujg rézne sygnaty dzwigkowe. Oprocz tego, gdy gracz straci orientacje w te-
renie, to przy pomocy jednego przycisku na kontrolerze awatar zostanie obrocony
razem z kamerg w kierunku, w ktérym nalezy podaza¢ w celu dalszej progresji
rozgrywki. Skradanie rozwigzane jest za pomoca pewnego rodzaju przenosnego
narzedzia do ukrycia sig, ktore mozna aktywowac. Zostato to zaplanowane w taki
sposob, poniewaz niewidomy gracz nie jest w stanie stwierdzi¢, czy obiekt, za kto-
rym si¢ ukryl, znajduje si¢ poza linig wzroku przeciwnika (SightlessKombat 2020).

Niestety opcje dostepnosci skupione sg w tym przypadku tylko na rozgrywce,
przerywniki filmowe nie posiadajg za to audiodeskrypcji, przez co niewidomy
gracz musi si¢ domysli¢, co dzieje si¢ na ekranie. Wedtug jednego z tworcow wy-
nikto to z braku czasu na przygotowanie scenariuszy tekstu dla narratora, gdyz
deweloperzy bardziej skupili si¢ na opracowywaniu petnej funkcjonalnosci tegoz
narratora w trakcie rozgrywki (Stoner 2022). Przygotowanie audiodeskrypcji jest
skomplikowanym zadaniem. Glos opisujacy to, co si¢ dzieje na ekranie, musi zdg-
zy¢ z deskrypcja w momentach ciszy, np. gdy postacie milcza, i zrobi¢ to w taki
sposob, aby przekazac nie tylko to, co postacie robig, ale przedstawi¢ tez ich
mimike i gestykulacje. W scenach petnych akcji moze to by¢ wrecz niemozliwe.
Jednakze tworcom udato si¢ doda¢ audiodeskrypcje przerywnikow filmowych
w swojej nastepnej produkcji — wezedniej wspomnianym The Last of Us Part 1.
Dokonali tego z pomocg studia profesjonalnie zajmujgcego si¢ audiodeskrypcja
filmoéw — Descriptive Video Works. Powstata duza liczba konfiguracji opisow,
aby znalez¢ te, ktore najlepiej sobie poradza w momentach ciszy (Stoner 2022).

Jesli chodzi o graczy stabowidzacych, gra oferuje opcje wysokiego kontra-
stu, ktory moze by¢ przydatny w rozréznianiu waznych elementow otoczenia:
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sojusznicy sg w kolorze niebieskim, przeciwnicy w czerwonym, a obiekty, z kto-
rymi mozna wejs¢ w interakcje — zottym (dla osob ze Slepotg barw réwniez przy-
gotowano specjalne tryby kolorystyczne). Oprdcz tego istnieje tez mozliwos¢
zmienienia rozmiaru HUD (ang. head-up-display®), aby informacje byty lepie;j
widoczne. To samo tyczy si¢ opcji lupy, dzigki ktorej mozna powigkszy¢ dowolny
element na ekranie. Istnieje tez przetagcznik zwigzany z zablokowaniem mozli-
wosci upadku z krawedzi, z jakiej] w danym momencie zwisa¢ moze awatar, aby
gracz miat czas na znalezienie miejsca, w ktore moze si¢ udac.

Oczywiscie wszystkie te opcje mozna ze soba taczy¢, aby dopasowac gre pod
swoje wlasne potrzeby. Obydwie odstony The Last of Us sa chwalone za dostep-
no$¢ zaréwno przez dziennikarzy zwigzanych z tym tematem, jak i przez samych
graczy (Foster 2022). TLOU?2 zdobylo cztery nagrody zwigzane z tematyka do-
stepnosci, w tym ,,Innowacyjnos¢ w dostgpnosci” na The Game Awards 2021 (por.
Lista przyznanych nagrod TLOU2), TLOUI uzyskato jedng nagrod¢ — ponownie
w tej samej kategorii w 2022 r.

Z.akonczenie

Dostepnos¢ w grach w konteks$cie osob z dysfunkcjami i niepetnosprawnos-
ciami wzroku wigze si¢ gtdéwnie z samymi opcjami stworzonymi przez dewelope-
row w swoich produkcjach. W poréwnaniu do niepelmosprawnosci motorycznych
nie opiera si¢ w pierwszej kolejnosci na specjalnie przystosowanych peryferiach,
ktore sg potrzebne takim osobom, aby byly one w stanie zagra¢ w gre.

Sama tematyka dostgpnosci w grach pojawila si¢ w mediach na wigkszg skalg
dopiero niedawno, bo w 2010 r., gdy w USA wprowadzano akt prawny nawiazujacy
do tego problemu. Jednak wczesniej juz istnialy osoby zajmujace si¢ tym zagadnie-
niem — aktywiSci, deweloperzy, ale rowniez sami gracze z dysfunkcjami/niepetno-
sprawnos$ciami. W wyniku ustanowionego prawa najwicksze firmy deweloperskie
zajely si¢ kwestia dostepnosci w swoich produkcjach. Przez to coraz wigcej osob
zmienito swoj sposob postrzegania 0sob z niepetnosprawnosciami — istnieje obecnie
coraz lepsza $wiadomos$¢ tego, ze takie osoby tez graja w gry. Jednak nadal trwaja
debaty zwigzane z tym, czym jest dostgpnos¢ na przyktad w publicystyce.

Obecnie to deweloperzy gier AAA s3 tymi, ktorzy goruja w innowacyjno-
$ci opcji dostgpnosciowych, jednakze wezesniej byli to mniejsi tworcy. Wynika
to zapewne z ogromnej ilosci Srodkéw pienieznych, ktore ida na badania zwia-
zane z tym tematem. Jednakze nadal istniejg duze firmy z branzy growej, ktore
nie dodaja zadnych opcji ustawien dostepnosci oprocz tych podstawowych (czyli
poza wlaczeniem napis6w i zmiang pola widzenia). Niechlubnym przykltadem
jest niedawno wydane Dead Island 2 (Deep Silver 2023), ktére posiada tylko

8 ‘W przypadku gier komputerowych sa to informacje wy$wietlane na ekranie, zawiadamiajace
np. o poziomie zdrowia za pomocg paska, o liczbie amunicji i podobnych statystykach.
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te dwie wspomniane powyzej opcje. Nie zawiera na przyktad mozliwosci zmiany
palety kolorystycznej dla osob ze $lepotg barw, co jest proste do zaaplikowania
na etapie produkcji, o czym pisatam wczesniej. Jeden z recenzentéw zajmujacych
si¢ dostepnoscia w grach swoja recenzje tych opcji zaczat od ,,None. Thank you
for coming to my Ted Talk!”, a sam artykut liczy sobie osiem krotkich akapitow
(Dawn 2022). Sami gracze zwracajg uwagg na to, ze brak opcji dostepnosciowych
w grach jest wspotczesnie!® bardzo dziwny.

Przedstawiony artykul moze postuzy¢ jako zrodto dla dalszych badan nad
technologiami wspomagajacymi w grach wideo oraz ich efektywnos$cia. Ponadto
w kontekscie pozaakademickim moze pomoéc spotecznosci graczy lepiej zrozu-
mie¢ wyzwania, z jakimi borykaja si¢ osoby z dysfunkcjami/niepetnosprawnos-
ciami wzroku, i promowac bardziej inkluzywne podejscie do gier wideo.
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EDUKACJA W ZAKRESIE SWIADOMOSCI
NIEPELNOSPRAWNOSCI Z WYKORZYSTANIEM
TECHNOLOGII VIRTUAL & MIXED REALITY
— POTENCJAL I WYZWANIA

Abstrakt. Celem artykutu jest poddanie krytycznej refleksji wyzwan zwiazanych z wykorzy-
staniem nowoczesnych technologii (w tym przypadku narzedzi Virtual/Mixed Reality) do celow
edukacyjnych w zakresie treningéw $wiadomosci niepelosprawnosci (disability awarness train-
ing). Dotychczasowa literatura przedmiotu pokazuje duzy potencjat narzedzi VR w szkoleniach
swiadomosciowych dotyczacych roznych aspektow niepetnosprawnosci. Brak jednak krytycznych
analiz dotyczacych potencjalnych ryzyk w poshugiwaniu si¢ tego typu technologia w budowaniu
obrazu osob z niepelnosprawnosciami wsrdd studentéw i innych grup uczestnikow szkolen. W ar-
tykule, bazujac na studium przypadku projektowania scenariuszy edukacyjnych w $rodowisku
VR/MR, podjeto probe wskazania potencjalnych zagrozen z tego wynikajacych. Stereotypizacja
obrazow 0sob z niepelnosprawnosciami i gigbokie osadzenie w medycznym modelu rozumienia
niepetnosprawnosci oraz brak inkluzywno$ci samego narzg¢dzia to tylko niektére z ryzyk, jakie
moga si¢ pojawi¢ przy projektowaniu i realizacji szkolen §wiadomosciowych za pomoca VR.
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DISABILITY AWARENESS EDUCATION USING
VIRTUAL & MIXED REALITY TECHNOLOGY
— POTENTIAL AND CHALLENGES

Abstract. The purpose of this article is to critically reflect on the challenges of using modern
technology (in this case Virtual/Mixed Reality tools) for educational purposes in disability aware-
ness training. The literature to date shows the great potential of VR tools in awareness training on
various aspects of disability. However, there is a lack of critical analysis of the potential risks
in using this type of technology in building images of people with disabilities among students and
other groups of trainees. The article, based on a case study of designing educational scenarios in
a VR/MR environment, attempts to identify the potential risks of doing so. The stereotyping of
images of people with disabilities and deep embedding in the medical model of understanding
disability, as well as the lack of inclusivity of the tool itself, are just some of the risks that may
arise in the design and implementation of awareness training using VR.

Keywords: disability, education, VR, universal design, higher education, critical disability
studies.

1. Wprowadzenie — zastosowanie narzedzi Mixed/Virtual Reality
w treningach zwi¢kszajacych Swiadomos¢ niepelnosprawnosci
(disability awarness training)

We wspotczesnym $wiecie, w ktorym jednym z podstawowych kierunkow
zroOwnowazonego rozwoju jest budowanie bardziej sprawiedliwych, empatycz-
nych i zintegrowanych spoteczenstw, treningi ksztattujace §wiadomos¢ niepetno-
sprawnosci (disability awarness traning, disability sensitivity training) s3 waznym
elementem edukacji i szkolenia réznych grup spotecznych. Szkolenia te obejmu-
ja zréznicowane metody i podejscia, ktore maja w zalozeniu zwigkszy¢ wiedzeg
na temat réznych ograniczen zdrowotnych, uwrazliwi¢ uczestnikow i pogtebic ich
empati¢ wobec 0sOb z niepetnosprawnosciami. Jednym z podej$¢ o udowodnione;
efektywnosci (por. Cook iin. 2011; Gaba 2004) jest odgrywanie rol (role-play-
ing) i ¢wiczenia symulacyjne, ktore pozwalaja na ,,do§wiadczanie” ograniczen
funkcjonalnych i sensorycznych. Zderzenie z r6znego rodzaju barierami, na ja-
kie napotykaja osoby z niepetnosprawno$ciami, pozwala na lepsze zrozumienie
perspektywy tej grupy. Nowoczesne technologie oferujag nam obecnie narzedzia,
dzigki ktérym mozna przenies¢ symulacje niepetnosprawnosci do srodowiska
wirtualnego, m.in. z zastosowaniem rzeczywistosci wirtualnej (VR) i mieszanej
(MR), co pozwala uczestnikom na wigksze ,,zanurzenie” (immersj¢) i zwigksza
efektywnos$¢ edukacji.

Mixed Reality (MR, rzeczywisto$¢ mieszana) to zaawansowana technologia,
ktora integruje elementy §wiata rzeczywistego z elementami $wiata wirtualne-
g0, tworzac w ten sposob nowe §rodowiska i ich wizualizacje. W tych $rodo-
wiskach obiekty fizyczne i cyfrowe wspolistniejg i oddziatuja ze sobg w czasie
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rzeczywistym, co pozwala na unikalne doswiadczenia uzytkownika. MR roz-
ni si¢ od tradycyjnej rzeczywistosci wirtualnej (VR), ktora catkowicie zanurza
uzytkownika w cyfrowym §wiecie, oraz od rzeczywistosci rozszerzonej (AR),
ktora naktada cyfrowe informacje na rzeczywisty $wiat. Milgram i Kishino (1994)
dla lepszego zrozumienia relacji miedzy rzeczywisto$cig wirtualng, rozszerzong
1 mieszang zaproponowali koncepcj¢ ,,continuum wirtualnosci” (ang. virtuality
continuum). Uproszczona reprezentacja wizualna tego continuum ukazana jest
narys. 1.

Rzeczywistos¢ mieszana (MR)

< \ 4 A >

Rzeczywiste Rozszerzona Rozszerzona Wirtualne
Srodowisko rzeczywistos¢ (AR) wirtualnosé (AV) $rodowisko (VR)

Rys. 1. Continuum wirtualnos$ci (za: Milgram, Kishino 1994)

W rzeczywisto$ci mieszanej granica mi¢dzy do$wiadczeniem fizycznym
a cyfrowym jest ptynna, a interakcje migdzy tymi dwoma $wiatami sg bardziej
ztozone. Na przyktad, uzytkownik moze zobaczy¢ wirtualny obiekt na swoim
biurku 1 manipulowaé nim za pomocg fizycznych ruchow ragk. Obiekt ten moze
reagowac na interakcje z rzeczywistym otoczeniem, np. zmieniajac pozycje, gdy
zostanie przesunigty na bok przez uzytkownika.

Rzeczywistos¢ mieszana stanowi zatem hybryde rzeczywistosci fizycznej
1 rzeczywisto$ci wirtualnej, taczac cechy obu tych §wiatéw i oferujgc uzytkow-
nikom nowe immersyjne doswiadczenia (Jerald 2015). Technologia MR wyko-
rzystuje zaawansowane sensory, kamery oraz oprogramowanie do precyzyjnego
sledzenia ruchow i potozenia obiektow w obu $swiatach. Dzieki temu mozliwe jest
tworzenie aplikacji 1 scenariuszy, ktore znajdujg zastosowanie w réznych dziedzi-
nach, takich jak edukacja, medycyna, przemyst czy rozrywka (Coelho iin. 2021).

Rzeczywisto$¢ wirtualna (VR) zostala eksperymentalnie przebadana pod
katem sprostania konkretnym wyzwaniom terapeutycznym, takim jak np. wspar-
cie 0s6b w spektrum autyzmu i rozwijanie u nich umiejetnosci adaptacyjnych.
W badaniu Schmidta i in. (2021) pozytywnie zostala oceniona interwencja VR,
zaprojektowana w celu zwickszania umiej¢tnosci adaptacyjnych dorostych oséb
w spektrum autyzmu. Wstepny raport podkresla potencjat VR w zapewnianiu an-
gazujacych i weiggajacych doswiadczen, ktore wptywajg na rozwdj umiejetnosci,
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ale tez i spoteczne rozumienie 0so6b z ASD. Z kolei przeglad literatury przedmiotu
autorstwa Scavarellego i in. (2021) oferuje kompleksowa rewizjg¢ aktualnych badan
nad rzeczywistos$cig wirtualng (VR) i rzeczywisto$cig rozszerzong (AR) w spo-
fecznych przestrzeniach edukacyjnych. Obejmuje szeroki przeglad wykorzystania
technologii VR i AR do nauczania umiejetnosci migkkich, wspierania empatii
i promowania integracyjnych srodowisk edukacyjnych.

Technologie VR/MR moga by¢ wigc skutecznym narzedziem promowania
inkluzji i zwigkszania empatii w stosunku do os6b z niepetnosprawnosciami/
szczegbdlnymi potrzebami, takimi jak np. trudnosci w poruszaniu si¢, dysfunk-
cje wzroku, problemy ze stuchem, choroba Parkinsona, autyzm, do§wiadczenia
zwigzane z cigzg i staroscig (Piviki in. 2002; Zwolinski iin. 2023; Davis iin.
2008). Wiele badan (m.in. Fisher, Walker 2014; Roberts i in. 2016; Al1Basri
2019; Sweener, Baker 2018) wskazuje, ze zastosowanie immersji (,,zanurze-
nia”) uzytkownikéw VR/MR w symulowanych srodowiskach, ktore starajg si¢
odtworzy¢ doswiadczenia 0sob z réznymi ograniczeniami funkcjonalnymi, moze
zwigkszy¢ empati¢ 1 pomoc w zrozumieniu wyzwan, jakich do§wiadczajg te oso-
by na co dzien. Na przyktad w srodowisku VR mozna symulowa¢ poruszanie si¢
w przestrzeni 0sob z niepetnosprawnoscig ruchowa, co pomaga wytworzy¢ nowa
perspektywe i doceni¢ trudnosci, jakim muszg sprostaé te osoby w ,,normalnym”
srodowisku (czyli przestrzeni fizycznej, ktora nie jest zaprojektowana uniwer-
salnie'). Podobnie do$wiadczenia VR moga symulowa¢ inne rodzaje ograniczen
funkcjonalnych, zapewniajac wickszy wglad i zrozumienie trudno$ci doswiad-
czanych przez osoby z niepetnosprawnosciami u uzytkownikow tych technologii.

Nalezy jednak zauwazy¢, ze mimo licznych badan dotyczacych potencjatu
technologii immersyjnych w promowaniu empatii, brakuje analiz z perspektywy
socjologicznej, ktore koncentrowatyby si¢ na dtugoterminowych konsekwencjach
budowania wizerunku osob z niepetnosprawno$ciami z perspektywy okreslonego
paradygmatu czy modelu rozumienia niepetnosprawnosci. W literaturze dotycza-
cej zastosowania nowoczesnych technologii nie podejmuje si¢ w wystarczajacym
stopniu refleksji nad tym, w jaki sposob roézne podejscia do definiowania niepel-
nosprawnosci moga wptywaé na postrzeganie osob z niepetnosprawnosciami jako
,,obiektow” wymagajacych naprawy, co moze reprodukowac stereotypy i ograni-
czac¢ ich podmiotowos¢.

! Projektowanie uniwersalne (Universal Design) — koncepcja projektowania produktow i otoczenia
fizycznego stworzona przez amerykanskiego architekta R. Mace’a. Produkty i otoczenie zaprojektowane
uniwersalnie to takie, ktore moga by¢ funkcjonalne dla jak najszerszych grup uzytkownikoéw, w moz-
liwie szerokim zakresie, bez potrzeby ich adaptowania lub specjalnego projektowania, np. w zwigzku
z niepelnosprawnoscia. Uniwersalne projektowanie ma na celu zapewnienie: mozliwosci sprawiedliwego
korzystania ze wszystkich produktéw i ustug; prostej i intuicyjnej obshugi niezaleznie od do§wiadczenia
i wiedzy uzytkownika; skutecznych, wygodnych i funkcjonalnych produktéw i ushug; wysokiej tole-
rancji na niewlasciwe uzytkowania i bfedy oraz minimalizacj¢ ryzyka wynikajacego z niewlasciwego
uzytkowania (Mace iin. 1991).
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2. Cel, metoda i przedmiot analizy

Celem tej pracy jest krytyczna refleksja nad mozliwo§ciami i ryzykami, jakie
niesie za sobg uzycie nowoczesnych technologii (w tym wypadku narzgdzi Mixed/
Virtual Reality) w edukacji o niepetnosprawnosci i innych ograniczeniach funk-
cjonalnych. Jak pokazano powyzej, w literaturze przedmiotu (psychologicznej,
medycznej, z zakresu technologii informatycznych) gtownie wskazuje si¢ na duzy
potencjat narzedzi VR w ksztalceniu i terapii. Brak jednak analiz z perspekty-
wy socjologicznej osadzonych w psychospotecznym modelu niepelnosprawnosci
i modelu opartym na prawach cztowieka (Human-rights based appraoach) (Law-
son, Beckett 2020) oraz krytycznych studiéw nad niepetnosprawnoscig (Critical
Disability Studies) (Garland-Thompson 2018).

Jako ramg¢ teoretyczng moich rozwazan przyjetam krytyczna teorie niepetno-
sprawnosci (Critical Disability Theory) i zalozenia krytycznych studiéw nad nie-
petnosprawnos$cia (Garland-Thompson 2018). Gléwna metoda badawczg wyko-
rzystang w niniejszej analizie jest studium przypadku. Metoda tg postuzytam sie
ze wzgledu na szereg dos§wiadczen empirycznych, jakie zebralam podczas uczest-
nictwa w miedzynarodowym projekcie ,,Mr. UD — Mixed Reality on Universal
Design’s Secret”, w ktorym pelnitam funkcje badacza i wykonawcy. Obserwacje
i doswiadczenia, jakie zdobytam podczas tego projektu, staty si¢ bazg do refleks;ji
na temat r6znego rodzaju wyzwan, jakie niesie za soba uzycie technologii MR/
VR w ksztaltowaniu podejscia do niepetnosprawnosci. Majac $wiadomos¢ subiek-
tywnosci i1 innych zarzutow wobec przyjetej metody (por. np. Diamond 1996;
Campbell, Stanley 1966), przyjetam podejscie Flyvbjerga (2005), ktory twier-
dzi za Kuhnem, ze ,,dyscyplina naukowa bez duzej liczby porzadnie opracowa-
nych studiéw przypadku nie dostarcza systematycznie przyktadow empirycznych,
a dyscyplina bez przyktadow jest nieefektywna” (Fly vbjerg 2005: 41). Przyktad
przedstawiony w niniejszym studium jest — zgodnie z klasyfikacja Flyvbjerga
— ,.,przypadkiem ekstremalnym/dewiacyjnym”, ktory postuzy¢ moze do ,,zebra-
nia uzytecznych informacji, odnoszacych si¢ do szczegdlnych problemoéw, bardzo
przydatnych w $cislej okre§lonym sensie” (Flyvbjerg 2005: 53). Tym sensem jest
tutaj pytanie o to, na ile projektanci scenariuszy edukacyjnych w technologiach
VR/MR, dotyczacych réoznych ograniczen funkcjonalnych/niepetnosprawnosci,
sami majg dostateczng wiedz¢ i gleboka swiadomos¢ niepelnosprawnosci, a na ile
powielaja funkcjonujace w spoteczenstwie stereotypy i utrwalajg uprzedzenia.

2.1. Opis analizowanego narzedzia edukacyjnego

Opisywany przypadek dotyczy projektu ,,Mr. UD — Mixed Reality on Universal
Design’s Secret” realizowanego w latach 20212023 pod koordynacja Politechniki
Lodzkiej, we wspotpracy z Instytutem Medycyny Pracy im. J. Nofera w Lodzi oraz
trzema partnerami zagranicznymi: Technical University of Porto i University of
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Aveiro (Portugalia) oraz University of Tartu (Estonia)’>. Gtéwnym celem projektu
bylo zwiekszenie kompetencji przysztych projektantow (studentéw kierunkow tech-
nicznych), a takze ich nauczycieli, edukatoréw i inzynierow w zakresie projekto-
wania uniwersalnego z wykorzystaniem systemow rzeczywistosci mieszanej (MR).
W tym celu opracowano zestaw praktycznych narzedzi edukacyjnych, opartych
na specjalnie dobranych scenariuszach, wzbogaconych o elementy rzeczywistosci
mieszanej, umozliwiajacych poglebiong immersje i doswiadczenie ,,na wlasnej sko-
rze” r6znego rodzaju barier, bedgcych zrodtami potencjalnego wykluczenia. Projekt
koncentrowat si¢ na ograniczeniach zwigzanych z dysfunkcjami sensorycznymi,
niepelnosprawnoscig fizyczna oraz réznorodnoscig wieku i pici. Dzigki do§wiad-
czeniom zdobytym z wykorzystaniem MR uczestnicy projektu mieli zosta¢ uwrazli-
wieni na kwestie niepetnosprawnosci i dostepnosci, co miato przyczynic si¢ do pro-
jektowania bardziej inkluzywnych i uniwersalnych rozwigzan, zgodnie z filozofia
projektowania uniwersalnego (Zwolinski i in. 2023).

Rzeczywistos¢ mieszana w projekcie ,,Mr. UD” byta technologia ,,z wyboru”,
chciano dzigki niej poglebi¢ immersje i wyjs$¢ poza efekty czysto wizualne (i czg$-
ciowo akustyczne), ktore sg podstawa do§wiadczen VR. Aby to osiagnaé, zdecy-
dowano si¢ na wzmocnienie odczué¢ uzytkownika poprzez wiaczenie bodzcow
pochodzacych z innych zmystow. Do odzwierciedlenia ograniczen ruchowych,
zaburzen stuchowych, wizualnych, dotykowych uzyto fizycznych symulatorow,
m.in. kombinezonu geriatrycznego, wozka rehabilitacyjnego, symulatora brzucha
cigzowego czy rekawic Parkinsona (Kaminska i in. 2023) (rys. 2).

Rys. 2. Symulatory kondycji fizycznej (wykorzystane w celu poglebienia do§wiadczenia
uzytkownikéw VR) (za: Zwolinski i in. 2023)

2 Wigcej o projekcie na stronie https://voxellab.pl/mrud (dostgp: 17.03.2024).


https://voxellab.pl/mrud

Edukacja w zakresie §wiadomosci niepetnosprawnoéci z wykorzystaniem technologii... 105

Na podstawie wynikoéw analizy danych, zebranych z wielorakich i wzajem-
nie si¢ uzupetniajacych zrodet, opracowano 4 scenariusze VR obejmujace: kobie-
ty w cigzy, osoby starsze, osoby na wozkach inwalidzkich, osoby z dysfunkcjami
wzroku. Srodowisko aplikacji VR, opracowanej na potrzeby realizacji projektu,
zostalo osadzone w supermarkecie jako miejscu uniwersalnym ze wzglgdu na za-
spokajanie codziennych potrzeb i znanym kazdemu. Cwiczenia i interakcje w apli-
kacji miaty na celu odwzorowanie procesu zakupow — uzytkownik VR dostaje liste
zakupow do zebrania z potek i wlozenia do koszyka. Wirtualne srodowisko zostato
zaprojektowane z wykorzystaniem gogli Oculus Quest VR. Jednoczes$nie uzytkow-
nicy aplikacji wyposazeni zostali w dodatkowe akcesoria (wspomniane wczesniej
symulatory ograniczen fizycznych), pozwalajace uzyskac efekt Mixed Reality.

Doswiadczenia VR w wersji alfa, opracowane na podstawie wcze$niej ze-
branych i przeanalizowanych danych, dotyczacych niepetnosprawnosci i innych
ograniczen funkcjonowania (Pinto-Coelho iin. 2023), zostaty nastepnie podda-
ne testowaniu przez grupg¢ studentéw podczas Migdzynarodowej Szkoty Letniej
w Porto. Grupa ta byla zréoznicowana m.in. pod wzglgdem plci, narodowosci,
weczesniejszych doswiadczen, zwigzanych z osobami z niepetnosprawnosciami
1 szczegblnymi potrzebami. Studentow laczyt fakt wezesniejszej stycznosci z na-
rzedziami VR, gléwnie o charakterze rozrywkowym.

Badanie pilotazowe obejmowalo seri¢ 4 ¢wiczen MR/VR dotyczacych: cigzy,
0s0b starszych, uzytkownikow wozkoéw inwalidzkich i zaburzen wzroku. W celu
sprawdzenia zmian w nastawieniu uzytkownikow MR/VR do 0sob ze szczegol-
nymi potrzebami, przed badaniem pilotazowym studenci wykonywali pre-test
empatii, a po wykonaniu ¢wiczen — post-test empatii*. Na zakonczenie z uczestni-
kami badania pilotazowego przeprowadzono wywiady, ktore obejmowatly ogdlne
opinie na temat ¢wiczen oraz kilka pytan dotyczacych uzyteczno$ci i mozliwosci
wykonywania zadan przez uzytkownikow MR/VR.

3 Doktadna metodologia zbierania i analizy danych dotyczacych niepelnosprawnosci i innych
ograniczen funkcjonowania znajduje si¢ w artykule: Pinto-Coelho i in. (2023). Zastosowano m.in.
analiz¢ dokumentow, poglebione wywiady ze specjalistami, osobami ze szczegdlnymi potrzebami,
rodzicami dzieci i opiekunami dorostych 0s6b z niepelnosprawno$ciami, specjalnie skonstruowane
kwestionariusze dotyczace roznych aspektow codziennego funkcjonowania osoéb z ograniczeniami
zdrowotnymi (m.in. czynnosci zycia codziennego, praca/szkota, komunikacja miejska, specjalne
udogodnienia, relacje spoteczne itd.). Zastosowanie roznorodnych metod badawczych miato na celu
wykonanie kompleksowej i wieloaspektowej analizy perspektyw osob ze szczegdlnymi potrzebami
iich otoczenia (Pinto-Coelho iin. 2023).

4 Narzedzia te zostaty skonstruowane, bazujac na teoretycznych zatozeniach pomiaru
empatii Davisa (1999) oraz jego wielowymiarowego kwestionariusza umiejetnosci empatycznych
— Indeksu Reaktywnosci Interpersonalnej (IRI). IRI bada empatyczne dyspozycje osobowosciowe
w 4 wymiarach: Skali Przyjmowania Perspektywy, Skali Empatycznej Opieki, Skali Dystresu Osobistego
i Skali Fantazji (Davis 1983). Pytania w pre- i post-testach empatii zostaty skonstruowane w oparciu
o zalozenia 4 skal kwestionariusza IRI Davisa.
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Cwiczenie ,,Cigza” zostalo oparte na wyzwaniach, z jakimi moze si¢ mierzy¢
kobieta w cigzy w codziennych sytuacjach podczas zakupdéw. Zadania dotyczyly
ogolnego zme¢czenia, ograniczonej mobilnosci i ograniczen dietetycznych. Teste-
rzy zostali umieszczeni w wirtualnym supermarkecie i mieli na sobie ciagzowy
kombinezon wraz z pasem uciskajagcym pecherz, aby lepiej symulowaé ograni-
czone ruchy i dodatkowa wage oraz inne niedogodnosci podczas cigzy, zwlaszcza
w ostatnim jej trymestrze (rys. 3).

Rys. 3. Uczestniczka Szkoty Letniej w trakcie testowania ¢wiczenia ,,Cigza”
(za: Raposo iin. 2023)

W ¢wiczeniu ,,Osoby w zaawansowanym wieku” studenci zmierzyli si¢ z wy-
zwaniami, przed jakimi na co dzien stajg osoby starsze podczas zakupdéw w super-
markecie. Ze wzgledu na noszenie kombinezonu geriatrycznego z dodatkowymi
ogranicznikami ruchu (m.in. usztywnienie stawdw, ogranicznik ruchow szyi),
uzytkownicy mieli problem z poruszaniem si¢ po sklepie, sieganiem po ciezkie
towary z niskich i wysokich poétek, czytaniem etykiet zapisanych drobnym dru-
kiem oraz rozumieniem mowy w glto$nym otoczeniu (rys. 4).

Cwiczenie ,,Uzytkownik wozka inwalidzkiego” pozwolito testerom postawié
si¢ W sytuacji osoby poruszajacej si¢ na wozku inwalidzkim w réznych codzien-
nych przestrzeniach, w tym w miejscach takich jak sklep samoobstugowy. Biorac
pod uwage niepetnosprawno$¢ ruchowa, ¢wiczenie obejmowato takie wyzwa-
nia, jak przeszkody o duzej obj¢tosci pozostawione w ciggach komunikacyjnych,
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produkty umieszczane na gérnych potkach w sklepie, waskie przestrzenie migdzy
alejkami i kasami, ktore nie zapewniajg wystarczajacej przestrzeni dla wozka
inwalidzkiego itp. (rys. 5).

Rys. 4. Studentka w kombinezonie geriatrycznym podczas wykonywania ¢wiczenia ,,Osoby
w zaawansowanym wieku” wraz z instruktorem (za: Raposo iin. 2023).

Rys. 5. Testowanie ¢wiczenia ,,Uzytkownik wozka inwalidzkiego” (za: Raposo iin. 2023)
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Celem ¢wiczenia ,,Zaburzenia wzroku” byta symulacja roznych dysfunkcji
wzroku. Studenci przekonali sig, jak trudno poruszaé si¢ w przestrzeni, kiedy
ledwo widzi si¢ obiekty. Pierwsza czes¢ ¢wiczenia polegata na wykonywaniu pro-
stych czynno$ci w kuchni z catkowicie zastonietymi oczami (rys. 6) oraz z nato-
zonymi okularami symulujacymi rézne rodzaje zaburzen wzroku, a druga byla
symulowana za pomocg gogli VR w supermarkecie.

Rys. 6. Studenci podczas pierwszej czgsci ¢wiczenia ,,Zaburzenia wzroku”
(za: Raposo iin. 2023)

2.2. Mozliwosci ,,uwrazliwiania” na indywidualne potrzeby oséb
z ograniczeniami funkcjonalnymi dzi¢ki technologiom immersyjnym

Cwiczenia wykonywane przez studentéw podczas testowania scenariuszy
w aplikacji VR z dodatkowymi symulatorami fizycznymi, pozwalajacymi na po-
glebienie immersji i poszerzenie do§wiadczen, mialy pozwoli¢ na ,,wczucie si¢”
w problemy 0s6b doswiadczajacych zaburzen wzroku czy ruchu, kobiet w cia-
zy czy tez os6b w zaawansowanym wieku. Dzigki zaproponowanym zadaniom
w Mixed Reality, ktore obejmowaty zaré6wno wirtualne, jak i rzeczywiste do-
$wiadczenia, uzytkownicy zreferowali ogolny wzrost empatii wobec profili 0s6b
symulowanych w kazdym ¢wiczeniu. Uzyta w badaniu pilotazowym technologia
zapewniata dosy¢ wysoki poziom immersji, pozwalajac testerom odczué rézne
ograniczenia ludzkiego ciata i poglebi¢ zrozumienie wyzwan pojawiajacych si¢
w trakcie wykonywania codziennych czynnosci.
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Szczegotowe wyniki tych badan zostaly przedstawione w numerze tema-
tycznym ,,Medycyny Pracy” (nr 3/2023). Ze wzgledu na ztozony i rozbudowany
charakter opisywanego projektu nie ma mozliwosci (ani tez nie jest celowe) przy-
taczanie ich w niniejszej pracy. Ponizej pokazuje wyltacznie te aspekty referowa-
nych badan pilotazowych, ktore staly si¢ przyczynkiem do mojej refleksji nad
ksztaltowaniem obrazu niepetnosprawnosci (czy sposobow funkcjonowania oséb
ze szczegblnymi potrzebami) poprzez narzedzia MR/VR.

Na podstawie poréwnania wynikéw iloSciowych, mierzonych pre- i post-te-
stami empatii, autorzy badania stwierdzili ogélne ,,uwrazliwienie” wsrod studen-
tow testujacych opracowane scenariusze. Uzytkownicy bioracy udzial w testach
wyszli z sesji ¢wiczen z innym spojrzeniem na wyzwania, z jakimi mierzg si¢
osoby symulowane w proponowanych doswiadczeniach MR. Zamiast wylgcznie
dyskutowac¢ i probowaé wyobrazic¢ sobie, przez co przechodza kobiety w cigzy,
osoby starsze, osoby na wozkach inwalidzkich i1 osoby z dysfunkcjami wzroku,
uczestnicy testu zostali poproszeni o ,,zanurzenie si¢” i prze¢wiczenie sytuacji
takich 0sob. Odpowiedzi zebrane w pre- i post-te$cie dostarczyly dowodow na za-
uwazalne zmiany w empatii i $wiadomosci uczestnikow wobec pewnych barier,
ktorych przed tym doswiadczeniem nie byli $wiadomi (Raposo iin. 2023).

Roéznice w odpowiedziach udzielonych w pre- i post-tescie empatii byty
bardzo niejednorodne. W niektorych przypadkach odnotowano wzrost o prawie
1 punkt, np. w pytaniu o zdolno$¢ uczestnika do dostrzegania i przewidywa-
nia ograniczen odczuwanych przez osoby z zaburzeniami widzenia. Co ciekawe,
uczestnicy znacznie zmienili swoje postrzeganie mozliwo$ci wezucia si¢ w sytu-
acj¢ lub przewidywania problemoéw, z jakimi borykaja si¢ osoby starsze (+0,9),
osoby na wozkach inwalidzkich (+1,05) i osoby z jakim$ rodzajem uszkodzenia
wzroku (+0,8). Taki przyrost empatii nie nastapit jednak, jesli chodzi o problemy
odczuwane przez kobiety w ciazy (+0,1) (Raposo iin. 2023).

By osiagnaé¢ dodatkowa ewaluacje do§wiadczen immersyjnych i opracowa-
nych ¢wiczen, przeprowadzono wywiady ze studentami (testerami). W wywia-
dach swobodnych pytano uzytkownikéw testowanych narzedzi o to, jak si¢ czuli
podczas wykonywania ¢wiczen i czy zmienito si¢ ich podej$cie do ograniczen
funkcjonalnych, z jakimi borykaja si¢ osoby, ktore przedstawiata symulacja. Nie-
ktore z wypowiedzi studentéw rzucity wigcej §wiatta na refleksje i emocje, jakich
doswiadczali podczas ¢wiczen w MR:

Udato nam si¢ uzyskac ogolne pojecie o trudnosciach, z jakimi borykajq si¢ osoby starsze
w codziennym zyciu. Poczutem strach, jak to bedzie, gdy bede osobg w zaawansowanym wieku.
[Cwiczenie: ,,Osoby starsze™]
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Testerzy wskazywali takze na ograniczenia narzedzia:

Troche lepiej rozumiem, jak trudne moze by¢ wziecie rzeczy z gornej i dolnej potki. Mimo to nie
odczuwatam bolu stawow, niskiej sprawnosci fizycznej czy stanu psychicznego osoby starszej.
[Cwiczenie: ,»Osoby starsze”]

Lepiej rozumiem, w jaki sposob zmienia sig Srodek cigzkosci u kobiet w cigzy. Chociaz w przypadku
cigz cigzar ciata wzrasta stopniowo wraz z uplywu czasu, wiec organizm rowniez powoli
przystosowuje si¢ do dodatkowego cigzaru i przesunigcia srodka cigzkosci. [Cwiczenie ,,Cigza”]

Dla mnie symulacja zacmy zwiekszyta mojq empatie wobec mojej babci, poniewaz ona ma
ten problem. Warianty daltonizmu byly rowniez interesujqce i prawdopodobnie mogq nieco
zwigkszy¢ empatie u ludzi, ktorzy majq bliskich daltonistow. Chociaz daltonista Zyje w ten sposéb
od urodzenia, wiec nie mozna osiggngé 100% empatii. [Cwiczenie: ,,Zaburzenia widzenia”]

Studenci byli takze pytani o to, co bylo dla nich najwiekszym wyzwaniem:

Najwigkszym problemem jest chwytanie, sieganie produktow z gornej i dolnej potki.
Prawdopodobnie osoby z takimi niepefnosprawnosciami zawsze powinny mie¢ osobistego
asystenta. [Cwiczenie: ,,Uzytkownik wozka inwalidzkiego™]

Spacer bez zadnej asysty byt najtrudniejszym zadaniem, poniewaz nawet najkrotsza sciezka
wydawala si¢ maratonem. [Cwiczenie: ,,Zaburzenia widzenia”] (Raposo iin. 2023: 195).

Podsumowujac, badacze po serii testow narzg¢dzia pilotazowego stwierdzili
wzrost empatii (cho¢ w réznym stopniu) wobec wszystkich symulowanych ograni-
czen funkcjonalnych. Uzytkownicy pierwszej wersji aplikacji VR zwracali rowniez
uwage na ograniczenia technologii i opracowanego narzedzia edukacyjnego. Oprocz
przywotanych w powyzszych cytatach watpliwosci (dotyczacych cigzy i zaburzen
widzenia) studenci zwracali przede wszystkim uwage na zbyt ,,uproszczone” §ro-
dowisko wirtualnego sklepu (co zmniejszalo immersje i poczucie realizmu) oraz
problemy z granicami wirtualnego $wiata. Stabym punktem okazalo si¢ tez ograni-
czenie dodatkowych bodzcow sensorycznych (brak $ciezki dzwiekowej z ,,szumem”
towarzyszacym zakupom w supermarkecie, niedoskonata haptyka kontroleréw ru-
chu). Wszystkie zebrane informacje i doswiadczenia, zgodnie z deklaracja autorow
badania, zostaty przekazane zespotowi programistow/IT do analizy i wdrozenia
w finalnej wersji szkolenia zwigckszajacego swiadomos¢ niepetnosprawnosci.

Zar6éwno studenci-testerzy, jak i badacze-tworcey aplikacji VR zwrocili jednak
uwagg jedynie na technologiczne stabosci projektowanego narz¢dzia edukacyjnego.
W referowanym projekcie, ktorego celem byto opracowanie technologii, a wyko-
nawcami gtdwnie specjalisci z branzy IT, zabrakto refleksji o podtozu humanistycz-
no-spotecznym. Wptyneto to moim zdaniem na ostateczny ksztalt opracowanych
scenariuszy i stworzylo okazje¢ do przenikniecia pewnych stereotypowych i uprosz-
czonych obrazdw rzeczywistosci spotecznej 0sob z niepetnosprawnosciami i szcze-
golnymi potrzebami, ktora jest znacznie bardziej ztozona.
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3. Krytyczna refleksja nad mozliwosciami i ograniczeniami
technologii MR/VR w budowaniu §wiadomosci niepelnosprawnosci

Krytyczne studia nad niepelnosprawnoscia to dziedzina akademicka bada-
jaca niesprawiedliwos¢ i1 opresje¢ ,,zdrowego” spoteczenstwa wobec 0sob z nie-
petnosprawnosciami. Maja stuzy¢ miedzy innymi temu, by w dyskursie na temat
niepelnosprawnosci nie replikowac figur ,,wspotczucia” czy ,,pochylania si¢” nad
osobami z niepelnosprawnosciami (Pamuta i in. 2018). Praktyki symboliczne;j
przemocy, nieuprawnione zawtaszczanie pola, niebezpieczenstwo wytwarzania
,wiedzy eksperckiej” — to tylko niektore z ryzyk, na jakie zwraca si¢ uwagg w tym
nurcie, kontestujacym tradycyjny (gtéwnie medyczny) model postrzegania nie-
petnosprawnosci. Na podstawie obserwacji przebiegu projektu ,,Mr. UD” mozna
stwierdzi¢, ze zostal on obarczony wszystkimi tymi ryzykami.

Jak pisza autorzy badan, w ramach projektu ,,Mr. UD” ,.jedng z najbardziej
niezwyktych zalet immersyjnych do§wiadczen w VR lub MR jest ich zdolnos¢
do wywotania prawdziwego poczucia obecnosci (ang. presence) i «wcielania sig»
(ang. embodiment). Uzytkownicy sg nie tylko obserwatorami, ale aktywnymi
uczestnikami, w petni zanurzonymi w symulowanych §rodowiskach, ktére do-
ktadnie nasladuja fizyczne i sensoryczne realia zZycia z ograniczeniami i szczegol-
nymi potrzebami. To gleboko wciggajace spotkanie moze wywota¢ silne reakcje
emocjonalne, obalajac uprzedzenia i wspierajac nowo odkryte uznanie dla wy-
zwan stojacych przed osobami z niepetnosprawnosciami” (Pinto-Coelho i in.
2023: 182). Mozna tu nieco prowokacyjnie zada¢ pytanie: czy rzeczywiscie?

Z uzyciem bowiem technologii VR — tak jak kazdego narzedzia — wigza si¢
rozmaite zagrozenia. Jednym z nich jest brak swiadomosci tworzonej narracji. Do-
brze mie¢ §wiadomos$¢ paradygmatu poznawczego, zardwno projektujac wirtualne
$wiaty, ktore majg by¢ instrumentem edukacyjnym, jak i je uzytkujac. Na niektore
stabosci tej formy edukacji zwrocili juz uwage sami studenci, testujacy wersje
pilotazowg aplikacji w MR. Immersja z uzyciem gogli VR i dodatkowymi symu-
latorami fizycznymi nie jest w stanie odwzorowac¢ rzeczywistej sytuacji osoby
doswiadczajacej pewnych ograniczen, np. catkowicie pomijane sa czynniki psy-
chologiczne. Jeden z uczestnikdéw w rozmowach prowadzonych po ¢wiczeniach
symulacyjnych zwrocit uwage, ze ,,czu¢ si¢ jak osoba w zaawansowanym wieku
lub kobieta w ostatnim trymestrze cigzy oznacza do§wiadczanie specyficznych
standw 1 odczu¢ zwigzanych z tymi etapami zycia. Nie dotyczy to wylgcznie fi-
zycznych utrudnien, ale obejmuje rdwniez problemy z pamigcig i rozkojarzeniem,
ktore czesto wystepuja u oséb starszych. W przypadku kobiet w ciazy emocjo-
nalne do$wiadczenie «radosnego oczekiwania» moze czgsciowo rekompensowac
fizyczne niedogodnosci”. Tak wigc obraz psychologiczny symulowanych niepet-
nosprawnosci, ktory otrzymuje uzytkownik w trakcie szkolenia jest, sitg rzeczy,
bardzo uproszczony i niepetny. Z punktu widzenia socjologicznego — jest glteboko
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osadzony w medycznym modelu niepetnosprawnosci, zwracajac uwage jedynie
na ,,uposledzenie” funkcjonowania fizycznego, bez wlaczenia w to elementéw
zwigzanych z psychospotecznym wytwarzaniem niepelnosprawnosci i ableizmow.

Innym zagrozeniem, moim zdaniem duzo powazniejszym, zwigzanym
z edukacja za pomoca podobnych narzedzi VR, jest stereotypizacja osob z nie-
petnosprawno$ciami. Mimo wiaczenia 0sob z niepetnosprawno$ciami w proces
zbierania danych i budowania projektu aplikacji szkoleniowej, w przywotanym
tu pilotazu nie udato si¢ unikng¢ ograniczen zwigzanych ze stereotypowym przed-
stawieniem trudnosci, z jakimi stykaja si¢ osoby z danym rodzajem ograniczen
funkcjonalnych, w tym pewnych uproszczen, dotyczacych zréznicowanych po-
trzeb tej grupy. Efektem budowania wizerunku oséb z niepetnosprawnosciami
w taki sposob moze by¢ btedne poczucie, ze grupy osob np. poruszajacych sie
na wozkach czy osob niewidomych sa wewngtrznie homogeniczne. Brak wrazli-
wosci na zindywidualizowane potrzeby osob z niepetnosprawnosciami jest jedng
z najwigkszych bolaczek systemow polityki i wsparcia spotecznego (Giedroj¢
2021; Sochanska-Kawecka iin. 2017). Tym samym, negatywnym stereotypom
mogg ulega¢ szkoleni studenci — przyszli projektanci domdw, miast, obiektow
uzytecznosci publicznej, Swiata cyfrowego, przedmiotow codziennego uzytku.
Negatywne skutki tych uproszczen w rozumieniu koncepcji niepetnosprawnosci
mozna dostrzec w codziennej rzeczywistosci. Przyktadem moze by¢ postrzeganie
»dostosowania” budynku do potrzeb 0sob z niepetnosprawnosciami jedynie przez
pryzmat montazu platformy przyschodowej czy podno$nika, ktore czesto bywaja
niesprawne.

Innym aspektem tej stereotypizacji sg wspomniane wczes$niej ableizmy (He-
hir 2002), rozumiane jako utrwalanie wizerunku oséb z niepelnosprawnosciami
jako ,,ofiar”, jednostek, ktorych zycie jest pasmem cierpien i walki z barierami
$wiata fizycznego. Kazdy, kto ma styczno$¢ ze srodowiskiem osob z niepetno-
sprawnosciami, doskonale wie, ze jest ono réznorodne i obfitujace we wszelakie
mozliwe nastawienia do $wiata, tak jak w przypadku ogélnej populacji. Mozemy
wigc znalez¢ tu i ,,ofiary”, ktore konstruujg swojg tozsamos¢ wokot swej choroby
i walki z nig, jak 1 ,,heroséw” (ktorzy zresztg czynig doktadnie to samo). Jednak
to tylko wycinek rzeczywisto$ci, bowiem zdecydowana wigkszo$¢ osob z niepet-
nosprawnosciami mniej lub bardziej skutecznie, ale radzi sobie w swiecie, w kto-
rym przyszto im zy¢. Nalezy wigc skonstatowac, ze (obecnie jeszcze) szkolenia
w VR nie sg w stanie pokazac tego, co jest immanentng czescig inkluzji — ze nie
ma ,,Innych”. Jeste§my ,,My”, bardzo réznorodni, ale jednak podobni w swych
bazowych potrzebach, w naszym cztowieczenstwie.

Dodatkowym, potencjalnie kontrowersyjnym aspektem z etycznego punktu
widzenia jest wzbudzanie u uzytkownikow VR/MR silnych emocji, takich jak
strach czy niepok¢j. Cho¢ celem tego typu narzedzi edukacyjnych jest zwigksze-
nie wrazliwosci uzytkownikow na okreslone problemy, z perspektywy profilak-
tyki zdrowia psychicznego budzi to pewne watpliwosci. Wiele 0sob testujacych
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aplikacje VR/MR relacjonuje negatywne odczucia podczas symulacji zycia osoby
starszej lub z zaburzeniami widzenia, co mozna interpretowac jako lgk zwigzany
z antycypacja przysztych wyzwan. Jednoczesnie tego rodzaju doswiadczenia nie
Zawsze Sprzyjaja pozytywnemu oswajaniu si¢ z procesem starzenia si¢ i jego kon-
sekwencjami — wregcz przeciwnie, moga potegowac niepokdj i pesymizm. W kon-
tekscie spoteczenstwa, w ktorym okoto 20% populacji zmaga si¢ z zaburzeniami
nastroju i/lub lekowymi (Moskalewicz i in. 2012; Eurostat 2020), kluczowe wy-
daje si¢ odpowiednie wsparcie emocjonalne dla uczestnikow takich badan, aby
minimalizowa¢ ryzyko negatywnych konsekwencji psychologicznych.

Na koniec nalezy poruszy¢ kwestie dostepnosci narzedzi VR dla 0séb z nie-
petnosprawnos$ciami. Jedno z glownych zatozen krytycznych studiéw nad nie-
petnosprawnoscia glosi: ,,Nic o nas bez nas” (Pamuta i in. 2018). Mozliwos$ci
uzytkowania technologii VR przez osoby z niepetnosprawnosciami sg bardzo
zréznicowane, o czym mowa w badaniach Wong i in. (2017) czy Creed i in. (2023).
O ile osoby np. poruszajace si¢ na wozkach czy w spektrum autyzmu relacjonuja
duze korzysci w korzystaniu z VR, rowniez w ramach edukacji czy rehabilitacji,
o tyle dla niektérych osob VR jest technologia absolutnie wykluczajaca. Z powo-
dow oczywistych nie bedzie mogla z zalet tego narzedzia skorzysta¢ osoba nie-
widoma lub z powaznymi zaburzeniami wzroku. Rowniez dla osoby niestyszace;j
VR nie rozwinie wszystkich swoich mozliwosci. Brakuje poglebionych badan,
potwierdzajacych te tezg, ale mozna przypuszczaé, ze rdbwniez osoby z pewnymi
zaburzeniami neurologicznymi czy chorujgce psychicznie b¢da miaty ogranicze-
nia w komfortowym korzystaniu z tej technologii. Nie jest wigc VR narzedziem
zaprojektowanym uniwersalnie, inkluzywnym w swojej formie i oferowanych
mozliwos$ciach. Catos¢ srodowiska niepelnosprawnosciowego nie moze si¢ tez
krytycznie wypowiedzie¢ na temat zalet i ograniczen projektowanych rozwiazan.

4. Whnioski

Podsumowujac, na bazie wezesniej przywotanych raportow z badan (Sca-
varelli i in. 2021), jak i analizy przedstawionego tu projektu ,,Mr. UD” mozna
stwierdzi¢, ze technologie cyfrowe, w tym narzedzia VR, maja w sobie duzy po-
tencjat, jesli chodzi o mozliwosci ksztattowania §wiadomosci niepelnosprawnosci
w spoteczenstwie. Wydaje sig, ze jest tu duza przestrzen nie tylko dla edukacji
przysztych inzynieréw, projektantéw, informatykow itp., ale takze np. dla pracow-
nikéw socjalnych, pedagogéw, socjologéw i psychologéw. Z punktu widzenia dy-
daktycznego niezbedne jest jednak wlasciwe teoretyczne wprowadzenie do teorii
niepelnosprawnosci w paradygmacie prawnocztowieczym i psychospotecznym,
by nie sprowadzi¢ studentow na manowce medykalizacji i paternalistycznego po-
dejscia wobec 0s6b z niepetnosprawnosciami, charakterystycznego dla medycz-
nego modelu niepelnosprawnosci. Rowniez po przezytych doswiadczeniach VR
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konieczna jest dyskusja i wyjasnienie pewnych kwestii, ktore moga by¢ niejedno-
znaczne lub trudne emocjonalnie dla 0soéb uczestniczacych w takich szkoleniach.

Odrebng sprawa jest kwestia zaawansowania technologicznego srodowiska
VR, ktore obecnie jeszcze pozostawia wiele do zyczenia. Nalezy jednak przy-
puszczaé, ze rozwigzania te b¢dg dynamicznie si¢ rozwija¢ zarowno w aspek-
cie sprzgtowym, jak i programistycznym. Dzieki temu mozna bedzie zapewne
stworzy¢ bardziej realistyczny $§wiat wirtualny, a by¢ moze takze zniuansowaé
go w taki sposob, by czeg$¢ przedstawionych przeze mnie powyzej uwag kry-
tycznych si¢ zdezaktualizowata. Takie narzedzia z pewnoscia przyczynia si¢ nie
tylko do zwiekszenia wiedzy i empatii wobec 0sob z niepetnosprawnosciami, ale
takze do budowania w przyszlosci bardziej inkluzywnego §wiata w wymiarze
materialnym i spotecznym.
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Abstrakt. W artykule analizowane sg technologie asystujace w kontekscie krajow Zatoki Per-
skiej z uwzglednieniem ich wptywu na sytuacje 0sob z niepelnosprawnosciami. Postrzeganie niepel-
nosprawnosci jest $cisle zwigzane z kontekstem kulturowym i religijnym, co wplywa na skutecznosé
narzegdzi wspomagajacych. W spoteczenstwach muzutmanskich odpowiedzialno$¢ za osoby z niepet-
nosprawnosciami spoczywa gtéwnie na rodzinie, co czgsto prowadzi do ich marginalizacji. Artykut
ilustruje, jak nowoczesne technologie moga przyczyni¢ si¢ do emancypacji 0soéb z niepetnosprawnos-
ciami, zwlaszcza w kontekscie ograniczen zwigzanych z normami spotecznymi i religijnymi. Metodo-
logia badania opiera si¢ na studiach przypadkéw, ktore ilustrujg dziatanie technologii asystujacych do-
stosowanych do lokalnych potrzeb i kultury w krajach Zatoki Perskiej. Celem jest ukazanie specyfiki
regionu oraz wyzwan zwigzanych z implementacja technologii asystujacych w arabskich spotecznos-
ciach Zatoki Perskiej, a takze ich potencjatu w poprawie jakosci zycia 0sob z niepetnosprawnosciami.
Znaczenie dostosowania technologii wspomagajacych skierowanych do 0séb z niepelnosprawnoscia-
mi do okreslonych kontekstow jezykowych i kulturowych nabiera dzi§ coraz wigkszego znaczenia.
Technologie asystujace i ich wykorzystanie przez osoby z niepetnosprawnosciami zalezg nie tylko od
funkcjonalnosci, jakie dana technologia posiada, ale rowniez od tego, czy jest ona dostoswana do kon-
tekstu kulturowego, w ktorym ma funkcjonowac. Zagadnienie to jest przede wszystkim wazne przy
technologiach, ktore dotycza przetwarzania jezyka. Jezyk arabski jest w swej strukturze odmienny od
jezykow dominujacych w technologiach asystujacych, zatem technologie skoncentrowane na barie-
rach komunikacyjnych musza by¢ w spoteczenstwie arabskim odmienne.

Stowa kluczowe: niepetnosprawnos¢ w islamie, technologie asystujace, awatary migajace,
niepetnosprawno$¢ w krajach Zatoki Perskiej, jezyk arabski w technologiach asystujacych.
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ASSISTIVE TECHNOLOGIES IN THE GULF STATES:
ANALYSIS AND CHALLENGES

Abstract. This article examines the role of assistive technologies in the Gulf countries, consi-
dering their impact on the lives of people with disabilities. The perception of disability is inextricably
linked to the cultural and religious context, which in turn affects the efficacy of assistive tools. In
Muslim societies, the responsibility for people with disabilities is primarily borne by the family, which
frequently results in their marginalisation. This article demonstrates how contemporary technologies
can facilitate the emancipation of people with disabilities, particularly in the context of constraints
associated with social and religious norms. The study’s methodology is based on case studies that
illustrate the implementation of assistive technologies tailored to local requirements and cultural con-
texts in Gulf countries. The objective is to illustrate the particular characteristics of the region and the
difficulties encountered when implementing assistive technologies in Arab communities in the Gulf, as
well as their potential to enhance the quality of life of individuals with disabilities. The necessity of ad-
apting assistive technologies for individuals with disabilities to specific linguistic and cultural contexts
is becoming increasingly apparent in the present era. The functionality of assistive technologies and
their use by people with disabilities are contingent upon two factors: the functionality of the techno-
logy itself and its adaptation to the cultural context in which it is to function. This issue is particularly
salient in the case of technologies that deal with language processing. The Arabic language is structu-
rally distinct from the dominant languages in assistive technologies, necessitating the development of
technologies that address communication barriers in Arab society.

Keywords: disability in Islam, assistive technologies, sign avatars, disability in Gulf States,
Arabic language in assistive technologies.

We wspodlczesnych spoteczenstwach rozwdj technologii asystujacych wy-
raznie wptywa na sytuacje zycia osob z niepetnosprawnosciami. Duza czg$¢
technologii jest wytwarzana w spoteczenstwach tzw. zachodnich, zatem sg one
dostosowane do jezykéw i kultury obecnych w tych regionach. Aby spojrzeé
na technologie, ktore odgrywaja znaczaca role w spoteczenstwie arabskim, nale-
zy najpierw zwroci¢ uwage na cechy kultury arabskiej wptywajace na sytuacje
0s6Ob z niepetnosprawnosciami. Znaczenie dostosowania technologii wspomaga-
jacych wykorzystywanych przez osoby z niepetnosprawnosciami do okreslonych
kontekstow jezykowych i kulturowych nabiera dzi$ coraz wigkszego znaczenia
(Layton iin. 2020). Ma to zwigzek rowniez z tym, iz postrzeganie niepetno-
sprawnosci zalezy od kontekstu kulturowego regionu. W spotecznosci muzutman-
skiej na te percepcje wptywa bardzo wiele czynnikoéw ksztattujacych, od religii,
przez wyrosla na jej bazie tradycje i lokalne zwyczaje, az po roznice w sytuacji
ekonomicznej spotecznos$ci. Krajobraz kulturowy §wiata arabskiego, gteboko za-
korzeniony w wartosciach islamskich, regionalnych zwyczajach oraz r6znorod-
nych pogladach na niepetnosprawnos¢, odgrywa kluczowa rolg w ksztattowaniu
percepcji i skuteczno$ci narzedzi wspomagajacych (Saad, Borowska-Beszta
2019). Dodatkowo nalezy zwroci¢ uwage, ze technologie asystujace zaprojekto-
wane z uwzglednieniem zawitosci jezyka arabskiego oraz wrazliwosci kulturowe;j
sprawiaja, iz uzytkownicy sg bardziej sktonni do ich stosowania i poktadania
w nich zaufania (Ripat, Woodgate 2011).
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Wplyw islamu na sytuacje osob z niepelnosprawnosciami

Spoleczenstwa arabskie ktadg duzy nacisk na rodzing i wspolnote, co kon-
trastuje z indywidualistycznym charakterem wigkszosci spoteczenstw zachod-
nich, w zwiazku z tym panuje w nich silne przekonanie, ze ludzie wzajemnie
o siebie dbaja, zamiast delegowac te odpowiedzialnos$¢ na instytucje opiekuncze
czy pomocowe. Dodatkowo $cisle powigzana struktura rozszerzonej rodziny wraz
z brakiem wsparcia panstwowego i skromng bazg ustug prowadzi do wymuszo-
nej integracji osob niepetnosprawnych. Taka integracja ze spoleczenstwem nie
jest wspierana przez dostgpne srodowisko czy ustugi skierowane bezposrednio
do 0s6b z niepelnosprawnosciami, zatem nie ma w niej miejsca na inicjatywy
wyroéwnujace szanse czy na inicjatywy emancypacyjne. Czgsto jest to jedyna al-
ternatywa dla izolacji i marginalizacji os6b z niepetnosprawno$ciami zyjacych
w spoleczenstwach arabskich, jednak nie wynika ona z uznania ich potrzeb, po-
tencjatu 1 zdolno$ci (Al-Thani 2006). Mozna zatem odnies¢ wrazenie, iz niepet-
nosprawnos¢ i osoby z niepetnosprawnoscia sa w $wiecie muzutmanskim wrecz
niewidzialne. Specyfika spoteczenstwa muzutmanskiego rowniez przejawia si¢
w zalozeniu o braku koniecznosci samodzielnosci 0sob z niepetnosprawnosciami.
Uwaza sig, iz cztonkowie rodziny sg za siebie nawzajem odpowiedzialni, od jed-
nostek zazwyczaj nie oczekuje si¢, ze beda funkcjonowac samodzielnie, a sama
niezaleznos¢ nie jest specjalnie powazang wartoscia, co prawdopodobnie wynika
z faktu, iz kultura arabska jest kulturg kolektywistyczng (Abd El-Khalek 2004).
Dodatkowo warto zwrdci¢ uwagg, iz odpowiedzialno$¢ rodziny za wspieranie
0s6Ob niepetnosprawnych rozciagga si¢ rowniez na dalsza rodzing. Samodzielnosé
i dobrostan osoby z niepetnosprawno$ciami sg wynikiem wysitku zaréwno ro-
dziny dysponujacej odpowiednimi zasobami finansowymi, jak i samej osoby
niepelnosprawnej, ktora stara si¢ przetamac bariery oraz pokona¢ przeszkody
— spoteczne, fizyczne, srodowiskowe oraz te zwigzane ze §wiadomoscia spoteczng
i stereotypami (Al-Thani 2006). Poniewaz opieka nad osobami znajdujacymi
si¢ w niekorzystnej sytuacji jest obowigzkiem calego spoteczenstwa, ptacenie
procentu swoich dochodow na cele charytatywne, czyli zakatu, jest obowigzkiem
kazdego muzutmanina. Beneficjentami tego systemu sg miedzy innymi osoby
z niepetnosprawnosciami, a sama koncepcja zasitku dla os6b z niepetnospraw-
no$ciami nie jest nowa, gdyz w literaturze islamskiej odnotowano, iz juz kalif
Umajjadéw Al-Waleed ibn ’Abdul Malik (VII w.) przyznawat regularne $wiad-
czenia osobom o specjalnych potrzebach i osobom niepetnosprawnym, czyniac je
samowystarczalnymi (Ibrahim, Ismail 2017).

Analizujac obraz niepetnosprawnos$ci w islamie, nalezy przede wszystkim
odnies¢ sie do tekstow kanonicznych — do Koranu, czyli $wigtej ksiegi muzul-
manoéw oraz do hadisow, czyli opowiesci z zycia Proroka Mahometa, ktore row-
niez sg podstawa prawa muzulmanskiego (Ibrahim, Ismail 2017). Te teksty
dominuja perspektywe interpretacji tego, co w islamie wazne, dozwolone i jak
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spoteczenstwo muzutmanskie powinno dang kwesti¢ rozumie¢ (Danecki 2011).
Bazna i Hatab (2005) analizowali tre$¢ Koranu i hadisow w kontek$cie niepet-
nosprawnosci i doszli do wniosku, ze niepetnosprawnos$¢ jest uwazana w islamie
za moralnie neutralna, nie jest ani karg od Boga, ani blogostawienstwem i nie
odzwierciedla zadnej duchowej deformacji. Warto$¢ cztowieka w oczach Boga za-
lezy raczej od rozwoju duchowego niz od jakichkolwiek atrybutow fizycznych lub
materialnych. Jedno z powiedzen Proroka Mahometa zapisane w hadisie brzmi:
»Zaprawde, Allah nie patrzy na wasze ciala ani na wasze twarze, ale patrzy na wa-
sze serca” (Bazna, Hatab 2005). W Koranie mozemy odnalez¢ sformutowania,
iz kazda osoba jest potencjalnie doskonata, o ile pracuje nad rozwojem swoich
wrodzonych i indywidualnych cech. Niepelmosprawno$¢ jest zatem akceptowana
jako nieunikniona cze$¢ ludzkiej kondycji. Jest to po prostu fakt, do ktérego spo-
teczenstwo musi si¢ odpowiednio odnies¢. Jak wskazuja Bazna i Hatab (2005),
zgodnie z zatozeniem Koranu, ze ,,B6g nie obcigza zadnego czlowieka ponad to,
co jest on w stanie udzwignac¢”, islam oferuje zwolnienie z pewnych nakazéw
1 wymagan religijnych, aby umozliwi¢ zycie zgodnie z zasadami religii réwniez
osobom z konkretnymi trudno$ciami, wynikajacymi z natury danego schorzenia
lub niepetnosprawnosci. Ogodlnie rzecz biorgc, pojecie niepetnosprawnosci w kon-
wencjonalnym znaczeniu nie wystepuje w Koranie. Koran koncentruje si¢ na po-
jeciu niekorzystnej sytuacji, ktora jest tworzona przez spoteczenstwo i narzucana
jednostkom, ktére moga nie posiada¢ spotecznych, ekonomicznych lub fizycz-
nych atrybutéw cenionych w danym czasie i miejscu. Poniewaz ta sytuacja jest
wynikiem dziatan spotecznych, Koran oraz sunna naktadaja odpowiedzialno$¢
za naprawienie tej nierownosci na spoteczenstwo, ciggle nawotujac muzutmanow
do dostrzegania trudno$ci oséb w niekorzystnej sytuacji oraz do poprawy ich
stanu i statusu (Bazna, Hatab 2005). Mimo ze Koran i sunna Proroka zawiera-
ja zapisy przeciwne stygmatyzacji osob z niepelnosprawnosciami, nadal istnieja
spoleczne stereotypy wobec tych osob, a ich petna integracja ze spoteczenstwem
wcigz nie zostala osiaggnigta (Hasnain iin. 2008). Nadal zdarza sie, iz osoby nie-
petnosprawne sg dla swoich rodzin zrodtem wstydu, obcigzeniem finansowym,
a nawet sg postrzegane jako przeklenstwo. W jezyku potocznym za$ w wielu arab-
skich dialektach stowa uzywane do opisania lub okreslenia niepetnosprawnosci
s czesto obrazliwe i pejoratywne. Zdarza si¢ rowniez, iz ludzie sa identyfikowani
przez swoja niepetnosprawnos¢, a typ ich niepelmosprawnosci zastgpuje im imie.
Takie postawy nie sg juz tak powszechne, jak kilkanascie lat temu, ale nadal
istniejg 1 walka z nimi stanowi podstawe programu podnoszenia §wiadomosci
w regionie arabskim (Al Thani 2006). W spoteczenstwach, w ktorych religia od-
grywa istotng role, wazne jest, aby korzystac z jej narzgdzi w celu zmiany postaw
spotecznych wobec 0sob z niepelnosprawnosciami oraz zastgpienia dyskryminacji
akceptacja tej czesci spotecznosci muzutmanskiej. Jest to szczeg6lnie prawdzi-
we, gdy moéwimy o obowigzkach spoteczenstwa wobec 0sob z niepelnospraw-
nosciami oraz dostosowaniach, ktore nalezy wprowadzi¢, aby zapewnic¢ im petne
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uczestnictwo we wszystkich aspektach zycia (A1 Thani 2006). Jedna z instytucji
niedostepnych w jakims stopniu dla 0so6b z niepelnosprawnosciami sa miejsca
kultu. Architektura meczetu nie zawsze sprzyja dost¢pnosci, a osoby z niepetno-
sprawnosciami czgsto nie moga poruszac si¢ po nim samodzielnie. Dodatkowo,
jak wskazuja wyniki prowadzonych badan, mimo pozytywnego nastawienia pra-
cownikéw meczetow, niepelnosprawni muzulmanie oraz ich opiekunowie czuja
si¢ ignorowani, jakby nie nalezeli do wspolnoty muzutmanskiej (Zaaeed 2014).

Na codzienne funkcjonowanie 0séb z niepetnosprawnosciami wptywajg row-
niez ograniczenia zwigzane z kontaktami z osobami przeciwnej ptci, wynikajace
z przekonan religijnych oraz tradycji. Jest to jeden z aspektow, ktore ksztaltuja
rozwoj technologii asystujacych, dzigki ktorym osoby z niepelnosprawnosciami
moga uniezalezniC sig, a ich kontakty z innymi moga by¢ ograniczone do tych,
ktore sg dla nich pozadane. Zgodnie z zasadami islamu muzulmanie powinni
szuka¢ opiekunow lub pracownikéw shuzby zdrowia tej samej pici, a dodatko-
wo bedacych muzutmanami. W przypadku braku takiej mozliwosci, leczenia,
terapii lub rehabilitacji powinni podjac si¢ specjalisci tej samej plci, ktorzy nie
s muzutmanami. Jesli i to jest niemozliwe, zwlaszcza w nagtych przypadkach,
wigkszos$¢ uczonych islamu zgadza si¢, ze leczenie u lekarza plci przeciwnej jest
dopuszczalne (A1-Munajjid 1999). Jednak duza cze$¢ uczonych zaznacza row-
niez, iz dobrze by bylo, aby podczas réznego rodzaju procedur medycznych czy
terapeutycznych znalazta si¢ osoba towarzyszaca tej samej plci co pacjent (Has-
nain iin. 2008). Kobiety w tradycyjnych spoteczenstwach Zatoki Perskiej napo-
tykaja na dodatkowe bariery wynikajgce z norm spotecznych, ktore ograniczaja
ich mobilno$¢ oraz dostgp do réznych ustug. Wiele obiektow, ktore sg przezna-
czone wylacznie dla kobiet, nie jest projektowanych z myslg o ich dostepnosci,
co dodatkowo utrudnia zaangazowanie si¢ w zycie publiczne (Aldosari 2017).
Wykorzystanie technologii asystujacych w spoteczenstwach, gdzie obowiazuja
spoteczne ograniczenia kontaktu z osobami przeciwnej pici, moze prowadzi¢
do emancypacji 0sob z niepetnosprawnosciami (Aldosari 2017).

Innowacje w technologiach wspomagajacych:
klucz do niezaleznosci

Technologie asystujace odgrywaja dzi§ niebagatelng role w zyciu wszystkich
0s6b z niepetnosprawnosciami. To szeroka gama narzedzi, urzadzen i oprogra-
mowania zaprojektowanych w celu zwiekszenia mozliwosci funkcjonalnych oséb
z niepetnosprawnosciami, ktore stuzg wspieraniu ludzi w pokonywaniu wyzwan
zwigzanych z komunikacjg, poruszaniem sig, naukg i codziennymi czynnosciami,
przyczyniajac si¢ w ten sposob do wigkszej niezaleznosci 0sob z niepetnospraw-
nosciami oraz do poprawy jakosci ich zycia (Layton i in. 2020). Technologie
wspomagajace mozna podzieli¢ na kategorie w oparciu o ich ztozono$¢ i funkcje.
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Te bardziej zaawansowane obejmuja systemy elektroniczne, ktore zapewniaja
szerokie wsparcie dla roznych niepetnosprawnosci, czgsto zawierajagce oprogra-
mowanie i sprzet utatwiajacy interakcje. Wazna role odgrywa oprogramowanie
komputerowe, czyli aplikacje zaprojektowane w celu pomocy uzytkownikom
w dostgpie do informacji lub komunikacji, ktore sg dostosowane do konkretnych
potrzeb uzytkownika, np. czytniki ekranu. Technologia wspomagajaca obejmuje
dzis$ szeroki wachlarz narzedzi i zasoboéw dostosowanych do réznorodnych po-
trzeb osdb z niepetnosprawnosciami (Belli in. 2024). Zapewniajac niezbedne
wsparcie, umozliwia uzytkownikom prowadzenie bardziej niezaleznego i satys-
fakcjonujacego zycia, przetamujac bariery i poprawiajac ich ogélne samopoczucie
(Desmond i in. 2018). Wykorzystanie technologii asystujacych zwigksza mozli-
wosci partycypacji 0sob z niepetnosprawnosciami w zyciu spolecznym i moze by¢
pomocne w promowaniu i ochronie petnego i rownego korzystania ze wszystkich
praw czlowieka i podstawowych wolnosci (Borg i in. 2011). Nalezy zauwazy¢,
iz ostatnie lata to zmiana paradygmatu wytwarzania produktéw w kierunku pro-
jektowania uniwersalnego i sprzyjajacego wlaczeniu spotecznemu, ktore pole-
ga na wprowadzaniu na rynek produktow z funkcjami wspomagajgcymi. Coraz
szybsze tempo rozwoju i wdrazania technologii stalo si¢ katalizatorem naktadania
si¢ celow technologii asystujgcych, ktore maja na celu umozliwienie jednostce
przezwyci¢zania wyzwan w jej srodowisku, oraz podejscia projektowania uni-
wersalnego, koncentrujacego si¢ na zapewnieniu powszechnego dostepu poprzez
dostepne produkty, ustugi i technologie (Desmond i in. 2018).

Metodologia

Case study, czyli studium przypadku, jest jedng z kluczowych metod ba-
dan w socjologii, ktora pozwala na doglebng analiz¢ pojedynczego przypadku
lub grupy przypadkéw w kontekscie spotecznym (Bennett, Elman 2006).
W niniejszym artykule analizowane bedg przypadki wykorzystania najnow-
szych technologii asystujagcych w konkretnym kontek$cie spolecznym, jakim
sa bogate i technologicznie rozwinigte kraje Zatoki. Metoda ta jest szczeg6lnie
cenna w badaniach jakosciowych, gdzie celem jest zrozumienie ztozonych zja-
wisk spotecznych (Ragin, Becker 1992), a ze wzgledu na ograniczone zasoby
w badaniach stosuje si¢ dobor celowy, ktory jest niereprezentatywny, a wybor
badanych przypadkow bazuje na subiektywnej ocenie (Mielcarek 2014). Celem
artykutu jest pokazanie tych najnowocze$niejszych i najbardziej innowacyjnych
rozwigzan wystepujacych w tym kregu kulturowym i pokazanie wptywu kultury
na te rozwigzania. Celem artykutu natomiast nie jest ani pokazanie réznic w po-
dejsciu do technologii asystujacych, ani wskazywanie na spektrum pojawiajg-
cych si¢ rozwigzan w catej Zatoce. Dzigki wykorzystaniu case study mozliwe jest
szczegdtowe zbadanie konkretnego przypadku, co pozwala na odkrycie niuansow
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zwigzanych z kontekstem kulturowym oraz pozwoli na pokazanie ztozonosci sy-
tuacji spotecznej 0sob z niepetnosprawnosciami zyjacych w bogatych krajach Za-
toki. Badania te uwzgledniajg kontekst spoteczny, kulturowy i historyczny, co jest
istotne dla pelnego zrozumienia badanego zjawiska, przede wszystkim dlatego,
1z moze obejmowac rozne zrodla danych (Bunge 2004). Do analizy technologii
asystujacych rozpowszechnionych dzis w krajach Zatoki zostaty wybrane przy-
ktady pokazujace zaawansowane rozwiazania technologiczne, ktore uwzgled-
niajg kontekst kulturowy regionu. Czg$¢ technologii wykorzystywanych przez
osoby z niepetnosprawnosciami w krajach Zatoki jest pozyskiwanych z krajow
zachodnich i sg one przejmowane bez wigkszych zmian, ale sa rowniez techno-
logie adaptowane do kultury regionu i lokalnego kontekstu oraz sa i takie, ktore
tworzone sg z mys$la o odbiorcy z regionu Zatoki i one gtéwnie beda poddane ana-
lizie w niniejszym artykule. Przypadki technologii asystujacych zostaly wybrane
dzieki wyszukiwaniu w popularnych przegladarkach stéw kluczy: technologie
asystujace, nowoczesne rozwigzania dla osob z niepelnosprawnosciami, wyste-
pujacych jednoczes$nie z oznaczeniem kraju lub krajow zrzeszonych w Radzie
Wspolpracy Zatoki (GCC). Publikacje pochodzace ze stron promujacych konkret-
ng technologig, opracowania centrow badawczych czy publikacje naukowe wzicte
pod uwage w analizie, opublikowane zostaly w jezyku angielskim. Wybor taki jest
zabiegiem celowym, gdyz literatura naukowa jest w krajach Zatoki coraz czes-
ciej przygotowywana przede wszystkim w jezyku angielskim (Hopkyns, Elyas
2022). Wyszukiwania stow kluczy w jezyku angielskim daty znacznie lepszy wy-
nik niz w jezyku arabskim. Centra technologiczne pracujace nad technologiami
asystujacymi publikuja swe raporty, sprawozdania i informacje o swych dziala-
niach w obu jezykach réwnoczes$nie, zatem kazde z analizowanych rozwigzan
jest szczegdtowo omowione w jezyku angielskim. Dodatkowo nalezy pamietac,
iz wspotczesne badania i polityki dotyczace niepelnosprawnosci czgsto sg efek-
tem wspolpracy migdzynarodowej. W krajach arabskich, jak w innych czgsciach
$wiata, to wlasnie organizacje migdzynarodowe, pozarzadowe i akademickie
prowadza projekty i badania na temat niepetnosprawnosci, w ktorych angielski
jest jezykiem roboczym. Wybrane do analizy technologie musiaty speinia¢ kilka
kryteriow. Musialy zosta¢ wytworzone w krajach Zatoki lub by¢ w tych krajach
rozwijane i dostosowywane do wymogow $wiata arabskiego, najczgsciej w wiodg-
cych osrodkach badawczych regionu. Sg one réwniez zwigzane z przetwarzaniem
jezyka, stuza komunikacji i s3 wyraznie zwigzane z kontekstem kulturowym spo-
teczenstwa arabskiego, akcentujac rowniez specyfike lokalng charakterystyczng
dla krajow Zatoki. Ostatnim kryterium bylo zatozenie, iz technologie wybrane
do analizy to technologie nowe. Dane do analizy pochodza zar6wno ze zrddet
naukowych, jak i popularnonaukowych analizujacych rozwigzania wyodrebnione
w tamtym regionie. Wzigte pod uwage byty rowniez dane dostgpne na stronach
agencji rzagdowych w analizowanych panstwach oraz dane pochodzace ze stron
internetowych wiodacych osrodkow technologicznych w regionie. Niniejsze
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opracowanie jest analizg kilku dostepnych rozwigzan, a jego celem jest zwrdcenie
uwagi na specyfike regionu oraz na trudnosci zwigzane z odmiennoscig jezykowa
1 mozliwe zastosowania technologii asystujgcych zwigzanych z przetwarzaniem
jezyka wykorzystywanych i wytwarzanych w arabskojezycznych krajach Zatoki.
Dodatkowo analiza wybranych rozwigzan pokaze problemy, na jakie napotykaja
tworcy technologii asystujacych tworzonych na potrzeby spoteczno$ci arabsko-
jezycznych oséb z niepelnosprawnosciami. Analiza wyszukiwania data wyniki
zwiazane z kilkoma pojawiajacymi si¢ kategoriami. W krajach Zatoki opracowuje
si¢ i wdraza kilka innowacyjnych technologii wspomagajacych w celu wspierania
0s6b niepetnosprawnych.

Specyfika krajow Zatoki

Biorac pod uwagg heterogeniczno$¢ 22 krajow arabskich, rozpowszechnienie
technologii cyfrowych i ich wptyw na sytuacj¢ osob z niepetnosprawnos$ciami,
mozna zauwazy¢ wyrazne roznice w dostepie do technologii asystujacych. Ana-
liza porownawcza tych krajow dotyczaca wykorzystania technologii cyfrowych
(internet i1 urzadzenia mobilne) pokazuje, ze kraje Zatoki odbiegaja od reszty re-
gionu, a za nimi do$¢ daleko plasuja si¢ kraje uprzemystowione o $rednich do-
chodach, takie jak Egipt, Jordania, Maroko, Tunezja i Algieria (Shahid 2021).
Pomimo szybkiej ewolucji i cigglego postgpu technologii asystujacych nadal
wiele 0sob z niepetnosprawnosciami zyjacych w krajach arabskich jest pozba-
wionych dostepu do nich (Almekhalfi, Tibi 2012). Szacuje si¢, ze technologie
wspomagajace sa dostepne tylko dla 2—10% os6b niepelnosprawnych w krajach
arabskich. Dostep ten bedzie zalezat od zamoznosci danego spoleczenstwa i po-
nownie kraje Zatoki sg tu regionami uprzywilejowanymi. Dwa gléwne powody
braku korzystania z technologii asystujacych, ktore wytaniajg si¢ z analizy zro-
det, to dostgpnos¢ platform wspomagajacych oraz brak umiej¢tnosci cyfrowych
zaré6wno wsrod osob z niepelnosprawno$ciami, jak i ich rodzin oraz personelu
z nimi wspotpracujgcego. Pomimo duzej liczby platform wspomagajacych i ich
kluczowego znaczenia w zyciu 0sob z niepetnosprawnosciami nadal mozna za-
uwazy¢ brak wystarczajacych rozwiazan, skierowanych bezposrednio do uzyt-
kownikow arabskojezycznych (Nadji, Boudour 2022). Bogate kraje Zatoki, takie
jak Katar, Oman, Arabia Saudyjska sg absolutnymi pionierami w regionie nie tyko
w kwestii wprowadzania technologii asystujacych, ale rowniez w ich wytwarza-
niu. Powstajace obecnie centra badawcze, ktorych celem jest rozwoj technologii
asystujacych dla swiata arabskojezycznego, tworzone sg glownie w krajach Zatoki,
natomiast ich oddzialywanie wykracza znacznie poza nie. Jest to zwigzane nie
tylko ze znacznie wigkszymi zasobami finansowymi regionu, ale rowniez z en-
tuzjazmem technologicznym tamtejszych spoteczenstw. Kraje Zatoki to region,
ktory rozwija si¢ szybko od czasu odkrycia zt6z ropy naftowej pod koniec lat 50.
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ubiegtego wieku, co przyniosto znaczaca poprawe sytuacji finansowej i jedno-
czesnie spowodowato, iz tradycyjny styl zycia spoteczenstw zmienit si¢ na za-
wsze (Walsh 2023). W konsekwencji nastgpity szybkie zmiany we wszystkich
aspektach zycia. Wraz z rozwojem ekonomicznym nastgpity zmiany w réznych
obszarach zycia spotecznego. W wigkszosci krajow Zatoki wprowadzono powaz-
ne zmiany w systemie edukacji, a od przetomu wiekow zaczgto zwraca¢ wicksza
uwage na osoby o specjalnych potrzebach. Otwarto wigcej osrodkow, zaréwno
prywatnych, jak i rzadowych, a takze zatrudniono specjalistow pochodzacych
z r6znych regionow $wiata (Almekhalfi, Tibi 2012). Powstaja centra badawcze
i rozwoju technologii asystujacych. Jednym z najwazniejszych jest Mada — As-
sistive Technology Center Qatar oraz Centrum zasobow edukacyjnych technolo-
gii wspomagajacych, otwarte w Wyzszej Szkole Technologii (HCT) w Abu Zabi
(Gulf News Report 2024). Zasoby dostgpne w tych centrach obejmujg oprogra-
mowanie i urzadzenia do komunikacji alternatywnej i wspomagajacej, wyswiet-
lacze brajlowskie, pomoce dla 0s6b niedowidzacych, oprogramowanie powigk-
szajace, oprogramowanie do odczytu ekranu, oprogramowanie do rozpoznawania
mowy, oprogramowanie do terapii mowy i wiele innych. Sa to osrodki badaw-
cze skoncentrowane na rozwijaniu najnowszych technologii. Idee emancy-
pacyjne zwigzane z niepelnosprawnos$ciag dochodza dzis do gtosu i trafiaja na
podatny grunt, wlasnie ze wzgledu na wszechogarniajgca region fascynacj¢
technologia. Z tym nalezy przede wszystkim wigza¢ odmienng sytuacj¢ osob
z niepelnosprawnosciami w krajach Zatoki i innych krajach muzutmanskich
regionu.

W trakcie analizy technologii asystujacych w krajach Zatoki zostaty wzigte
pod uwagg te technologie, ktore sg wytwarzane lub rozwijane w takich krajach,
jak Zjednoczone Emiraty Arabskie, Arabia Saudyjska, Katar, Bahrajn, Kuwejt
czy Oman, natomiast te pochodzace z Iraku i Iranu zostaty pominigte. Irak i Iran
ze wzgledu na znacznie gorsza sytuacje ekonomiczng oraz mniej entuzjastyczny
stosunek spoteczenstwa do roznorodnych technologii nie sg tak rozwinigte techno-
logicznie jak wybrane do analizy kraje. Dodatkowo przedmiotem analizy sg tech-
nologie arabskojezyczne, zatem ze wzgledu na odmienny jezyk Iran nie moze
by¢ analizowany. Wybrane do analizy kraje skupione sa w ramach Rady Wspot-
pracy Zatoki (GCC). Rada ta powstata jako przeciwwaga dla Iranu i jego dziatan
(Walsh 2023). Kraje GCC aktywnie daza do postepu technologicznego w ramach
swoich strategii dywersyfikacji gospodarczej. Dokonywane sa obecnie znaczace
inwestycje w infrastrukture cyfrows, energi¢ odnawialng i inteligentne technolo-
gie. Sytuacja gospodarcza regionu i rozwoj technologiczny sa ze soba potaczone.
Rosnace inwestycje w technologie odnawialne i rozwoj sektora innowacyjnego
przyczyniaja si¢ do stabilizacji gospodarczej, ale takze do zwigkszenia atrakcyj-
nosci regionu miedzy innymi dla inwestorow zagranicznych (PCC 2023). Rozwoj
sektora innowacyjnego obejmuje szereg zagadnien, jednym z nich sg rowniez
innowacje zmieniajace sytuacje osob z niepelnosprawnosciami. W wielu krajach
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regionu zmiany technologiczne nast¢puja niezwykle szybko, przeskakujac pewne
etapy w rozwoju charakterystyczne dla innych spoteczenstw rozwinigtych. Piszac
o krajach Zatoki, odwotuje si¢ jedynie to wymienionych krajow.

Przetwarzanie i specyfika jezyka arabskiego

Jednym z podstawowych kierunkéw rozwoju technologii asystujacych
w regionie Zatoki Perskiej jest rozwijanie aplikacji zwigzanych z zamiang tekstu
na mow¢ w wersji jezyka arabskiego. Jednym z godnych uwagi przyktadow jest
Predictable, wielokrotnie nagradzana aplikacja, dost¢pna na urzadzenia mobilne
do zamiany tekstu na mowe, ktora obecnie zostata wzbogacona o arabska wersje
jezykowa. Aplikacja ta zapewnia inteligentne przewidywanie stow, opcje dostep-
nosci dla 0sob z ograniczona kontrola motoryczna oraz konfigurowalne funkcje
dostosowane do 0s6b moéwigcych po arabsku. Zapewnia to osobom z ograniczong
motoryka sterowanie interfejsem dowolng cze¢scia ciata, od przetgcznika stero-
wanego rgka, przetacznika glowy lub stopy, $ledzenia glowy, gestow twarzy lub
sledzenia oczu. Uzytkownicy mogg tworzy¢ frazy szybkiego dostepu, korzystac
z funkgcji, ktéra pozwala na automatyczne odtwarzanie wiadomosci podczas pisa-
nia, a sama aplikacja jest wysoce konfigurowalna i elastyczna (Gadgil). Waznym
jej aspektem jest wykorzystanie w komunikacji symboli i piktograméw. Warto
jednak zwroci¢ uwage, iz cz¢$¢ symboli moze by¢ uznana za uniwersalng, jednak
czes$¢ bedzie zalezala od kontekstu kulturowego (Huer 2000). Dla aplikacji Pre-
dictable zostaly zaprojektowane przez Mada Assistive Technology Center sym-
bole Tawasol odnoszace si¢ do kontekstu spoteczenstwa arabskiego. Na przyktad
rysunek, ktory mial przedstawia¢ stowa szpital i klinika, zostat zmieniony w taki
sposob, aby czerwony potksiezyc zastgpit czerwony krzyz. Stworzenie tego typu
technologii asystujacych zwigzanych z zamiang tekstu na mowe w krajach arab-
skich stanowi wieloaspektowe wyzwanie. Ze wzgledu na orientacj¢ pisma od pra-
wej do lewej strony i liczne dialekty jezyk arabski wymaga skomplikowanych
kwestii adaptacji technicznej (Farghaly, Shaalan 2009), a unikalne atrybuty
jezyka w potaczeniu z dynamika spoteczno-kulturowa stanowia wyrazne wy-
zwania (Habash 2022). Dzisiejszy jezyk arabski sktada si¢ z wielu regionalnych
dialektow, z ktorych kazdy jest zakorzeniony w réznych kontekstach kulturowych
1 historycznych. Dialekty te czgsto rdznig si¢ znacznie pod wzgledem wymowy,
stlownictwa, a nawet gramatyki, z czym zwigzane sg ogromne roznice leksykalne,
wystepujace w roznych regionach arabskojezycznych. Wspotczesny standardo-
wy jezyk arabski — fusha — stuzy jako standardowa forma uzywana w formalne;
komunikacji, mediach i edukacji, natomiast potoczna, codzienna komunikacja
czesto wykorzystuje dialekty regionalne. Zatem technologie asystujace, ktore od-
wotuja si¢ jedynie do fushy, nie beda zaspokajaly potrzeb uzytkownikow, czy-
nigc technologi¢ mniej przystepng i istotng dla wielu oséb (Younes i in. 2020).
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Oprogramowania do rozpoznawania glosu powinny uwzgledniaé rézne odmiany
fonetyczne, aby doktadnie transkrybowa¢ wypowiadane stowa. Podobnie narze-
dzia do zamiany tekstu na mowg¢ powinny zapewni¢ zgodno$¢ tekstu moéwionego
z regionalnym dialektem uzytkownika (Al-Shamaylehi in. 2020). Taka repre-
zentacja jezykowa nie jest jedynie wyzwaniem technicznym czy technologicz-
nym, ale jest kwestig inkluzywnosci oraz braku dyskryminacji i marginalizacji
niektorych grup jezykowych. Bogate kraje Zatoki rozwijajg technologie w znacz-
nie wiekszym stopniu niz inne kraje regionu, co stopniowo moze doprowadzi¢
do dominacji dialektéw Zatoki w srodowisku 0s6b z niepetnosprawnosciami. Do-
datkowe wyzwania stoja przed tworcami oprogramowania zmieniajacego tekst
na dzwigk dla os6b z niepelnosprawnoscig wzroku, gdyz stowa arabskie niejed-
nokrotnie majg ten sam rdzen spotgtoskowy, ale r6znig si¢ samogtoskami i zna-
kami diakrytycznymi. W przeciwienstwie do niektorych jezykow, w ktorych sam
kontekst moze by¢ wystarczajacy do rozpoznania znaczenia, arabskie homografy,
czyli wyrazy o tej samej pisowni, ale innym znaczeniu, czg¢sto wymagaja glebo-
kiego zrozumienia tekstu i jego kontekstu. Jak zauwaza A. Elkish (2023), progra-
misci i badacze zwigzani z technologiami asystujacymi skierowanymi do odbiorcy
arabskojezycznego musza skupi¢ si¢ na zwigkszeniu mozliwosci przetwarzania
jezyka naturalnego tych technologii, aby skutecznie ujednoznacznia¢ homografy
w tekscie arabskim. Obejmuje to opracowanie zaawansowanych algorytmoéw, kto-
re uwzgledniajg szersze wskazowki jezykowe i kontekstowe, a takze preferencje
uzytkownika, aby zapewni¢ doktadng i kontekstowo odpowiednia pomoc dla os6b
niepelnosprawnych.

Migajace awatary

Internet znacznie poszerza mozliwosci dostepu do réznorodnych tresci dla
0soOb niedostyszacych i niestyszacych, jednak nadal nie zapewnia pelnej réwno-
$ci. Korzystanie z awataréw uzywajacych jezyka migowego moze utatwi¢ dostep
do tresci dla 0sob niestyszacych i niedostyszacych, zastepujac thumacza jezyka
migowego dzialajacego symultanicznie lub ttumaczenia zarejestrowanego w for-
mie filmu. Takie rozszerzenie ttumaczenia tresci cyfrowych na jezyki migowe
znacznie zwickszyloby dostepnos¢ dla oséb niestyszacych, gdyz ttumaczona mo-
glaby by¢ wigksza ilo$¢ materiatow na jezyk migowy, co zwigcksza dostgp 0sob
niestyszacych do szerszego zakresu informacji, jednoczesnie umozliwiajac im
komunikacj¢ z osobami styszacymi (Othman i in. 2024). Podobnie jak w jezy-
ku arabskim méwionym, tak i w arabskim jezyku migowym istnieja znaczace
roznice regionalne. Badania naukowe opieraja si¢ glownie na analizie arabskiego
jezyka migowego lub zunifikowanego arabskiego jezyka migowego. Jednak na-
lezy zauwazy¢, iz wérod osob gltuchych w $wiecie arabskim bardzo czgsto spo-
tykane sg jezyki: katarski, saudyjski i tunezyjski (Othman, E1 Ghoul 2022).
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Awatary jezyka migowego to technologia konwersacyjna obejmujaca reprezentacije
3D postaci podobnej do cztowieka, ktora zaleznie od kultury regionu, w ktérym
jest wykorzystywana, moze przyjmowac rozne formy wizualne (Aziz, Othman
2023). Awatary upraszczajg proces edycji tresci w jezyku migowym i mozna je
dostosowac¢ do konkretnych potrzeb uzytkownikow. Obejmuje to dostosowanie
predkosci strumieni jezyka migowego, zmiang¢ punktow widzenia i modyfikacje
wygladu awatara migajgcego. W odbiorze takich awatarow, niezaleznie od kultury,
znaczenie majg wyglad i kwestie, takie jak wyraz twarzy, spojrzenie czy ruch.
Akceptacja tego typu technologii w spoleczenstwach arabskich jest mocno zrdz-
nicowana, zalezy gléwnie od wieku badanych i od doswiadczenia z nowoczesnymi
technologiami. Przyktadem takiego awatara migajacego jest katarski BuHamad,
wizualnie przypominajgcy mieszkanca Kataru. Awatar zostat zaprojektowany tak,
aby odzwierciedlat katarskie normy kulturowe — przyjmuje posta¢ me¢zczyzny
noszacego tradycyjny meski strdj katarski, a mianowicie gutre, czyli chuste na glo-
we oraz thobe, czyli dtugg szate, ubierang przez mezczyzn. Technologia ta zo-
stala przetestowana i znalazla zastosowanie w r6znych domenach publicznych,
w tym np. na stadionach pitkarskich w celu utatwienia ttumaczenia komunikatow
dzwigkowych podczas Pucharu Azji 2023, a takze w przestrzeni publicznej i cen-
trach handlowych, gdzie awatary byly wykorzystywane do ttumaczenia reklam
na katarski jezyk migowy. Ponadto technologia awatarow zostata zintegrowana
z platformami cyfrowymi, aby umozliwi¢ thumaczenie tresci internetowych na je-
zyk migowy (Othman i in. 2024). Wsrod innych znaczacych wysitkéw na rzecz
promowania rozpoznawania i dostgpu do jezyka migowego Mada Qatar Assistive
Technology Center uruchomito w 2019 r. projekt badawczy ,,JUMLA Sign Lan-
guage”, ktory ma na celu wspieranie naukowcow 1 programistoéw w tworzeniu
innowacyjnych narzedzi dla osob niestyszacych, w tym pierwszego zbioru danych
katarskiego jezyka migowego na duzg skalg i z adnotacjami do ciaglego prze-
twarzania jezyka migowego (Othman i in. 2024). Jest to najwigksza tego typu
inicjatywa w krajach Zatoki i ma znaczenie nie tylko dla Kataru, ale ogélnie dla
mieszkancow regionu, zwazywszy na fakt, iz celem Centrum jest zjednoczenie
srodowiska 0sob niestyszacych w calym regionie Zatoki.

Przeszkody w wykorzystaniu technologii asystujacych
w krajach Zatoki

Rozpigtos¢ problemow w zakresie implementacji i szerokiego wykorzystania
technologii asystujacych, jakie napotykaja ich tworcy, jest zalezny od dziedziny
zycia, w ktorej wspomniane technologie maja speini¢ swoja rolg. W analizach
naukowych dotyczacych wykorzystania technologii asystujacych w bogatych
krajach Zatoki najczg$ciej zwraca si¢ uwage na problemy w zakresie edukacji.
W literaturze mnostwo uwagi pos§wigca si¢ edukacji specjalnej i problemom, jakie
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nauczyciele nadal napotykaja podczas wiaczania technologii asystujacych do swo-
ich lekcji. Wedtug Al-Harthy’ego (2019) niedobor urzadzen technologii asystu-
jacych oraz niecodpowiednie szkolenia i brak wsparcia edukacyjnego dla perso-
nelu szkot czy osrodkow terapeutycznych byty najistotniejszymi przeszkodami,
jakie wptywaly na ciggle niezadawalajagce wykorzystanie technologii przez osoby
z niepetnosprawnosciami oraz na odbidr i akceptacje technologii asystujacych
w regionie (Almekhalfi, Tibi 2012). Badacze niejednokrotnie wyrazali koniecz-
nos$¢ pogtebionych szkolen kadry oraz tworzenia odpowiedniej polityki wspierania
0s6b z niepetnosprawnos$ciami w ich dazeniu do samodzielno$ci migdzy innymi
przy wykorzystaniu technologii asystujacych. Niektorzy badacze zwracaja uwage,
iz nadal obecne postawy kulturowe i przekonania na temat niepetnosprawnosci
stanowig element zwalniajacy rozwoéj oraz powszechnos¢ zastosowania technolo-
gii asystujgcych (Alanazi 2023).

Podsumowanie

Specyfika spoteczenstwa arabskiego, zorientowanego na rodzing, wzajemna
pomoc i wzajemne dbanie o siebie, powoduje, iz do opieki nad osobami z niepel-
nosprawnosciami rzadziej wykorzystywane sa instytucje wspierajace, co sprawia,
iz instytucjonalna baza ustug jest rowniez skromniejsza, zatem za sytuacje osob
z niepetnosprawnos$ciami odpowiadajg ich rodziny. W przypadku spoteczenstw
arabskich badacze czgsto wskazujg na tak zwang wymuszong integracje osob z nie-
petnosprawnosciami, niewynikajacg ani z idei emancypacyjnych, ani z dziatan
wyréwnujacych szansg, lecz wlasnie z koniecznos$ci oparcia jedynie na rodzinie.
Wraz z rozwojem technologicznym w wielu zakresach zycia integracja oséb z nie-
petnosprawno$ciami ze spoleczenstwem przebiega dzi§ innymi torami. Entuzjazm
technologiczny obecny w krajach Zatoki wptywa rowniez na fakt, iz wiele techno-
logii jest tam projektowanych w sposob odpowiadajacy projektowaniu uniwersal-
nemu. Kraje Zatoki dzigki swoim zasobom finansowym i zaawansowanym osrod-
kom badawczym rozwijajg technologie, ktore mogg stac¢ si¢ wzorem dla innych
panstw regionu. Z drugiej jednak strony same technologie asystujace, powstajace
na potrzeby 0sob z niepetnosprawnoscia porozumiewajacych si¢ w jezyku arabskim,
muszg uwzglednia¢ specyfike regionu. Nalezy rowniez zwroci¢ uwagg na wyzwa-
nia zwigzane z implementacja technologii w regionie, takie jak réznorodnos¢ dia-
lektéw jezyka arabskiego, kulturowe bariery oraz ograniczony dostep do zasobow
w mniej zamoznych panstwach arabskich. Te technologie asystujace, ktore powstaty
z mysla o jezykach zachodnich, a s3 implementowane na potrzeby spoteczenstwa
arabskiego, musza zosta¢ dostosowane do potrzeb osob pochodzacych z krajow
Zatoki, co wymaga kompleksowego podejscia uwzgledniajacego jezykowe, kultu-
rowe 1 techniczne aspekty, unikalne dla jezyka arabskiego. Przed tworcami tech-
nologii asystujacych wykorzystujacych przetwarzanie jezyka stoi wiele wyzwan,
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ktore wykraczaja poza jezyk i tworcy technologii asystujagcych musza uwzgledniaé
kwestie kulturowe. Przede wszystkim istotna jest orientacja pisma, gdyz w jezyku
arabskim pisze si¢ od lewej do prawej, co pocigga za sobg konieczno$¢ tworzenia
interfejsow uwzgledniajacych te aspekty. Obrazy, ikony i symbole tez czgsto beda
wymagac¢ dostosowania do norm i preferencji kulturowych.
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VR JAKO NARZEDZIE EMPATII?
PREZENTACJE NIEPELNOSPRAWNOSCI
1 OSOB Z NIEPELNOSPRAWNOSCIAMI
W DOSWIADCZENIACH WIRTUALNYCH

Abstrakt. Rzeczywistos¢ wirtualna (VR) odstania niezwykte mozliwosci w zakresie bada-
nia i zrozumienia do$wiadczen zwigzanych z niepelnosprawnosciami. Ta technologia umozliwia
prezentowanie niepelnosprawnosci w sposob sprzyjajacy zrozumieniu i budowaniu empatii wobec
0s0b z niepelnosprawnosciami. Poprzez wirtualne scenariusze, interakcje z postaciami i symulowa-
ne sytuacje, VR stara si¢ by¢ narzedziem empatycznym, generujac autentyczne przezycia emocjo-
nalne. BodZce wizualne, dzwickowe, a czasami takze dotykowe intensyfikuja reakcje empatyczne
odbiorcow. Dzigki starannie zaprojektowanym doswiadczeniom VR pozwala uzytkownikom zanu-
rzy¢ si¢ w zycie 0sob z réznymi rodzajami niepelnosprawnosci.

Celem niniejszego artykutu jest analiza tresci prezentowanych w doswiadczeniach wirtualnej
rzeczywistosci (VR) w kontekscie przedstawiania niepetnosprawnosci i 0sob z niepetnosprawnos-
ciami. W badaniach nad VR czesto podkresla si¢ jej potencjat jako narzedzia do budowania empatii,
jednak rownie istotne jest zrozumienie, jak tresci te mogg wptywac na postrzeganie niepetnospraw-
nosci. Artykut omawia zaréwno pozytywne aspekty VR, jak i ryzyka zwigzane z utrwalaniem ste-
reotypow. Analiza przeprowadzona na wybranych przyktadach do§wiadczen VR pozwala na oceng,
na ile te technologie przyczyniaja si¢ do lepszego zrozumienia sytuacji osob z niepetnosprawnos-
ciami.

Stowa kluczowe: wirtualna rzeczywistos¢, niepetnosprawnos¢, empatia, stereotypy, reprezen-
tacja spoteczna.
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VR AS AN EMPATHY TOOL: PRESENTING DISABILITIES AND
PEOPLE WITH DISABILITIES IN VIRTUAL EXPERIENCES

Abstract. Virtual Reality (VR) reveals remarkable opportunities for exploring and understan-
ding experiences related to disabilities. This technology enables the presentation of disabilities in
a way that fosters understanding and builds empathy towards individuals with disabilities. Through
virtual scenarios, interactions with characters, and simulated situations, VR aims to be an empathetic
tool, generating authentic emotional experiences. Visual, auditory, and sometimes tactile stimuli
intensify the empathetic responses of recipients. Through carefully designed experiences, VR allows
users to immerse themselves in the lives of people with various types of disabilities.

The aim of this article is to analyze the content presented in virtual reality (VR) experiences
in the context of depicting disabilities and people with disabilities. While research on VR often
highlights its potential as a tool for building empathy, it is equally important to understand how these
contents can influence perceptions of disabilities. The article discusses both the positive aspects of
VR and the risks associated with reinforcing stereotypes. An analysis conducted on selected VR
experiences allows for an assessment of how these technologies contribute to a better understanding
of the situations faced by people with disabilities.

Keywords: virtual reality, disability, empathy, stereotypes, social representation.

Wprowadzenie

Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR) zostata okreslona przez Chrisa Milka, jednego
z tworcow filmu dokumentalnego 360° Clouds Over Sidra mianem ,,0statecznej
maszyny empatii” (Milk 2015). Tym okresleniem chciat pokazaé, ze technolo-
gia VR poprzez swoje wtasciwosci, takie jak obecnos$¢, zanurzenie, ucielesnie-
nie i interaktywno$¢, kresli warunki do glgbokiego, osobistego doswiadczenia
rzeczywistosci innych ludzi, co stwarza warunki umozliwiajace doswiadczenie
empatii (Quarles, Bailenson 2016; Buji¢ i in. 2020; Barbot, Kaufman 2020;
Ventura iin. 2021).

Warto jednak zaznaczy¢, ze empatia jest ztozonym i wiclowymiarowym kon-
struktem, ktory obejmuje dwa komponenty: poznawczy i emocjonalny. Pierwszy
z nich to $wiadomy proces obejmujacy zdolnos¢ do zrozumienia, co inni ludzie
mysla i czuja, czyli rozpoznania standw emocjonalnych innych 0séb bez angazo-
wania wlasnych emocji, i wyobrazeniu sobie mysli i uczu¢ innych ludzi (Dvash,
Shamay-Tsoory 2014).

Drugi to zdolno$¢ do odczuwania emocji, ktore odczuwajg inni. Jest to pod-
swiadomy proces, prowadzacy do bezposredniego odczuwania uczué innych oséb
jako wihasnych (Singer, Klimecki 2014; Martingano i in. 2021).

W kontekscie VR oba rodzaje empatii odgrywaja istotng role, jednak do-
$wiadczenia immersyjne czg¢sto bardziej sprzyjaja rozwijaniu empatii emocjo-
nalnej. Doswiadczenia immersyjne, dzigki swojemu angazujacemu charakterowi,
czesciej sprzyjaja rozwijaniu empatii emocjonalnej, umozliwiajac uzytkownikowi
glebsze wczucie si¢ w sytuacj¢ innej osoby (Martingano i in. 2021). Wynika
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to z charakteru samej technologii VR, ktéra umozliwia do§wiadczenie przeby-
wania w ciele innego wirtualnego podmiotu, umozliwia odbiorcom wirtualne
przezywanie sytuacji z perspektywy innej osoby (Farmer, Maister 2017; Shin,
Bocca 2017; Martingano iin. 2021). Pozwala to nie tylko na wczucie si¢ w emo-
cje innej osoby, ale réwniez lepsze ich zrozumienie, co moze prowadzi¢ do sku-
tecznych zmian w zachowaniach (Lara, Rueda 2021). Eksperymenty wykazaty,
Ze umieszczenie uczestnikow w cialach awatarow w sytuacjach, ktore z roznych
przyczyn moga wywotywaé marginalizacj¢, a nawet wykluczenie spoteczne,
moze prowadzi¢ do zwigkszenia zrozumienia dla tych grup i sprzyja¢ budowaniu
empatii (Lara, Rueda 2021; Hamilton-Giachritsis i in. 2018; Ahni in. 2013;
Chowdhury iin. 2019).

Warto jednak podkresli¢, ze czes¢ badaczy zwraca uwage, iz doswiadczenia
VR sprzyjaja powstawaniu empatii emocjonalnej (Martingano iin. 2021). Moze
to prowadzi¢ do istotnych uproszczen i stworzenia wsrdéd odbiorcow blednych
odczu¢, ktére w miejsce poznania i zrozumienia doswiadczen innych mogg budo-
wac jedynie ,,wspotczucie dla ofiary” (Ramirez i in. 2021; Lara, Rueda 2021).
Sprawia to, ze wspolczesnie uznaje si¢, iz VR powinna by¢ okreslana bardziej jako
»maszyna do przyjmowania perspektywy” i wyobrazania sobie bycia w sytuacji
innej osoby dzigki wirtualnemu do$wiadczeniu niz jako ,,maszyna do empatii”
(Barbot, Kaufman 2020; Lara, Rueda 2021).

Wiele prowadzonych badan pokazuje bowiem, ze technologie immersyjne
sprzyjaja ksztaltowaniu lub wzmacnianiu empatii (Herrera iin. 2018; Shin 2018;
Slater, Sanchez-Vives 2016; van Loon i in. 2018). VR stanowi tez obiecu-
jace narzedzie zmieniajgce poglady ludzi na §wiat i na siebie nawzajem (Pefa,
Blackburn 2013) oraz wywotujgce zmiang opinii, a nawet postaw w odniesieniu
do istotnych kwestii spotecznych (Buji¢ i in. 2020).

W duzej mierze zalezy to od samego doswiadczenia VR i prezentowanej
w nim fabuty oraz towarzyszacych jej obrazéw. Wazne, aby uzytkownicy byli
$wiadomi, ze VR nie pozwala na petne zrozumienie do§wiadczen innych osob,
lecz moze jedynie symulowa¢ pewne aspekty tych do§wiadczen (Lara, Rueda
2021). Istotne jest rowniez, aby przedstawione scenariusze wspieraty tworzenie si¢
empatii poznawczej i prowadzity do poprawy zrozumienia innych (Martingano
i in. 2021), dzieki czemu doswiadczenia VR moga przyczyni¢ si¢ do glgbszego
zrozumienia ich sytuacji oraz zmniejszenia uprzedzen i stereotypoéw (Bujic¢ i in.
2020).

W zwigzku z tym celem niniejszego artykutu jest identyfikacja i zbadanie
potencjalnych korzysci oraz mozliwych negatywnych konsekwencji, zwigzanych
z prezentowaniem niepetnosprawnosci i 0sob niepetnosprawnych w doswiadcze-
niach VR.
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VR jako narze¢dzie wzmacniania empatii wobec osob
z niepelnosprawnos$ciami

Rzeczywisto$¢ wirtualna stanowi rowniez innowacyjne narzedzie, ktore
moze budowa¢ empati¢ wsrod osob zajmujacych si¢ profesjonalnie osobami z roz-
nymi rodzajami niepelnosprawnosci (Wilding i in. 2023; Dyer i in. 2018). Ma
to istotne znaczenie, poniewaz moze to poprawi¢ jakos¢ komunikacji i relacji,
a takze zwieksza zdolno$¢ reagowania pracownikow na ich potrzeby, co polepsza
jako$¢ wsparcia i opieki (Topping i in. 2020; Wilding i in. 2023). Prowadzone
badania wskazuja, ze VR jest pomocne w ksztattowaniu empatii wsrod niefor-
malnych opiekundw, studentéw oraz pracownikoéw stuzby zdrowia pracujacych
z osobami z demencja (por. Hirt, Beer 2020; Slater i in. 2019; Wijma i in.
2018; Huang i in. 2023).

W prowadzonych badaniach VR odgrywa tez istng rol¢ w ksztalttowaniu em-
patii na rzecz wlaczenia spolecznego, szczegdlnie w przypadku osob z niepel-
nosprawnosciami, takimi jak trudnos$ci w poruszaniu si¢, deficyty wzroku lub
autyzm (Pinto-Coelho iin. 2023).

Przeprowadzone eksperymenty, jak doswiadczenie wcielenia si¢ w osobe
jezdzacag na wirtualnym wozku inwalidzkim, wptywaja na ukryte uprzedzenia
wobec 0s0b korzystajacych z nich. Wykazaty, ze uczestnicy poddani symulacji
na wozku inwalidzkim wykazywali lepsze wyniki w zapamietywaniu informacji
oraz w zmniejszaniu ukrytych uprzedzen w poréwnaniu do innych grup (Chow-
dhury i in. 2019). Inne badanie postuzyto si¢ symulacja w VR, aby dostarczy¢
uczestnikom wiedzy o stwardnieniu rozsianym (MS). W tym celu przeprowa-
dzono eksperyment, w ktorym badani do§wiadczali symulacji niepelnospraw-
nosci poprzez rdzne interfejsy: za pomocg hetmu VR (Head Mounted Display,
HMD) i wozka inwalidzkiego oraz za pomoca monitora i gamepada. Wyniki
pokazaty, ze uczestnicy korzystajacy z immersyjnego helmu VR osiagali lepsze
wyniki w zadaniach zwigzanych z zapamigtywaniem informacji oraz zmniejsza-
niem ukrytych uprzedzen wobec 0s6b z niepelnosprawnosciami w poréwnaniu
z uczestnikami korzystajacymi z monitora i gamepada (Chowdhury, Quarles
2022).

Zastosowanie symulacji VR ,,Auti-Sim”, aby pozwoli¢ uczestnikom poznac
odczucia osoby doswiadczajacej przeciazenia sensorycznego typowego dla osob
z autyzmem réwniez prowadzilo do zwigkszenia empatii, checi pomocy oraz
gotowosci podjecia wolontariatu. Badanie wykazato, Zze angazowanie si¢ w sy-
mulacje VR wywotywato wigksze zaangazowanie emocjonalne i zrozumienie
w pordwnaniu z sama obserwacjg symulacji czy czytaniem tekstowych opiséw
(Sarge i in. 2020). Uzyskane wyniki pokazuja, ze VR moze by¢ skutecznym
narzedziem wspierajagcym ksztaltowanie empatii, co wzmacnia ich walor edu-
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kacyjny i wspomaga redukcje uprzedzen wobec os6b z niepetnosprawno-
Sciami (Sarge iin. 2020).

Ekspozycja na wirtualne symulacje objawdéw schizofrenii prowadzita
do wiekszej empatii i bardziej pozytywnych postaw wsrdd studentéw wobec osob
cierpigcych na t¢ chorobg¢ w poréwnaniu z grupg kontrolna, ktora nie miala takiej
ekspozycji (Kalyanaraman i in. 2010). Podobne wyniki uzyskali Abrams i in.
(2024), ktorzy stwierdzili, ze sesja w wirtualnej rzeczywistosci (VR) z symulacja
halucynacji znaczaco zwicksza empati¢ i poprawia postawy wobec 0s6b z schizo-
frenig. Uczestnicy zglosili wzrost pozytywnych emocji oraz wiedzy, co podkresla
efektywnosc¢ takiej symulacji w ksztattowaniu lepszego zrozumienia i wsparcia
dla 0sob z zaburzeniami psychicznymi.

Inne badania réwniez wskazuja, ze interwencje wykorzystujace rzeczy-
wisto$¢ rozszerzona (AR) i wirtualng (VR) sg skuteczne w budowaniu wiedzy
1 empatii wobec 0s6b z chorobami psychicznymi. Przeglad literatury, obejmujacy
szesnascie artykutow, wykazat, ze wickszos¢ badan przeprowadzonych w kra-
jach zachodnich na studentach oraz w innych grupach (uczniowie szkot srednich,
pacjenci, opiekunowie i szeroka publiczno$¢) udowodnit znaczng poprawe w za-
kresie wiedzy (66,7%) i empatii (100%) wobec 0s6b z chorobami psychicznymi.
Pokazuje to, ze interwencje AR/VR wykazuja potencjat do poprawy zrozumienia
1 empatii, co sugeruje ich warto$¢ jako narzedzi edukacyjnych (Tay i in. 2023).

Przeglad badan wskazuje, ze VR moze by¢ skutecznym narzedziem w budo-
waniu empatii oraz zrozumienia wobec 0s6b z ré6znymi rodzajami niepetnospraw-
nosci, zarowno fizycznymi, jak i psychicznymi (por. Tay i in. 2023; Trevena
iin. 2024, Pinto-Coelho iin. 2023; Ventura i in. 2020; Topping i in. 2020).
W tym kontek$cie wazng rolg¢ odgrywa analiza tresci, ktore sg prezentowane
w doswiadczeniach VR, gdyz technologie immersyjne moga utrwala¢ stereotypy
1 wzmacnia¢ niekorzystne opinie i dziatania. W zwigzku z tym moim celem beg-
dzie analiza obrazow niepetnosprawnosci i 0séb z niepetnosprawnosciami w VR
pod katem prezentowanych w nich tresci.

Metodologia badan

Dobor przypadkow do analizy opieral si¢ na czterech kryteriach, ktoére mia-
ty umozliwi¢ zrekonstruowanie obrazoéw niepetnosprawnosci i 0séb z niepetno-
sprawnos$ciami w doswiadczeniach VR. W rezultacie do analizy wybrano do-
$wiadczenia VR:

1) ktorych tematyka koncentrowata si¢ na zyciu, wyzwaniach i perspekty-
wach 0s6b z r6znymi rodzajami niepetnosprawnosci;

2) ktore oferowatly rézne poziomy interakcji, od pasywnych obserwacji pro-
ponowanych przez filmy 360°, po aktywne uczestnictwo uzytkownikéw w symu-
lacjach i grach;
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3) ktore prezentowaly roznorodno$¢ w sposobie narracji. Wérdéd analizo-
wanych doswiadczen VR znalazty si¢ zar6wno osobiste historie, narracje pierw-
szoosobowe 1 trzecioosobowe, jak i edukacyjne scenariusze. Pozwolilo to na
zbadanie, jak r6zne formy opowiadania historii wptywaja na zrozumienie i zaan-
gazowanie uzytkownikow;

4) ktore bylty powszechnie dostepne. W zwiazku z tym analizie poddano
produkcje dostepne na Steam i YouTube VR. W rezultacie uwzglgdniono jedynie
te produkcje VR, ktore sg dostepne dla wszystkich odbiorcow. Nie badano specjal-
nie opracowanych szkolen ani programéw tworzonych na potrzeby okre§lonych
instytucji i dostgpnych wylacznie dla nich.

Taki dobor proby pozwoli na odtworzenie sposoboéw prezentowania osob
z niepelnosprawnosciami w wirtualnej rzeczywistosci.

Do badania reprezentacji niepetnosprawnosci w doswiadczeniach VR wy-
korzystana zostata analiza tresci, ktora uwzgledniata specyfike wirtualnej rze-
czywistosci jako medium wielomodalnego, taczacego tekst, obraz, dzwigk i ruch.

Ta metoda pozwolita na analize tresci audiowizualnych w oparciu o zidenty-
fikowane wczesniej kategorie (cechy), co pozwolito na opracowanie kodow (na-
tezenie cechy) i ulatwito analizg poszczegdlnych doswiadczen VR (por. tab. 1).
Badane do$§wiadczenia analizowano pod katem realizmu do§wiadczenia, stopnia
uwzglednienia codziennych wyzwan, mozliwych uproszczen, reprezentacji zycia
spotecznego oraz ryzyka stereotypizacji, co umozliwito uzyskanie petnego obrazu
przedstawien niepelmosprawnosci i 0sob z niepetnosprawnosciami.

Tabela 1. Kategorie, kody, wskazniki dla tresci doswiadczen VR

Kategoria Kody Wskazniki (oceny 1-5)
Realizm Poziom realizmu 5 Doktadne odwzorowanie doswiadczen osob
doswiadczenia doswiadczenia VR. Na | z niepelnosprawnosciami, pelne zrozumienie

ile doktadnie odtwarza | wyzwan
rzeczywiste doswiad-
czenia 0sOb z niepetno-
sprawno$ciami

i pozwala uzytkowni-
kom na pelne zanurze- | 3 Realistyczne, ale niepetne

nie si¢ oraz zrozumie-
nie tych wyzwan 2 Ograniczona realizacja, brakuje wielu

kluczowych aspektow

4 Bardzo realistyczne, ale z drobnymi
odstepstwami

1 Nierealistyczne, wprowadza w btad
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Kategoria Kody Wskazniki (oceny 1-5)
Kontekst zycia Stopien doktadnosci, 5 Pelne odwzorowanie zycia spolecznego,
spotecznego z jakim do§wiadczenie | wszystkie aspekty uwzglednione
VR odtwarza codzienne
wyzwania 0s0b 4 Bardzo dobra symulacja, obejmujaca
z niepetnosprawnos- wiekszoéé aspektow
ciami, umozliwiajac - —
uzytkownikom petne 3 Uwzglednia czg§¢ wyzwan, ale pominigto
zrozumienie tych trud- | M0€
nosci. Przyklady obej- | 2 Ograniczone, wiele kluczowych aspektow
mujg symulacje, ktore | nje uwzglednionych
uwzgledniajg zardwno
fizyczne, jak i emocjo- 1 Brak uwzglednienia wyzwan spotecznych
nalne aspekty zycia
z niepetnosprawnoscia

Uproszczenia Na ile doktadnie 5 Pelna wierno$¢ rzeczywistosci, brak

W prezentowaniu doswiadczenie VR uproszczen

niepetnosprawnosci | dokladnie odtwarza rze- | 4 Niewielkie uproszczenia, ale zachowane

i funkcjonowania
OzN

czywisto$¢ bez zadnych
uproszczen, co pozwala
uzytkownikom na petlne
zrozumienie ztozonosci
doswiadczen osob

z niepetnosprawnos-
ciami

kluczowe aspekty

3 Uproszczenia w niektorych elementach, ale
nie wplywaja drastycznie na ogdlny obraz

2 Istnieja duze uproszczenia, ktore moga
wprowadza¢ w blad

1 Zbyt duze uproszczenia, ktore znieksztatca-
ja rzeczywisto$é

Reprezentacja zycia
spotecznego

z osobami z nie-
petnosprawnosciami

Na ile doktadnie
doswiadczenie VR
odtwarza interakcje
spoteczne i zycie
codzienne 0sob z nie-
pelnosprawno$ciami, co
pozwala uzytkownikom
na pelne zrozumienie
tych aspektow

5 Pelna, realistyczna reprezentacja zycia
spotecznego i interakcji

4 Dobre odwzorowanie, ale z drobnymi
odstepstwami

3 Pewne aspekty pominigte, czes$¢ interakcji
znieksztatcona

2 Ograniczona reprezentacja, pomini¢to
istotne elementy

1 Brak reprezentacji zycia spotecznego
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Tabela 1. cd.
Kategoria Kody Wskazniki (oceny 1-5)
Ryzyko Stopien, w jakim 5 Brak stereotypizacji, doswiadczenie bardzo
stereotypizacji doswiadczenie moze autentyczne

prowadzi¢ do utrwalenia
stereotypow zwigzanych
z niepelnosprawno-

$ciami 3 Czesciowe stereotypy, ale nie dominuja

4 Minimalna stereotypizacja, duzy autentyzm,
ale pojawiajg si¢ uproszczenia

2 Znaczna stereotypizacja, moze prowadzi¢
do btgdnych wnioskow

1 Wysokie ryzyko stereotypizacji, wprowadza
w blad

Zrbédto: opracowanie wlasne.

Waznym elementem analizy byla tez autentyczno$¢ do§wiadczenia VR, ktora
polegata na udziale osob z niepetnosprawnosciami lub organizacji reprezentujacych
ich interesy w tworzeniu fabuty lub/i konsultowaniu ich tresci. Takie wspotprace
gwarantuja, ze doswiadczenia stanowig odzwierciedlenie rzeczywistosci 0sob z nie-
petnosprawnosciami, co zwieksza ich wartos¢ edukacyjna, ale tez sprzyja upodmio-
towieniu 0sob z niepetnosprawnosciami, ktore dzielg si¢ swoimi doswiadczeniami
i przezyciami. Do analizy wybrano 6 r6znych doswiadczen VR: ,,Notes on Blind-
ness: Into Darkness”, ,,A Walk Through Dementia”, ,,Wheelchair Simulator VR”,
,.Synapsis: Moj pierwszy dzien w pracy”, ,,Blind” oraz ,,Auti-Sim”.

Obrazy niepelnosprawnosci i 0s6b z niepelnosprawnosciami w VR

,,Notes on Blindness: Into Darkness” to do§wiadczenie VR oparte na pamigt-
nikach Johna Hulla, ktory stracit wzrok. To VR stylizowane, introspektywne.
Pozwala uzytkownikom dos$wiadczy¢ swiata tak, jak odbiera go osoba niewido-
ma. Wizualizacje sg stylizowane, koncentruja si¢ na dzwigkach i ciemnosci, aby
odzwierciedli¢ doswiadczenia osoby niewidomej. Uzytkownicy stuchajg narracji
i doswiadczajg wizualizacji, w niewielkim stopniu wchodzg w interakcje. Narracja
jest pierwszoosobowa, osobista 1 introspektywna.

Doswiadczenie jest cze$ciowo realistyczne, poniewaz oferuje pewien wglad w zy-
cie osoby niewidomej, ale nie uwzglednia wszystkich aspektéw zycia OzN i wielu
codziennych wyzwan. Uzytkownicy moga doswiadczy¢ niektorych trudnosci zwia-
zanych z utratg wzroku, takich jak orientacja w przestrzeni i percepcja dzwigkow,
ale pelne spektrum doswiadczen i wyzwan zwigzanych z funkcjonowaniem w zyciu
spolecznym nie jest przedstawione. Z jednej strony uzytkownicy tego interaktywnego
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doswiadczenia mogg zrozumie¢ podstawowe wyzwania zwigzane z percepcja, ale
pomijane sg ztozone aspekty zycia osoby z niepelnosprawnos$cia wzroku.

,,Notes on Blindness: Into Darkness™ czgSciowo odzwierciedla zycie spotecz-
ne 0sob z niepelnosprawnoscia wzroku, koncentrujac si¢ gldwnie na indywidual-
nych doswiadczeniach Johna Hulla. Sprawia to, Ze istnieje umiarkowane ryzyko
stereotypizacji, poniewaz doswiadczenie nie przedstawia pelnego zréznicowania
doswiadczen osob z niepetnosprawnoscig wzroku, co moze prowadzi¢ do uprosz-
czonych wyobrazen na temat ich funkcjonowania. Dodatkowo artystyczny charak-
ter tego doswiadczenia niesie ryzyko upraszczania i romantyzowania do§wiadczen
0so6b niewidomych, zamiast ukazywania ich w calej ztozonosci i realnosci.

»A Walk Through Dementia” to interaktywne do$wiadczenie, ktore symu-
luje codzienne wyzwania zwigzane z demencja. To VR immersyjne, edukacyjne.
Powstato we wspotpracy z Alzheimer’s Research UK. Cechuje je wysoki poziom
realizmu. Uzytkownicy ogladaja scenariusze przedstawiajace codzienne sytuacje
i stuchaja narracji koncentrujacej si¢ na edukacji na temat demenc;ji i jej wpty-
wu na codzienne zycie. Do$wiadczenie to oferuje wglad w wiele aspektow zycia
z demencja, ale nie przedstawia petnego obrazu tej choroby ani jej dtugotermi-
nowych skutkow. Uzytkownicy moga doswiadczy¢ pewnych trudnosci, takich
jak dezorientacja i Igk, co moze wywolywac reakcje emocjonalne nakierowane
na wspotczucie w miejsce zrozumienia.

Doswiadczenie to odzwierciedla zycie spoleczne 0sob z demencja, ale kon-
centruje si¢ glownie na ukazaniu indywidualnych wyzwan i trudnosci, pomijajac
zroznicowanie doswiadczen osob z demencja, co moze prowadzi¢ do uproszczo-
nych wnioskéw i utrwala¢ ich obraz jako zagubionych, bezradnych i zaleznych
od innych. Brakuje pozytywnych narracji i przykladéw radzenia sobie z demencja
przez chorych na nia.

»Wheelchair Simulator VR” — gra VR, ktoéra pozwala na poruszanie si¢
na wozku. To VR immersyjne, interaktywne. Gracze maja za zadanie przemierzac
miasto, napotykajac na r6zne wyzwania, ktore pozwalajg im zrozumie¢ sytuacje
0s0b z niepetnosprawnosciami. Fabute stworzyl Dmytro Schebetyuk z Ukrainy,
ktoéry doznat urazu krggostupa i porusza si¢ na wozku inwalidzkim. Doswiad-
czenie to oferuje realistyczne przedstawienie wyzwan zwiazanych z poruszaniem
sie¢ na wozku. Wizualizacje sa szczegotowe, a kontekst codziennego zycia wy-
soki, ukazujgc codzienne wyzwania, takie jak przemieszczanie si¢ po miescie
i interakcje z otoczeniem oraz napotykane bariery architektoniczne. Narracja ma
charakter edukacyjny. Ukazuje trudnosci, z jakimi borykajg si¢ osoby na woz-
kach, co zwieksza swiadomos¢ uzytkownikow. Elementy edukacyjne sg rozwi-
nigte. W grze skupiamy si¢ na pokonywaniu trudnosci w jezdzie na wozku, dzigki
czemu nie utrwala ona stereotypow, bo pokazuje, ze to bariery architektoniczne
sg problemem, a nie sama niepetnosprawnos¢. Doswiadczenie to nie pokazuje
wszystkich obszarow funkcjonowania osoby z niepelnosprawnoscia ruchu po-
ruszajacej si¢ na wozku inwalidzkim, ale pozwala pozna¢ wyzwania zwigzane
Z przemieszczaniem sie.
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»Synapsis: Mgj pierwszy dzien w pracy” to stylizowane doswiadczenie VR,
ktore przedstawia wyzwania zwigzane z adaptacja do nowego srodowiska pracy dla
osoby w spektrum autyzmu. To VR edukacyjne, symulacyjne. Kontekst codzien-
nego zycia jest tu ograniczony do pokazania interakcji z kolegami i przetozonymi.
Narracja ma charakter edukacyjny i pokazuje trudno$ci adaptacyjne oraz strategie
radzenia sobie z nimi, dostarczajac uzytkownikom warto§ciowych informacji. Wi-
zualizacje sa realistyczne i opierajg si¢ na scenariuszach adaptacyjnych w miejscu
pracy, Jednak doswiadczenie koncentruje si¢ wytgcznie na trudnos$ciach w adap-
tacji do nowego Srodowiska pracy, co moze prowadzi¢ do uproszczonego i jedno-
kierunkowego obrazu spektrum autyzmu. Przedstawianie tylko jednego aspektu
moze doprowadzi¢ do powstania stereotypow, ktore nie odzwierciedlaja petne;j
rzeczywistosci 0sob z autyzmem. Dodatkowo koncentracja na trudno$ciach w ad-
aptacji moze utrwala¢ obraz 0sob w spektrum autyzmu jako niezdolnych do samo-
dzielnego funkcjonowania bez wsparcia.

Kolejnym analizowanym do§wiadczeniem jest ,,Blind”. To VR narracyjne,
immersyjne, bedace pierwszoosobowym thrillerem psychologicznym, w ktérym
gracz wciela w posta¢ niewidomej kobiety, poruszajacej si¢ w tajemniczej posiad-
tosci przy uzyciu echolokacji i laski. Cho¢ gra oferuje unikalne i intrygujace po-
dejscie do przedstawienia niewidomosci poprzez mechanike echolokacji, istnieje
ryzyko uproszczenia i stereotypizacji doswiadczen osob niewidomych. Skupienie
si¢ na echolokacji jako gtéwnym sposobie nawigacji moze prowadzi¢ do mylnego
wrazenia, ze jest to powszechna umiejetno$¢ wsrod osob niewidomych, co nie jest
prawda dla wigkszosci. Ponadto, fabuta oparta na tajemniczym miejscu i elemen-
tach thrillera moze niepotrzebnie dramatyzowac zycie z niepetnosprawnoscia,
sugerujac, ze niewidomos$¢ wigze si¢ gldwnie z niebezpieczenstwem i strachem.

Tego rodzaju przedstawienie moze wzmocni¢ negatywne stereotypy, pokazu-
jac niewidomos¢ jako co$ niezwykle dramatycznego i pelnego niebezpieczenstw,
zamiast realistycznie ukazywac¢ codzienne wyzwania i strategie radzenia sobie.
Gra ma réwniez ograniczony kontekst codziennego zycia i interakcji spotecznych,
co moze prowadzi¢ do niepetnego obrazu doswiadczen osoby z niepetnospraw-
no$cig wzroku. Doswiadczenie to nie uwzglgdnia bowiem codziennych wyzwan,
pozytywnych aspektéw zycia oraz roznorodnych strategii adaptacyjnych, koncen-
trujac si¢ na dramatycznych przezyciach zwigzanych z ,,niewidzeniem” i wyjat-
kowej umiejetnosci echolokacji.

Ostatnie doswiadczenie VR poddane analizie to gra symulacyjna ,,Auti-
-Sim”, ktora zostata opracowana podczas hackathonu Hacking Health Vancouver.
Gra stawia gracza w roli dziecka z nadwrazliwoscig na dzwigk, co jest jednym
z objawow autyzmu. Doswiadczenie jest czesciowo realistyczne, koncentrujac
si¢ na jednym aspekcie autyzmu — nadwrazliwosci na dzwiek. Nie uwzglednia
petnego spektrum wyzwan zwigzanych z autyzmem, koncentrujgc si¢ jedynie
na nadwrazliwos$ci stuchowej. Moze to przyczynia¢ si¢ do nadmiernych uprosz-
czen i redukowania spektrum autyzmu wylacznie do nadwrazliwosci. Moze
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to prowadzi¢ do znieksztalconego postrzegania dzieci i 0sob w spektrum auty-
zmu oraz przyczyniac si¢ do utrwalenia stereotypowych wyobrazen na ich temat.
Dodatkowo warto podkresli¢, ze do§wiadczenie tylko czesciowo odzwierciedla
zycie spoteczne dzieci w spektrum autyzmu i koncentruje si¢ na do§wiadczeniu
indywidualnym, pomijajac szersze interakcje z otoczeniem spotecznym.

Tabela 2. Analiza do§wiadczen VR pod katem sposobow ukazywania niepelnosprawnos$ci
i 0s6b z niepetnosprawnosciami

,Notes on »Whe- ,,Syna,psm:
. »A Walk . Moj .
Kryte- Blindness: Through elchair ierwsz Blind” »Auti-
rium/ tytul | Into Dark- g s | Simulator pierwszy ” -Sim”
ness” Dementia VR? dzien .
W pracy
Realizm Czgéciowo | Bardzo Bardzo Bardzo rea- | Malo rea- | Czg$ciowo
realistyczne | realistyczne | realistyczne | listyczne listyczne realistyczne
— stylizo- — scenariu- | — poru- — scenariu- | — stylizo- — wizua-
wane, ar- sze zycia szanie si¢ sze wyzwan | wane, gra | lizacje sa
tystyczne, | codzien- na wozku | w miejscu | thriller, stylizowa-
abstrak- nego inwalidz- pracy gdzie po- ne, a glosy
cyjne wi- kim sta¢ orien- | zmieniane,
zualizacje tuje si¢ aby poka-
dzwickow W prze- zac efekt
i przestrze- strzeni przecigze-
ni dzieki nia
echolokacji
i lasce
Kontekst Czgéciowy | W pelni Czesciowy | Czgscio- Brak — Czgsciowy
codzienne- | —skupienie | —skupienie | —pokazuje | wy—sku- | skupiasi¢ | —do$wiad-
g0 zycia na percep- | nacodzien- | codzienne | pienie na narozwig- | czenie
cji OzN. nych wy- wyzwania | kwestiach | zywaniu koncentruje
zwaniach | zwigzane zwigzanych | zagadek si¢ jedynie
Brak scen | zwigzanych | z porusza- | z adaptacja | i prze- na nad-
z zycia co- | z demencja | niem si¢ na | do nowego | trwaniu, wrazliwo-
dziennego wozku, ale | miejsca pomijajac | $ci stucho-
pomija inne | pracy codzienne | wej dzieci
aspekty wyzwania | podczas
zycia zabawy
Mozliwe Umiar- Duze Umiar- Umiar- Duze — sty- | Duze
uproszcze- | kowane —zwigzane | kowane — | kowane lizowana —w dos-
nia — skupia z bezrad- moze pro- | — skupia gra, uprosz- | wiadczeniu
si¢ na we- | noscig osob | wadzi¢ do | si¢ na cza do- wystepu-
wnetrznych | z demencja | uproszczen | kwestiach | §wiadcze- | ja duze
dos$wiad- zwigzanych | zwigzanych | nia OzN, uprosz-
czeniach, tylko Z praca, koncentru- | czenia,
a nie co- z mobilnos- | pomijajac | jac si¢ na ktoére moga
dziennych cig, pomi- | inne aspek- | elementach | prowadzi¢
czynno$- jajac inne ty thrillero- do znie-
ciach aspekty wych ksztatcone-
niepetno- go obrazu
sprawnosci autyzmu
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Tabela 2. cd.
,,Notes on A ,»Whe- ”SynaBSIS:
Kryte- Blindness: | Walk elchair . Moj . Auti-
y Through ierwsz Blind” ”
rium/ tytul | Into Dark- g » | Simulator pierwszy ” -Sim”
o Dementia o dzien
ness VR "
W pracy
Reprezen- | Brak —do- | W pelni Czgsciowo | Czgsciowo | Brak —sku- | Czgsciowo
tacja zycia | $wiadcze- | —interakcje | —uwzgled- | —uwzgled- | piasi¢ na odzwier-
spoteczne- | nie jest z rodzing nia in- nia in- indywi- ciedla zycie
go z OzN glownie i otocze- terakcje terakcje dualnych spoteczne
introspek- | niem, ale spoteczne | spoteczne | przezyciach | dzieci
tywne, gtéwnie zZwigzane z przetozo- | i mechani- | w spektrum
z malym pokazane z mobil- nym kach gry, autyzmu
naciskiem | z perspek- | noScig, ale |ikolegami | anie na in-
na inter- tywy osoby | pomija inne | z pracy terakcjach
akcje spo- | z demencja | aspekty spotecz-
feczne zycia spo- nych
tecznego
Streotypy | Umiar- Wysokie Brak Umiarko- | Wysokie Wysokie
kowane — stereotypy | — skupienie | wane — kon- | — stereotypy | — skupienie
— uprasz- zZwiazane na tech- centracja na | zwigzane wylacznie
czanie z bezrad- nicznych trudno- z postu- na nad-
i roman- noscia oséb | aspektach | sciach giwaniem | wrazli-
tyzowanie | z demencja | poruszania | w adaptacji | si¢ przez wosci
doswiad- si¢ na woz- | utrwala bohaterke | stuchowej
czen zwia- ku obraz echolokacja | i pominig-
zanych osoby wy- | jako ,,su- cie innych
Z utratg magajacej | permoca” | problemow
wzroku wsparcia 1,niewi- 0s0b ze
dzenie” spektrum
jako co$ za- | autyzmu
grazajace-
go, drama-
tycznego

Zrbédto: opracowanie wlasne.

‘Whioski

Analiza do$§wiadczen VR dotyczacych niepetnosprawnosci, takich jak ,,No-
tes on Blindness: Into Darkness”, ,,A Walk Through Dementia”, ,,Wheelchair
Simulator VR”, ,,Synapsis: M¢j pierwszy dzien w pracy”, ,,Blind” oraz ,,Auti-
-Sim” ujawnia zaro6wno ich zalety, jak i ograniczenia. Kazde z tych doswiadczen
oferuje unikalne spojrzenie na zycie 0osob z niepelnosprawnos$ciami, ale rowniez
wprowadza pewne uproszczenia i stereotypy. Stylizowane wizualizacje, obecne
w ,,Notes on Blindness: Into Darkness” i ,,Blind”, moga ogranicza¢ realizm tych
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doswiadczen. Cho¢ te stylizacje oferuja glebsze, introspektywne przezycia, moga
nie w pelni oddawa¢ codzienne wyzwania oséb z niepetnosprawnosciami. Brak
ukazania szerszego kontekstu spotecznego i interakcji spotecznych w tych do-
$wiadczeniach moze prowadzi¢ do niepetnego zrozumienia wyzwan spotecznych
i emocjonalnych, z jakimi borykaja si¢ osoby z niepetnosprawnosciami.

»A Walk Through Dementia” i ,,Wheelchair Simulator VR” oferuja wysoki
poziom realizmu, co pozwala uzytkownikom na doktadne zrozumienie codzien-
nych wyzwan. Jednakze nawet te realistyczne doswiadczenia mogg nie uwzgled-
nia¢ wszystkich aspektow zycia z niepetnosprawnoscia, takich jak dtugotermino-
we skutki emocjonalne i psychologiczne. ,,Synapsis: Moj pierwszy dzien w pracy”
skupia si¢ na specyficznych aspektach adaptacji do nowego $rodowiska pracy,
co moze prowadzi¢ do ograniczonego zrozumienia petnego spektrum wyzwan
zwigzanych z niepelnosprawnoscig intelektualna.

Narracja w tych doswiadczeniach jest zrdznicowana, od osobistych histo-
rii w ,,Notes on Blindness: Into Darkness” i ,,Blind” do edukacyjnych narracji
w ,,A Walk Through Dementia” i ,,Wheelchair Simulator VR”. Cho¢ osobista
narracja dodaje autentycznosci i emocjonalnego wptywu, narracje edukacyjne
dostarczajg warto$ciowych informacji na temat zycia z niepetnosprawnoscia.
Elementy edukacyjne sg wysoko rozwinigte, co jest kluczowe dla zwigkszenia
$wiadomosci i zrozumienia.

Autentyczno$¢ jest bardzo istotna, a doswiadczenia, takie jak ,,Notes on Blind-
ness: Into Darkness”, ,,A Walk Through Dementia”, ,,Wheelchair Simulator VR”,
»Synapsis: Moj pierwszy dzien w pracy” zapewniaja ja poprzez wspolprace z 0so-
bami z niepetnosprawnosciami i organizacjami specjalizujacymi si¢ w danej
dziedzinie. Jednakze, nawet wtedy istnieje ryzyko uproszczen i stereotypizacji,
szczegolnie w przypadkach, gdzie dos§wiadczenia koncentruja si¢ na specyficz-
nych umiejetnosciach lub dotycza tylko wybranych aspektow niepetnosprawnosci
lub aktywnosci posejmowych przez osoby z niepelnosprawnosciami.

Analizowane doswiadczenia VR moga znalez¢ zastosowanie w edukacji
(np. szkolenia pracownikow socjalnych i opickundw), terapii (pomoc osobom
w przystosowaniu si¢ do nowej sytuacji zyciowej) oraz kampaniach spotecznych
zwiekszajacych §wiadomos¢ wyzwan osob z niepelnosprawnosciami. Kluczowe
jest dostosowanie tych narzedzi do odbiorcow, aby skutecznie budowaé empatie
bez ryzyka uproszczen czy stereotypizacji.

Dyskusja

VR, czyli rzeczywisto$¢ wirtualna, ma potencjat do budowania empatii uzyt-
kownikow poprzez realistyczne i angazujace do§wiadczenia. Mozliwe dzigki tej
technologii do§wiadczenie ,,petnego ucielesnienia” drugiej osoby i spojrzenia z jej
perspektywy stwarza tez mozliwosci dla zmiany postaw i redukcji uprzedzen
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(Farmer, Maister 2017; Buji¢ i in. 2020). Wymaga to jednak realistycznego
odwzorowania §rodowiska i do§wiadczen w VR, ktore oddaja wyglad, dzwieki
oraz interakcje z rzeczywisto$cig, co znaczgco zwigksza zaangazowanie uzyt-
kownikow. Dzigki temu moga oni lepiej zrozumie¢ i odczu¢ sytuacje, z ktory-
mi borykaja si¢ osoby z niepetnosprawnosciami. Wyzszy poziom realizmu po-
zwala uzytkownikom bardziej wiarygodnie przezywac przedstawiane sytuacje,
co jest kluczowe dla budowania empatii (Shin, Biocca 2017). Doswiadczenie
VR powinno realistycznie przedstawia¢ codzienne wyzwania, z ktorymi mierza
sie¢ osoby z niepetnosprawnos$ciami. Autentyczne przedstawienie tych trudnosci
jest kluczowe dla tworzenia realistycznych do§wiadczen, ktore moga prowadzi¢
do wigkszego zrozumienia przez uzytkownikéw (Kliteni i in. 2012) i wywotania
zmiany postaw wobec przedstawianych w doswiadczeniach VR osob, grup i za-
chowan (Shin, Biocca 2017; Buji¢ i in. 2020).

Doswiadczenia VR czesto opieraja si¢ na silnych emocjach, ktére wzmacnia
angazujaca fabula. Immersyjno$¢ wirtualnych produkcji pobudza empati¢ emo-
cjonalng powstajaca naturalnie pod wptywem sugestywnych bodzcow w rzeczy-
wistosci wirtualnej (Martingano i in. 2021). Moze utrudnia¢ zdolnos¢ uzyt-
kownikéw do uwzglednienia konsekwencji na wigksza skale i podejmowania
racjonalnych, bezstronnych decyzji, prowadzi¢ do stronniczych osagdow, ponie-
waz 0soby mogg priorytetowo traktowaé natychmiastowe emocjonalne reakcje
ponad bardziej kompleksowa ocen¢ sytuacji, uwzgledniajaca konsekwencje dtu-
goterminowe (Bloom 2017). W kontekscie osob z niepetnosprawnosciami moze
to prowadzi¢ do jednostronnego podej$cia opartego na wspolczuciu wywolanym
przez do§wiadczenie VR, ktore nie przedstawiato realistycznie problemu niepet-
nosprawnos$ci. Ma to istotne implikacje praktyczne dla organizacji non-profit,
decydentow i praktykow wykorzystujacych VR do celow prospotecznych (Mar-
tingano iin. 2021).

Zrealizowane badania pokazuja, ze VR ma potencjat do zwigkszania em-
patii poprzez immersyjne doswiadczenia, ale istnieje ryzyko, ze moze to prowa-
dzi¢ do powierzchownego zrozumienia probleméw, z ktorymi borykaja si¢ osoby
z niepetnosprawnos$ciami. Aby uniknaé tego ryzyka, badania nad reprezenta-
cja niepetnosprawnosci w VR powinny skupia¢ si¢ na tworzeniu doswiadczen,
ktore nie tylko wzbudzaja empatie, ale takze edukuja uzytkownikéw o realnych
wyzwaniach i potrzebach 0s6b z niepetnosprawnosciami (Martingano iin. 2021).
Takie podejscie moze pomdc w promowaniu bardziej kompleksowego i racjonal-
nego zrozumienia, ktore wspiera dtugoterminowe i efektywne dzialania na rzecz
0s0b z niepetnosprawnosciami.
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