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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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