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Zespot

Zadanie opracowania audiodeskrypcji powierzono Reginie Mynarskiej oraz Dawidowi
Goérnemu z firmy Accens. Regina Mynarska ma 8 lat doswiadczenia w dostepnosci kultury.
Jest audiodeskryptorka, autorka kilkuset opiséw obiektdw kultury: filméw, obrazéw, rzezb,
budynkdéw sztuk teatralnych, szlakdw turystycznych, koncertéw.

W jej portfolio sg prace wykonane miedzy innymi dla Muzeum Narodowego

w Krakowie, Muzeum Krakowa, Miedzynarodowego Centrum Kultury, obiektéw architektury
wpisanych na liste UNESCO w Polsce. Jest takze trenerkg dostepnosci, prowadzaca zajecia
akademickie oraz koordynatorkg dostepnych wydarzen.

Dawid Gorny ma ponad 15 lat doswiadczenia w prowadzeniu szkolen z obszaru dostepnosci,
jest osobg ociemniatg; od 4 lat jest konsultantem i wspdtautorem audiodeskrypcji. Ma na
koncie kilkaset opisow obiektow kultury, miedzy innymi dla Muzeum Narodowego w
Krakowie, Miedzynarodowego Centrum Kultury. Audytuje

i testuje rozwigzania cyfrowe, w tym strony internetowe, aplikacje i sprzet elektroniczny. Jest
osobg z niepetnosprawnoscig wzroku od 30 lat korzystajgca

z technologii asystujgcych, testerem i konsultantem dostepnosci produktow i ustug.

Wyzwania w procesie tworzenia audiodeskrypcji do doswiadczen VR

Zaréwno dla Reginy Mynarskiej, jak i dla Dawida Gornego byto to pierwsze doswiadczenie z
udostepnieniem rzeczywistosci wirtualnej osobom z niepetnosprawnoscig wzroku. Dziatanie
to ma wiec charakter eksperymentalny, innowacyjny i precedensowy, wraz ze wszystkimi
tego konsekwencjami.

Zespot przystapit do zadania ze Swiadomoscig niedoskonatosci zastosowanych narzedzi
dostepnosci. Wynikata ona przede wszystkim z faktu, ze ani opracowywane obiekty, ani
wystawa, nie byly zaprojektowane z uwzglednieniem potrzeb oséb z niepetnosprawnoscia
wzroku. Tymczasem zaréwno na etapie wstepnym, jak i po zakonczeniu testéw towarzyszyta
zespotowi hipoteza, ze zastosowanie tak zwanego projektowania uniwersalnego w
diametralny sposéb zwiekszytaby mozliwo$¢ autonomicznego korzystania z doswiadczen VR-
owych przez osoby, dla ktérych bodzce wizualne nie sg dominujgce.

W opisywanym dziataniu audiodeskrypcyjnym, wyzwaniem byto potagczenie w przypadku VR
réznych obszardow tej narracji. Audiodeskrypcja jest w najwiekszym skrécie opisem stownym
tresci wizualnych dla 0séb z niepetnosprawnoscig wzroku. Wyrdznia sie rézne jej rodzaje,
zaleznie od dzieta czy wycinku rzeczywistosci, ktére opisuje. Jest zatem audiodeskrypcja
filmowa, teatralna, muzealna, architektoniczna, jest takze audiodeskrypcja na zywo w
przypadku wydarzen typu koncerty, rozgrywki sportowe, konferencje, wycieczki
krajoznawcze, spacery miejskie itp. Mozna takze rozrézni¢ specyficzng audiodeskrypcje w
sytuacji asystencji osobistej. W tym przypadku asystent na biezgco przekazuje osobie z
niepetnosprawnoscia wzroku istotne informacje o otoczeniu wizualnym. Czesto umozliwia to
podjecie autonomicznej decyzji — na przyktad w sytuacji zakupdw.

Audiodeskrypcja obiektéw VR faczy rozne wymienione wyzej rodzaje. Heterogenicznosc tej
sytuacji jest zatem jednym z gtéwnych wyzwan zdaniem audiodeskryptorki jak i konsultanta.



Mamy tu do czynienia przede wszystkim z potgczeniem audiodeskrypcji na zywo, filmowej
oraz w ramach asystencji osobistej.

Filmowa audiodeskrypcja umozliwia na biezgco odbiér filmu w tym samym czasie i na
rownych prawach. Jest to dodatkowa $ciezka dzwiekowa. Opis akcji, postaci, scenografii
pojawia sie w przerwach pomiedzy kwestiami dialogowymi i istotnymi dZzwiekami. Czesto
stosuje sie tak zwany audiowstep. Jest to tekst wprowadzajacy. Zawiera opis istotnych
elementdéw wygladu bohaterdw, miejsc akcji, Srodkow filmowych. Stosuje sie go zwtaszcza w
sytuacji, gdy tempo akcji oraz wysoka gestos¢ narracji i dialogédw w filmie uniemozliwia
przekazanie waznych dla zrozumienia informacji.

Zespot postanowit zastosowac to narzedzie. Testerzy zapoznawali sie z audiowstepem przed
natozeniem gogli. Powstaty opisy swiatéw wykreowanych przez artystki w dwéch wybranych
dzietach. Zawieraty one takze opis zasad poruszania sie w danej rzeczywistosci oraz
wchodzenia z nig w interakcje. Istotnym ich elementem byty informacje o autorkach i ich
komentarz do dziet. Teksty te byty dostepne na stronie wystawy. Jednak w sytuacji
ograniczenia czasowego podczas testow zespot zdecydowat o wigczeniu ich do audiowstepu.
Wyzwaniem w przypadku audiowstepdw do VR byto uzyskanie balansu pomiedzy
dostarczeniem wystarczajgcych informacji a zachowaniem suspensu dla odbiorcy.
Zaproponowane audiowstepy zawierajg sugestie przebiegu fabularnego. Kwestig
subiektywne] oceny jest, na ile wspomniany balans udato sie zachowac.

W momencie, gdy tester wchodzit w rzeczywistos¢ wirtualng poprzez zatozenie gogli i
wziecie kontrolerow, audiodeskryptorka przyjmowata role tgczaca audiodeskrypcje na zywo i
asystencje osobistg. Audiodeskrypcja na zywo polegata na informowaniu uzytkownika o tym,
w jakim fragmencie VR sie aktualnie znajduje. Bazowata wéwczas na opracowanym
wczesniej opisie Swiata wykreowanego. Asystencja osobista polegata na udzielaniu
precyzyjnych wskazowek nawigacyjnych. Ich celem byto umozliwienie podejmowania na tyle
autonomicznych decyzji, na ile to byto mozliwe w warunkach testowych.

Wyzwaniem ptyngcym z potaczenia tych trzech rodzajow audiodeskrypcji stato sie
wymaganie maksymalnego poziomu koncentracji oraz duzego doswiadczenia w petnieniu
roznych rol w procesie dostepnosciowym dla oséb z niepetnosprawnoscig wzroku.
Zapewnienie tego typu asysty przez 4 godziny testow byto dos¢ duzym obcigzeniem dla
audiodeskryptorki.

Wyzwanie polegato takze na uwaznosci w odniesieniu do podmiotowosci uzytkownika z
niepetnosprawnoscig wzroku. Chodzi tu o koniecznos¢ wyczucia jego intencji i
powstrzymanie sie od wtasnych sugestii, co do wchodzenia w interakcje w danym
momencie.

Problematycznym byto takze towarzyszenie testerom w ich emocjach i gtebokim nieraz
przezywaniu doswiadczenia VR. Niektore osoby komunikowaty wysoki poziom stresu przed
przystgpieniem do niego. W trakcie doswiadczenia Regina Mynarska obserwowata, jak
poziom stresu wynikajgcego z leku przed nowg sytuacjg stopniowo sie obniza na rzecz innych
emocji. U uzytkownikdw pojawiata sie rados¢, ekscytacja, przyjemnos¢, ciekawosé,
rozczarowanie, czasem frustracja. Emocje te przejawiaty sie takze w ruchach ciata. Od
ograniczonych gestow i ruchéw uzytkownicy stopniowo przechodzili do coraz bardziej
swobodnego reagowania na wirtualne bodzce.

Wyzwaniem byty takze kwestie dzwiekowe. Mozna je podzieli¢ na dwa rodzaje. Pierwszy
dotyczy sposobu przekazywania audiodeskrypcji. W procesie testowym audiodeskryptorka
stata obok uzytkownika i bezposrednio pracowata swoim gtosem. Niektérzy testerzy
narzekali na stabg styszalnos¢ wobec dzwiekéw z VR-u.



Drugg kwestig dZzwiekowg byta relacja pomiedzy dzwiekami a audiodeskypcjg na zywo w
sensie merytorycznym. Jak wczesniej zauwazono, audiodeskrypcja nie powinna pojawiac sie
na kwestiach aktorskich. Jednak w przypadku obiektu ,,Nocc” przekaz aktorski praktycznie
trwa przez caty czas doswiadczenia. Nie ma mozliwosci unikniecia zatem efektu naktadania
wrazen gtosowych ptynacych z VR i audiodeskrypcji. Audiodeskryptorka dawata
uzytkownikom mozliwos¢ wyboru w tym przypadku — wrazenia dzwiekowe czy
audiodeskrypcja. Wszyscy uzytkownicy wybrali jednak audiodeskrypcje. Warstwa gtosowa
VR towarzyszyfa testerom zatem jako tto.

W przypadku obiektu pod tytutem “Lunatic” sytuacja byta inna z uwagi na specyfike projektu.
Tutaj nie pojawiaty sie zadne przekazy gtosowe. Natomiast warstwa dzwiekowa byta
odbierana jako sugestywna pod wzgledem przestrzennosci. Wielu testerow w tym przypadku
orientowato sie samodzielnie co do konkretnej lokalizacji w wykreowanym swiecie.
Audiodeskryptorka nie miata dostepu do petnej warstwy dzwiekowej doswiadczanej przez
uzytkownika w danym momencie, co takze byto duzym wyzwaniem. Korzystata jedynie z tych
dzwiekow, ktdére przedostawaty sie na zewnatrz gogli VR.

Problemy generowato tez takze balansowanie pomiedzy przestrzennym doswiadczeniem
testera a dwuwymiarowoscig transmisji z gogli VR na ekran. Dodatkowo orientacje prawo-
lewo utrudniat rozdZzwiek pomiedzy rzeczywistym usytuowaniem ciata testera, widzianym
przez audiodeskryptorke, a orientacjg prawo-lewo, wynikajgca z obrazu na ekranie.

Whioski dotyczgce efektywnosci audiodeskrypcji

e \Woydaje sie ze, przeprowadzenie warsztatow dla projektantéw VR na temat
dostepnosci cyfrowej oraz informacyjno-komunikacyjnej, a przede wszystkim na
temat projektowania uniwersalnego przyniesie wiele wartosciowych zmian.

e Obiecujgcym sposobem myslenia dla projektantéw jest wbudowanie maksymalnej
multisensorycznosci w kreowanym swiecie. Zrdwnowazenie bodzcow wzrokowych,
dzwiekowych i dotykowych stwarza ogromne mozliwosci w powstawaniu dziet
dostepnych dla réznorodnie funkcjonujgcych osdb. W ramach testow niektore osoby
odkrywaty w obiekcie Nocc wrazenia dotykowe ptyngce z kontrolerow. Eksplorowaty
obszar aktywny na dany bodziec wizualny. Jeden z testeréw pokazywat
prostopadtoscienny ksztatt zakodowany jako aktywny. Wizualnie byto to ktebowisko
Swietlistych linii

e Rola audiodeskryptora powinna polegaé na dostarczaniu informacji umozliwiajgcych
autonomiczne decyzje, a nie przejmowaniu kontroli co do sposobu doswiadczania VR-
u.

e Zastosowanie tekstdw alternatywnych do elementéw wizualnych jako opcji dla
uzytkownika z niepetnosprawnoscig wzroku.

e Warto zbadac rézne funkcje VR w odniesieniu do specyficznych potrzeb oséb z
niepetnosprawnoscig wzroku — od artystycznej, rozrywkowej, poprzez poznawczga,
rehabilitacyjna, do terapeutycznej.

e Warto zgtebic¢ zaleznos¢ pomiedzy stopniem opanowania orientacji przestrzennej w
Swiecie realnym, a swobodg korzystania z VR.

e Warto pod wzgledem technicznym zaprojektowac takie gogle VR, ktore umozliwiajg
natozenie na osobiste okulary korekcyjne. Znacznie podniesie to komfort korzystania



z obiektow VR zaréwno osobom z niepetnosprawnoscig wzroku, jak i osobom nie
definiujgcym sie w ten sposdb.

Zalecenia dotyczgce optymalizacji audiodeskrypcji na zywo

e Doktadne poznanie danego obiektu VR — potrzebne jest kilkakrotne doswiadczenie
obiektu VR, zeby poznad rézne warianty interakgji

e Instrukcje korzystania z obiektu VR sformutowane przez tworcow

e Transmisja doswiadczenia VR z gogli osoby z niepetnosprawnoscig wzroku na gogle
audiodeskryptora

e Zapewnienie mozliwosci zmian w pracy audiodeskrypcyjnej — mozna zastosowac
model przyjety w ttumaczeniu na pjm, czyli co pét godziny

e Mozliwosc¢ przekazywania audiodeskrypcji na zywo do gtosnikow wbudowanych w
gogle VR

e Zalecamy nagranie audiowstepu; poprawia to komfort pracy audiodeskryptora oraz
odbior
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