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1. Wstep

W ramach projektu Kultura Futura, Interdyscyplinarnego Biennale Sztuki i Technologii
Przysztosci e-POLIS / Krakdw 2023 organizowanego przez Teatr im. Juliusza Stowackiego

w Krakowie zorganizowano wystawe, na ktérej zaprezentowano dziesie¢ artystycznych prac
z zakresu wirtualnej rzeczywistosci (VR), wytonionych w miedzynarodowym konkursie.

Czescig projektu byt réwniez eksperyment zapewnienia dostepnosci dla oséb
z niepetnosprawnoscig wzroku, adaptujgc wybrane obiekty VR poprzez audiodeskrypcje
i przeprowadzajgc testy tych rozwigzan.

Do testu wybrano dwa obiekty. Obiekt pod tytutem “Lunatic” autorstwa Paliny Kamarowej
oraz “Nocc” autorstwa Weroniki M. Lewandowskiej oraz Sandry Frydrysiak:

e  Lunatic” —jest projektem, w ktorym uzytkownik porusza sie po wykreowane;j
przestrzeni warszawskiego kina. Moze zobaczy¢ i ustysze¢ aranzacje wizualng i
dzwiekowg odwiedzanych miejsc. Wciela sie w role goscia, ktory jest odkrywca i
obserwatorem.

e ,Nocc” — przedstawia surrealng przestrzen lasu i obszaru pustynnego. Projekt ma
z gory okreslony przebieg, a odbiorca jest gtéwnie obserwatorem. Tylko czasem
moze wejs¢ w interakcje z elementami projekcji. Doswiadczenie ma poetycki
charakter i niezwykle bogatg warstwe dzwiekowa.

Zespot wybrat doswiadczenia VR, ktore zapewniaty wartosciowe wrazenia mimo braku
wbudowanych funkcji dostepnosci. Ograniczono sie do doswiadczen, ktdre umozliwiaty
testerom interakcje z obiektami, gtéwnie dzieki wykorzystaniu audiodeskrypcji. Dodatkowymi
kryteriami byty obecnos¢ bogatego dzwieku przestrzennego oraz sygnatéw haptycznych,
zwiekszajgcych percepcje dodatkowych bodzcéw. Projekty nieoferujgce tych elementéw lub
te, ktére byty zbyt skomplikowane do nawigacji za pomocg komunikatéw gtosowych dla oséb
niewidomych, zostaty odrzucone.




1.1 Cel raportu

Raport ma na celu przeanalizowac i oceni¢ wptyw audiodeskrypcji na doswiadczenia osob

z niepetnosprawnoscig wzroku w interakcji z wybranymi aplikacjami VR. Badanie koncentruje
sie na tym, czy potfgczenie standardowych rozwigzan VR z audiodeskrypcjg na zywo moze
zapewnic tej grupie uzytkownikow satysfakcjonujgce i angazujgce doswiadczenia.
Dodatkowo, badanie ma na celu ustalenie, jak optymalizowa¢ doswiadczenia VR, aby lepiej
spetniaty potrzeby osdb niewidomych i stabowidzgcych.

1.2 Kontekst projektu- rola audiodeskrypcji w technologii VR

Immersyjne technologie, jak wirtualna rzeczywistos¢ (VR), otwierajg nowe mozliwosci

w obszarach rozrywki i edukacji. Jednak dla 0séb z niepetnosprawnoscig wzroku ich
uzytecznosc bywa ograniczona z powodu skupienia na wizualnych elementach.
Audiodeskrypcja (AD) moze by¢ kluczowa w uczynieniu tych technologii bardziej dostepnymi,
pomagajgc osobom niewidomym lepiej rozumiec i angazowac sie w tresci prezentowane

w VR.

2. Przygotowanie testow

Zaprojektowano nastepujacy przebieg testow:

e Opracowanie ankiety testowe;j.

e Nabodr 11 testerdw z réznymi niepetnosprawnosciami wzroku, w réznym wieku
i z réznymi umiejetnosciami technologicznymi i doswiadczeniem z VR.

e Przeprowadzenie kazdego testera przez obydwa obiekty VR w czasie 45 minut

e Zebranie odpowiedzi w ankiecie gromadzgace]j informacje o uczestniku testéw i jego
wrazeniach po testach.

e Analiza danych i sformutowanie wnioskow.



2.1 Kryteria naboru testeréw

e Stopien niepetnosprawnosci wzroku. Rozrézniono trzy kategorie: osoby niewidome,
osoby ociemniate, osoby stabowidzgce. Osoby niewidome nie majg zdolnosci
widzenia. To oznacza catkowity brak percepcji swiatta i ksztattdw, co w praktyce
przektada sie na to, ze nie s3 w stanie dostrzec zadnych obrazéw, ani odréznié¢ swiatfa
od ciemnosci. W szerszym rozumieniu osoba niewidoma moze mie¢ poczucie Swiatta
lub widzi w minimalnym, niefunkcjonalnym stopniu. Osoby te nie majg pamieci
wzrokowej. W zaleznosci od przyczyny i czasu wystgpienia niewidzenia, osoby te
mogaq posiadac rézne umiejetnosci adaptacyjne do nawigacji i interakcji ze swiatem.
Osoby ociemniate stracity wzrok w pdzniejszym okresie zycia. Mimo, ze w momencie
przeprowadzenia testdw moga byc¢ catkowicie niewidome, to wczesniej w zyciu
doswiadczaty widzenia. To oznacza, ze mogg mie¢ swiadomos¢ ksztattow, kolorow
i przestrzeni, bazujgc na wczesniejszych doswiadczeniach wzrokowych. Majg tak
zwang pamiec¢ wzrokowa. Ich doswiadczenie utraty wzroku moze wptywac na sposéb,
w jaki adaptuja sie do swiata bez widzenia. Osoby stabowidzgce korzystajg
w pewnym zakresie z bodzcéw wzrokowych. Ograniczenia widzenia nie mogg by¢
catkowicie skorygowane za pomocg okularéow lub soczewek kontaktowych. Osoby
stabowidzgce mogg dostrzegac ograniczone szczegdty, majg problemy z percepcja
gtebi, kontrastu, a ich pole widzenia czesto jest ograniczone. Stopien stabego
widzenia moze sie rdzni¢, co oznacza, ze niektdre osoby mogg rozrdézniac zarysy
i ksztatty, podczas gdy inne mogg miec lepsze postrzeganie kolorow lub ruchu.
tacznie Grupa testerdw liczyta 11 osob, z ktérych 54% stanowity osoby niewidome,
27% osoby ociemniate, a 18% osoby stabowidzace.

e Wiek. uczestnicy byli petnoletni, reprezentowali przekréj wiekowy od dwudziestu
kilku do ponad sze$édziesieciu lat.

e Doswiadczenie w korzystaniu z technologii. Zaproszono zaréwno osoby
z doswiadczeniem w uzywaniu technologii VR, jak i osoby bez wczesniejszego
doswiadczenia, aby uzyska¢ zréznicowane wyniki.

2.2 Opis stanowiska testowego

Na sali wystawowej zesp6t Teatru imienia Juliusza Stowackiego przygotowat dedykowane
stanowisko testowe skfadajace sie z monitora, gogli VR Oculus Meta Quest 2, kontroleréw
oraz komputera PC z systemem Windows wyposazonego w karte graficzng Geforce RTX.
Tester naktadat gogle VR i brat do ragk kontrolery. Na monitorze pojawiata sie transmisja
obrazu wyswietlanego w goglach, ktore byty wyposazone w gtosniki. Audiodeskryptorka
obecna przy testerze informowata o aktualnej sytuacji w obiekcie VR.
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2.3 Przygotowanie audiodeskrypcji

Audiodeskryptorka wraz z konsultantem z niepetnosprawnoscig wzroku zapoznali sie
z wybranymi doswiadczeniami w celu przygotowania sie do dostarczania audiodeskrypcji
na zywo.

Audiowstep zostat nagrany przez aktorke z Teatru Stowackiego, co gwarantowato wysoka
jakos¢ i klarownos¢ przekazu. Aby sprostac indywidualnym potrzebom i preferencjom
uzytkownikdow, audiowstep zostat nagrany w trzech réznych predkosciach odtwarzania:
standardowej (100%), przyspieszonej (150%) i szybkiej (200%), umozliwiajgc tym samym
kazdemu uczestnikowi zapoznanie sie z trescig w tempie, ktdre byto dla niego najbardziej
komfortowe. Jedna grupa testeréw korzystata z nagrania, a druga korzystata z odczytu

na zywo przez audiodeskryptorke.

3. Przebieg testow

Zaproszono testerow na indywidualne sesje. Pierwsza tura testow odbyta sie 27.10.2023

z udziatem 6 testeréw. Druga tura — 31.10.23 z udziatem 5 testerdw. Czas przeprowadzenia
testu dla jednego uczestnika wynosit 45 minut. Obejmowat on wprowadzenie,
doswiadczenie VR z audiodeskrypcjg oraz wypetnienie ankiety.



3.1 Faza wstepna

Kazdy z testerow po dotarciu na stanowisko testowe otrzymat informacje o:

celu badania i formie testow, oraz o dobrowolnosci wziecia udziatu w testach
i mozliwosci przerwania badania w dowolnej chwili,

aranzacji stanowiska testowego i mozliwych sposobach uzycia sprzetu,
zaplanowanym czasie trwania testu (45 minut).

Przed rozpoczeciem interakcji z doswiadczeniem VR, uczestnicy zapoznawali sie
z opracowanym wczesniej audiowstepem, bedgcym werbalnym opisem wizualnych tresci
w wybranych do testdw doswiadczeniach VR.

Zdjecie 3

3.2 Wiasciwy test

Uczestnicy byli wyposazeni w gogle VR i dzojstiki, a audiodeskryptorka monitorowata
ich interakcje ze swiatem VR, dostarczajgc na zywo opisow akcji w doswiadczeniach.
W czasie trwania sesji VR, uczestnicy swobodnie eksplorowali wirtualne $Srodowisko.
Mogli samodzielnie dokonywaé wyboréw i zadawac pytania audiodeskryptorce.

W niektérych przypadkach konieczne byto sugerowanie dziatan uzytkownikom ze
strony audiodeskryptorki, ktora wowczas wchodzita w role asystentki. Sytuacje takie
zdarzaty sie, kiedy tester informowat o poczuciu zagubienia. Sugestie ograniczaty sie
wowczas do propozycji rozejrzenia sie wokot lub przypomnienia instrukcji dziatania
sprzetu.

Asystowanie podczas testow obejmowato nie tylko towarzyszenie w $wiecie VR,

ale réwniez dbanie o komfort i bezpieczenstwo w obrebie stanowiska testowego.



3.3 Zbieranie danych

Po zakonczeniu testowych sesji VR uczestnicy odpowiadali na serie pytan ankietowych, ktdre
sprawdzaty ich ogdlne wrazenia, poziom zadowolenia z audiodeskrypcji i odczucie zanurzenia
w Swiecie wirtualnym.

Odpowiedzi, komentarze i opinie byly rejestrowane zaréwno ilosciowo, jak i jakosciowo, aby
zrozumie¢ doswiadczenia uczestnikow. Do raportu dotgczone zostaty ankiety

z odpowiedziami testeréw.

4. Wyniki testéow

Rezultaty testow zebrane w ankietach mozna podzieli¢ na kilka gtéwnych kategorii.

4.1 Ogdlne wrazenia

e Zadowolenie z doswiadczenia: Uczestnicy wyrazali zadowolenie z mozliwosci
uczestnictwa w nowym i unikalnym doswiadczeniu VR.
e Pozytywne oceny: Ogdlnie uczestnicy pozytywnie oceniali swoje doswiadczenia z VR.
o 45% respondentow okreslito swoje wrazenia jako pozytywne,
o 36% jako bardzo pozytywne,
o 9% ocenito wrazenia jako neutralne,
o 9% jako negatywne.
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Jak ocenisz swoje ogdlne wrazenie z doswiadczenia VR z audiodeskrypcjg?
4.2 Wrazenia zmystowe i immersyjnosc¢

e Jakosc grafiki i wrazenia zmystowe: Uczestnicy stabowidzacy zwracali szczegdlng
uwage na wysoka jakos¢ grafiki i wrazenia znacznie réznigce sie od tradycyjnie
stosowanych w multimediach. Osoby niewidome bardziej koncentrowaty sie
na dzwieku i wrazeniach przestrzennych.

e Unikalna immersja: VR oferuje wyjatkowg forme immers;ji, rdznigca sie
od tradycyjnych doswiadczen multimedialnych.

o 45% respondentdéw ocenito, ze czuli sie "raczej zaangazowani",
o 36% "zdecydowanie zaangazowani"
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Czy czute$/czutas sie zanurzony/zanurzona w $wiecie VR mimo braku wizualnych bodzcow?



4.3 Odkrywanie i eksploracja

e Zadowolenie z eksploracji: Uczestnicy wyrazali zadowolenie z mozliwosci
eksplorowania wirtualnych swiatdéw i wrazenia przemieszczania sie wewnatrz
obiektow.

e Pierwszy kontakt z VR: Dla niektdrych uczestnikow byto to pierwsze spotkanie z VR,
co wprowadzato element zaskoczenia i nowosci.

e Interakcja i zaangazowanie: Zdolno$¢ do poruszania sie i interakcji w wirtualnym
Swiecie byta fascynujgca i wciggajgca dla uczestnikéw. Niektdrzy z nich wrécili
po testach na dodatkowe sesje VR z audiodeskrypcja.

4.4 Reakcje emocjonalne

e Doswiadczenie emocjonalne: VR wywotywaty réznorodne, gtdwnie pozytywne
emocje, od ekscytacji i radosci po zdumienie i zaskoczenie. Wiele osdb pozytywnie
zaskakiwat fakt, ze VR moze by¢ dla nich dostepna, cho¢ wczesniej sadzili, ze
ze wzgledu na niepetnosprawnos¢ wzroku nie bedg mogli z niego korzystac.

e Zanurzenie w alternatywng rzeczywistos$¢: Uczestnicy odnotowywali odczucie
gtebokiego zaangazowania sie w $wiaty wirtualnej rzeczywistosci. Opisywali swoje
doznania jako nowe i porywajace przezycie.

4.5 Wyzwania i trudnosci

e Wyzwania: Niektorzy uczestnicy zwracali uwage na trudnosci w nawigacji lub
orientacji w przestrzeni VR. Podkreslono potrzebe dalszego rozwoju interfejsow
i mechanik sterowania w VR, aby byty one bardziej intuicyjne i dostepne.

4.6 Wptyw audiodeskrypcji na odbiér doswiadczen testeréw

Z powodu braku zaprojektowanych funkcji dostepnosci dla oséb z niepetnosprawnoscia
wzroku, audiodeskrypcja petnita role kluczowego Zzrédta informacji o tresci Obiektow VR.
Analiza odpowiedzi zgromadzonych w ankietach dostarcza istotnej wiedzy o wptywie AD
na doswiadczenia testerow.

e Jakos¢ AD: Wiekszos¢ uczestnikow pozytywnie ocenita jakos¢ audiodeskrypcji.
Na pytanie o klarownos¢ i szczegétowosc
o 81% testeréw odpowiedziato “Tak, zdecydowanie”,
o 9% “tak, ale mogtoby by¢ lepiej”,
o 9% “nie do konca”.
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Czy audiodeskrypcja byta wystarczajgco klarowna i szczegétowa, abys mdgt/a zrozumied to, co sie

dziato w obiekcie VR?

Catos¢ doswiadczenia z uwzglednieniem audiodeskrypcji: Zdecydowana wiekszo$é
uczestnikéw badania miata dobre lub bardzo dobre wrazenia. Na pytanie “Jak
oceniasz catos¢ doswiadczenia VR z audiodeskrypcjg na skali od 1 (najgorsze) do 10
(najlepsze)?“

o 27% przyznato 7 pkt.

o 27% 8 pkt.

o 9% 9 pkt.
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Jak oceniasz catos$é doswiadczenia VR z audiodeskrypcjg na skali od 1 (najgorsze)

do 10 (najlepsze)?
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e Decyzyjnosé: 72% testeréw ocenito, ze audiodeskrypcja pozwalata im
na podejmowanie swiadomych i niezaleznych decyzji, a 27% uznato, ze nie ma
pewnosci.
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Czy audiodeskrypcja pozwala Ci na podejmowanie niezaleznych i Swiadomych decyzji?

e Wykorzystanie petnego potencjatu VR: 81% testeréw uznato, ze dodanie do AD
dodatkowych funkcji dostepnosci np. sygnatow haptycznych lub nawigacji
dZzwiekowej, pomogtoby w podejmowaniu niezaleznych decyzji. 9% nie ma pewnosci,
a 9% uwaza, ze nie wptynetoby to pozytywnie na decyzyjnos¢ uzytkownikdw.
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Czy audiodeskrypcja pozwala Ci na podejmowanie niezaleznych i Swiadomych decyzji?
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Zrozumienie i zaangazowanie: Klarowne i szczegétowe opisy w audiodeskrypcji
znaczgco utatwity zrozumienie tresci obiektow i przyczynity sie do wiekszego
zaangazowania uczestnikdw w dos$wiadczenie.

Kontekst: Niektdrzy uczestnicy zauwazyli, ze audiodeskrypcja byfa kluczowym
elementem umozliwiajgcym im gtebsze zanurzenie w swiecie VR i lepsze zrozumienie
jego kontekstu.

Eksploracja: Dzieki audiodeskrypcji uczestnicy zyskiwali pewnos¢ siebie podczas
eksploracji i interakcji z elementami VR.

Synchronizacja opisdw: Niektdérzy uczestnicy podkreslali, jak wazne jest, aby opisy
byty dobrze zsynchronizowane z akcjg w doswiadczeniu, nie przeszkadzajac

w percepcji innych dzwiekdw.

Spersonalizowane doswiadczenia: Zgtaszano propozycje indywidualizacji
audiodeskrypcji, na przyktad przez dostosowanie gtosnosci czy szczegétowosci
opisow do preferencji uzytkownika, co podkresla potrzebe elastycznosci

w dostarczaniu audiodeskrypcji.

Techniczne wyzwania: W niektorych sytuacjach uczestnicy napotykali trudnosci

z wyraznym styszeniem audiodeskrypcji z powodu dZzwiekdéw ptyngcych z obiektéw
VR.

Ulepszenia techniczne: Wskazywano na koniecznos¢ dalszego udoskonalania
technicznych aspektéw integracji audiodeskrypcji z VR.

4.7 Informacja zwrotna z pytan otwartych

W badaniu przeprowadzonym wsrdd uczestnikow testow VR, zebrano cenne informacje
zwrotne z pytan otwartych, ktére dotyczyty indywidualnych doswiadczen, preferencji oraz
sugestii dotyczacych usprawnien. Oto podsumowanie zebranych danych:

Sugestie dotyczace usprawnien: Istotng kwestig, ktdrg czesto poruszano, byta
potrzeba poprawy synchronizacji miedzy akcjg w Swiecie wirtualnym

a audiodeskrypcja. Uczestnicy zwracali uwage, ze lepsze dopasowanie czasowe
audiodeskrypcji mogtoby poprawi¢ ptynnosc i zrozumienie doswiadczenia VR.
Testerzy zgtaszali rowniez potrzebe zwiekszenia interaktywnosci w doswiadczeniach
VR, sugerujac dodanie wiekszej ilosci elementdw interaktywnych oraz bardziej
intuicyjnych metod sterowania.

Zalecenia do przysztych implementacji: Uczestnicy sugerowali, aby przyszte
doswiadczenia VR zawieraty bardziej zroznicowane opcje dostepnosci. Wskazywano
na znaczenie wbudowanej, konfigurowalnej i autonomicznej audiodeskrypcji,
lepszego dostosowania do potrzeb oséb stabowidzgcych m.in. poprzez zwiekszenie
kontrastow. Podkreslano rowniez potrzebe integracji z innymi technologiami
asystujgcymi, takimi jak mowa syntetyczna, kamizelki czy rekawice haptyczne.
Zalecano rozszerzenie doswiadczen o wiecej zmystow, takich jak wech czy dotyk oraz
uzycie wyzszej jakosci dzwieku w celu pogtebienia przezy¢ zwigzanych z rozszerzong
rzeczywistoscig. Sugerowano zasymulowanie efektow echolokacji. Podnoszono
potrzebe zwiekszenia niezaleznosci i autonomii uzytkownikéw w swiecie VR.
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e Pomysty wykorzystania VR przez osoby z niepetnosprawnoscig wzroku: Osoby
z niepetnosprawnoscig wzroku dostrzegajg wiele zastosowan dla dostepnych
rozwigzan VR. Do najwazniejszych nalezg:

(@)

O
O
O

(@)

Nauka przestrzeni publicznych — np. parkow, czesci miast, wnetrz budynkéw,
Gry dla 0séb niewidomych,

Zwiedzanie muzedw, wystaw, galerii itp.,

Doswiadczenia wielozmystowe przy zastosowaniu dodatkowego sprzetu np.
laski z urzagdzeniem haptycznym, rekawic i kamizelki haptycznej, rozpylacza
zapachodw,

Doswiadczanie dowolnych aspektow zycia niedostepnych na co dzien,
Nauka stuchania np. symulacja ruchu ulicznego, echolokacji, co utatwiatoby
orientacje przestrzenny,

Edukacyjne wsparcie dla dzieci.

5. Podsumowanie i wnioski

Uczestnicy doswiadczyli VR jako medium immersyjnego, innowacyjnego i emocjonujgcego,
oferujgcego nowe formy percepcji i interakcji. Wskazuje to na duzy potencjat VR jako
narzedzia rozrywkowego i edukacyjnego dla 0séb z niepetnosprawnosciami wzroku.

Podkreslono potrzebe dalszego dostosowywania technologii VR do specyficznych potrzeb
0s6b z niepetnosprawnoscig wzroku, aby zwiekszyc jej dostepnosc i interaktywnosé.
Konieczna jest tez préba zastosowania dodatkowych technologii w celu oddziatywania

na wiekszg liczbe zmystow.

Dobra jakos¢ audiodeskrypcji miata kluczowy wptyw na doswiadczenie VR, szczegdlnie
w kontekscie zrozumienia i interakcji z wirtualnym $wiatem. Niektdre osoby zwracaty jednak
uwage, ze czasami AD bytfa zbyt ogdlna lub niewystarczajaca dla zrozumienia doswiadczenia

VR.

Wydaje sie, ze potrzebne sg w tym wzgledzie dalsze konsultacje z osobami

z niepetnosprawnoscig wzroku i badania preferencji dotyczgcych percepcji VR. Mozna jednak
juz teraz sformutowac wniosek, ze mozliwos¢ konfigurowania dostepnosci pod konkretne
potrzeby jest czyms oczekiwanym przez te grupe uzytkownikdw. Podawane przyktady
obejmowaty m.in. mozliwosc¢ regulacji gtosnosci AD, jej tempo czy poziom szczegdtowosci.
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6. Przysztos¢ VR w kontekscie dostepnosci dla osob z
niepetnosprawnoscig wzroku

Na podstawie przeprowadzonych testdw oraz obserwacji trendéw w obszarach dostepnosci
cyfrowej i narzedzi wirtualnej rzeczywistosci mozna pokusi¢ sie o wymienienie kluczowych
elementow, ktére beda miaty jednoznacznie pozytywny wptyw na wykorzystanie VR przez
osoby z niepetnosprawnoscig wzroku”

e Audiodeskrypcja jako standard: Audiodeskrypcja powinna by¢ integralng
i standardowg funkcjg w VR, co zwiekszy jej dostepnosé i uzytecznosé dla osdb
Z niepetnosprawnoscig wzroku.

e Jakosc i personalizacja: Audiodeskrypcja musi by¢ wysokiej jakosci, z mozliwoscig
personalizacji tempa, gtosnosci i szczegdtowosci.

e Réinorodnos¢ bodicow sensorycznych: Twoércy VR powinni tworzy¢ doswiadczenia
angazujace rdézne zmysty, nie tylko wzrok i stuch, ale takze dotyk i inne bodzce
sensoryczne.

¢ Integracja projektowania uniwersalnego: Zasady projektowania uniwersalnego
nalezy witgczy¢ je we wczesnych etapach projektowania VR, aby produkty byty
dostepne dla jak najszerszego grona uzytkownikow.

e Edukacja i szkolenie dla twércéw VR: Organizowanie warsztatow i szkolen z zakresu
dostepnosci cyfrowej, audiodeskrypcji i potrzeb oséb z réznymi rodzajami
niepetnosprawnosci wzroku jest kluczowe dla tworzenia inkluzywnych projektow VR.

e Integracja technologii asystujacych: Wsparcie technologiczne np. mowa syntetyczna
czy nawigacja dzwiekowa, jest niezbedne dla podniesienia jakosci obiektow VR dla
uzytkownikow z niepetnosprawnoscig wzroku.

¢ Innowacje Technologiczne: Testowanie i stosowanie ulepszonych sensoréw
haptycznych i dzwiekowych, ktdre mogg zwiekszy¢ immersyjnos¢ i dostepnosé
doswiadczen VR.

e Badania: Nalezy prowadzi¢ badania nad metodami nawigacji i interakcji z obiektem
VR przez osoby z niepetnosprawnoscig wzroku.

e Wspotpraca miedzydyscyplinarna: Niezbedna jest wspotpraca miedzy twdrcami VR,
ekspertami od dostepnosci, uzytkownikami z niepetnosprawnoscia wzroku oraz
naukowcami.

e Standaryzacja rozwigzan VR: Opracowanie i wdrazanie standardow dostepnosci
specyficznych dla VR moze pomdc w zapewnieniu spdjnych doswiadczen
dla uzytkownikéw z niepetnosprawnosciam

e Rodznorodne zastosowania: Badania nad wykorzystaniem VR w edukacji, rehabilitacji
i rozrywce mogg dostarczy¢ informacji o tym, jak rézne zastosowania wptywajg na
doswiadczenia oséb z niepetnosprawnosciami wzroku.
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e Bezposrednie zaangazowanie uzytkownikéw: Konsultacje z osobami
z niepetnosprawnoscig wzroku sg kluczowe w procesie projektowania i testowania
VR, aby zrozumie¢ ich potrzeby i preferencje.

7. Zataczniki

e Perspektywa audiodeskryptorki i konsultanta dot. testow VR
e Prezentacja opracowanych danych
e Formularz ankiety
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