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Czy mozliwe jest petne dos§wiadczenie wirtualnej rzeczywistosci (Virtual Reality, VR) bez udziatu
zmystu wzroku? Czy wirtualny trening moze poprawi¢ funkcjonowanie w §wiecie rzeczywistym? |
wreszcie - czy VR pozwala rozszerzy¢ mozliwos$ci naszego ciata, czy wregcz przeciwnie - wyznacza
nowe granice mi¢dzy tym, co realne, a tym, co symulowane?

Projekt badawczy, ktorego dotyczy niniejsze streszczenie, ma na celu zbadanie, jak osoby niewidome
doswiadczaja zjawiska obecnosci (sense of presence) w VR. Kluczowe jest pytanie: czy wystarczg
same dzwieki 1 wibracje, aby “poczu¢” obecnos¢ w przestrzeni, ktora nie istnieje fizycznie?

W badaniu uczestnicy - osoby niewidome - zanurzg si¢ w §rodowisko VR zaprojektowane bez
skupienia na elementach wizualnych, w ktorym beda wykonywaé zadania przestrzenne. Srodowisko
to begdzie bazowac wylacznie na dzwigkach i sygnatach haptycznych (dotykowych). W nastepnym
kroku osoby badane wykonajg to samo zadanie juz w §rodowisku rzeczywistym. Po eksperymencie
przeprowadzone zostang poglgbione wywiady oraz zastosowany zostanie specjalnie zaadaptowany
kwestionariusz badania poczucia obecnos$ci. Analiza danych odbedzie si¢ z wykorzystaniem metod
porownawczych i jako$ciowych (takich jak Interpretacyjna Analiza Fenomenologiczna, Interpretative
Phenomenological Analysis).

Celem jest nie tylko sprawdzenie, czy krotki trening w takim srodowisku wirtualnym wptynie na
zachowanie uczestnikow w rzeczywistej przestrzeni, ale przede wszystkim uchwycenie
subiektywnego odczucia obecnosci. Projekt wpisuje si¢ w szerszy kontekst filozoficznej refleksji nad
cielesnos$cia, §wiadomosciag 1 wirtualnos$cia - pyta bowiem niejako, czy poczucie “wirtualnego
uciele$nienia” moze zmienia¢ sposob, w jaki postrzegamy samych siebie i swoje dziatania.

Projekt wypenia istotng luke w literaturze - zarowno filozoficznej, jak i kognitywistycznej - ktora
wciaz pozostaje zdominowana przez podejscie wizuocentruczne (skupione na dominacji zmystu
wzroku). Szczegolnie w tych dziedzinach, osoby niewidome wciaz niezbyt czgsto staja sie
podmiotami badan nad technologiami immersyjnymi (umozliwiajagcymi zanurzenie w cyfrowym
$wiecie), mimo ze to wlasnie VR moze potencjalnie otworzy¢ przed nimi nowe mozliwo$ci
edukacyjne, terapeutyczne czy spoteczne. Wydaje si¢ rowniez, ze wspotczesne podejscia badawcze i
projektowe w obszarze VR, nadmiernie akcentuja tak zwane obiektywne, trzecioosobowe miary,
zaniedbujac tym samym bogaty $wiat subiektywnego, jednostkowego do§wiadczenia, ktory — cho¢ nie
poddajacy sie fatwemu pomiarowi — jest kluczowy dla zrozumienia zjawiska takiego jak poczucia
obecnosci.

Przedsiewziecie stuzy szczegolnie poglebieniu wiedzy na temat sposobdéw doswiadczania wirtualne;j
rzeczywistosci przez osoby niewidome - nie tylko w wymiarze poznawczym, ale takze filozoficznym.
W centrum zainteresowania znajduja si¢ pytania o obecno$¢ w §wiecie zasymulowanym, ktory nie
istnieje fizycznie. Analiza doswiadczenia w VR pozwala na nowo przemysle¢ i dotkna¢ klasycznych
pytan filozofii umyshu dotyczacych relacji miedzy ciatem a swiadomoscia, rzeczywistoscig a
symulacja, realno$cig a mozliwoscig.

Spodziewanym efektem projektu bedzie wzbogacenie wspolczesnej refleks;ji filozoficzne;.
Oczekiwane jest jednak nie tylko uzupetnienie luk badawczych w zakresie m.in. inkluzywnosci badan
VR, ale takze rekomendacje projektowania srodowisk wirtualnych dla oséb niewidomych oraz
przystosowanie narzedzi badawczych do ich specyfiki percepcyjnej. Wyniki projektu moga znalez¢
zastosowanie na wielu polach - od projektowania dostgpnych srodowisk wirtualnych, po filozoficzng
refleksje nad przyszloscia ucielesnienia i obecnosci w erze cyfrowe;.



