https://doi.org/10.61531/533e0e

Anna Nosek!
Kamil Krzempek?

Wydziat Informatyki Akademii Gérniczo-Hutniczej
im. Stanistawa Staszica w Krakowie (AGH)

Wirtualna rzeczywistos¢ jako wsparcie terapii dzieci
ze spektrum autyzmu?

Streszczenie

Rozwdj technologii wirtualnej rzeczywistosci umozliwit podjecie préb wykorzystania platform
VR w réznych dziedzinach. Ze wzgledu na zaawansowane mozliwosci symulacji sytuacji rze-
czywistych w bezpiecznym i wysoce konfigurowalnym srodowisku wirtualnym, technologia
ta jest stosowana takze w terapii oséb ze spektrum autyzmu. Osoby ze spektrum autyzmu
czesto doswiadczajg problemoéw w zakresie funkcji wykonawczych, takich jak wykonywanie
codziennych czynnosci oraz w zakresie koordynacji wzrokowo-ruchowej. Czynniki takie jak
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wysoka wrazliwos¢ na bodzce czy problemy w skupieniu uwagi mogg ponadto utrudniac pro-
ces uczenia sie i treningu tych umiejetnosci wsrdd osob z ASD. Przestrzen wirtualna moze po-
tencjalnie stanowi¢ bezpieczne miejsce ¢wiczenia umiejetnosci poprzez odciecie od bodzcéw
zewnetrznych oraz odpowiednie dostosowanie do potrzeb indywidualnych. Niniejszy artykut
przedstawia dwa badania, w ktérych prébowano odpowiedzie¢ na pytanie, czy rzeczywistosc
wirtualna moze stanowic wsparcie terapii 0séb ze spektrum autyzmu w zakresie planowania
i realizacji zadan oraz koordynacji wzrokowo-ruchowej. Poprzez wspodfprace z terapeutami
0s6b ze spektrum autyzmu, zebrano zestaw wymagan aplikacji odpowiednio dostosowanych
do potrzeb osdb z ASD. Stworzono dwie aplikacje na platforme Meta Quest 2, ktére zostaty
przetestowane przez grupe 40 osdb, w tym 30 osdb ze spektrum autyzmu. Badania wyka-
zaty znaczacy potencjat w zastosowaniu wirtualnej rzeczywistosci w terapii, w szczegdlnosci
w zakresie mozliwosci generalizacji zachowan nauczonych w $srodowisku wirtualnym. Aplika-
cje spotkaty sie z duzym stopniem akceptacji wsrod osdb testujgcych i w sposdb odpowiedni
motywowaty do wykonania zadan, spetniajgc jednoczesnie cechy dobrego sSrodowiska uczenia
sie dla osob ze spektrum autyzmu. Zebrany zestaw wymagan aplikacji moze stanowi¢ wska-
zéwke dla twoércow kolejnych systemdw kierowanych do oséb ze spektrum autyzmu. Obszar
podobnych zastosowan technologii VR wymaga jednakze wiekszej liczby badan, biorgcych
pod uwage zaréwno opinie specjalistéw jak i samych osdb ze spektrum autyzmu.

Stowa kluczowe

spektrum autyzmu, wirtualna rzeczywistos¢, metody planow aktywnosci, koordynacja wzro-
kowo-ruchowa, generalizacja

Virtual Reality as a Support Tool in Therapy of Children with
Autism Spectrum Disorder

Summary

Recent advancements in virtual reality technology have made it possible to try to find
applications of VR in different fields. Due to the advanced capabilities that allow simulating
real-world scenarios in a highly controlled and configurable environment, VR is being used in
the therapy of individuals with autism spectrum disorder. People with ASD often experience
difficulties in terms of executive function (e.g. handling everyday chores) and hand-eye
coordination. Additionally, aspects like high sensitivity to stimuli or troubles with maintaining
attention can make the process of learning and training such skills highly demanding. This
paper presents the results of two research studies that examine the possibility of using virtual
reality as the support of therapy of individuals with ASD in terms of planning and executing
tasks, as well as hand-eye coordination. A set of requirements for applications suited for the
needs of people with ASD was compiled through cooperation with therapists specializing
in ASD. Then, two systems were created for the Meta Quest 2 platform, which underwent
testing with 40 individuals, 30 of which were on the autism spectrum. The evaluations show
that there is a potential in the use of VR tools in therapy of individuals with ASD, especially in
regard to generalization of skills learned in the virtual environment. The applications were met
with wide acceptance and enthusiasm among individuals with ASD, who showed high levels
of motivation to complete the tasks. The virtual environments proved to exhibit the traits of
a space well suited to the process of learning of individuals on the autism spectrum. Although
the results are promising, the usage of VR in therapy still calls for a greater number of studies
in this area that would take into consideration not only the opinions of the therapists, but also
their patients themselves.
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Wirtualna rzeczywistos¢ w kontekscie terapii oséb
ze spektrum autyzmu

Wirtualng rzeczywistos¢ (ang. virtual reality, VR) mozna zdefiniowaé jako symulowane
komputerowo srodowiska tréjwymiarowe tworzace iluzje przebywania w nich. lluzja ta jest
okreslana jako stopien immersyjnosci®. W niniejszym artykule wirtualna rzeczywistos¢ jest
rozumiana jako Srodowiska zapewniajgce najwyzszy stopien immersji (ang. fully-immersive).
Do realizacji Srodowisk tego typu stosuje sie zazwyczaj urzgdzenia head-mounted display
(HMD)*> wykorzystujgce dodatkowo kontrolery, rekawiczki lub urzadzenia rozpoznawania
ruchu, aby umozliwi¢ uzytkownikowi interakcje z symulowanym $rodowiskiem. Pozostaty-
mi typami wirtualnej rzeczywistosci sg srodowiska zapewniajgce czeSciowg immersje (ang.
semi-immersive) oraz niezapewniajgce immersji (ang. non-immersive). W pierwszych z nich
zazwyczaj korzysta sie z ekranu komputerowego badz urzadzenia HMD, ale interakcje
ze $rodowiskiem sg ograniczone, a ruch uzytkownika czesto nie jest rejestrowany. Srodo-
wiska nieimmersyjne uzywajg najczesciej ekranu komputerowego do wyswietlania obrazu,
ainterakcja ze sSrodowiskiem odbywa sie za pomocg urzgdzen peryferyjnych (takich jak kla-
wiatura i myszka). Narzedzia wirtualnej rzeczywistosci z réznym stopniem immersyjnosci
sg wykorzystywane w terapii oséb ze spektrum autyzmu. Znaczgcy rozwdj i popularyzacja
VR o najwyzszym stopniu immersji sprawit, ze platformy te majg wysoki potencjat w wy-
korzystaniu ich w terapii oséb z ASD — szczegdlnie ze wzgledu na mozliwos¢ stworzenia
przy ich pomocy symulacji o wyzszym niz dotychczas stopniu wiarygodnosci, jednoczesnie
zapewniajgcych wysoki stopien konfigurowalnosci.

Spektrum autyzmu (ang. autism spectrum disorder, ASD) to zaburzenie neurorozwojo-
we obejmujgce okoto 1% populacji, ktdre objawia sie deficytami w komunikacji spoteczne;j,
ograniczonymi, powtarzalnymi schematami zachowan i zainteresowan, trudnosciami w za-
kresie teorii umystu, centralnej koherencji oraz funkcji wykonawczych. Czesto wystepuja
takze trudnosci z koordynacjg wzrokowo-ruchowa oraz motoryka mata i duza. Zaburzenia
te wystepujg w réznym stopniu, a ich wptyw na zycie osob ze spektrum autyzmu moze
znacznie rozni¢ sie pomiedzy poszczegdlnymi osobami®. W szczegdlnosci trudnosci do-
tyczace funkcji wykonawczych, do ktérych zalicza sie umiejetnosci takie jak planowanie
strategiczne, priorytetyzacja zadan, rozwigzywanie probleméw mogg utrudnié¢ codzienne
funkcjonowanie, a takze stanowic przeszkode w nauce czy znalezieniu pracy zawodowej’.

4Immersja—wiarygodnos¢ srodowiska symulowanego, stopien ,,zanurzenia” uzytkownika w srodowisku.

> Head-mounted display (HMD) — urzadzenie, ktére zaktada sie na gtowe uzytkownika tak, aby ekran (lub
ekrany) obejmowat petne pole widzenia.

& American Psychiatric Association, The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders, Fifth
Edition, 2013, s. 50-59

7 T. Hanbury, Strategie wspierania pozytywnych zachowari dzieci i mtfodziezy z autyzmem, Warszawa,
Fraszka Edukacyjna, 2016, s. 19-20
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Proces uczenia sie 0sob z ASD moze by¢ wysoce stresujacy i wymagajacy, zatem sys-
temy wspierajgce terapie osob ze spektrum autyzmu powinny by¢ odpowiednio dosto-
sowane do ich potrzeb. Ze wzgledu na czesto wystepujacg u oséb ze spektrum autyzmu
wysoka wrazliwos¢ na bodzZce, srodowisko uczenia sie musi by¢ optymalne stymulacyj-
nie, niezawierajgce elementdéw zaréwno zbytnio ekscytujgcych czy rozpraszajacych, jed-
noczesnie nie bedgce surowym, instytucjonalnym. Istotnym jest, aby srodowisko to byto
bezpieczne, zdrowe, spokojne i przewidywalne, jednoczesnie zapewniajgc wysoki sto-
pien motywacji. Ponadto, sama tres¢ uczenia sie takze powinna by¢ odpowiednio dosto-
sowana, a zadania wyznaczone w sposob mozliwy do osiggniecia®.

Narzedzia wirtualnej rzeczywistosci sg coraz czesciej stosowane jako element wspar-
cia terapii oséb ze spektrum autyzmu. Platformy VR mogg spetniaé opisane warunki
dobrego $Srodowiska uczenia sie, a co wiecej zapewniajg elastycznos¢ dostosowywania
przestrzeni i oferujg aplikacje moggce symulowac wiele sytuacji. Urzgdzenia HMD po-
zwalajg ponadto na odciecie sie od wizualnych bodzcéw zewnetrznych, co moze utatwic
do skupienia na realizowanym zadaniu. Symulowanie uczonej czynnosci w bezpiecznym
srodowisku wirtualnym moze stanowié przygotowanie do wykorzystania nabytych umie-
jetnosci w swiecie rzeczywistym.

Celem badan byto sprawdzenie mozliwosci wsparcia terapii dzieci ze spektrum au-
tyzmu w zakresie planowania i realizacji zadan oraz koordynacji wzrokowo-ruchowe;j.
Stworzono dwie aplikacje VR skupiajace sie na tych obszarach, ktdre zostaty przetesto-
wane przez terapeutow oraz osoby z ASD, a nastepnie poddane ewaluacji pod katem
dostosowania do potrzeb osdb ze spektrum autyzmu, przydatnosci i mozliwosci zastoso-
wania podczas zajeé terapeutycznych.

Analiza istniejacych publikacji

Publikacje dotyczgce zastosowania wirtualnej rzeczywistosci w terapii oséb z ASD
W znacznym stopniu skupiajg sie nad mozliwoscig wsparcia treningu umiejetnosci spo-
tecznych. Przeglad A. Deschling et al.® wskazuje 49 badan przeprowadzonych w tym
temacie, w ktdrych brato udziat tgcznie 652 uczestnikdw w wieku 2—-38 lat. Wirtualna
rzeczywistos¢ w tym badaniu obejmuje wszystkie typy immersyjnosci, zatem wtacza
takze tradycyjne programy komputerowe czy systemy CAVE®X. 8 z analizowanych badan
dotyczyto uzycia systeméw HMD. W przegladzie wskazano na wysoki stopien akcepta-
cji wszystkich typéw urzadzen przez osoby badane. Jednoczesnie, zauwazono potrzebe
zastosowania interdyscyplinarnego podejscia w przysztych badaniach, czyli wspétpracy
specjalistow technicznych i klinicznych.

8 |bidem, s. 76—93

9 A. Dechsling, T. Kalandadze, A. Nordahl-Hansen et al., Virtual and augmented reality in social skills
interventions for individuals with autism spectrum disorder: A scoping review, “Journal of Autism and Devel-
opmental Disorders”, 2022, nr 52(1)

10 CAVE - systemy wirtualnej rzeczywistosci, ktore uzywajg od 3 do 6 $cian z naniesionym obrazem
poprzez uzycie projektoréw lub ekrandw tak, aby wyswietlane srodowisko otaczato uzytkownika ze wszyst-
kich stron.
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Badania skupiajace sie na wsparciu rozwoju funkcji wykonawczych dotyczg najczesciej
obszaréw takich jak korzystanie z komunikacji publicznej. Przeanalizowane badania sy-
mulowaty korzystanie z autobusu!**2, samolotu®® i przechodzenie przez przejscie dla pie-
szych!. W badaniach stosowano rdézne platformy VR takie jak Oculus Rift, HTC Vive czy
Google Cardboard. Grupy badawcze obejmowaty od 5 do 10 oséb z ASD, ktdore odbywaty
sesje z wykorzystaniem przygotowanych aplikacji VR, a nastepnie dokonywano oceny
poprawy ich umiejetnoéci w $wiecie rzeczywistym. Srodowiska wirtualne byty tworzone
tak, by odzwierciedlaty rzeczywiste przestrzenie i sytuacje (na przyktad poprzez stworze-
nie wirtualnego srodowiska przypominajgcego przystanek pod miejscem zamieszkania
i trase do miejsca odbywania stazu pracy). W badaniach zastosowano metody réznicowa-
nia trudnosci poszczegdlnych etapdw procesu, na przyktad poprzez kontrole ilosci dys-
traktorow (w pracy M. Simdes et al. byto to uzyskane dynamicznie poprzez zastosowanie
systemu biofeedback do rejestrowania poziomu stresu), wykorzystanie medium o réz-
nym stopniu immersyjnosci (tablet, nieinteraktywne narzedzia VR, w petni immersyjne
i interaktywne narzedzia VR) czy podziat zadania na poziomy trudnosci. W wymienionych
badaniach zauwazono poprawe umiejetnosci w Swiecie rzeczywistym (w przypadku M.
Simoes et al. zmniejszenie poziomu stresu miedzy sesjami VR) i wskazano, ze urzadzenia
wirtualnej rzeczywistosci spotkaty sie z akceptacjg wsrdd osdb badanych.

Przeglad literatury dotyczgcej wykorzystania VR w rehabilitacji umiejetnosci poznaw-
czych (L. Shahmoradi i S. Rezayi)'®* wskazat 17 badan, w ktérych uczestniczyto od 1 do 56
0s0b. Szesnascie z nich wykazato poprawe w uczeniu sie wykonywania zadan, zdolnosci
do skupienia uwagi oraz umiejetnosciach codziennych. Zwrécono jednak uwage na pro-
blemy wspotczesnych platform wirtualnej rzeczywistosci, takich jak wysoki koszt urzg-
dzen czy ograniczona wygoda uzytkowania ze wzgledu na rozmiar i wage, powodujaca
niskg tolerancje urzadzen VR. Zauwazono, ze urzgdzenia te sg lepiej tolerowane przez
dzieci w starszym wieku i o wyzszym wspotczynniku 1Q. Aspekty te wskazujg na koniecz-
nos$¢ dobrego dostosowania narzedzi VR do oséb ze spektrum autyzmu w réznym wieku.

W literaturze jest réwniez poruszany temat stosowalnosci VR (rozumianego w szer-
szym ujeciu) do usprawniania koordynacji wzrokowo-ruchowej oséb z ASD. W czasopi-
$mie Interactive Learning Environments'® opublikowano artykut opisujgcy gre polegajaca
na wykonywaniu odpowiednich gestéw tak, aby wirtualne delfiny wykonywaty sztuczki.

' N. Glaser, M. Schmidt, Investigating the usability and learner experience of a virtual reality adaptive
skills intervention for adults with autism spectrum disorder, “Educational Technology Research and Devel-
opment”, 2021, nr 69(1)

12 B, Barros, M. Castelo-Branco, M. Simdes, Virtual travel training for autism spectrum disorder: Proof-
of-concept interventional study, “JMIR Serious Games”, 2018, 6(1)

13.C, Miller, I. Miller, B. Wiederhold et al., Virtual reality air travel training with children on the autism
spectrum: A preliminary report, “Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking”, 2020, nr 23(1)

4 M. Abuhelaleh, L. Almazaydeh, R. Al-Mohtadi, Virtual reality technology to support the independent
living of children with autism, “International Journal of Electrical and Computer Engineering”, 2022, nr 12(4)

155, Rezayi, L. Shahmoradi, Cognitive rehabilitation in people with autism spectrum disorder: a system-
atic review of emerging virtual reality-based approaches, “Journal of NeuroEngineering and Rehabilitation”,
2022, nr 19(91)

% |, Andrew et al., Learning through VR gaming with virtual pink dolphins for children with ASD, “Inter-
active Learning Environments”, 2019, nr 26
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Aplikacja zostata stworzona na urzadzenie Kinect'. Zadaniem uzytkownika byto od-
wzorowywanie ruchéw postaci znajdujgcej sie na ekranie. Gra zostata przetestowana
w grupie 12 dzieci w wieku od 8 do 16, z czego 10 z nich to osoby z ASD. Testy wykazaty,
ze aplikacja pozytywnie wptyneta na zdolnos¢ do podazania za kierunkami uczestnikéw
oraz ich koordynacje wzrokowo-ruchowa.

Przytoczone badania i przeglady wskazujg na wysoki potencjat wykorzystania VR
we wsparciu terapii oséb z ASD. Rozwdj technologii prowadzgcy do zmniejszenia rozmia-
row urzadzen wirtualnej rzeczywistosci moze pozwoli¢ na zniwelowanie czesci przeszkod,
natomiast dalej istnieje potrzeba scistej wspotpracy interdyscyplinarnej dla zapewnienia
dobrze dostosowanych platform i aplikacji wirtualnej rzeczywisto$ci. W momencie pisa-
nia niniejszej pracy, nie znaleziono badan skupiajgcych sie na wsparciu nauki planowa-
nia zadan poprzez wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci. Natomiast prace na temat
wspierania koordynacji wzrokowo-ruchowej istniejg, skupiajg sie jednak na mniej immer-
syjnych urzadzeniach (takich jak wspomniany Kinect).

Metodologia

W ramach badan w pierwszej kolejnosci dokonano analizy dotychczasowego wyko-
rzystania platform i aplikacji VR przez grupe terapeutow przeszkolong przez firme Uni-
corn VR World®. W tym celu przeprowadzono ankiete zawierajgcg pytania zamkniete
i otwarte oraz przeprowadzono wywiady z terapeutami w formie wideorozmowy. Ze-
brane informacje poddano analizie i na ich podstawie sformutowano zestaw wymagan
funkcjonalnych dwéch aplikacji wirtualnej rzeczywistosci — pierwszej wspierajgcej tera-
pie w zakresie planowania i realizacji zadan oraz drugiej, obejmujacej obszar koordynacji
wzrokowo-ruchowe;j.

Korzystajac ze zgromadzonych wymagan, stworzono projekty aplikacji VR, a nastep-
nie zaimplementowano je przy uzyciu silnika Unity® i biblioteki XR Interaction Toolkit?°.
Jako urzadzenie docelowe wybrano Meta Quest 22! (dawniej Oculus Quest 2). Wybér byt
umotywowany faktem, iz wszyscy terapeuci, z ktérymi nawigzano wspotprace, uzywali

17 Kinect — czujnik ruchu produkowany przez firme Microsoft do konsoli Xbox. Umozliwia sterowanie
w grach za pomocg ruchéw i gestow.

18 Unicorn VR World to firma dziatajgca na terenie Polski, ktdra prowadzi szkolenia dla nauczycieli i te-
rapeutéw w zakresie wykorzystywania urzadzen VR podczas zajec terapeutycznych. W chwili pisania tego
artykutu jest to jedyna jednostka w Polsce prowadzgca tego typu szkolenia.

19 Unity jest wieloplatformowym silnikiem tworzonym przez firme Unity Technologies. Podstawowym
zastosowaniem tego silnika jest tworzenie gier, ale jest uzywany takze w przemysle filmowym, samochodo-
wym, architekturze i innych. Podstawowa wersja tego produktu jest dostepna nieodptatnie dla wszystkich
projektow niekomercyjnych.

20 XR Interaction Toolkit jest bibliotekg rozwijang przez firme Unity Technologies dla silnika Unity. Umoz-
liwia ona tatwg integracje z szerokim zestawem urzgdzen VR. Biblioteka ta jest wtasciwie zbiorem kompo-
nentow, zapewniajgcych rdozne rodzaje interakg;ji, takich jak obstuga wejscia z kontroleréow VR czy interakcja
z interfejsem uzytkownika.

21 Meta Quest 2 — urzadzenie wirtualnej rzeczywistosci typu HMD, obecnie rozwijane przez firme Meta.
Jedna z najpopularniejszych platform VR, sktada sie z gogli wirtualnej rzeczywistosci posiadajgcych 2 ekrany
i wyposazonych w kamery oraz z kontrolerdw stuzgcych do interakcji ze srodowiskiem urzadzenia.
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tego urzadzenia w celach terapeutycznych. Aplikacje powstawaty w sposob iteracyjny —
pierwsze wersje aplikacji zostaty poddane ewaluacji poprzez udostepnienie ich grupie
terapeutdw i przeprowadzenie ankiety badajgcej jakos$¢ aplikacji i poziom jej dostosowa-
nia do potrzeb osdb ze spektrum autyzmu. Finalne wersje aplikacji zostaty zbudowane
w oparciu o wyniki tych badan, a nastepnie ponownie udostepnione w celu przeprowa-
dzenia koricowej ewaluacji poprzez wykorzystanie ich w trakcie sesji terapeutycznych
oraz dokonania oceny w formie ankiety przez terapeutdw.

Badanie stanu wykorzystania aplikacji VR w terapii

W celu ustalenia zbioru wymagan tworzonych aplikacji, zbadano dotychczasowe wy-
korzystanie narzedzi VR w terapii 0sob ze spektrum autyzmu. Przeprowadzona ankieta
jak i rozmowy szczegdtowe z terapeutami badaty cztery obszary zwigzane z technologia
wirtualnej rzeczywistosci:

1. Opinia terapeutow na temat aktualnego stanu aplikacji wirtualnej rzeczywistosci

wykorzystywanych w terapii, ich mocnych stron i brakow.

2. Sposdb wykorzystania VR w trakcie terapii, zakres wiekowy osdb korzystajgcych
z VR, umiejscowienie czasowe i dtugosc sesji w wirtualnej rzeczywistosci.

3. Relacja 0s6b ze spektrum autyzmu z technologiag VR, preferowane metody stero-
wania w srodowisku wirtualnym i potencjat VR w ¢wiczeniu planowania i realizacji
zadan oraz koordynacji wzrokowo-ruchowe;.

4. Ocenardznego typuinstrukcji stosowanych waplikacjach wirtualnejrzeczywistosci.

W ankiecie wzieto udziat 10 terapeutdw, z 4 ankietowanymi odbyto takze wideoro-
zmowy. Terapeuci wskazali, ze wykorzystujg technologie wirtualnej rzeczywistosci tak-
Ze podczas sesji z osobami z niepetnosprawnoscia intelektualng. Wszyscy ankietowani
w trakcie sesji terapeutycznych korzystajg z urzgdzenia VR Meta Quest 2.

Najczesciej uzywanym typem aplikacji sg aplikacje ruchowe (7 ankietowanych), arty-
styczne (5) oraz symulatory (4). Tytuty, ktore zostaty wymienione w najwiekszej liczbie
odpowiedzi to Beat Saber?? i Bogo?3. Beat Saber to aplikacja ¢wiczaca koordynacje wzro-
kowo-ruchowg, w ktérej gracz ma za zadanie przecina¢ nadlatujgce szesciany w rytm
muzyki. Bogo, program uczgcy opieki nad zwierzeciem, zostat ponadto wskazany przez
wiekszos¢ ankietowanych jako najbardziej przydatna aplikacja w terapii oséb ze spek-
trum autyzmu ze wzgledu na pozytywny wptyw na nauke empatii, budowania relac;ji
spotecznych i zachowan spoteczno-emocjonalnych.

Wsrdd najbardziej przydatnych aspektéw srodowiska wirtualnego, terapeuci wskaza-
li: mozliwo$¢ symulacji sytuacji rzeczywistych w kontrolowanym srodowisku (10), zacie-
kawienie technologig (8), opcje indywidualnego dostosowania Srodowiska (7), kontrola
bodzcéw w otoczeniu (6), mozliwos¢ stworzenia wtasnych scenariuszy sesji w immersyj-
nym Srodowisku (6). Ponadto, ankietowani podkreslili istotno$¢ wirtualnej rzeczywistosci

22 Llink do aplikacji Beat Saber w sklepie Meta Quest: https://www.meta.com/en-gb/experien-

ces/2448060205267927/, [dostep: 13.01.2024]

3 Link do aplikacji Bogo w sklepie Meta Quest: https://www.meta.com/en-gb/experien-

ces/1893756264000446/, [dostep 13.01.2024]
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jako narzedzia pozwalajgcego odciecie sie od bodzcéw zewnetrznych, w szczegdlnosci
w kontekscie terapii oséb ze spektrum autyzmu. Jest to czynnik pozwalajacy na skupie-
nie uwagi na wykonywanym zadaniu, co z kolei wptywa pozytywnie na proces uczenia
sie i zapamietywania. Wraz z mozliwoscig dostosowania srodowiska wirtualnego do in-
dywidualnych potrzeb pacjenta, aspekty te pozwalajg na aktywizacje oséb dotychczas
biernych poprzez odkrywanie nowych mozliwosci postepowania, porozumiewania,
poruszania sie. W trakcie rozméw szczegdtowych terapeuci zaznaczyli rowniez wysoki
potencjat Srodowiska wirtualnego w generalizacji*»?* nauczonych zachowan. Forma gry
badz symulacji pozwala na wielokrotne powtarzanie czynnosci, a sSrodowisko wirtualne
dodatkowo motywuje do dziatania samo w sobie lub poprzez zastosowanie systemow
nagrdd, zapewniajgc jednoczesnie mozliwo$é wyciszenia i bezpiecznego ¢wiczenia umie-
jetnosci (tutaj, poza ¢wiczeniami koordynacji wzrokowo-ruchowej, wymieniono takze
trening mowy i autoprezentacji).

Wykorzystywane dotychczas aplikacje to aplikacje dostepne darmowo lub odptatnie
na platformie Meta Store lub poprzez jej deweloperski odpowiednik App Lab. Sg to pro-
gramy komercyjne, zatem mogga nie by¢ odpowiednio dostosowane do potrzeb osdb
ze spektrum autyzmu. Najwieksze przeszkody w stosowaniu istniejgcych aplikacji VR
podczas zajec terapeutycznych to wedtug terapeutéw brak polskiej wersji jezykowej (10),
niska réznorodnos¢ zadan (4), niska konfigurowalnosé poziomu trudnosci (4), mato zro-
zumiaty opis celu zadan (4). W rozmowach terapeuci zauwazyli takze, ze brakuje aplikacji
dobrze dostosowanych do dzieci w wieku przedszkolnym oraz oséb powyzej 16. roku
zycia. Ponadto, wskazano nastepujace cechy aplikacji, ktére nie sg przyjazne dla oséb
ze spektrum autyzmu:

Jaskrawa kolorystyka, jasne swiatta,

Brak kontroli szybkosci wyzwan,

Dystraktory, szybko poruszajgce sie elementy,

Gtosna muzyka, draznigcy ton gtosu postaci lub narratora, zbyt dtugie instrukcje
gtosowe.

Sesje VR w trakcie trwania terapii trwajg zwykle ponizej 20 minut (7), czesto nie prze-
kraczajgc 10 minut (4). Ich umiejscowienie czasowe w obrebie terapii jest rozne, czes¢ an-
kietowanych wskazata takze, ze sesji moze odbywac sie kilka w trakcie jednego spotkania
oraz ze nie kazda sesja terapeutyczna zawiera sesje VR.

Osoby korzystajgce z wirtualnej rzeczywistosci podczas terapii zwykle robig to chet-
nie (9 ankietowanych przyznato ocene 5 w skali 1-5, 1 osoba przyznata ocene 4). Wedtug
terapeutdéw, wiekszos¢ osob korzystajacych z terapii preferuje statyczny sposdb stero-
wania w pozycji siedzacej (7) lub fizyczne przemieszczanie sie w wyznaczonym obszarze
gry (6). Wirtualne metody poruszania sie (ptynne lub skokowe) zostaty wskazane jako
najrzadziej uzywane.

Wsrod proponowanych tematow aplikacji wspierajgcej ¢wiczenie koordynacji wzro-
kowo-ruchowej, najwiecej terapeutow (9) wskazato symulacje sprzatania pokoju,

24 Generalizacja to pochodzgce z psychologii behawioralnej pojecie oznaczajgce przeniesienie zachowan
wytrenowanych w srodowisku laboratoryjnym (na przyktad w gabinecie terapeuty) do swiata rzeczywistego.

% A, Budzinska, Skuteczna terapia dziecka z autyzmem. Praktyczny poradnik dla terapeutéw i rodzicéw,
Sopot, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, 2020, s. 97-109
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budowanie wiezy z klockéw (7) oraz rzut pitkg (7). W przypadku treningu planowania
i wykonania zadan, wskazano tematy takie jak przyrzadzanie prostych positkow (10), ro-
bienie zakupow (7) i sprzatanie w domu (7). W trakcie rozméw szczegdtowych podkreslo-
no przydatnosc¢ aplikacji uczacych zadan zycia codziennego.

W ankiecie rozpatrzono trzy sposoby komunikowania instrukcji w srodowisku VR
poprzez przyznanie im oceny w skali 1-5. Sposoby te to instrukcje tekstowe, gtosowe
i obrazkowe. Instrukcje obrazkowe zostaty najlepiej ocenione przez terapeutow (Srednia
4,8), natomiast nizej zostaty ocenione kolejno instrukcje gtosowe (4,1) i tekstowe (2,8).

Na podstawie powyzszych wynikow badan stworzono zestaw ogdlnych wymagan
aplikacji VR. Zidentyfikowano nastepujacy zbidr najistotniejszych elementéw aplikacji VR
dostosowanej do potrzeb oséb ze spektrum autyzmu:

¢ System nagréd motywujacy do doktadnego i coraz lepszego wykonywania zadan,

e Krotkie, dobrze zdefiniowane i powtarzalne poziomy,

e Wirtualny przewodnik lub pupil jako motywator i czynnik wspierajgcy rozwdj ko-

munikacji spotecznej,

¢ Polska wersja jezykowa,

e Ograniczenie lub kontrola liczby bodZzcow i elementéw otoczenia,

¢ Dostosowana warstwa dzwiekowa — spokojna muzyka, neutralne tony gtoséw,

e Krotkie, jasne instrukcje, najlepiej w formie obrazkowej,

¢ Konfigurowalnos¢ poziomu trudnosci, ilo$ci podpowiedszi,

* Proste, przejrzyste, a zarazem przyjazne srodowisko aplikacji,

¢ Symulacja sytuacji rzeczywistych.

Aplikacje VR

Na potrzeby badan stworzono dwie aplikacje zgodne z opisanymi powyzej wymaga-
niami. Aplikacje powstawaty w trybie iteracyjnym — w pierwszej kolejnosci stworzono
prototypy z jednym poziomem, ktdre nastepnie poddano ocenie przez terapeutéw. Fi-
nalne wersje aplikacji zawieraty dodatkowe poziomy i uwzgledniono w nich takze uwagi
zebrane podczas ewaluacji prototypdw. Aplikacja zostata stworzona na urzadzenie Meta
Quest 2. Obie aplikacje skupiajg sie na nauce wykonywania codziennych czynnosci w $ro-
dowisku domowym, ktadgc nacisk na okreslone aspekty terapeutyczne.

Aplikacja Plan & Execute — House Chores wspierajgca nauke planowania i realizacji za-
dan zostata zaprojektowana zgodnie z metodg plandw aktywnosci?®?’. Kazdy z pozioméow
aplikacji sktada sie z dwdch faz:

¢ Faza planowania — uzytkownik ma za zadanie utozy¢ tancuch czynnosci potrzeb-

nych do poprawnego wykonania zadania. Poszczegdlne czynnosci sg przedsta-
wione na interaktywnych klockach, ktére nalezy utozy¢ we wtasciwej kolejnosci

2% Metoda planow aktywnosci to podejscie polegajgce na uczeniu samodzielnej pracy dzieci w spektrum
autyzmu przez bodzce wizualne (jak np. segregator z instrukcjg) podpowiadajgce, w jaki sposob wykonywa¢é
okreslone zadania.

27T, Pietras, D. Podgdrska-Jachnik, K. Sipowicz et al., Spektrum autyzmu — od diagnozy i terapii do inte-
gracji i inkluzji, Wroctaw, Wydawnictwo Helion, 2020, s. 520-522
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na wskazanych polach. Po wtasciwym dopasowaniu klocka do jego pozycji w cia-
gu, pole pod klockiem podswietla sie na kolor zielony, w przeciwnym wypadku
—czerwony. Utozenie poprawnego taficucha czynnosci umozliwia przejscie do fazy
drugie;j.

¢ Faza wykonania zadania — kierujgc sie utozonym planem aktywnosci, uzytkownik

ma wykona¢ wyznaczone zadanie (na przyktad umy¢ naczynia). Plan aktywno-
sci jest widoczny, umiejscowiony na pétce nad przestrzenig wykonania zadania,
a czynnos¢, ktdrg nalezy aktualnie wykonaé (na przyktad podniesé talerz) jest
wskazana strzatka i zmienia sie dynamicznie wraz z postepem uzytkownika. Przy-
ktad przestrzeni tej fazy przedstawiono na llustracji 1.

Prototyp aplikacji zawierat jeden poziom, polegajgcy na umyciu naczyn, z mozliwo-
Scig wyboru liczby i typu mytych naczyn (sposréd kubka, tyzki i talerza). Fazy planowania
i wykonania zadania odbywajg sie osobno dla kazdego typu naczynia. Kolejne poziomy,
ktére dodano w wersji finalnej aplikacji, polegaty na przygotowaniu kanapki z gotowych
sktadnikéw oraz nakarmieniu kota. System, juz na etapie prototypu, zostat wyposazony
w mechanizm sledzenia postepu uzytkownika, aby umozliwi¢ wskazanie czynnosci, kto-
rg nalezy wykona¢ w danym momencie rozgrywki. W prototypie zrealizowanie zadania
skutkowato wyswietleniem pochwaty i nagrody w postaci modelu kota wykonujgcego
podskoki. W wersji finalnej aplikacji wprowadzony zostat system nagréd oceniajgcy do-
ktadnos$¢ planowania, wykonania zadania oraz czas spedzony w poziomie, przeliczany
na od 0 do 3 gwiazdek, a animacja kota zostata wzbogacona mozliwoscig interakcji z pu-
pilem. Ponadto, dodano muzyke tta, z mozliwoscia jej wyciszenia i system podpowiedzi
w formie obiektéw 3D w ksztatcie znaku zapytania, ktdre po interakcji wyswietlajg krotkg
podpowiedz? tekstowo-obrazkowa.

llustracja 1. Jeden z poziomow aplikacji Plan & Execute — House Chores, w ktérym zadaniem do wyko-
nania jest zrobienie kanapki

Zrédto: opracowanie wtasne
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Srodowisko aplikacji zostato utrzymane w neutralnych kolorach, typowych dla domu
rodzinnego. Interaktywne elementy $wiata gry ograniczono do przedmiotéw koniecz-
nych do wykonania zadania, minimalizujgc przy tym takze liczbe statycznych elementéw
otoczenia do tych koniecznych, by zachowa¢ realistycznos¢ i przyjaznos¢ otoczenia. Me-
tody poruszania sie w aplikacji zostaty ograniczone do fizycznego przemieszczania sie
w obszarze gry, natomiast interakcja ze $wiatem wirtualnym w prototypie odbywata sie
za pomoca kontroleréw urzgdzenia Meta Quest 2, a w wersji finalnej mozliwe jest takze
uzycie funkcji $ledzenia dtoni?®. W poszczegdlnych poziomach aplikacji interakcja z przed-
miotami w obu trybach sterowania odbywa sie poprzez bezposrednie chwycenie danego
przedmiotu, natomiast w menu gtéwnym aplikacji do interakcji z interfejsem uzytkowni-
ka zostat uzyty system promieni®® (jak przedstawiono na llustracji 2).

llustracja 2. Interfejs uzytkownika w aplikacji Plan & Execute — House Chores oraz promienie uzywane
do interakcji z nim

Zrédto: opracowanie wtasne

Do zaprojektowania klockdw z elementami planu aktywnosci wykorzystano grafiki
ze zbioru Augmentative and Alternative Systems of Communication®® udostepnionego

28 Sledzenie dtoni to funkcja oferowana przez urzadzenie Meta Quest 2, umozliwiajaca korzystanie
z wirtualnego $rodowiska bez uzycia kontroleréw. Analizujac obraz z kamer urzadzenia, estymowana jest
pozycja rak uzytkownika i interpretowane sg odpowiednie gesty.

2 Sterowanie za pomocg systemu promieni w srodowisku VR polega na zastosowaniu widocznych dla
uzytkownika promieni wychodzacych z kontroleréw, ktére stanowia niejako przedtuzenie wirtualnych
rak. Pozwalaja one na wchodzenie w interakcje z obiektami oddalonymi od uzytkownika w przestrzeni
wirtualnej.

30 Augumentative and Alternative Systems of Communication (AAC) — systemy wspomagajgce komuni-
kacje lub stanowigce alternatywng metode komunikacji osobom, ktére maja trudnosci z mowa.
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przez organizacje Aragonese Center of Augmentative and Alternative Communication®,
ktére sg wykorzystywane w systemach wspierajgcych mowe i jej rozwdj.

Druga aplikacja, TidyUp, wspierajgca ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowe;j
w wersji prototypu zawierata poziom polegajgcy na sprzataniu pokoju dzieciecego.
Zadanie polega umieszczeniu okreslonych typow zabawek do przypisanych im skrzyn.
Prototyp pozwalat na konfigurowanie liczby przedmiotéw do wygenerowania, a takze
na wigczenie dodatkowego utrudnienia, ktére powoduje, ze skrzynie na poczatku pozio-
mu sg zamkniete i nalezy otworzy¢ je kluczem o odpowiednim kolorze. Wersja finalna
systemu zawiera takze poziom polegajacy na roztadowaniu zmywarki i umieszczeniu na-
czyn oraz sztuécédw na wyznaczonych miejscach w szafkach kuchennych (przyktad na llu-
stracji 3). Tutaj takze uzytkownik moze skonfigurowac liczbe elementéw w rozgrywece.

llustracja 3. Fragment rozgrywki w drugim poziomie aplikacji TidyUp

Zrédto: opracowanie wiasne

System, zaréwno w wersji prototypowe] jak i finalnej, zawiera takze samouczek,
w ktdrym narrator ttumaczy, w jaki sposéb nalezy wykona¢ zadanie. W trakcie monolo-
gu, w przestrzeni gry pojawiajg sie strzatki wskazujgce omawiane przedmioty. Samouczek
mozna wytgczy¢ przed uruchomieniem poziomu. Podczas wykonywania zadania wyswie-
tlany jest takze postep poprzez wskazanie, jakg liczbe przedmiotéw danego typu nalezy
jeszcze posprzatad.

W wersji finalnej aplikacji dodano postac lisa jako dodatkowa motywacje do wykona-
nia zadania. Po skierowaniu wzroku w jego strone, lis odtwarza animacje wykonywania
podskokéow. Wprowadzono takze system nagrdd, oparty o liczbe pomytek — uzytkownik
moze zdoby¢ od 1 do 3 gwiazdek (llustracja 4).

31 Strona domowa organizacji ARASAAC https://arasaac.org/index.html, [dostep 21.01.2024]
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llustracja 4. Podsumowanie poziomu w aplikacji TidyUp

Zrédto: opracowanie wtasne

Aplikacja umozliwia wybor réznych systemow poruszania sie. Jezeli wyznaczony ob-
szar gry jest zbyt maty, by dosiegngc¢ elementéw korzystajgc jedynie z fizycznego po-
ruszania sie, uzytkownik moze skorzysta¢ z dwdch trybdw wirtualnego poruszania sie
— ptynnego, poprzez sterowanie drgzkiem kontroleréw lub skokowego — teleportacji
we wskazane miejsce. Rotacja kamery takze moze odbywac sie ptynnie lub skokowo
(kazde odchylenie drazka odpowiada przeskokowi kamery o okreslony kat). Interakcja
ze Swiatem wirtualnym takze moze odbywac sie na dwa sposoby — poprzez bezposrednie
chwycenie przedmiotu kontrolerami lub poprzez wykorzystanie systemu promieni. Sys-
tem promieni jest domysinie uzywany w menu gtéwnym.

Wyniki badan

Ewaluacja aplikacji zostata przeprowadzona dwukrotnie —w pierwszej iteracji udostep-
niono terapeutom prototypy, a w drugiej wersje finalne, uwzgledniajgce zebrane uwa-
gi. Ankiety dotyczace aplikacji zostaty przeprowadzone oddzielnie dla kazdej z aplikacji
ze wzgledu na osobny cykl rozwoju systemdw i réznice w zastosowanych rozwigzaniach.
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Kwestionariusze dotyczgce prototypdw miaty jednakowg strukture, zawieraty pytania
o0 mocne i stabe strony systemdéw, napotkane problemy oraz ocene komfortu wirtualnej
przestrzeni. W ankiecie na temat aplikacji Plan & Execute — House Chores otrzymano
3 odpowiedzi, natomiast TidyUp — 5 odpowiedzi. Ocena komfortu przestrzeni wirtual-
nych zostata oceniona w skali 1-5, w przypadku aplikacji Plan & Execute — House Chores
Srednia wyniosta 5, a TidyUp — 3.8. Obie aplikacje zostaty odebrane pozytywnie, o czym
Swiadczy szereg wskazanych pozytywnych cech systemdw, w szczegdlnosci dotyczacych
mozliwosci zastosowania ich w przyjetych celach (generalizacja umiejetnosci planowania
i wykonania czynnosci, ¢wiczenie koordynacji wzrokowo-ruchowej). Wymienione wady
aplikacji byty aspektami dotyczgcymi Scisle okreslonych technicznych aspektow projektu
(tryby sterowania lub interakcji) lub cech wizualnych (umieszczenie planu aktywnosci,
kolorystyka). Nie dotyczyty jednak podstawowych cech aplikacji i ich zatozen.

Tabela 1. Zebrane opinie terapeutéw na temat aplikacji

Aplikacja Pozytywne strony aplikacji | Uwagi Sugestie

Plan & Execute | ¢ System planowania o Stabo widoczne umiesz- | e Wsparcie funkcji Sledze-

—House Chores czynnosci, czenie planu aktywnosci nia dtoni,

e Ograniczenie liczby w fazie wykonania ¢ Wprowadzenie opcji
dystraktordw, zadania, interakcji z pupilem.
® Przyjaznosc¢ przestrzeni | e Uderzajace sie o siebie
dla oséb z ASD, kontrolery podczas my-
e Czytelnosé, cia naczyn,
¢ Nagroda —animacja kota, | * Mylaca sie kolejnos¢
e Zastosowanie PCS%, czynnosci mycia naczyn.
¢ Potencjat w generalizacji
zachowan.

TidyUp e Potencjat w ¢wi- e Zbyt dtugi samouczek, e Wsparcie funkcji Sledze-
czeniu koordynacji e Zaduza liczba aktywnych | nia dtoni,
wzrokowo-ruchowej, jednoczesnie trybow e Wprowadzenie wiekszej

¢ Nauka porzgdkowania mobilnosci, liczby zadan.
przestrzeni, segregowa- | e Mozliwos¢ wejscia na
nia, przeliczania, meble,
o Wtasciwe skupienie e Ciemna paleta barw.
uwagi na zadaniu do
wykonania.

Zrédto: opracowanie wtasne

W drugiej iteracji rozwoju aplikacji zaimplementowano usprawnienia proponowane
podczas ewaluacji prototypdw. Nie zaimplementowano jedynie wsparcia funkcji Sledze-
nia dtoni w aplikacji TidyUp, ze wzgledu na obecna juz w aplikacji duzg liczbe trybdw
interakcji. W systemie ¢wiczagcym planowanie i realizacje zadan skupiono sie na jasnym
przestawieniu oczekiwanej kolejnos$ci wykonania czynnosci poprzez doktadniejsze przed-
stawienie czynnosci na kostkach planu aktywnosci oraz zmieniono umiejscowienie planu

32 picture Communication Symbols (PCS) to zestaw prostych grafik wspomagajgcych komunikacje oraz
nauke mowy, pisania i czytania. Czesto sg elementem systemow alternatywnej komunikacji.
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aktywnosci w fazie wykonania zadania. Wprowadzono takze nowe funkcjonalnosci takie
jak mozliwosc¢ interakcji z kotem oraz alternatywng metode interakcji poprzez uzycie
funkcji sledzenia dtoni. Natomiast w aplikacji wspierajgcej rozwdj koordynacji wzroko-
wo-ruchowej skrécono samouczek, rozszerzono mozliwosci konfiguracji (wtgczenia lub
wytaczenia) trybéw mobilnosci, dodano opcje ograniczenia pola widzenia podczas ob-
rotu kamery, zmieniono palete barw oraz uniemozliwiono wchodzenie na przedmioty
powyzej poziomu podtogi. Tak usprawnione aplikacje, wraz z nowymi poziomami, udo-
stepniono ponownie terapeutom i poddano ewaluacji koficowe;j.

Ocene wersji finalnych aplikacji przeprowadzono poprzez przeprowadzenie ankiet,
sktadajacych sie z dwdch sekcji — ocena aplikacji wedtug terapeuty oraz wykorzystanie
aplikacji w trakcie sesji terapeutycznych. Uzyskano 4 odpowiedzi w obu ankietach oraz
przeprowadzono 1 rozmowe telefoniczng. Ponizsza tabela przedstawia srednig ocene
poszczegolnych aspektéw systemdw w skali od 1 do 5 (4 odpowiedzi).

Tabela 2. Oceny aspektéw poszczegélnych aspektow aplikacji w skali 1-5

Aplikacja Komfort Dostosowanie Cwiczenie danej Zaangazowanie
do os6b z ASD umiejetnosci o0s6b grajacych

Plan & Execute 4.75 5.00 5.00 4.75

— House Chores

TidyUp 5.00 4.75 5.00 4.25

Zrédto: opracowanie wtasne

W sekcji dotyczacej opinii terapeutéw, obie aplikacje zostaty ocenione pozytywnie.
W zakresie komfortu przestrzeni i dostosowania jej do 0sdb ze spektrum autyzmu sys-
temy uzyskaty bardzo wysokie wyniki. Wymienione aspekty wptywajace na komfort
i dostosowanie to w obu przypadkach odpowiednio dobrana kolorystyka oraz interakcje
z otoczeniem (na przyktad mozliwos¢ otwierania szafek w TidyUp, co jednak w jednej od-
powiedzi zostato wskazane jako potencjalny dystraktor). Wiekszos¢ terapeutdw zgodzito
sie ze zdaniem, ze sg to aplikacje lepiej dostosowane do potrzeb oséb z ASD niz aplikacje
komercyjne; w przypadku Plan & Execute — House Chores jeden z terapeutdw stwierdzit,
ze trudno dokonac takiego pordwnania ze wzgledu na brak podobnych aplikacji na rynku.

Obie aplikacje zostaty ocenione jako wtasciwie motywujace do wykonania zadania —
jako gtowne motywatory wskazano przede wszystkim postacie zwierzat, a takze systemy
gwiazdek. Cwiczenie umiejetnosci zatozonej w poszczegdinych aplikacjach (planowanie
i realizacja zadan oraz koordynacja wzrokowo-ruchowa) uzyskato najwyzszg mozliwg
ocene w obu przypadkach. Wskazane czynniki pozytywnie wptywajgce na ten aspekt
w przypadku Plan & Execute — House Chores to nauka schematu planowania dziatan oraz
tematyka zadan codziennych i potencjat w generalizacji umiejetnosci, natomiast w przy-
padku TidyUp — rdzne tryby interakcji, mozliwos¢ ¢wiczenia rzucania, trening chwytania
i nauka skupienia uwagi. W rozmowie z terapeutg wskazano sugestie, ze aplikacja na-
uczania planowania mogtaby dodatkowo w pierwszej kolejnosci przedstawi¢ poprawny
tancuch zachowan — przy pierwszej rozgrywce aplikacja wymaga, aby gracz znat lub od-
kryt metodg prob i btedow wtasciwy cigg czynnosci.
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Aplikacja TidyUp zostata ponadto oceniona pod katem stopnia konfigurowalnosci
zadan (Srednia 4.75) oraz stopnia konfigurowalnosci trybéw mobilnosci (4.75). Sugestie
na dalsze usprawnienia zaproponowane przez terapeutéw to dodanie mozliwosci wgry-
wania wtasnych modeli przedmiotéw oraz wsparcie funkcji $ledzenia dtoni.

Aspekty takie jak dtugos¢ trwania poszczegdlnych poziomoéw i stopien trudnosci
aplikacji zostaty takze ocenione pozytywnie. Dostrzezono takze mozliwosci wykorzysta-
nia aplikacji takze w innych obszarach — aplikacja Plan & Execute — House Chores moze
stuzy¢ do nauki samodzielnosci, ¢wiczenia spostrzegawczosci, koordynacji wzrokowo-
-ruchowej, motoryki matej i duzej, a takze mogtaby zosta¢ uzyta w celu wsparcia nauki
zawodu na zajeciach Przysposobienia do pracy uczniéw z niepetnosprawnoscig intelek-
tualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym (w Specjalnej Szkole Przysposabiajgcej
do Pracy). Natomiast aplikacja TidyUp moze uczy¢ segregowania, liczenia, rozpoznawania
i opisywania koloréw i mogtaby zosta¢ uzyta w klasie 0 oraz w nauczaniu wczesnoszkol-
nym dla uczniéw z niepetnosprawnoscig intelektualna.

Kazdy z terapeutdéw przeprowadzit sesje terapeutyczne z uzyciem dostarczonych
wersji finalnych aplikacji. Systemy przetestowato tgcznie 40 oséb, z czego 30 to osoby
ze spektrum autyzmu. Aplikacje podobaty sie osobom testujagcym je, dazyty one do uzy-
skania jak najwiekszej liczby gwiazdek. Jedna osoba odczuwata poczgtkowo strach pod-
czas korzystania z ptynnego poruszania sie w aplikacji TidyUp, natomiast w aplikacji Plan
& Execute — House Chores wystgpity trudnosci ze sterowaniem za pomocg funkcji $le-
dzenia dtoni, jeden z terapeutow zwrdcit takze uwage na zbyt matg czytelnos¢ kostek
z planem aktywnosci. Zaangazowanie os6b grajacych zostato ocenione bardzo wysoko
w przypadku aplikacji ¢wiczacej planowanie zadan oraz wysoko w przypadku systemu
éwiczacego koordynacje wzrokowo-ruchows.

Terapeuci w obu przypadkach wskazali, ze bedg w przysztosci wykorzystywadé aplika-
cje w trakcie sesji terapeutycznych.

Dyskusja

Przeprowadzone badania dotyczgce zaréwno prototypdéw aplikacji jak i ich finalnych
wersji potwierdzajg zatozenie, ze $srodowisko wirtualnej rzeczywistosci moze zostaé
odpowiednio dostosowane do potrzeb osdb ze spektrum autyzmu, zapewniajgc im jed-
noczesnie wysoki komfort jak i odpowiedni stopiern motywacji do wykonywania zadan.
Zatem mozliwe jest stworzenie wirtualnej przestrzeni majgcej cechy dobrego srodowiska
do nauki oséb ze spektrum autyzmu, wykorzystujgc do tego dostepne na rynku platfor-
my VR takie jak Meta Quest 2.

Na komfort przestrzeni wptywa zastosowanie odpowiedniej kolorystyki oraz dosto-
sowanie obiektow pomieszczenia (zaréwno statycznych jak i interaktywnych). Zastoso-
wana zmiana palety barw w aplikacji TidyUp wptyneta pozytywnie na ocene przestrzeni.
Okreslenie ktore obiekty powinny by¢ interaktywne okazato sie jednak trudnym zada-
niem — z jednej strony mozliwos¢é otwierania szafek zostata wskazana jako pozytywny
element systemu, jednoczesnie stanowigc w niektorych przypadkach dystraktor. Roz-
wigzaniem tego problemu moze sie okazaé dodanie opcji konfiguracyjnej pozwalajacej
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na wytgczenie tej funkcjonalnosci w poziomach, w ktdrych nie jest ona konieczna do wy-
konania zadania.

Wprowadzenie postaci wirtualnych okazato sie gtdwnym aspektem motywujacym
do wykonywania zadan. Szczegdlng uwage zwrdcono w badaniach na kota wykorzy-
stanego w aplikacji Plan & Execute — House Chores. Wskazano, ze sama jego obecnos¢
w prototypie wysoce motywowata uzytkownikéw do dziatania, zatem w wersji finalnej
dostarczono takze poziom zwigzany z opieka nad tym pupilem jak i nagrode w postaci
mozliwosci pogtaskania go. Dzieki tym rozwigzaniom stopier motywacji oséb grajacych
zostat oceniony bardzo wysoko. Wzmocnienie grywalizacji poprzez wprowadzenie sys-
temow gwiazdkowych do aplikacji takze miato pozytywny wptyw na motywacje, jednak
okazato sie drugorzedne w stosunku do wirtualnych zwierzat.

Umiejscowienie swiata aplikacji w Srodowisku domowym takze zostato odebrane po-
zytywnie — ¢wiczenie umiejetnosci zycia codziennego w najblizszym dzieciom otoczeniu
zostato przedstawione jako jeden z najwazniejszych czynnikdw, ktéry moze umozliwié
generalizacje zachowan uczonych w aplikacji. Potraktowanie przedmiotu aplikacji bez
infantylizacji oraz nauka czynnosci takich jak mycie naczyn otwiera takze mozliwosci wy-
korzystania aplikacji w éwiczeniu umiejetnosci przydatnych w pracy zawodowe;.

Generalizacja zachowan nauczonych w srodowisku wirtualnym takze moze by¢ utrud-
niona ze wzgledu na ograniczong realistycznos¢ symulacji. Jednak dopiero przeprowa-
dzenie kolejnych badan, ztozonych z ¢wiczenia umiejetnosci w srodowisku rzeczywistym
poprzedzonym naukg w $wiecie wirtualnym, pozwolitoby oceni¢ faktyczng generalizacje
zachowan.

W przeprowadzonych badaniach brato udziat 40 osdb, z czego 30 to osoby ze spek-
trum autyzmu. Jest to liczba wieksza niz w istotnej czesci analizowanych publikacji, jed-
nak nadal istnieje potrzeba zbadania mozliwosci i metod wsparcia terapii oséb z ASD
poprzez wykorzystanie wirtualnej rzeczywistosci na wiekszej i bardziej zréznicowanej
grupie badawczej. Pomimo iz wnioski wyciagniete z przedstawionych badan przedsta-
wiajg obiecujacy kierunek wykorzystania osiggniec technologicznych w terapii, dopiero
wieksza liczba badan pozwolitaby potwierdzi¢ faktyczng skutecznos$¢ uzycia narzedzi wir-
tualnej rzeczywistosci. Nalezy takze podkresli¢, ze platformy te stanowig jedynie element
wsparcia terapii, a nie metody terapii same w sobie. Ponadto, w badaniach analizowa-
no opinie terapeutéw, a doswiadczenia samych uzytkownikéw takze zostaty zebrane
i przedstawione poprzez specjalistow. Istnieje zatem mozliwos¢ rozszerzenia tych badan
poprzez zebranie i analize opinii samych uzytkownikdw systemow.

Nalezy takze zauwazyé, ze osoby testujgce aplikacje w wiekszosci uzywaty wcze-
$niej technologii VR, zatem grupa biorgca udziat w badaniu nie reprezentuje ogdtu oséb
ze spektrum autyzmu. Grupa docelowa aplikacji ogranicza sie do osdb dobrze znoszgcych
korzystanie z urzadzenia VR. Jednak dla osdb korzystajacych juz z zestawdw wirtualnej
rzeczywistosci w trakcie terapii, proponowane aplikacje moga stanowié dobrg alternaty-
we dla aplikacji komercyjnych, ze wzgledu na ich dostosowanie, jak i w przypadku aplika-
cji uczacej planowania — unikalnos¢ uczonych umiejetnosci.

Uwagi przekazane przez terapeutdw zawierajg cenne wskazéwki dotyczace dalszego
rozwoju aplikacji. Sugestie te dotycza przede wszystkim dopracowania lub rozszerze-
nia funkcjonalnosci dostarczanych przez systemy, nie sg zwigzane z fundamentalnymi
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zatozeniami lub mechanikami aplikacji. Zatem mozna uzna¢, ze badania potwierdzity
spetnienie zatozonego celu — z powodzeniem stworzono aplikacje mogace zosta¢ wyko-
rzystane w terapii oséb ze spektrum autyzmu.

Podsumowanie

Wysokie oceny aplikacji dokonane przez terapeutdéw oraz zastosowanie systeméw
podczas sesji terapeutycznych wskazujg na to, ze aplikacje te mogg stuzy¢ jako wsparcie
terapii oséb ze spektrum autyzmu w zakresie planowania i realizacji zadan oraz koordy-
nacji wzrokowo-ruchowej. Zebrany zestaw wymagan aplikacji stanowi cenny zbiér cech,
jakie powinny spetniac systemy VR dostosowane do potrzeb oséb z ASD i moze stanowic
podstawe do projektowania kolejnych aplikacji. Istnieje nadal potrzeba przeprowadzenia
kolejnych badan dotyczgcych akceptowalnosci i skutecznosci wykorzystania VR jako ele-
mentu wsparcia terapii, jednak wyniki analizowanych i przeprowadzonych badan wska-
zujg na wysoki potencjat takiego zastosowania platform wirtualnej rzeczywistosci.
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zadaniem do wykonania jest zrobienie kanapki. Zrédto: opracowanie wtasne.

llustracja 2. Interfejs uzytkownika w aplikacji Plan & Execute — House Chores oraz
promienie uzywane do interakcji z nim. Zrédto: opracowanie wtasne.

llustracja 3. Fragment rozgrywki w drugim poziomie aplikacji TidyUp. Zrédto: opraco-
wanie wtasne.

llustracja 4. Podsumowanie poziomu w aplikacji TidyUp. Zrédto: opracowanie wtasne.
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