Jak umozliwié¢ Tludziom =z
wadamli wzroku poruszanie sie
po Swiecie?

Wedtug raportu Swiatowej Organizacji Zdrowia ponad 2,2 mld
0s6b jest niewidomych lub niedowidzacych. Liczba ta ros$nie ze
wzgledu na takie czynniki, jak wydtuzajacy sie czas, ktéry
spedzamy w zamknietych pomieszczeniach, przed ekranami
komputeréw i smartfondéw, <co moze prowadzié¢ do
krotkowzrocznosci. Wzrasta réwniez liczba przypadkéw cukrzycy,
a jednym z potencjalnych skutkéw tej choroby sa zaburzenia
widzenia.

Wiele osdb z upoSledzeniem wzroku nie jest w stanie zapewnid
sobie niezbednej opieki, doswiadcza wyzwan zwigzanych z
bezpieczng nawigacjg i pragnie wiekszej niezaleznosSci. Obecnie
technologia pomaga im widzied otaczajagcy Swiat w sposéb
wykraczajacy poza postrzeganie wzrokowe.

Tekst opisowy dla map mentalnych

To, jak sie poruszamy, jest zasadniczo problemem
przestrzennym. Dostrzegamy cel, oceniamy odlegtos¢, obieramy
odpowiedni kierunek i podejmujemy kroki, aby sie tam dostac.
Widzimy schody i podnosimy stope na tyle wysoko, by mdéc na nie
wejs¢. Widzimy krawedzie chodnika i staramy sie iS¢ jego
Srodkiem.

Ale jak pokazac¢ relacje przestrzenne komus, kto ich nie widzi?
Jedna wskazdéwka pochodzi z klasycznych tekstowych gier
komputerowych, ktore uzywajg st*éw do scharakteryzowanie
wirtualnego otoczenia. Gry te opisujg, co znajduje sie na
potnoc, potudnie, wschdéd i zachdd od objetej pozycji. Gracze
uzywajg tych informacji do budowania mapy mentalnej 1
poruszania sie w labiryntach niewidzialnego S$wiata.
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Rys. 1. Tekstowy interfejs jednej z pierwszych przygodowych
gier komputerowych Zork opisuje otoczenie gracza.

Gdyby tego rodzaju informacje opisowe byty odczytywane na g*tos
lub przekazywane za pomocg jezyka dotykowego (np. Baille’a)
komu$ z upoSledzeniem wzroku, namalowatyby wokét* niego podobny
obraz przestrzeni.

Ale w prawdziwym zyciu stawka jest znacznie wyzsza. Istnieje
niewielki margines btedu w przekazywaniu informacji osobie
poruszajgcej sie na przyktad po ruchliwych ulicach miasta.
Wszystkie informacje muszg by¢ kompletne, doktadne,
szczegbtowe, dostepne i aktualne.

Repozytorium wiedzy przestrzennej

Osoby niewidome 1lub stabo widzgce moga by¢ zainteresowane
wszystkimi rodzajami informacji o otaczajacym je Swiecie. Moga
po prostu chciec¢ wiedziec, jak dostac¢ sie z punktu A do punktu
B. Albo pozna¢ rozktad jazdy autobusu. Moga potrzebowad
informacji historycznych na temat budynku, przed ktérym sie



znajduja lub godzin jego otwarcia. Te informacje maja co$
wspOlnego: odnoszg sie do konkretnych lokalizacji, potgczen
miedzy nimi lub szczegétdéw dotyczacych tych lokalizacji.

Ogromne ilosci informacji o lokalizacji mogg by¢ zbierane w
systemie informacji geograficznej (GIS), specjalistycznym
repozytorium przechowujgcym wszystkie dane, ktérych moga
potrzebowa¢ osoby z dysfunkcjg wzroku. Na przyktad, w systemie
GIS dla miasta mozna znaleZz¢ oznaczone punkty zainteresowania,
takie jak przystanki autobusowe. Mozna rdéwniez znalez¢
informacje o tym, kiedy autobus zatrzyma sie na kazdym z
przystankéw lub dowiedzie¢ sie, jakie interesujgce miejsca
znajdujg sie w odlegtosci spaceru od przystanku. GIS moze
zawiera¢ rézne typy danych, takie jak wspétrzedne albo liczby
(np. odlegtos¢ do miejsca docelowego) lub tekst opisowy (jak w
przypadku gry komputerowej). A teraz, gdy coraz wiecej
obiektéw jest podtgczonych do Internetu rzeczy, GIS moze
rowniez pomiesci¢ informacje przestrzenne o tych obiektach. I
to w czasie rzeczywistym.

Rys. 2. Miasto Stralsund w Niemczech stworzyto ten model 3D z
opisami w alfabecie Braille'’'a, stuzgacy jako statyczne
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urzagdzenie nawigacyjne dla osdéb niedowidzgcych.

Dzieki usprawnieniom w GPS, GIS moze w czasie rzeczywistym
zapewni¢ doktadno$¢ potrzebng do nawigacji w terenie. Moze
rowniez wspéipracowaé¢ ze sztuczng inteligencja (AI) i
aplikacjami do uczenia maszynowego w celu wykonywania zadan
takich jak wykrywanie réznych obiektdw.

Pojawia sie takze mozliwosS¢ uzycia przez osoby niedowidzgce
receptora wzrokowego, takiego jak obiektyw aparatu
fotograficznego. U os6b widzgcych mézg tgczy obrazy z obu
oczu, aby wumozliwi¢ postrzeganie gtebi i widzenie
trojwymiarowe. Dwa obiektywy aparatu, umieszczone w
niewielkiej odlegtosci od siebie mogg jednoczesnie wykonywad
serie zdjed¢, nasladujgc wzrok. Analiza réznicy miedzy takimi
dwoma obrazami moze poméc w obliczeniu rzeczywistej odlegtos$ci
do celu. Algorytmy uczenia maszynowego mogg zidentyfikowad
obiekt w czasie rzeczywistym, a nastepnie przekaza¢ wynik z
powrotem. System GIS moze przekazal osobie niedowidzgcej
informacje o lokalizacji obiektu.

W ten sposéb technologia zamienia lokalizacje w mobilne okno
na swiat i informacje o nim.

Interfejsy: Oddzielenie sygnatu od
SzZumow

Aby cata ta technologia dziatata naprawde na rzecz osoby
niedowidzgcej, nalezy odpowiedzie¢ na dwa wazne pytania: jakie
informacje sg najbardziej uzyteczne i jaki jest najlepszy
sposéb ich przekazania?

Podczas nawigowania bez widocznosci, wszystkie dostepne
informacje nie sg konieczne, a z pewnos$cig nie sg potrzebne
wszystkie na raz. Przyjecie wszystkich mozliwych danych bytoby
przyttaczajgce. Dostarczanie informacji musi by¢ funkcjonalne.
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Rys. 3. Specjalne urzadzenie Braille’'a zainstalowane przy
klawiaturze komputera pomaga osobom niedowidzgcym odczytacd
stowa wyswietlane na ekranie.

System informacji geograficznej pomaga w tym zakresie,
pozwalajgc na samodzielny dostep do wszelkich informacji, ale
nie pokazujgc ich wszystkich jednoczes$nie. Deweloperzy moga
budowa¢ aplikacje, ktdédre wspéipracujg z GIS-em w celu
zaspokojenia konkretnych potrzeb. Uzytkownicy mogg ,zblizad
sie” do doktadnej lokalizacji oraz dowiadywaé¢ sie, co jest
wokot.

W miare rozwoju technologii wusprawniane s3g sposoby
przekazywania informacji. Na przyktad, interfejsy gtosowo-
tekstowe sg juz wbudowane w wiele telefondéw i urzadzen
mobilnych. Niektdre organizacije stworzyty juz
aplikacje nawigacyjne dla os6b z dysfunkcjg wzroku. Dostepne
interfejsy internetowe pozwalajg osobom posiadajgcym czytniki
ekranowe na nawigacje i zwiedzanie obiektéw w trybie online.

Dla osob niewidomych czesto waznym elementem informacji jest
dzwiek. Osoby te moga juz by¢ dostrojone do otaczajgcego je
krajobrazu dzwiekowego i wykorzystywa¢ to sprzezenie zwrotne
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do poruszania sie i doswiadczania swojego otoczenia. Dlatego
tez instrukcje nawigacyjne lub opisy dostarczane w sposéb
dZwiekowy moga zaktdcad¢ zbieranie informacji sensorycznych. W
odpowiedzi na te obawy deweloperzy badajg inne sposoby
przekazywania informacji za pomocg technologii haptycznej,
ktéra wykorzystuje zmieniajace sie site, wibracje lub ruch. Na
przyktad, jedna wibracja moze sygnalizowa¢ skrecenie w lewo, a
dwie w prawo. Mapy haptyczne dostarczajg dotykowych
reprezentacji obszardw lub obiektéw. Ludzie mogg dotykad i
przeglagda¢ te mapy z wyprzedzeniem, co pomaga w zapamietaniu
trasy, lub moga korzystac¢ z nich w trakcie przemieszczania
sie.

Patrzac w przysztosd

Deweloperzy na catym Swiecie wykorzystujg juz GIS do
przekazywania informacji wizualnych na rdzne sposoby.

Nauczyciele w jednym z austriackich miast spedzili trzy lata
na zbieraniu danych, aby poméc osobom z wadami wzroku poruszad
sie po jego ulicach. Zespdét zebrat szczegdéty dotyczace
chodnikéw, ogrodzen, skrzynek pocztowych i latarni. Po*gczono
te informacje w system informacji geograficznej i opracowano
aplikacje, ktora dostarczyta je potrzebujacym.
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Rys. 4. Naukowcy zajmujagcy sie technologig haptyczng pracuja
nad urzadzeniami dotykowymi, ktdére sygnalizuja obszary,
obiekty lub kierunki.

Dla osdb z wadami wzroku réwnie ekscytujgce sg postepy i préby
w mapowaniu wnetrz. Pewnego dnia powinno ono poméc im nie
tylko w dotarciu do celu, ale takze w uzyskaniu pewnos$ci
siebie podczas nawigacji we wnetrzach.

Potencjat dziatan humanitarnych w zakresie pomocy osobom
niewidomym i niedowidzgcym wzrosnie tylko wtedy, gdy bedziemy
dodawa¢ coraz wiecej pomocnych zestawdw danych do repozytoridw
takich jak GIS. Mozemy spogladac¢ w przysztos$é, w ktdérej osoby
z wadami wzroku i niewidome beda mogty doswiadczy¢ wiekszego
bezpieczenstwa, niezaleznos$ci i lepszej jakosci zycia.


https://www.esri.com/arcgis-blog/products/arcgis-indoors/mapping/what-is-indoor-mapping/

