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Streszczenie: Rzeczywistos¢ rozszerzona — Extended Reality (XR) jest pojeciem obejmujgcym zaréw-
no rzeczywisto$¢ wirtualng (VR), rzeczywistos¢ rozszerzong (AR), jak i rzeczywisto$¢ mieszang (MR).
XR zyskuje na popularnosci w réznych sektorach, w tym w edukacji, przemysle, medycynie, rozrywce
i marketingu. W artykule opisano kazda z trzech technologii oraz przeanalizowano przyktady do kazdej
z nich. Nastepnie, na podstawie badania ankietowego, zbadano Swiadomos¢ spoteczeristwa w zakresie
znajomosci i wykorzystania rozszerzonej rzeczywistosci Extended Reality. Pomimo ze u wiekszosci an-
kietowanych nie jest to wiedza doktadna lub specjalistyczna, odpowiedzi zebrane w ankiecie potwier-
dzaja, ze spoteczenstwo zna, uzywa lub jest zainteresowane technologiami rzeczywistosci wirtualnej,
rzeczywistosci rozszerzonej oraz rzeczywistosci mieszanej.

Stowa kluczowe: Extended Reality (XR), rzeczywistos$¢ wirtualna (VR), rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR),
rzeczywistos$¢ mieszana (MR), swiadomos¢ spoteczeristwa

1. Wstep

Technologia informacyjna dostarcza coraz to nowe rozwigzania sprzetowo-progra-
mowe, ktére mogg by¢ wykorzystywane w wielu branzach i dziedzinach spoteczen-
stwa informacyjnego. Odgrywajg one istotng role w spoteczenstwie, wptywajac na
rézne aspekty zycia ludzi. Znajdujg zastosowanie m.in.: w handlu detalicznym, ustu-
gach finansowych, turystyce, edukacji, rozrywce oraz wielu innych sektorach go-
spodarki. Prowadzenie dziatalnosci internetowe] przez firme jest obecnie koniecz-
ne. Nie tylko przynosi wieksze zyski, ale rdwniez buduje rozpoznawalno$é marki
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i pokazuje przedsiebiorstwo jako nastawione na potrzeby klientéw. Jednak przez
wzmozong konkurencje musi ono uzywac coraz nowszych technologii, aby
przyciggnac klientdw.

Jedna z nowoczesnych technologii, ktéra zyskuje coraz wieksze uznanie, jest
Extended Reality (XR). Znana jest ona najbardziej z rzeczywistosci wirtualnej (VR),
ale w jej sktad wchodzi réwniez rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) i rzeczywistosc
mieszana (MR). Kazda z tych technologii rézni sie miedzy sobg, jednak wszystkie
majg na celu wytworzenie cyfrowych efektow, ktére pozwalajg uzytkownikom na
zetkniecie sie z wytworzonym komputerowo $wiatem. Technologia ta ma wiele za-
stosowan w e-biznesie.

Celem artykutu jest przedstawienie na podstawie badania ankietowego
Swiadomosci spoteczenstwa w zakresie rzeczywistosci rozszerzonej — Extended
Reality, i przysztosci wykorzystywania technologii XR w biznesie elektronicznym.
Moze przyczyni¢ sie ona do unowoczesnienia prowadzenia m.in. biznesu elektro-
nicznego, oferujgc potencjalnym uzytkownikom dostep do wizualizacji informacji
i skuteczniejszego pozyskania wiedzy.

Struktura artykutu jest nastepujgca. W nastepnym rozdziale zostata przedsta-
wiona ogdlna systematyzacja rzeczywistosci rozszerzonej XR. W kolejnym, przed-
stawiono trzy przypadki uzycia rzeczywistosci wirtualnej. Kluczowe z punktu wi-
dzenia realizacji celu artykutu sg kolejne dwa podrozdziaty. W jednym dokonano
charakterystyki badania ankietowego przeprowadzonego na respondentach, ktére
miato okresli¢, jak rozumiejg oni zagadnienie rzeczywistosci rozszerzonej. W ko-
lejnym przedstawiono wybrane najwazniejsze wnioski wynikajgce z ankiet, ktdre
okreslajg kierunek rozwoju rzeczywistosci rozszerzonej. Artykut konczy rozdziat Za-
koriczenie.

2. Charakterystyka rzeczywistosci rozszerzonej Extended Reality (XR)

Rzeczywistos¢ wirtualna, rzeczywistos¢ rozszerzona i rzeczywisto$¢ mieszana sg
w literaturze angielskojezycznej ogdlnie okreslane jako XR (ang. Extended Reality).
Termin ten w dostownym ttumaczeniu oznacza , rzeczywistosc rozszerzong”, jednak
w Polsce rzadko uzywa sie tego skréotu ze wzgledu na problemy z ttumaczeniem.
Okreslenie ,rzeczywistos¢ rozszerzona” jest juz stosowane w przypadku Augmen-
ted Reality, znanej jako AR. Jest to spowodowane problematycznym ttumaczeniem
stéw augmented i extended, ktére w obu przypadkach mozna przettumaczy¢ w je-
zyku polskim na ,rozszerzona”.

W zakres Extended Reality wchodzg (Casini, 2022) (zob. rys. 1):
e rzeczywistos¢ wirtualna (ang. Virtual Reality, VR),
e rzeczywisto$¢ rozszerzona (ang. Augmented Reality, AR),
e rzeczywisto$¢ mieszana (ang. Mixed Reality, MR).
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Rys. 1. Diagram technologii VR, AR i MR

Zrédto: (Avatar Partners, b.d.).

Rzeczywistos¢ wirtualna, okreslana rowniez czesto skrotem VR od swojej an-
gielskiej nazwy Virtual Reality, jest obecnie coraz bardziej popularnym konceptem.
Technologia ta pozwala na wykorzystanie IT do tworzenia wirtualnego swiata wokét
uzytkownika, catkowicie zastepujgc jego pole widzenia. Za pomystodawce termi-
nu Virtual Reality uwaza sie Jarona Laniera (Platforma Przemystu Przysztosci, b.d.).
Wedtug Steve’a Brysona (2013) rzeczywisto$¢ wirtualna to nowy paradygmat in-
terfejsu, uzywany przez komputery do stworzenia efektu swiata tréojwymiarowe-
go, w ktérym moze dojs¢ do bezposredniej interakcji z wirtualnymi przedmiotami.
Podobng definicje sformutowat Daniel Guttentag (2010), dodajac, ze poruszanie sie
i interakcja w tym Swiecie, jest mozliwa dzieki stymulacji jednego z pieciu ludzkich
zmystow — wzroku. Mozna zauwazyé, ze okreslenie ,rzeczywistos¢ wirtualna” za-
wiera w sobie pewng sprzecznos¢, poniewaz sktada sie z dwdch wykluczajacych
sie pojeé. Z jednej strony stowo ,rzeczywistos¢” powinno odnosi¢ sie do realnie
istniejgcych standw, jednak z drugiej, stowo ,wirtualna” wskazuje na ich pozorny,
potencjalny, a takze niematerialny charakter (Kesy, 2014). Wiekszo$¢ ludzi instynk-
townie rozumie pojecie rzeczywistosci wirtualnej. Badacze tej dziedziny uznaja, ze
wirtualna rzeczywistos¢ posiada trzy kluczowe cechy, ktére sg podkreslane w nie-
mal kazdej definicji. Sg to: interakcja, immersja oraz wyobrazZnia. Pojecia te sktada-
jg sie na Trdjkat Wirtualnej Rzeczywistosci lub Tréjkat VR (zob. rys. 2). Interakcja
jest to mozliwos¢ oddziatywania uzytkownika na srodowisko VR. Pozwala ona na
mozliwos¢ reakcji z obiektami wytworzonym w tréjwymiarowym Swiecie, takimi jak
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przenoszenie obiektéw lub zmiana ich stanu, wygladu i wtasciwosci. Uzytkownik ma
w pewnym stopniu kontrole nad Swiatem mu zaoferowanym.

Immersja to okreslenie wyrazajgce odczucie, gdy uzytkownik ,zanurza sie”
w wirtualnym swiecie. £aczy sie ono z ograniczeniem odbierania bodZcéw ze Swiata
rzeczywistego w znaczeniu ogdlnym, poniewaz w pewnym stopniu sg one zastepo-
wane przez bodZce ze Swiata cybernetycznego.

Wyobraznia to zdolno$¢ wytwarzania w myslach rozmaitych obrazéow przez
ludzki mdzg. Jej poziom zalezy indywidualnie od kazdego cztowieka i wptywa na
intensywnos¢ doznan uzytkownikdw w wirtualnym swiecie (Grajewski, 2017).

Interakcja

Trojkat
Wirtualnej
Rzeczywistosci
(ang. Virtual
Reality

Triangle) ’
Immersja Wyobraznia

Rys. 2. Trojkat Wirtualnej Rzeczywistosci

Zrédto: opracowanie na podstawie (ReserchGate, 2022).

Rzeczywistos¢ rozszerzona, do opisania ktérej czesto uzywa sie rowniez skro-
tu AR od angielskiej nazwy Augmented Reality, jest czesto poruszana przy méwie-
niu o rzeczywistosci wirtualnej. Jest to technologia tgczgca dwa swiaty, wirtualny
i rzeczywisty, przez co uznawana jest za ,stan przejSciowy” pomiedzy Swiatem
rzeczywistym a Srodowiskiem wirtualnym (Kesy, 2016). Ttumaczenie nazwy AR
w jezyku polskim jest w pewnym stopniu zwodnicze. Angielskie okreslenie Augmen-
ted Reality ttumaczy sie jako rzeczywisto$¢ rozszerzong. Jednak termin Extended
Reality, skracany do skrétu XR, bezposrednio przettumaczony, rdwniez oznacza rze-
czywistosc rozszerzong, ale w przeciwienstwie do AR XR uzywane jest do okresle-
nia wszystkich rzeczywistosci cyfrowych, czyli VR, AR i MR jednoczesnie jako grupy
technologii. Pojecie Augmented Reality po raz pierwszy zostato uzyte 1990 roku
przez naukowca pracujgcego w lotnictwie — Toma Caudella. Stworzyt on wspdlnie
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z Davidem Mizellem system, ktéry wyswietlat instrukcje okablowania samolotu.
Jego celem byto zastgpienie tradycyjnego rozwigzania, jakim byta tablica, na kto-
rej prezentowany byt schemat wykorzystujgcy rzeczywiste przewody (AR Solutions,
2018). Generowane w tej technice komputerowej elementy wizualne sg odbierane
przez zmysty cztowieka, ktéry moze w pewien sposdb dokonaé z nimi integracji.
Utworzone elementy nie zastepujg Swiata wokdt, ale z nim wspodtistniejg poprzez
natozenie efektdw cyfrowych na srodowisko fizyczne otaczajgce uzytkownika. Mu-
szg one z duzg doktadnoscig integrowac sie ze swiatem realnym. Te dodatki do swia-
ta realnego czesto bywajg elementami informacyjnymi lub estetycznymi, majgcymi
forme tekstowg, modelowg (czesto w postaci 3D), schematyczng oraz pliku multi-
medialnego. Proces ten powinien zachodzié¢ w czasie rzeczywistym, jednak dodane
elementy zwykle sg statyczne (Kesy, 2017). Systemy rozszerzonej rzeczywistosci
wymagajg zastosowania specjalnego sprzetu oraz oprogramowania. Wéréd podsta-
wowych komponentéw tych systemdw wymienia sie:
e urzadzenia wyswietlajgce przetworzony obraz;
e program, ktéry przetwarza dane;
e technologie do zbierania informacji i rozpoznawania otaczajgcego srodowiska.
Rzeczywistos¢ mieszana, opisywana rowniez skrétem MR od angielskiej nazwy
Mixed Reality, jest pojeciem, ktdre czesto pojawia sie przy rzeczywistosci wirtual-
nej i rozszerzonej. Podobnie jak rzeczywisto$¢é rozszerzona, MR taczy tresci cyfrowe
z rzeczywistym swiatem, przez co oba terminy okazjonalnie sg uzywane zamienne
lub mylone. Wedtug obecnie funkcjonujgcych definicji i podziatéw obie rzeczywi-
stosci przedstawiane sg jako dwa oddzielne koncepty. Wiele aspektdw rzeczywistos-
ci mieszanej jest uznawanych za elementy rzeczywistosci rozszerzonej, mimo tego
ze niektore aspekty tych technologii przenikajg sie (TechlLib, b.d.). Na stronie Micro-
soft mozna znalez¢ opinie specjalistow, ze MR to punkt na spektrum technologii cy-
frowych, ktéry znajduje sie idealnie pomiedzy swiatem fizycznym a Swiatem digital-
nym. Dlatego MR jest uwazana jako krok w ewolucji pomiedzy relacjami cztowieka,
srodowiska a komputera (Microsoft, 2023). Technologia MR pozwala na integracje
obrazoéw, filméw czy modeli 3D, ktére sg wygenerowane cyfrowo z rzeczywistym
otoczeniem. Termin ,rzeczywisto$¢ mieszana” zostat wprowadzony w 1994 roku
przez Paula Milgrama i Fumio Kishino. Od tego czasu zastosowanie rzeczywistosci
mieszanej zwiekszyto sie i obejmuje (Milgram i Kishino, 1994):
e zrozumienie Srodowiska,
e zachowanie cztowieka ($ledzenie dtoni, Sledzenie wzroku i wprowadzanie
mowy),
e dzwiek przestrzenny,
e |okalizacje i pozycjonowanie w przestrzeniach fizycznych oraz wirtualnych,
e wspotprace przy organizacji zasobdw 3D w przestrzeni rzeczywisto$ci mieszanej.
Podstawowg rdznicg pomiedzy technologiami MR a VR czy AR jest poziom inte-
raktywnosci oraz integracji. Wedtug zatozen, rzeczywistos¢ mieszana jest bardziej in-
teraktywna w poréwnaniu do rzeczywistosci rozszerzonej, ale jednoczesnie nie po-
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chtania uzytkownika catkowicie jak technologia VR. Rzeczywisto$¢ mieszana zaktada,
ze uzytkownik bedzie dokonywat kontaktu z elementami cyfrowymi w tej technolo-
gii, a elementy beda reagowaty adekwatnie do dziatan, ktédrym sg poddane. Innymi
stowy, elementéw w technologii MR mozna w pewnym sensie ,,dotkngé” (rys. 3).

Rys. 3. Interaktywnosc¢ technologii MR

Zrédto: (AugRay, b.d).

Poniewaz technologia ta obejmuje elementy dotykowe, czasami byta okreslana
jako wizualno-dotykowa rzeczywisto$¢ mieszana (ang. Visuo-Haptic Mixed Reality)
(Coscoiiin., 2013).

Technologie te tgczg lub odzwierciedlajg Swiat realny w digitalnym swiecie. Oka-
zjonalnie mowi sie o ,,cyfrowym blizniaku” (ang. Digital Twin), z ktérym uzytkownicy
zdolni sg dokonywac interakcji (Tu, 2023).

3. Wykorzystanie rozszerzonej rzeczywistosci —
przeglad studiow przypadkow

Rozszerzona rzeczywistosc (XR), ktéra obejmuje rzeczywistos¢ wirtualng (VR), rze-
czywistosc rozszerzong (AR) i rzeczywisto$¢ mieszang (MR), znajduje coraz szersze
zastosowanie w wielu dziedzinach. Wykorzystywana moze by¢ w edukacji, szkole-
niach zawodowych, rozrywce, kulturze i sztuce, marketingu i sprzedazy, architektu-
rze i projektowaniu wnetrz, medycynie i rehabilitacji, branzy automotive, turystyce.
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Nie sg to wszystkie obszary zastosowania XR. Wskazane przyktady pokazujg poten-
cjat tej technologii.

Ze wzgledu na ograniczenia zostang omoéwione szczegdtowiej nastepujace przy-
padki uzycia:
e case 1—kreowanie sztuki na przyktadzie Open Brush,
e case 2 —realizacja ustug na przyktadzie IKEA Kreativ,
e case 3 — edukacja na przyktadzie HoloAnatomy.

Wybrane przypadki majg na celu zaprezentowanie wszechstronnosci wykorzy-
stania rozszerzonej rzeczywistosci (XR).

3.1. Case 1: Rzeczywisto$¢ wirtualna w kreowaniu sztuki
na przyktadzie Open Brush

Jednym z zastosowan wirtualnej rzeczywistosci jest aplikacja Open Brush. Pierwot-
nie nazywata sie ona Tilt Brush i zostata stworzona przez firme Skillman&Hackett
5 kwietnia 2016 roku. Nastepnie jej gtéwnym deweloperem zostato Google az do
2021 roku, od kiedy przestata ona by¢ wspierana przez firme. Od tego momentu
nazwa aplikacji zostata zmieniona na Open Brush i dziata na zasadzie otwartego
oprogramowania. Systemy operacyjne, ktére pozwalajg na jej obstuge, to Microsoft
Windows oraz PlayStation 4 (Flaherty, 2014).

Tilt Brush powstata jako aplikacja rzeczywistosci wirtualnej do malowania 3D.
Nie jest ograniczana przez rozmiar ptdtna lub kartki, poniewaz umozliwia ona two-
rzenie obrazu w przestrzeni wirtualnej. Przy uzyciu gogli VR oraz kontroleréw ru-
chu uzytkownicy mogg malowac w przestrzeni. Poruszajgc rekami i kontrolujgc pe-
dzel, dostajg mozliwos¢ tworzenia kolorowych linii, form i obrazéw. Dzieki swiattu,
tekstom i dzwiekom artysci majg okazje stworzy¢ sztuke w sposdb interaktywny
i immersyjny. W ten sposdb tworzone sg kompozycje, postacie, pejzaze i instalacje
wirtualne. Mozna eksperymentowac ze stylami, materiatami oraz technikami. Nie
ma ograniczen, co moze zostaé stworzone.

3.2. Case 2: Rzeczywisto$¢ rozszerzona w ustudze IKEA Kreativ

Coraz wiecej aplikacji rzeczywistosci rozszerzonej dostepnych jest dla posiadaczy
urzadzen mobilnych. Jednym z przyktadéw tego typu aplikacji jest ustuga IKEA Kre-
ativ wprowadzona przez firme IKEA. Aplikacja przeznaczona jest na urzadzenia
iPhone oraz iPad. Przy wykorzystaniu jednej z mozliwosci tych urzgdzen zwanej AR-
Kit pozwala ona uzytkownikom na aranzacje domu lub mieszkania. Dzieki uzyciu
kamery w smartfonie uzytkownicy mogg zeskanowac pomieszczenie, a nastepnie
umiesci¢ w nim meble z katalogu oferowanego przez sklep IKEA. Pozwala to
zobaczy¢, jak beda sie one prezentowacé w przysztosci. Aplikacja reklamowana jest
jako kreatywne przemeblowanie.

Proces rozpoczyna sie wykonaniem serii zdje¢ pomieszczenia w celu utworzenia
ujecia panoramicznego. Nastepnie nalezy wykona¢ ruch przypominajgcy dsemke
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w celu uchwycenia wiekszej liczby danych wizualnych. Po zakoriczeniu skanowania
wytworzony zostaje obraz, ktory uzytkownik moze poprawic¢ bezposrednio w apli-
kacji, ale réwniez na komputerze przez strone internetowg IKEA (Porter, 2022).

Aplikacja uwzglednia takie aspekty jak wymiary pomieszczenia, automatycznie
zmieniajgc rozmiar mebli w zaleznosci, gdzie w cyfrowym pokoju zostang one usta-
wione. Duzg uwage zwraca sie na odpowiednig skale naktadanego obiektu. Elementy
na ekranie sg precyzyjnie skalibrowane, aby jak najbardziej realnie odda¢ ich umiesz-
czenie i wymiary. Uzytkownik ma tez mozliwos¢ w kazdej chwili zamieni¢ mebel na
inny o podobnych rozmiarach. Wybierajac wyposazenie z katalogu, istnieje mozli-
wos¢ jego dodania lub zmiany. W kazdej chwili mozna dowolnie przeniesé¢ meble,
obracac i dobiera¢ do swojego upodobania. Aby idealne dostosowac¢ projekt do gu-
stu, uzytkownik moze testowac kombinacje koloréw, stylow i wzoréw (INGKA, 2022).

Oprdcz mozliwosci skanowania mieszkania, twércy aplikacji przygotowali réw-
niez okoto 50 potencjalnych tréjwymiarowych pomieszczen, ktére mogg postuzyc
uzytkownikom jako inspiracja. Te przygotowane juz modele rowniez mogg by¢ mo-
dyfikowane (rys. 4).

< x
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Rys. 4. Rozpoczety projekt w IKEA Kreativ — pusty pokdj

Zrédto: opracowanie na podstawie (IKEA, b.d.).

IKEA Kreativ skupia sie na wybranej czesci pomieszczenia, ktdra zostata zeska-
nowana przez uzytkownika i nie pozwala na swobodne poruszanie sie po catym
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pomieszczeniu. Mimo tego aplikacja lepiej ukazuje swojg wirtualng oferte w kon-
tekscie konkretnego pomieszczenia, mierzgc obiekty i upewniajac sie, ze bedg one
pasowac do wnetrza. Celem catego procesu jest zachecenie do zamdwienia i zaku-
pu mebli po przejrzeniu ich wirtualnych wers;ji.

3.3. Case 3: Wykorzystanie rzeczywistos$ci mieszanej na przypadku HoloAnatomy

Rzeczywistos¢ mieszana stwarza nowe mozliwosci w edukacji poprzez udostepnia-
nie innowacyjnych metod i narzedzi wspomagajgcych proces nauczania. Jednym
z przyktaddw jej wykorzystania jest innowacyjne narzedzie HoloAnatomy. Zostato
ono stworzone przez Case Western Reserve University w celach edukacyjnych.
Gtéwnymi uzytkownikami sg studenci medycyny, ktdrzy dostajag mozliwos¢ nauki
anatomii dzieki tréjwymiarowym modelom ludzkiego ciata. Aplikacja zostata wpro-
wadzona na rynek w 2016 roku. Nie posiada ograniczen wiekowych i jest dostepna
(jedynie w wersji angielskiej) do pobrania bezptatnie poprzez strone Microsoft.
Musi by¢ zainstalowana na urzadzeniu, dlatego aby z niej skorzysta¢, uzytkownik
musi posiadac gogle MR (doktadniej Microsoft HoloLens) (MiastoGier, 2016). Aplika-
cja ta jest przyktadem, jak rzeczywisto$é mieszana moze by¢ uzyta w edukacji me-
dycznej. Oferuje studentom zbadanie cyfrowego ciata ludzkiego z réznych perspek-
tyw. Pozwala na poruszanie sie wokét obrazu, przyblizanie i oddalanie elementéw
oraz manipulowanie cyfrowymi organami. Zobaczenie struktury anatomicznej
w warstwach i przekrojach pozwala na lepsze zrozumienie ciata ludzkiego oraz uka-
zuje, jak jest ono ztozone.

Rys. 5. Wyglad wizualizacji w HoloAnatomy
Zrédto: (Microsoft, b.d.).
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Rozwigzanie to moze zastgpic¢ tradycyjne metody nauki anatomii, takie jak sek-
cje zwtok. Jest ono znacznie bardziej dostepne i nie wymaga uzywania preparatow
chemicznych, a jedynie technologii. Pozwala na zobaczenie struktur, organéw, a na-
wet trudno dostepnych czesci wewnetrznych cztowieka, takich jak przepona lub
uktad nerwowy i krgzeniowy (Case Western Reserve University, b.d.).

Wykorzystanie technologii tgczgcej Swiat wirtualny ze swiatem cyfrowym spra-
wia, ze nauka bardziej angazuje, skutkujgc lepszym zrozumieniem i zapamietaniem
rozmaitych aspektéw, ktére wchodzg w sktad anatomii cztowieka. HoloAnatomy
pozwala studentom medycyny na doswiadczenie tych kwestii w sposdb bardziej
realistyczny, praktyczny, a przede wszystkim, mdéwigc o technologii MR, interak-
tywny. Wszystko po to, aby przygotowac przysztych lekarzy, poprawiajac ich wyniki
W hauce i rozwijajgc przy tym umiejetnosci kliniczne (zob. rys. 5).

4. Badanie swiadomosci uzytkownikow w zakresie rozszerzonej
rzeczywistosci

Aby okresli¢ Swiadomosé uzytkownikéw na temat XR przeprowadzono badania wsréd

grupy respondentéw. Badanie opiera sie na zatozeniu, ze technologie rzeczywistosci

wirtualnej (VR), rzeczywistosci rozszerzonej (AR) i rzeczywistosci mieszanej (MR)
wcigz uwazane sg za stosunkowo nowe i dopiero zaczynajg by¢ popularne na rynku.
Istnieje kilka czynnikdéw, ktére mogg wptywaé na popularnos¢ technologii XR

(Komisja Europejska, 2021; Szymankiewicz, 2024):

e zainteresowanie technologia — ludzie mtodsi oraz osoby wykorzystujgce w pra-
cy technologie sg czesciej bardziej swiadomi istnienia nowych technologii,
a takze chetniej podejmuja sie eksperymentowania z nimi. XR oferuje potencjal-
nym uzytkownikom interaktywne i immersyjne doswiadczenia, co moze bar-
dziej przyciggac te osoby;

e dostepnosci koszty — sprzet XR, taki jak gogle czy oprogramowanie, byt poczat-
kowo kosztowng inwestycja. Dlatego wiele oséb, mimo ze wiedziato o jej istnie-
niu, nigdy nie miata okazji uzycia tych urzgdzen. Dopiero niedawno staty sie one
dostepne ze wzgledu na obnizenie cen, dlatego wieksza liczba oséb miata okazje
zapoznac sie z mozliwosciami tych technologii;

e gry wideo —technologia XR czesto kojarzona jest z grami. Mozna powiedzie¢, ze
to gry w duzym stopniu wptynety na jej rozpowszechnienie. Na rynku istnieje
mnéstwo gier VR, AR i MR, ktére sg popularne wsrdd graczy;

e trendy spoteczne — ludzie sg bardziej otwarci na nowe trendy technologiczne.
Chetnie sprébujg lub nawet poszukajg czegos o XR, jesli widzg, ze jest to temat
na czasie. Robig to z potrzeby zaistnienia w spoteczenistwie i na rynku.

Mozna zatozy¢, ze spoteczenstwo nie posiada jeszcze bardzo specjalistycznej
wiedzy na temat technologii uzywanych w rzeczywistosci rozszerzonej. Jednak oso-
by zwigzane z tymi technologiami styszaty lub testowaty je.
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Celem badania jest odkrycie i ukazanie, jak Swiadome jest spoteczenstwo
w kwestiach istnienia oraz wykorzystania technologii XR. W efekcie postawiono
trzy pytania badawcze:

1. W ktdrej grupie wiekowej technologia XR jest najbardziej popularna?
2. W jakim zakresie ludzie rozpoznajg réznice pomiedzy technologiami XR?
3. Jakie zastosowanie moze miec technologia XR wedtug spoteczeristwa?

Aby znalez¢ odpowiedzi na te pytania, utworzono ogdlnodostepng ankiete.
Kwestionariusz zostat utworzony za pomocg jednej z ustug oferowanej przez Go-
ogle, czyli Formularze Google. Aplikacja ta pozwala na utworzenie i edytowanie
ankiet online, dodatkowo automatycznie tworzgc wykresy utatwiajgce pdzniejsza
analize.

Badania ankietowe, ktdre przeprowadzane sg przez Internet, utatwiajg pozy-
skanie duzej liczby odpowiedzi. W zatozeniach najlepiej mie¢ jak najszerszg i jak naj-
bardziej réznorodng grupe respondentow, ktéra nie ma ograniczen ze wzgledu na
wiek, ptec¢ lub miejsce zamieszkania. Link do wypetnienia ankiety zostat rozestany
do wielu grup respondentéw reprezentowanych przez studentéw, uczniéw, pra-
cownikdéw dwéch niezaleznych od siebie firm oraz kilku grup zainteresowan. Dodat-
kowo link do kwestionariusza zostat umieszczony na grupach spotecznosciowych,
gtéwnie w serwisie Facebook, i byt dostepny do wypetniania dla zainteresowanych.
Poniewaz badanie zostato przeprowadzone przez Internet, zatozono, ze pierwszym
okresleniem opisujgcym grupe respondentéw sg uzytkownicy Internetu. Nalezy tez
wspomnieé, ze ankieta utworzona zostata w jezyku polskim, co ograniczyto zasiegi
miedzynarodowe. Ze wzgledu na swiadomos¢, ze wiele oséb nie ma czasu na wy-
petnianie dtugich i skomplikowanych ankiet, format pytan to pytania zamkniete,
jednokrotnego lub wielokrotnego wyboru. Niektdre pytania jednak posiadaty miej-
sce na komentarz wypetniajgcego.

Pytania merytoryczne rozpoczynajg sie od zapytania, czy uzytkownik kiedy-
kolwiek styszat o rzeczywistosci wirtualnej (VR), rzeczywistosci rozszerzonej (AR)
i rzeczywistosci mieszanej (MR). Nastepnie zadawane sg pytania bardziej konkret-
ne, dotyczace uzytkowania, preferencji, mozliwych korzysci oraz zagrozen, jakie
ankietowani widzg w tych technologiach. Starano sie, zeby zatozenia ankiety byty
elastyczne i zalezne do specyfiki badania. Ankieta zostata utworzona z uwzglednie-
niem réznych czynnikéw, aby uzyskac jak najlepszg jakos¢ danych.

Ankieta o tytule ,,Badanie Swiadomosci i preferencji dotyczgcych rzeczywistosci
wirtualnej (VR), rzeczywistosci rozszerzonej (AR) i rzeczywistos$ci mieszanej (MR)”
zostata udostepniona do wypetniania 5 czerwca 2023 roku. Badanie byto anonimo-
we. Klikajgc na link, respondent wyrazit zgode na wziecie udziatu w badaniu.

Ankietowani mogli przesyta¢ odpowiedzi przez dwa tygodnie, az do zamknie-
cia ankiety, co nastgpito 19 czerwca 2023 roku. Na udostepniong ankiete odpowie-
dziato 211 osdb. Przed wypetnieniem ankiety nalezato wypetnié krétka metryczke,
pytajaca o pteé, wiek, miejsce zamieszkania oraz wyksztatcenie. Te kryteria zostaty
uznane za wazne i wartosciowe w przypadku prezentowania wynikdéw, poniewaz
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pozwalajg one na wglagd w odpowiadajgce grupy spoteczne oraz ich potencjalne
zainteresowanie technologiami XR. Ankieta merytoryczna skfadata sie z 10 krétkich
pytan. Sg one w wiekszosci pytaniami zamknietymi oprdcz ostatniego, ktdre jest
pytaniem otwartym. W nim ankietowani mogli zostawi¢ komentarz lub doda¢ co$
od siebie odnosnie do catego badania. W pytaniach specjalnie unikano uzywania
skrétu XR, poniewaz w Polsce jest on znacznie mniej popularny niz VR, AR i MR.

5. Wyniki badan jako determinanta w perspektywie i kierunku
rozwoju rozszerzonej rzeczywistosci

Po przeprowadzonych badaniach mozna wywnioskowaé, ze analizowana grupa ba-
dawcza posiada ogdlng wiedze na temat technologii XR. Pomimo ze w wiekszosci
nie jest to wiedza doktadna lub specjalistyczna, odpowiedzi zebrane w ankiecie po-
twierdzaja, ze spoteczenstwo zna, uzywa lub jest zainteresowanie technologiami
rzeczywistosci wirtualnej, rzeczywistosci rozszerzonej oraz rzeczywistosci miesza-
nej. Koncepcja tworzenia nowych swiatéw cyfrowych i wykorzystania ich jest cieka-
wa dla ludzi, przez co VR, AR i MR bedg zdobywac¢ coraz wieksza liczbe zwolenni-
kow. Mozna powiedzied, ze spoteczenstwo znajduje sie na poczatku fazy przejsciowe;j,
ktdra wprowadza uzycie technologii XR do codziennego zycia.

Ciekawg obserwacja jest to, ze 75% grupy ankietowanej to osoby petnoletnie do
35. roku zycia. Ta przewaga moze by¢ spowodowana duzg aktywnoscig tych grup
wiekowych w Internecie oraz mediach spotecznosciowych. Mata liczba oséb nie-
petnoletnich wsréd respondentéw tego badania moze wigzac sie z tym, ze sg oni
bardziej aktywni w mediach spotecznosciowych innych niz Facebook, gdzie udo-
stepniono ankiete (w przypadku mtodziezy szkolnej najbardziej uzywane media
spotecznosciowe to Instagram lub TikTok). Bardzo mata liczba oséb starszych, po-
wyzej 50. roku zycia, moze wynika¢ z mniejszej aktywnosci tej grupy w Internecie.
Mimo matego zréznicowania wiekowego respondentdw, wcigz mozna wyciggnac
whioski. Tak samo jak w przypadku innych typoéw technologii, im mtodsza genera-
cja, tym bardziej chetna do sprébowania nowych, pojawigjgcych sie na rynku elek-
tronicznym. Dlatego, biorgc pod uwage rowniez kwestie finansowe, grupa wieko-
wa, w ktdrej technologie XR sg najbardziej popularne, miesci sie w przedziale od 18.
do 26. roku zycia.

Zagadnienie rdéznic pomiedzy technologiami jest bardziej skomplikowane.
W pytaniu drugim duza cze$¢ ankietowanych przyznaje, ze nie rozrdznia VR, AR
i MR. W pytaniu wielokrotnego wyboru, w ktérym mieli wybraé wszystkie techno-
logie, z ktdrych korzystali, najwiecej odpowiedzi zyskata wirtualna rzeczywistosc.
Moze by¢ to spowodowane czestym uzywaniem terminu ,VR” do ogdlnego opisa-
nia wszystkich technologii zamiast uzywania mato popularnego w Polsce terminu
»XR”. Ze wszystkich technologii VR jest najbardziej znany, a takze zostawia najwiek-
sze wrazenie na uzytkowniku. Wymaga specjalnego sprzetu, ktéry mimo populary-
zowania tej technologii wciaz jest kosztowny.
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Rzeczywistos$¢ rozszerzona jest znacznie bardziej dostepna, na przyktad przy
uzyciu urzadzenia mobilnego. Z tego wzgledu wiele oséb prawdopodobnie nie zda-
je sobie sprawy, ze z niej korzysta. Nie jest réwniez tak gtosno reklamowana jak VR.
Podobnie jest z rzeczywistoscig mieszang. Dodatkowo granice pomiedzy tymi tech-
nologiami sg bardzo blisko i dlatego bardzo mozliwe, ze uzytkownicy majg problemy
z rozréznieniem, ktdrej ,rzeczywistosci” uzywaja.

W pytaniach dotyczacych zastosowan poglady ankietowanych byty bardzo réz-
ne. Kazda z zaproponowanych w badaniu odpowiedzi uzyskata dos$¢ duzg liczbe gto-
sow. Respondenci widzg przyszto$é XR gtéwnie w grach, rozrywce, edukacji, projek-
towaniu, handlu, inzynierii i innych. Stosunkowo mata liczba widzi jej zastosowanie
w biznesie. Dodatkowo ankietowani majg réwniez swoje wizje, do czego mozna by
uzy¢ tych technologii i jak je wykorzystac. Oznacza to, ze ludzie rozumiejg potencjat
technologii VR, AR i MR oraz to, ze moze ona by¢ uzyta w bardzo wielu przypadkach.

Na samym koricu zostawiono przestrzen, w ktérej ankietowani mogli wyrazi¢
swoje opinie. Jedna osoba zaznaczyta, ze waznym aspektem, o ktédrym nie mowi sie
zbyt czesto, sg zasoby, z ktérych powstajg technologie wirtualne. Drugim bardzo
ciekawym spostrzezeniem jest obawa przed wprowadzeniem reklam i wyskakujg-
cych ogtoszen do cyfrowej rzeczywistosci.

6. Zakonczenie

Extended Reality (XR) jest jedng z technologii, ktéra zdobywa coraz wiekszg popu-
larnosé i ma bardzo obiecujgce perspektywy rozwoju. Rzeczywisto$é wirtualna, rze-
czywistos¢ rozszerzona oraz rzeczywisto$é mieszana, ktére wchodzg w jej skfad,
wprowadzajg aspekt cyfrowo generowanych elementéw, a nawet catych wirtual-
nych srodowisk. Dzieki urzgdzeniom takim jak gogle, kontroler czy smartfon
uzytkownicy maja okazje przeniesé sie lub wchodzié w interakcje ze Swiatem wirtu-
alnym, ktory symuluje rzeczywistosc albo tworzy jej alternatywne wersje.

Postawiony cel w artykule udato sie osiggngé, mimo ze w polskiej literaturze
przedmiotu wystepujg pewne problemy z nazewnictwem w przypadku poje¢, ta-
kich jak Extended Reality (XR) i Argumented Reality (AR). Problem wystepuje z ttu-
maczeniem, poniewaz obie nazwy ttumaczy sie jako ,rzeczywistos¢ rozszerzona”,
mimo ze nie oznaczajg one tego samego.

Przeprowadzenie badan zostato poprzedzone przeglagdem okolicznosci i zagad-
nied wystepujacych w dziedzinach biznesu elektronicznego oraz technologii XR.
Wykorzystano literature przedmiotu, czasopisma tematyczne oraz zrddta interne-
towe na ten temat. Przeanalizowano réwniez szereg przypadkow zastosowan VR,
AR i MR. Zrobiono réwniez badanie ankietowe w grupie 211 respondentow.

Celem badan ankietowych byto ustalenie, jakg wiedze posiada spoteczenstwo
o istnieniu oraz wykorzystaniu technologii XR. Dlatego postawiono trzy pytania ba-
dawcze, majace na celu ustalenie, w ktdrej grupie wiekowej technologia XR jest
najbardziej popularna, w jakim zakresie ludzie rozpoznajg réznice pomiedzy tech-
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nologiami XR oraz jakie zastosowanie moze miec¢ technologia XR wedtug preferencji
spoteczenstwa.

Ograniczenia przeprowadzonych badan mozna ujgé w trzech ptaszczyznach: no-
wosci technologii XR, trudnosci w mierzeniu skuteczno$ci i ograniczona dostepnosé
proby badawczej. Nowa technologia XR moze prowadzi¢ do euforii z powodu swojej
nowosci na rynku, przez co ciezko znalez¢ jej uzytkownikéw, czyli ankietowanych
do badania. Trudno jednoznacznie zmierzy¢ efekty jej skutecznosci. Spoteczenstwo
moze miec rdzne wizje wykorzystania jej w danych obszarach. Dodatkowo z racji
nowej technologii niewielki procent spoteczenstwa potrafi jednoznacznie identy-
fikowac rozszerzong rzeczywisto$¢ w poprawnym zakresie odnoszgcym sie do XR.

We wstepnych zatozeniach badan ankietowych przewidywano, ze spoteczen-
stwo nie jest zaznajomione z technologiami XR. Wyniki jednak pokazaty, ze ankie-
towani, mimo ze nie zawsze potrafili okresli¢ réznice pomiedzy tymi technologiami,
wiedzg o ich istnieniu i sg zainteresowani ich mozliwosciami. Nalezy tez zauwazyg¢,
ze technologie VR, AR i MR wcigz uwazane sg za dos¢ nowe i dopiero niedawno
staty sie bardziej dostepne na rynku dla konsumentéw.

Ze wzgledu na mozliwosci technologie te coraz czesciej wykorzystywane sg
w biznesie elektronicznym, przynoszac korzysci nie tylko firmom, ale réwniez klien-
tom. Potencjalni klienci bedg mogli obejrzeé wizualizacje produktu z uwzglednie-
niem najdrobniejszych szczegdtéw. To moze zwiekszy¢ ich zaangazowanie w proces
zakupowy, a takze pomdc w podjeciu bardziej swiadomych decyzji zakupowych.
Dodatkowo wirtualne sklepy stworzone z uzyciem technologii XR mogg bardziej od-
dziatywac na zmysty klientdw poprzez tworzenie bardziej realistycznych doswiad-
czen. Nie ogranicza sie to jedynie do sklepdw, ale réwniez do miejsc podrdzy, re-
stauracji i wielu innych.

Najwazniejszymi aspektami tych technologii jest immersja, integracja i personali-
zacja. Pomagajg one wprowadzi¢ dziatalnosci biznesowe wielu firm na wyzszy poziom,
pozwalajgc przy tym na wytworzenie w kliencie niezapomnianych doswiadczen.

Rzeczywistos¢ wirtualna, rzeczywistos¢ rozszerzona i rzeczywisto$¢ mieszana
przynoszg wiele korzysci, jednak samo wdrozenie tej technologii do biznesu nie jest
tatwe. Wymagane jest wtasciwe planowanie, inwestycje w infrastrukture oraz do-
stosowanie strategii biznesowych. Technologia ta, mimo ze staje sie coraz bardziej
powszechna, wcigz niesie za sobg wyzwania w postaci znaczgcych kosztéow oraz
ogodlnej dostepnosci.

Wartoscig dodang dla nauki i praktyki wynikajgcg z badan jest ustawiczne pro-
pagowanie wiedzy w zakresie rozszerzonej rzeczywisto$ci. W warstwie naukowe;j
jest to uporzadkowanie i wtasciwe rozumienie pojec¢ stanowigcych sktadowe XR,
jakimi sg VR, AR i MR. Badania wskazujg na zbyt pochopne utozsamianie XR z AR.
W warstwie praktycznej nalezy propagowac wiedze z zakresu XR w taki sposdb, aby
spoteczenstwo wiedziato, z czym ma do czynienia.

W kolejnym etapie prac badawczych nalezatoby powtérzy¢ badania i porow-
nac ich wyniki z aktualnymi. Dobrze by byto w nich uwzgledni¢ ograniczenia tech-
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nologiczne, wyraznie podkresli¢ znaczenie XR i AR, ktdre szczegdlnie w literaturze
polskiej okreslane sg wrecz identycznie. Sugerowane jest rowniez opisanie w przy-
sztych badaniach elementéw etycznych wynikajgcych z uzycia technologii XR.

Ostatecznie jednak, jak pokazaty przeprowadzone badania, opinia ludzi o tych
rozwigzaniach jest pozytywna. Dlatego najprawdopodobniej wraz z jej rozwojem
e-biznes bedzie miat wieksze mozliwosci innowacji i tworzenia wyjatkowych oraz
niepowtarzanych doswiadczen dla klientéw.
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Extended Reality (XR) in Public Awareness Resulting from Empirical Research

Abstract: Extended Reality (XR) is a term that encompasses both virtual reality (VR), augmented
reality (AR), and mixed reality (MR). XR is gaining popularity in various sectors, including education,
industry, medicine, entertainment, and marketing. In this article, each of the three technologies is
described and examples of each are analyzed. Then, based on a survey, the public’s awareness of the
knowledge and use of Extended Reality (XR) was examined. Although most of the respondents do not
have detailed or specialistic knowledge, the responses collected in the survey confirm that the public
knows of, uses, or is interested in virtual reality, augmented reality, and mixed reality technologies.

Keywords: extended reality (XR), virtual reality (VR), augmented reality (AR), mixed reality (MR),
public awareness
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