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Wirtualna rzeczywisto$c¢ jest zjawiskiem, ktore staje sig coraz wazniejsze w obecnej gospodarce. Dzieje sig
tak m.in. dzieki spadajacym cenom, zoptymalizowanemu rozmiarowi sprzetu oraz zwigkszonej dostepnosci
urzadzen korzystajacych z tej technologii.

Celem niniejszego artykutu jest charakterystyka wirtualnej rzeczywistosci (VR) oraz przedstawienie wyni-
koéw badan wtasnych autora dotyczacych znajomosci technologii VR i rozpoznawalnosci dostepnego na
rynku sprzetu do wirtualnej rzeczywistosci. Opracowanie rozpoczeto od syntetycznego przedstawienia
koncepcji wirtualnej rzeczywistosci, nastepnie przedstawiono najwigkszych producentow sprzetu wirtualnej
rzeczywistosci wraz ze stworzonymi przez nich najpopularniejszymi produktami. Artykut zakoriczono
prezentacjg wynikow badan wtasnych.

Stowa kluczowe: wirtualna rzeczywistos$¢, rozpoznawalnos¢, sprzet do wirtualnej rzeczywistosci.

Recognition of Virtual Reality Headsets
— Results of Empirical Research
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Virtual reality is a phenomenon that has become increasingly important in the current economy, thanks
to: falling prices, optimized equipment size and increased availability of devices that use this technology.
The aim of this article is to characterize virtual reality (VR) and to present the results of my research
concerning VR technology and recognizability of virtual reality headsets which are available on the
market. The study begins with a synthetic representation of the concept of virtual reality. Then it briefly
describes the largest manufacturers of virtual reality equipment with their most popular solutions. The
study is completed with the presentation of my own research results.
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1. Wprowadzenie

W obecnych czasach coraz wigcej uzytkownikow indywidualnych posiada
sprzet do wirtualnej rzeczywistosci, a to za sprawg Myrona W. Kruegera,
ktory stworzyt wezesne prace interaktywne i przyczynif si¢ do rozwoju wir-
tualnej rzeczywistosci (Wardrip-Fruin i Montfort, 2003, s. 396).

Obecnie wirtualna rzeczywisto$¢ jest czynnikiem, ktory coraz mocniej
stymuluje i pobudza wyobrazni¢ cztowieka, pozwalajac uzytkownikowi zanu-
rzy¢ si¢ w inny $wiat, czesto basniowy czy fantastyczny. Niemniej obok
rozrywkowego znaczenia rozwigzahn wirtualnej rzeczywistoSci trzeba wska-
za¢ mozliwoSci, ktore zwigzane sg z symulowaniem zdarzen czestych oraz
rzadszych, czy tez ksztaltowaniem okreS§lonych zachowan, ktoére moga by¢
ksztatcone u uzytkownika w zwigzku z uczestniczeniem w kursie, czy tez
szkoleniu opartym na rzeczywisto$ci wirtualnej (Chmieliaski i in., 2016,
s. 123).

Pomimo szybkiego rozwoju i powolnej popularyzacji tego rodzaju sprzetu
i technologii wiele os6b nie miato z nig Zadnej stycznoSci. W zwiazku z nie-
wielkim rozpowszechnieniem sprz¢tu do wirtualnej rzeczywisto$ci wérod
uzytkownikow indywidualnych autor przeprowadzit badanie dotyczace znajo-
mosci technologii oraz rozpoznawalnosci sprzetu (headset-6w) do wirtualnej
rzeczywistosci.

Wirtualna rzeczywisto$¢ jest pojeciem doS¢ abstrakcyjnym, szczegolnie
wsrdd konsumentow, ktdrzy nigdy nie mieli stycznoSci z tg technologia. Nieco
wigkszg SwiadomoS§¢ w tym obszarze przejawiaja osoby, ktore spotkaty sie ze
sprzetem do wirtualnej rzeczywisto$ci w roli biernych obserwatoréw (osoby
jedynie obserwujace uzytkownikdéw sprzetu, lecz niemajace mozliwosci bez-
posredniego kontaktu z urzadzeniem). Konsumenci, ktérzy mieli sposobnosé
korzysta¢ ze sprzetu obstugujacego wirtualng rzeczywisto$¢ znacznie lepiej
zdaja sobie sprawe z tego, czym ona jest oraz jakie mozliwoSci niesie ze
sobg ta rozwijajaca si¢ technologia.

Pierwsza oraz druga grupa osdb zazwyczaj nie potrafi sprecyzowac i zde-
finiowac w sposdb jednoznaczny, z czym miata do czynienia. Grupy te czgsto
nie zauwazajg réznicy pomiedzy takimi pojeciami jak: augmented reality
(AG) oraz virtual reality (VR). Sa to jednak pojecia znaczaco rozniace si¢
pomiedzy soba, za$ rdznice miedzy nimi wyraznie dostrzega kazdy, kto
mial z nimi styczno$¢.

Termin ,,rozszerzona rzeczywisto$¢” (augmented reality — AG) zostal
pierwszy raz uzyty w 1990 roku przez Toma Caudella bedacego naukow-
cem w firmie Boeing. Termin augmented reality padt podczas prezentacji
prowadzonej Caudella wraz z Davidem Mizellem. Naukowcy szukali alter-
natywy dla kosztownych diagraméw i urzadzeni do znakowania, wykorzy-
stywanych do kierowania robotnikami na hali fabrycznej (Caudell, 2017).
Obecnie termin ,,rozszerzona rzeczywisto$¢” rozumie si¢ jako generowany
komputerowo system, ktdry laczy otaczajacy Swiat rzeczywisty ze Swiatem
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cyfrowym. Specyfika rzeczywistodci rozszerzonej jest tzw. nakladanie tre-
Sci cyfrowych (m.in.: aplikacje, dane, filmiki, obrazy 2D i 3D czy zdjgcia)
na widziany wzrokiem $wiat realny. Rozszerzona rzeczywisto$¢ nie tworzy
nowego, pelnego Swiata wirtualnego, lecz rozszerza Swiat realny, uzupet-
niajac go kontentem cyfrowym. Catkowicie wirtualny §wiat jest natomiast
tworzony przez wirtualng rzeczywistos¢.

Wirtualng rzeczywisto$¢ (virtual reality — VR) mozna zdefiniowaé jako
Srodowisko, ktére zostato stworzone przez komputer lub inne urzadzenie,
wewnatrz ktérego uzytkownik czuje si¢ obecny (Borsci i in., 2016, s. 41-55).

Wirtualna rzeczywisto$¢ czasami okreSlana jest rowniez jako technologia
dajaca zludzenie zanurzenia si¢ (immersive computing technology — ICT)L, sta-
nowiaca wyjatkowy sposdb trdjwymiarowej symulacji grafiki cyfrowej, a takze
interakcji. VR jest czgsto opisywany jako zesp6t technologii (w tym opro-
gramowania i sprzetu), ktére umozliwiaja ludziom zanurzenie si¢ w $wiecie
wirtualnym (Berg i Vance, 2017, s. 1-17). Istota wirtualnej rzeczywistosci
polega na tym, zeby wygenerowany Swiat wirtualny byt odbierany przez
uzytkownikdw jako realistyczny i rzeczywisty — a wigc taki, ktory wywoluje
realne reakcje organizmu uzytkownika (Koziaski, 2016, s. 1).

W ciagu kilku ostatnich lat powstato wiele podstawowych technologii
VR, ktore umozliwiaja do§wiadczanie wirtualnego Srodowiska. Kazda z nich
ma na celu dostarczanie informacji do zmystow uzytkownika, zwlaszcza
wzroku, stuchu i dotyku. Podstawe systemu do trdjwymiarowych prezen-
tacji stanowig okulary lub helm (headset). Okulary wyposazone sa w dwa
oddzielne ekrany, ktore dostarczajg obraz osobno do kazdego oka. Obecnie
istniejace systemy HDM wyposazone sg w stereofoniczne stuchawki, ktore
umozliwiaja wywolanie wrazen stuchowych i dostarczajg uzytkownikowi tta
dzwigkowego. Dodatkowym wyposazeniem jest system, ktory §ledzi ruch
uzytkownika sprzetu, dzigki czemu komputer jest w stanie dostosowa¢ odpo-
wiednio prezentowany obraz.

Mniej uwagi producenci poswiecili natomiast innym podzespotom zesta-
wow do wirtualnej rzeczywistosci, ktore generowalyby uzytkownikowi bodZce
zapachowe czy smakowe kosztem zmystu wzroku, stuchu i dotyku (Berg
i Vance, 2017, s. 1-17).

Analizujac powyzej przedstawione pojecia, mozna stwierdzié, ze wirtualna
rzeczywisto$¢ stanowi wygenerowang komputerowo rzeczywisto$¢, niezbyt
odlegta od S$wiata realnego otaczajacego uzytkownika. Na tej podstawie
w niniejszej pracy zostaly przedstawione organizacje inwestujace w rozwia-
zania VR-owe, ktOre najprawdopodobniej w przyszioSci stang si¢ czeScig
handlu elektronicznego.

2. Rozpoznwalano$¢ sprzetu do VR

Jeszcze kilka lat temu niewiele podmiotéw gospodarczych specjalizowato
si¢ w obszarze cyfrowej rzeczywistoSci. Obecnie na rynku widoczne jest
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wzrastajace zainteresowanie obszarem wirtualnej i rozszerzonej rzeczywisto-
Sci. Swoja uwage skupity tu gtéwnie duze firmy oraz korporacje transnaro-
dowe, ktdre dostrzegly dodatkowe mozliwosci wykorzystania tej technologii
w niedalekiej przysztoSci. W wyniku wzrostu tego zainteresowania obszar
wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci stat si¢ przedmiotem zainteresowania
inwestorow, dzieki czemu mozliwy jest dalszy rozwdj technologii.

Cardboard PlayStation

Model VR Razer OSVR | Oculus Rift | VR BOX VR HTC VIVE
Zdjgeie @ ’ b\"\’/ T"
Tryb
wyswietlania 708 OLED OLED 708 OLED OLED
obrazu
RO,Z mar 708 5.5” 5.7 708 5.7 577
wyswietlacza

1920 x1080 | 2160 *1200 1920 x1080 | 2160 *1200
. o (960 x1080 | (1080 x1200 (960 x1080 | (1080 x1200
Rozdzielczos¢ 708 708
na oko) na oko) na oko) na oko)
407 ppi 456 ppi 386 ppi 433 ppi
Czgstotliwo$é 60 Hz,
odswiezania 708 120 Hz 90 Hz 708 120 Hy 90 Hz
Kat widzenia ~ 90° 100° 110° ~ 90° 100° 110°
Cena 1,99 § * 329,95 § * | 499,00 § * 6,06 $* 349,99 § * | 599,00 $ *
7 PLN 1.197 PLN | 1.811 PLN 22 PLN 1.270 PLN | 2.174 PLN
Tlos¢
sprzedanych |~ 84.400 tys. bd ~ 355 tys. bd ~ 745 tys. | ~ 450 tys.
sztuk

* Kurs 1 USD / 3.63 PLN, z dnia 2.11.2017 r.
zos — zalezny od smartfona
bd - brak danych

Tab. 1. Specyfika wybranych urzadzeri do wirtualnej rzeczywistosci Zrédfo: opracowanie
wfasne na podstawie: Korolov (2016), Robertson (2017), Davies (2016), VIVE (2017), 2016
Perman New for Google DIY Cardboard Quality 3D Glasses (2017), Jasper’s Approach for
Near Eye Application (2016), OSVR HDK 2 (2017), Oculus Rift — Virtual Reality Headset
(2017), PlayStation VR (2017).

Te teze popiera wzrastajaca ilo$¢ naktadow inwestycyjnych w 27 sektorach
obszaru wirtualnej oraz rozszerzonej rzeczywistoSci. Naklady inwestycyjne
wyniosly prawie 1,8 miliarda USD w ciagu ostatnich 12 miesigcy (w okresie
od 3 kwartatu 2016 do 3 kwartatu 2017 roku) ($1.8B AR/VR investment in
LTM to Q3 2017, 2017). Kwota ta wzrasta rok do roku, ale mozna wydawaé
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si¢ niska w poréwnaniu z kwotg 2 miliardow USD, ktore zaplacit Facebook
za firm¢ Oculus VR? — producenta sprz¢tu do VR (Solomon, 2014).

Naturalng reakcjg innych gigantow branzy informatycznej jest zwigkszenie
nakfadow na B&R w obszarze VR i AR. W czoldwce znajdujg si¢ takie firmy
jak (Record $2.3 billion VRIAR investment in 2016, 2017): Facebook, Microsoft,
HTC VIVE, NVIDIA, PlayStation, Intel, AMD, unity, Razer czy JAUNT.

Firmy te tworza swdj wlasny sprzet do obstugi wirtualnej i rozszerzo-
nej rzeczywistosci. W tabeli 1 przygotowano zestawienie kilku wybranych
urzadzen do obstugi wirtualnej rzeczywistoSci, ktdrych czg$¢ zostata przed-
stawiona respondentom bioragcym udzial w badaniu.

2.1. Rozpoznawalnosc sprzetu do VR — metoda badan

W badaniach dotyczacych rozpoznawalnosci sprzetu do wirtualnej rze-
czywistosci wzigli udzial studenci lubelskich uczelni wyzszych. Badania miaty
charakter anonimowy, a do ich przeprowadzenia wykorzystano technike
CAWI (Computer-Assisted Web Interview). Elektroniczny kwestionariusz
ankiety umieszczono na witrynie http://ankiety.ekonomia.umcs.lublin.pl.
Kwestionariusz ankiety wypelnito 819 respondentow.

W pierwszym etapie obrobki danych usuni¢to az 216 uzyskanych rekor-
dow (26,4%). Do gtéwnych przyczyn tej decyzji mozna zaliczy¢: liczne puste
rekordy, czeSciowo wypelnione kwestionariusze ankiety, ankiety wypetnione
przez osoby, ktdére skonczyly proces nauki na uczelni wyzszej, ankiety, kto-
rych catkowity czas wypelniania wyniost ponizej 60 sekund. Ostateczna wiel-
ko$¢ proby badawczej to 603 respondentow (zwrotno$¢ ankiety na poziomie
73,6%).

W kolejnym kroku sprawdzono dane dotyczace liczby studentéw w woje-
wodztwie lubelskim. Wediug GUS ,,na poczatku roku akademickiego 2016/17
w 8 publicznych i 10 niepublicznych uczelniach wyzszych majacych siedzibe
na terenie wojewddztwa lubelskiego ksztalcifo si¢ 73,7 tys. studentéw, w tym
na pierwszym roku studiow 18,1 tys.” (Urzad Statystyczny w Lublinie, 2017).

W opracowywanych badaniach wzi¢to pod uwage wielko$¢ badanej popu-
lacji na poziomie 73,7 tysiecy. Ustalono poziom ufnosci na poziomie 95%,
a wielko$¢ frakcji na poziomie 0,5. Btad maksymalny byt na poziomie 4%
(Kalkulator doboru proby, http).

Charakterystyka proby badawczej wyglada nast¢pujaco: 63,2% respon-
dentow to kobiety (Srednia wieku 19,74 lat), a 36,8% respondentéw to mez-
czyzni (Srednia wieku 20,14 lat). Respondenci byli w przedziale wickowym
do 44 lat ze $rednig wieku na poziomie 19,89 lat oraz mediang rowna 20.

Przebadane osoby studiowaly na kierunkach: Analityka gospodarcza,
Ekonomia, Finanse i rachunkowo$¢, Informatyka, Logistyka, Matematyka
i Finanse, Prawno-Biznesowy oraz Zarzadzanie.

Najwiecej respondentdw jako miejsce zamieszkania deklarowalo wie§
(42,9%), nastgpnie miasto ponizej 100 tys. mieszkancow (31,0%), najmniej
za$ wybralo miasto powyzej 100 tys. mieszkaincow (26,0%).
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Respondenci deklarowali $rednig liczbe 0sob w gospodarstwie domowym
na poziomie 4,18 oraz mediang réwna 4.

Uczestnicy badania zostali poproszeni réwniez o okreslenie poziomu
dochoddéw netto na osobe w gospodarstwie domowym. 27,5% osob dekla-
rowalo dochdd w przedziale 1500 z1-1001 zt, 23,549% zaznaczylo przedziat
1000 z1-500 zt; 18,7% posiada dochod w przedziale 2000 zi-1501 zi, 18,2%
deklaruje dochdd powyzej 2000 zi oraz 11,9% ponizej 500 zi.

Zebrane dane zostaly przeanalizowane i obrobione, a wyniki przedsta-
wiono w kolejnej czeSci artykutu.

2.2. Rozpoznawalno$¢ sprzetu do Vr — analiza wynikow badan

W pierwszej czedci uczestnicy badania proszeni byli o ocene swojego
poziomu wiedzy dotyczacej wirtualnej rzeczywistosci (wykorzystano pigcio-
stopniowa skalg¢ Likerta). Zaproponowano skal¢ od 1 (wiedza znikoma) do 5
(wiedza pelna). Odpowiedzi przedstawione na rysunku 1 tworza rozktad
normalny z Srednig na poziomie 2,83 oraz mediang réwna 3.

Hs.

Jak ocenia Pan/i swojg wiedze 4

na temat wirtualnej rzeczywistosci s
wskali1do5

(1 wiedza znikoma, 5 wiedza petna)? W

1.

0 10 20 30 40 50 %

Rys. 1. Poziom wiedzy na temat wirtualnej rzeczywistosci. Zrédfo: opracowanie wiasne
na podstawie badan.

Kolejne pytanie dotyczyto styczno$ci uczestnikOw badania ze sprzetem do
wirtualnej rzeczywistosci. Jak wynika z danych zamieszczonych na rysunku 2,
az 46,3% ankietowanych uwazalo, ze nie miafo zadnego styku z wymienio-
nymi urzadzeniami (Cardboard VR, VR BOX, HTC VIVE, Oculus Rift,
PlayStation VR, Razer OSVR, Microsoft HoloLens, Samsung GEAR VR),
natomiast 53,7% wybrato odpowiedZ potwierdzajaca kontakt w przesztoSci.

Czy ankietowane miaty/ankietowani 46,3
mieli stycznosc¢ z ktérymkolwiek Nie
z wymienionych sprzetéw do obstugi

wirtualnej rzeczywisto$ci? 53,7 M Tak

0 10 20 30 40 50 60 %

Rys. 2. Udziat procentowy badanych, ktérzy mieli kontakt z wymienionym sprzetem do
wirtualnej rzeczywistosci. Zrédfo: opracowanie wfasne na podstawie badan.

76 DOI 10.7172/1644-9584.71.5



VR - rozpoznawalno$¢ sprzetu w Swietle wynikow badan empirycznych

Ankietowani zobligowani byli rowniez do zaznaczenia przy kazdym urza-
dzeniu (Cardboard VR, VR BOX, HTC VIVE, Oculus Rift, PlayStation
VR, Razer OSVR, Microsoft HoloLens, Samsung GEAR VR) opciji ,,tak”
lub ,,nie”, w zaleznoSci od stycznoSci ze sprzetem. Na rysunku 3 pokazano,
z ktérymi z wymienionych urzadzen ankietowani mieli najwigksza stycznoSc.
Najwigksza liczbe wskazan uzyskat PlayStation VR (36,8%). Kolejne trzy
pozycje to Samsung GEAR VR (18,1%), Oculus Rift (13,6%) oraz Card-
board VR (10,6%). Inne pozycje jak: VR BOX, HTC VIVE, Microsoft
HoloLens czy Razer OSVR mialy ponizej 10 punktéw procentowych.

Samsung GEAR VR
Microsoft HoloLens

Razer OSVR
M Nie
Tak

Playstation VR

Oculus Rift

0 20 40 60 80 100 %

Rys. 3. Rodzaje sprzetu do wirtualnej rzeczywistosci, z ktérym mieli stycznosc¢ ankietowani.
Zrédto: opracowanie wfasne na podstawie badan.

Liczba urzadzen 8| 2
Liczba urzadzen 7|0
Liczba urzadzen 6|1

Liczba urzadzen 5
Liczba urzadzen 4
Liczba urzadzen 3

Liczba urzadzen 2

Liczba urzadzen 1

279
0 50 100 150 200 250 300

Liczba urzadzen 0

M Liczba ankietowanych

Rys. 4. Liczba urzadzer, z ktorymi mieli stycznosé ankietowani. Zrédfo: opracowanie wiasne
na podstawie badan.
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Wyniki §wiadczg o mocnej przewadze i dostepnosci sprzetu do rozrywki,
jakim jest PlayStation VR nad innymi rozwigzaniami.

Zastosowanie opcji ,, Tak” oraz ,,Nie” pozwolito stworzy¢ rysunek 4, poka-
zujacy, z iloma z wymienionych urzadzen (Cardboard VR, VR BOX, HTC
VIVE, Oculus Rift, PlayStation VR, Razer OSVR, Microsoft HoloLens,
Samsung GEAR VR) mieli styczno$¢ poszczeg6lni ankietowani. Mozna
stwierdzi¢, ze 50,3% ankietowanych miato kontakt z jednym urzadzeniem
do obstugi wirtualnej rzeczywistosci. Tylko co czwarty (24,7%) mial kontakt
z dwoma urzadzeniami, a tylko 15,7% z trzema urzadzeniami. Jedynie jed-
nostki miaty kontakt z wigkszg liczbg urzadzen do wirtualnej rzeczywistosci.

W kolejnej czedci badania ankietowani zostali poproszeni o przyporzad-
kowanie nazwy produktu do jego zdjecia. Zaprezentowano zdjecia nastepu-
jacych urzadzen: Cardboard VR, Razer OSVR, Oculus Rift, VR BOX, Play-
Station VR oraz HTC VIVE. Wyniki przedstawione zostaly na rysunku 5
i prezentuja niski poziom rozpoznawalnoSci sprz¢tu do wirtualnej rzeczywi-
stoSci, pokazujac problem z rozpoznaniem nastepujacych urzadzen:

e HTC VIVE - ktére nieprawidlowo okreslano jako PlayStation VR

(ponad 2,5 raza czg¢sciej),

* VR BOX - blednie okreslane (na podobnym poziomie) jako: HTC VIVE,

Razer OSVR oraz Microsoft HoloLens,

e Razer OSVR mylnie okre§lane jako HTC VIVE oraz Oculus Rift.

%
100 68 49

84 84 36
127
90 73
g0 | == 78 77
31 VR BOX
84 57
70 82 70 87 B Samsung GEAR VR
60 Razer OSVR
41
67 36 125 033 '
Playstation VR
50 72

B Oculus Rift

B Microsoft HoloLens
HTC VIVE

B Cardboard VR

UDZIAL PROCENTOWY UZYSKANYCH ODPOWIEDZI

PREZENTOWANY NA ZDJECIU SPRZET DO OBStUGI VR

Rys. 5. Rozpoznawalnosé sprzetu do wirtualnej rzeczywistosci. Zrédfo: opracowanie wiasne
na podstawie badar.
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Inne zestawienie rozpoznawalnoSci zdjec¢ sprzetu do wirtualnej rzeczy-
wisto$ci w zaleznoSci od deklarowanej ilo§¢ urzadzen, z ktorymi spotkali
si¢ przepytywani prezentuje tabela 2.

Mimo ze ponad polowa respondentéw (53,7%) deklarowala styczno§¢
ze sprzetem do wirtualnej rzeczywistoSci ankietowani nie byli w stanie
dobrze przyporzadkowaé nazw sprzetu do zaprezentowanych zdjeé. Najle-
piej rozpoznawalnym produktem byl najmniej zaawansowany technologicznie
Cardboard VR, ktory rozpoznata §rednio ponad polowa ankietowanych
(51,6%). Na kolejnych dwoch pozycjach znalazly si¢ Oculus Rift (21,1%)
oraz PlayStation VR (20,7%), natomiast reszta (Razer OSVR, VR BOX,
HTC VIVE) nie osiagne¢ta poziomu 20 punktéw procentowych.

Q

2 p

g © Rozpoznawalnos$¢

sl |8%

Z 8 E|cardboard| Razer Oculus PlayStation

2| [ W OSVR Rift | YRBOX " yp " |HTC VIVE
z[8| 2 —»|100,0% —»| 50,0% —»| 50,0% —»| 0,0% —»| 0,0% —»| 50,0%
2l7] o - - - - - -
3

2le6| 1]-]1000%]|L| 00% |4| 00% |»| 00% |1]100,0%|L| 00%
[a+]

E|5| 8|4] 75.0%| 1] 250% |1|37.5% [1]250% | 1| 625% || 37.5%
214 19(1] 632% || 263% 4| 211% || 105% || 36.8% |1 21,1%
Sl3] st|o| 549%|1] 138% [ 1| 275% | 1] 17,7% [ o] 314%]|1] 17,7%
ke

§2 80 [ 1] 688% |1| 163% | 7| 288% |~| 163% | 1| 150% |~ | 163%
| 1] 163 | 1] 485% | L] 11,7% | 1| 190% [ 1] 129% | 1| 24,5% |~ | 160%
Q

S0 |279 |~ 459% | ~| 12,5% |~| 183% | 7] 133% | 1| 16,1% | 1| 11,5%
Srednia 51,6% 13,6% 21,1% 13,9% 20,7% 14,6%

Tab. 2. Rozpoznawalnos¢ sprzetu do wirtualnej rzeczywistosci a liczba urzgdzen, z ktorg
stycznosc¢ mieli ankietowani. Zrodfo: opracowanie wtfasne na podstawie badar.

W kwestii rozpoznawalnoSci sprzetu do VR warto podkresli¢ §wietng roz-
poznawalno$¢ Cardboard VR (na poziomie nieco ponad 50%), niezaleznie
od tego, czy osoba miala kontakt ze sprzetem do wirtualnej rzeczywistoscia,
czy nie. Spowodowane to moze by¢ nazwa Cardboard (tt. pl. — karton)
lub wielkg iloscig sprzedanych i rozdanych zestawéw Cardboard VR3, co
przyczynito si¢ do ich licznego rozpowszechnienia (zob. tabela 1).

Znacznie mniejsza rozpoznawalno$¢ maja natomiast Oculus Rift oraz
PlayStation VR, na poziomie niewiele powyzej 20%. Oculus Rift jest roz-
poznawalny dzieki Facebookowi, ktory jest wiascicielem tego rozwigzania.
Firma inwestuje w obszar B&R z zakresu wirtualnej rzeczywistoSci oraz
intensywnie reklamuje swoje rozwigzanie VR-owe na tamach wtasnego
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medium spofeczno$ciowego. Z kolei PlayStation VR zawdzigcza swoja
rozpoznawalno$¢ marce PlayStation — tworcy licznych konsol do gier kom-
puterowych, rozpowszechnionych wsrod mtodziezy.

3. Zakonczenie

Przeprowadzone badania ukazujg $redni poziom wiedzy ogolnej mtodego
pokolenia o wirtualnej rzeczywistosci, podkreslajac jednoczes$nie niewielki
poziom styku ze sprzetem do obstugi wirtualnej rzeczywistoéci. Moze to
Swiadczy€ o jeszcze niewielkim zainteresowaniu miodego pokolenia nowa
technologiag. Obawy moze budzi¢ fakt, ze to wlasnie mtode pokolenie jest
grupa, ktora czesto korzysta z r6znego rodzaju nowinek technologicznych.

Przyszia konsumencka grupa docelowa produktow wykorzystujacych VR
nie dysponuje réwniez zaawansowang wiedza dotyczaca konkretnych roz-
wigzan z obszaru VR. Skutkiem tego jest staba rozpoznawalnos$¢ wigkszosci
dostepnych urzadzen. Co wazne dla rynku: rozpoznawalno$¢ sprzetu do
wirtualnej rzeczywistoSci jest w niewielkim stopniu powigzana z markami
czy producentami sprzetu. Organizacje podejmujace dziatania sprzedazowe
swoich rozwigzan z obszaru wirtualnej rzeczywisto$ci na rynku e-commerce
powinny przeznaczy¢ wicksze naktady finansowe na dziatania marketin-
gowe, aby spopularyzowaé swoj sprzet czy oprogramowanie w docelowej
grupie konsumentow. Warto tez zastanowi¢ si¢ nad pozyskaniem zupetnie
nowych grup klientow — os6b nie do kofica §wiadomych swoich potrzeb,
ktore moga by¢ zaspokojone wtasnie dzigki oferowanym na rynku rozwig-
zaniom VR-owym.

Autor dostrzega pewne ograniczenia mozliwo$ci wnioskowania na pod-
stawie zaprezentowanych badan. Badania zostaly przeprowadzone w skali
lokalnej, bazujac na przedstawicielach srodowiska akademickiego. Uzyskanie
pelnego obrazu zjawiska rozpoznawalnosci sprzetu do wirtualnej rzeczywisto-
Sci wymaga przeprowadzania przekrojowych badan w skali ogolnokrajowe;.
Uzasadniane sg réwniez, dalsze, bardziej szczegd6towe badania dotyczace
powiagzanych obszaréw, w tym m.in.:

e poziomu wiedzy dotyczacej wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci wsrod
spoleczenstwa,

* determinantéw stabej rozpoznawalnoSci sprz¢tu do VR,

e wad i zalet technologii wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci,

* barier wdrozen oraz uzytkowania VR,

* oczekiwanych cech, specyfiki, aparycji oraz preferencji cenowych poten-
cjalnych nabywcdw zaawansowanego sprzetu do wirtualnej rzeczywistosci,

* mobilnej wirtualnej rzeczywistosci (Mobile VR) — technologii VR przy-
stosowanej do urzadzen mobilnych (smartfony, tablety).

Ponadto do wyzej wymienionych kierunkéw przyszlych prac wskazane
byloby przeprowadzenie badan testowych, wykorzystujacych sprzet do wirtu-
alnej rzeczywisto$ci. Badania z wykorzystaniem zar6wno mobilnego sprzetu,
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jak i bardziej zaawansowanych headset-6w wraz z kontrolerami pozwolitoby
na pozyskanie dodatkowej i bardzo cennej wiedzy z obszaru VR, m.in.: na
zebranie opinii uzytkownikéw testujacych nowoczesny sprzet, jak réwniez
oprogramowanie do wirtualnej rzeczywistoSci.

Przypisy
LW powszechnym rozumieniu akronim ICT oznacza réwniez information and com-
munication technologies.

2 Oculus VR - nazwa firmy, ktéra stworzylta swoj pierwszy hetm do wirtualnej rzeczy-
wisto$ci znany pod nazwa Oculus Rift.

3 W poczatkowym okresie (od 2013) firma Google rozdawatla znaczne ilosci Cardboard
VR w celu ich rozpowszechnienia na $wiecie.
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