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Wzbogacona rzeczywistos¢ a nierownosci spoleczne

WPROWADZENIE

Przedmiotem niniejszej pracy jest technologia zwana wzbogacong rzeczywi-
stoscia (z ang. extended reality badz cross reality) wystgpujaca w dalszej cze-
$ci opracowania pod skrotem XR. Technologia XR pozwala aczy¢ ze soba po-
wszechnie znany nam $§wiat fizyczny z wykreowanym komputerowo cyfrowym
kontentem informacyjnym (Rauschnabel i in., 2017) tworzac iluzje syntetycznej
rzeczywistosci, wewnatrz ktorej uzytkownik czuje si¢ zanurzony (O’ Donnell,
2018). Rozwiagzanie to aktywuje ludzka kore ruchowa poprzez system senso-
ryczny w sposob podobny do prawdziwego doswiadczenia zyciowego. XR moze
przyspieszy¢ zmiany w sposobie zdobywania nowych informacji, redukujac do-
tychczasowe granice $§wiata realnego, jednoczesnie inicjujgc zmiany nie sila czy
przymusem, lecz mocg perspektywy.

Ta implementowana w kolejne galezie gospodarki technologia, z jednej strony
ukazuje pozytywna perspektywe dalszego rozwoju (Bezegova, i in., 2019), z dru-
giej za$§ niepewne nastepstwa spoteczno-ekonomiczno-cyfrowe w postaci predys-
pozycji do poglebiania nierownosci. Nierownosci, zardéwno tych powszechnie
znanych jako problem luki czy wykluczenia cyfrowego (Prendergast, Schubert,
2020) w spoleczenstwie, dzielacy juz nie wylgcznie na ,,uzytkownikow” i ,,nie-
uzytkownikow” Internetu (Cebula, 2012), jak réwniez tych nowo powstajacych
wykluczen ze spoteczenstwa niepodtaczonego do $wiata cyfrowo wzbogaconego.
Jednoczesnie nalezy zaznaczy¢, ze istniejg przyktady potwierdzajace wplyw tech-
nologii XR na niwelowanie wykluczen. Mowa tu cho¢by o umozliwieniu waskiej
grupie z migdzy innymi dysfunkcja ruchu (Lang, 2020) czy agorafobia, niwe-
lowania wykluczenia, dzigki mozliwo$ci uczestnictwa w spoteczenstwie (nie do

! Adres korespondencyjny: Katedra Systemow Informacyjnych i Logistyki, Uniwersytet Marii
Curie-Sktodowskiej, P1. M. Curie-Sktodowskiej 5, 20-031 Lublin; e-mail: Piotr.Nieradka@umcs.pl.
ORCID: 0000-0002-5791-7448.


http://dx.doi.org/10.15584/nsawg.2021.2.6
https://orcid.org/0000-0002-5791-7448

Wzbogacona rzeczywistos¢ a nieréwnosci spoteczne 81

konca fizyczne — bo wirtualne), bez konieczno$ci przemieszczania si¢ z prefero-
wanej (dostepnej/bezpiecznej dla uzytkownika) lokalizacji.

Z punktu widzenia ekonomii, celem nie jest bezwarunkowe niwelowanie nierow-
nosci, ale poszukiwanie tzw. sprawiedliwych nieréwnosci — czyli takiego poziomu
nieréwnosci (ekonomiczno-spotecznych), ktéry jest akceptowalny spotecznie i nie
zaktéca (utrudnia) procesow gospodarowania. Niemniej to wlasnie rozwdj gospo-
darczy moze przyczynia¢ si¢ do tworzenia nowych wymiaréw nieréwnosci. Coraz
tez czgsciej ,,nierownos¢ ulega zawezeniu, gtdwnie do sfery ekonomicznej, w szcze-
golnosci do zaspokojenia potrzeb, co z kolei, zdaniem ekonomistow, warunkowane
jest w duzym stopniu tempem wzrostu gospodarczego. Jest oczywiste, ze okre§lony
wzrost gospodarczy jest niezbedny do wigkszego zaspokojenia potrzeb, jednak sam
wzrost gospodarczy nie przeklada si¢ bezposrednio na wyréwnywanie nierownosci
spotecznych” (Kasprzyk, 2014). Wynika to bezposrednio z proceséw spoteczno-go-
spodarczych przebiegajacych asynchronicznie (w czasie i przestrzeni), zmieniajacych
otoczenie blizsze (mikroekonomiczne) oraz dalsze (makroekonomiczne). Ponadto
wspotczesny cztowiek staje si¢ w coraz wigkszym stopniu uzytkownikiem kontentu
cyfrowego, zyjacym w nowej (cyfrowej) gospodarce, organizujagcym swoja rzeczywi-
sto$¢ (w coraz wiekszym stopniu) wokot dobr cyfrowych i1 urzadzen elektronicznych,
eksploatujacym je az do granic mozliwosci. Spoteczenstwo podaza do tego, co nowe,
fatwo dostepne, atrakcyjne i osiggalne, nie chcac przetwarza¢ dane czy informacje,
lecz doswiadcza¢ (O’ Donnell, 2018).

W opracowaniu autor celowo dystansuje si¢ od szybkiego tempa rozwoju tech-
nologicznego, podkreslajagc tym samym, ze jest ono oczywistym faktem. W pra-
cy autor ukazuje technologie wzbogaconej rzeczywistosci jako nowo powstajace
podioze, majace (podobnie jak sprzet komputerowy i Internet) predyspozycje do
wykreowania nowego obszaru nierdéwnosci (w obrebie luki cyfrowej) wsrdd spote-
czenstwa podtaczonego do §wiata cyfrowo wzbogaconego (wykorzystujacych XR).

Tym samym, opracowanie sklada si¢ z przyblizenia tematyki wzbogaconej
rzeczywistosci, aby nastepnie przej$¢ do opisu problemu nierownosci. W konco-
wej czesci zaprezentowano autorskie wyniki badan przeprowadzonych z wyko-
rzystaniem sprzgtu i oprogramowania XR, wspartych metodg CAWI, zarysowu-
jace mozliwe do powstania w nieodlegtej przysztosci problemy z technologia XR
w konteks$cie nierownos$ci spotecznych.

WIRTUALNA, MIESZANA A ROZSZERZONA RZECZYWISTOSC

Wirtualna rzeczywisto$¢ (VR), mieszana rzeczywistos¢ (MR) oraz rozszerzo-
na rzeczywisto$¢ (AR) to pojecia, ktore sg, niestety, czesto ze sobg mylone badz
uwazane za synonimy, pomimo wystepujacych migedzy nimi réznic. Niezaprzeczal-
ny jest natomiast fakt, iz wszystkie trzy pojecia nie sg powszechnie znane wsrod
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spoleczenstwa, lecz nieustannie zyskujg na popularnosci dzigki ich implementacji

w kolejne obszary gospodarki (Pardel, 2009). Pojecia te skrywaja odmienne roz-

wigzania technologiczne oparte o grafik¢ trojwymiarowa, wspomagang matymi

ekranami pozwalajacymi na kreowanie obiektow, budynkéw (Nieradka, 2019), sy-
tuacji (Feltham, 2021), operacji (Tepper i in., 2017) badz catych cyfrowych $wia-
tow (Rauschnabel i in., 2017). Niektore z tych sprzetoéw podiacza sie do komputera

(migdzy innymi Oculus Rift, HTC VIVE), konsoli (np.: PlayStation VR) telefonu

(np. Cardboard czy VR Box), ale s3 tez urzadzenia samodzielne (jak gogle Microsoft

HoloLens). Sprzgt ten jest w stanie generowac jednag z trzech technologii:

— wirtualna rzeczywistos¢ (ang. virtual reality, skr. z ang. VR) — obszar XR,
w ktorym rzeczywisty §wiat zastgpiony jest catkowicie sztucznym Srodowi-
skiem (np.: dzwick, wideo, grafika czy teksty) (Bonetti i in., 2018);

— rozszerzona rzeczywistos¢ (ang. augmented reality, skr. z ang. AR) — obszar XR,
w ktorym na realng rzeczywisto$¢ naktadane sg cyfrowe informacje z wykorzysta-
niem urzadzen takich jak smartfony czy inteligentne okulary (tom Dieck i in., 2018);

— mieszana rzeczywistos¢ (ang. mixed reality, skr. z ang. MR) — obszar XR, w kt6-
rym tgczona jest rzeczywistos¢ $wiata realnego z konstruktami i kontentem cy-
frowym generujacym hybrydowy §wiat obiektow lub scenariuszy — takich, ktore
W rzeczywistosci nie istnieja (Farshid i in., 2018).

Zaprezentowane i opisane nowoczesne rozwigzania technologiczne skupione
sa we wspolnej grupie (zob. rys. 1) pod nazwa wzbogaconej rzeczywistosci (z ang.
extended reality). Technologie z obszaru XR zacierajg granice miedzy $wiatami (fi-
zycznym i cyfrowym), stwarzajac poczucie zanurzenia poprzez efekt tzw. immers;ji
(Suh, Prophet, 2018) — wizualizowany uzytkownikom za posrednictwem specjalne-
go zestawu (ang. headset), ktory tworzg gogle ze shuchawkami wspomagane dodat-
kowymi kontrolerami.

WZBOGACONA RZECZYWISTOSC (EXTENDED REALITY - XR)

Wirtualna rzeczywisto$c Rozszerzona rzeczywistos¢ | L,
(Virtual Reality - VR) (Augmented Reality - AR) Mieszana rzeczywistosc
(Mixed Reality - MR)

I Rozwigzania smartfonowe I

Rys 1. Podzial XR na grupy

Zrodto: opracowanie wiasne.

XR A PROBLEM NIEROWNOSCI EKONOMICZNO-SPOLECZNYCH

Powszechnie znana problematyka wystepujaca pod pojeciem ,,cyfrowego podzia-
h” (ang. digital divide) prezentujaca podziat na ,,uzytkownikow” i ,,nieuzytkowni-
kéw” Internetu (Cebula, 2012) nieustannie ewoluuje. Postep technologiczny generuje
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kolejne granice ukazujgce nowe nierdwnosci spoleczne, bazujace nie jak dotychczas
na samym dostepie do Internetu (bo ten jest coraz powszechniejszy), lecz na poziomie
dostepu do nowego sprzetu badz technologii wraz z umiejetnoscia ich wykorzystania.
Doskonatym przyktadem jest technologia XR, ktora istniejace dotychczas podziaty
(Prieur, Savage, 2011) wzbogaci o nowe grupy spoteczne: uzytkownikow ,,zanurzaja-
cych sig” w cyfrowym $wiecie XR oraz tych wykluczonych ze §wiata wzbogaconego.

Technologia XR moze stworzy¢ analogiczny problem jak ten wykreowany
przez Internet, w ktérym ludzie dysponujacy kompetencjami i/lub kapitatem, umoz-
liwiajacymi zakup odpowiedniego sprzetu oraz nabycie umiejgtnosci jego obstugi,
sg grupg spotecznie uprzywilejowang wzgledem ,,nieuzytkownikow” (bgdacych
,,0ffline”), umacniajac tym samym posiadang pozycj¢ spoteczng (Zillien, Hargit-
tai, 2009). Wykluczenie cyfrowe, ktorego podwaling jest XR, moze mie¢ zblizone
negatywne konsekwencje jak wykluczenie internetowe. Tak dynamiczny postep
technologiczny generuje nie tylko poglebianie dotychczasowych nieréwnosci (mig-
dzy innymi: ekonomicznych — dotyczacych dochodu czy zatrudnienia; spotecznych
— dotyczacych wyksztatcenia, prestizu, stylu zycia, uczestnictwa w kulturze, ka-
pitalu spotecznego oraz politycznych) (Wéjcik-Zotadek, 2013), ale rowniez nowo
powstajace nierownosci zwigzane z brakiem dostepu do §wiata wzbogaconej rze-
czywisto$ci. Pomimo iz wskazuje si¢, ze charakteryzuja si¢ one do$¢ wysokim po-
ziomem akceptacji spotecznej (Felnhofer, 2017), nalezy juz teraz podjac¢ kwesti¢
skutkow ich coraz czestszego wystepowania. Dalszy rozwoj technologii XR moze
przyczyni¢ si¢ do poglebiania nierownosci wskutek implementacji wzbogacone;j
rzeczywistosci w kolejnych obszarach gospodarki oraz zycia codziennego.

Z jednej strony, w technologii XR dostrzec mozna rosnacg barierg zwicksza-
jaca wykluczenie spoteczne, z drugiej za$ pojawia si¢ szansa na poprawe¢ sytuacji
zyciowej czgsci 0sob dotychczas wykluczonych. Mowa tutaj o zupetnie nowych
sposobach wizualizacji, gdzie rozwigzania z obszaru XR moga postuzy¢ do re-
dukcji ograniczen (Bailenson, 2018) fizycznych, pozwalajac stwarza¢ odczucia
niemalze realne w syntetycznej rzeczywistosci — w tym funkcji konczyn gérnych
i dolnych, rownowagi i poruszania si¢ (Sveistrup, 2004). Znane sa rowniez zasto-
sowania medyczne np. w terapii: poznawczej, behawioralnej (Greenleaf, 2019)
czy psychicznej (Kallmann i in., 2015). W obszarze wykluczen dostrzec mozna
prace odnoszace si¢ m.in. do: badan z wykorzystaniem paradygmatu Cyberball
(Felnhofer, 2017), jawnych i niejawnych form wykluczenia (Prendergast, Schu-
bert, 2020), czy lepszych efektow edukacyjnych (Virvou, Katsionis, 2008). Wska-
zane przyktady niewatpliwie potwierdzaja, iz takie sposoby implementacji tech-
nologii XR dajg badaczom narzedzie pozwalajace na uzyskanie dokladniejszych
wynikéw niz przy powszechnie stosowanych metodach. Natomiast uzytkowni-
kom XR (czg$ci spoleczenstwa dotychczas wykluczonej) szanse ,,normalno$ci”
(Lang, 2020), redukujgc tym samym czg$¢ z dotychczas doswiadczanych nierow-
nosci spotecznych wystepujacych pomiedzy jednostkami.
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Widoczny rozw6j XR, wkraczanie tej technologii w kolejne galezie gospo-
darki oraz jej rosnacy wplyw spoteczno-gospodarczy zainspirowaty autora do
podjecia proby wypetnienia luki badawczej z pogranicza XR 1 nierownosci eko-
nomiczno-spotecznych. W tym celu przeprowadzono autorskie badania empi-
ryczne z wykorzystaniem sprzetu do XR.

METODA BADAN

W badaniach wykorzystano dobor celowy, bazujac na grupie, ktora zadekla-
rowata che¢ udziatu, dazac do uzyskania proby zblizonej do populacji generalne;j.
W efekcie, w podjetych w 2019 roku badaniach uczestniczyty 93 osoby. Badanie
trwato od 110 do 193 minut (w zaleznosci od respondenta) i sktadalo si¢ z siedmiu
etapow, ktore przedstawiono na rys. 2.

W pracy wykorzystano powszechnie wykorzystywana technike CAWI (Com-
puter-Assisted Web Interview), ktorej zalety i wady sa powszechnie opisane
w literaturze. Elektroniczny kwestionariusz ankiety ze wzgledow bezpieczenstwa
oraz ochrony analizowanych danych, umieszczony zostal na uczelnianej witrynie
http://ankiety.ekonomia.umcs.lublin.pl.

Do badania praktycznego wykorzystano dodatkowo trzy jeszcze niepopularne
urzadzenia wykorzystujace, rosngcg na popularnosci, technologie XR: Cardboard
i VR Box (ze smartfonem) oraz HTC VIVE (dedykowany zestaw headset). Zale-
ta sprzetu XR, jest mozliwos$¢ kreowania identycznych (powtarzalnych) realnych
doswiadczen wérod respondentow. Jednakze jego wada jest kosztochtonnos¢ (wli-
czajac sprzet czy dedykowane oprogramowanie) oraz room-scale — wymagajacy or-
ganizacji adekwatnej przestrzeni (minimum 1,5 m x 2 m) do swobodnego dziatania.

. Kwestionariusz . Kwestionariusz . Kwestionariusz . Kwestionariusz
online Cardboard online VR Bk online HICVIVE : online

¢ doswiadczenia * test * ocena o test ¢ ocena VR Box o test * ocena HTC VIVE

zwigzane Cardboard  opinia
z sprzetem o wszystkich
do wirtualnej testowanych
rzeczywistosci urzadzeniach XR

Rys. 2. Kolejne etapy badania

Zrodto: opracowanie wiasne.

Rozktad proby badawczej przedstawiono w tabeli 1. Autor dgzyt do uzyskania
proby reprezentatywnej przy zatozeniu populacji rownej 38 mln, wielkosci frakeji 0,5,
poziomie ufno$ci 95% oraz bledzie maksymalnym wynoszacym 10%. Pozyskane za-
soby informacji po ich ustrukturyzowaniu zostaty poddane oczyszczeniu (eliminujac
puste oraz cze$ciowo wypetnione kwestionariusze), uzyskujac ostatecznie probe 88
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0sob, z ktorych 39,36% deklarowata testowanie tego rodzaju sprzetu w przesztosci.
Proba posiada zblizong liczbe respondentow wzgledem pici. Pozostate parametry, jak
deklarowane miejsce zamieszkania, aktywno$¢ czy poziom wyksztalcenia odbiegaja
wzgledem populacji generalnej, ukazujac czg$ciowe ograniczenia zwigzane z dal-
szym wnioskowaniem na podstawie zaprezentowanych wynikéw badawczych.

Tabela 1. Charakterystyka proby badawczej

Wszystkie rekordy / Petne rekordy: 94 /88
Megzczyzni / Kobiety: 52,3% /47,7 %
Przedziat 16-24 25-34 34-44 45-54 55+
wiekowy: 37,5% 39,8% 14,8% 5,7% 2,3%
Deklarowane ponad 1 000 000 | 499999 — | 199 999 — ponizej Wies
miejsce za- 1000 000 | —500 000 200 000 50 000 50 000
mieszkania: 2,3% 5,7% 58,0% 4,5% 10,2% 19,3%
., umowa umovs{a ‘.Nlaan L status status bezro- emerytura/
Aktywno$¢ zlecenie/ | dzialalno$é . .
0 prace . studenta | ucznia -bocie renta
zawodowa: dzieto | gospodarcza
47,7% 6,8% 4,5% 352% | 2,3% 1,1% 1,1%
. studia ITI | studia II studia , . zawodo- .
Poziom . . I stop- | $rednie policealne | podstawowe
. stopnia | stopnia . we
wyksztatcenia: nia
10,2% | 443% | 6,8% 31,8% 1,1% 2,3% 3,4%

Zrodlo: opracowanie wlasne.

WYNIKI BADAN

Analiza zebranych danych z wykorzystaniem sprzgtu o roznym poziomie za-
awansowania technologicznego pozwolita na przedstawienie wynikow opracowa-
nych na podstawie uzyskanych unikalnych do§wiadczen i opinii udzielonych przez
respondentow. W koncowej czgéci kwestionariusza respondenci zostali poproszeni
o ustosunkowanie si¢ do stwierdzenia ,,Czy badanie réznito si¢ od innych, w kto-
rych bralem/am udzial?”. Az 76,1% odpowiedziato ,,Zdecydowanie tak”, a 21,6%
,»Tak”, wskazujac tym samym innowacyjne podejScie do sposobu zbierania da-
nych. Potwierdza to rowniez che¢ wziecia udziatu respondentow w kolejnych ba-
daniach w tej samej formie (84,1%), podczas gdy 9,1% badanych nie byto pew-
nych, a jedynie 6,8% nie bylo zainteresowanych.

Jedno z pytan w czesci testowej dotyczylto oceny uzytecznosci testowanych
urzadzen w pigciostopniowej skali Likerta z warto$ciami z przedziatu od 1 (zni-
koma uzytecznos$¢) do 5 (znaczgca uzytecznos¢). Respondenci bardzo wysoko
ocenili uzyteczno$¢ sprzetu XR, co obrazuje rys. 3, wskazujac na potencjat tego
typu rozwigzan.
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44.3% znaczaca uzytecznos¢
S . . s
............................ 42,0% MW ponadprzecietna uzytecznosé

JATATATTTm 11,4% ’ P P ¢ v

2,3% m umiarkowana uzytecznos¢

0% L . ‘s

niewielka uzytecznosc

0% 10% 20% 30% 40% 50% mznikoma uzytecznosc

Rys. 3. Przydatnos¢ badanych urzadzen

Zrodto: opracowanie wiasne.

Respondenci w dalszej czesci poproszeni zostali o wskazanie opinii dotyczace;j
realnosci generowanego przez urzadzenia kontentu cyfrowego, wewnatrz ktorego
si¢ znajdowali. Jak wskazuje rys. 4, doznania te wykazywaly niebagatelng realnos¢,
ktéra wskazuje na potencjal XR w tworzeniu warto$ci dodane;.

Wirtualna rzeczywistos$¢ tworzy 9 56.8% Zdecydowanie sie
mocno realng wersje ||||||||||||‘|3:|0/ 10,2% ’ zgadzam
rzeczywistosci/$wiata. o% °

W Zgadzam sie

i 37,59
Odczucia generowane przez ﬁS,S%

) N !
wirtualng rzecrze\;\;\::zt.osc sg bardzo IIII(I;IOI/I:HI’I%%:[]_,4A) = Trudno
powiedzie¢
Czy Pana/i zdaniem produkty _28,,345/70% Nie zgadzam sie
promowane za pomocg VR sg  miimmiig 3/2,7%
produktami luksusowymi? 0% 15,9%
m Zdecydowanie sie
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% nie zgadzam

Rys. 4. Stosunek wobec wybranych stwierdzen

Zrodto: opracowanie wlasne.

Wraz z odczuciem realnosci, uczestnicy badania sktaniali si¢ ku pogladowi
o ekskluzywnym charakterze wykorzystywanej technologii, wskazujac, iz promo-
wane w ten sposob produkty naleza do grupy dobr luksusowych (co potwierdzita
ponad potowa badanych). Wskazywatoby to na mozliwo$¢ kreacji pewnego ro-
dzaju prestizu, wzgledem innych dotychczas wystepujacych podejsé, mogac tym
samym stwarza¢ che¢¢ posiadania danego sprzetu, oprogramowania, ustugi czy
towaru, tworzac kolejny obszar rozwarstwienia spotecznego. Podziat bedzie si¢
zawezal, gdyz nieskomplikowane rozwigzania technologiczne XR sg coraz popu-
larniejsze 1 przyst¢pniejsze cenowo dla szerokiego grona spotecznego.

Respondentow poproszono takze o wskazanie sektorow oraz gatezi gospo-
darki, w ktérych moze znalez¢ zastosowanie tego rodzaju technologia, ukazujac
obszary potencjalnych zmian®. Rys. 5 ukazuje dominacje¢ sektoréw stanowigcych

2 Warto$ci w rys. 5 i 6 nie sumuja si¢ do 100%, gdyz byty to pytania wielokrotnego wyboru.
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trzon nowoczesnej gospodarki, z dominacjg (90,9%) sektora ustugowego. Jed-
nakze w przypadku wyboru gatezi (zob. rys. 6) dostrzegalna jest istotna przewaga
obszaru nowych technologii (81,1%) oraz rozrywki (77,7%), ze zblizonymi war-
tosciami dla nauki (67,7%), kultury i sztuki (65,4%), wojska (64,3%) oraz medy-
cyny (63,2%). Zapewne dlatego, ze sg to branze, ktore same szybko wykorzystuja
badz same tworzg nowe innowacyjne rozwigzania.
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Rys. 5. Sektory mozliwego wykorzystania technologii wizualizacyjnych

Zrodto: opracowanie wilasne.
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Rys. 6. Branze gospodarki, w ktérych mozna zastosowac technologie wizualizacyjne

Zrodlo: opracowanie wlasne.

Respondentow poproszono poza tym o okreslenie czasu, po ktorym technologia
XR stanie si¢ rozwigzaniem réwnie powszechnym jak telefon komérkowy. Odpo-
wiedzi przedstawione na rys. 7. wskazuja, iz nie stanie si¢ to w okresie najblizszych
dwoch lat. Najczesciej wskazywany jest okres ,,4—7 lat”, a nieco ponad potowa 0séb
wskazuje pozostate przedzialy czasowe, wskazujac na do$¢ odlegla perspektywe,



88 P1oTR NIERADKA

w ktorej przewidywana jest szersza popularyzacja technologii XR. Swiadczy¢ to
moze o odsunigciu si¢ w czasie problemu (nierownos$ci), dajac szanse na podjecie
dziatan zapobiegawczych, gdyz az 51,14% respondentow byto zainteresowanych
zakupem sprzetu do XR.

2,30% 1-2
nnmmm—nngmmmmmnn, - 17,00% m2-4
I - 44,30%

,50% ma-7
i 15,90% 711
0% 10% 20% 30% 40% 50% i ponad 11

Rys. 7. Ocena czasu potrzebnego do popularyzacji technologii

Zrbdto: opracowanie wlasne.

Tabela 2 przedstawia trzy kluczowe pytania dotyczace kwot, jakie sg w sta-
nie wyda¢ respondenci na trzy rézne urzadzenia: CARDBOARD, VR Box oraz
HTC VIVE. Odpowiedzi na te pytania pogrupowano wedlug respondentéw, kto-
rzy wskazali odpowiedz ,,tak” oraz ,,nie” w odniesieniu do pytania ,,Czy jezeli
kto$ z Pana/Pani znajomych posiadalby urzadzenie do wirtualnej rzeczywisto-
$ci, to czy Pan/i rowniez bytby/bylaby zainteresowany/a zakupem urzadzenia”.

Ukazano, iz w przypadku pojawienia si¢ nierownosci wynikajacej z nie-
przynaleznosci do grupy posiadaczy tego typu osprzetu oraz wigzacego si¢
z tym prestizu (posiadanie dobra widzianego jako bardziej luksusowe), ujawnia
si¢ u respondentéw potrzeba tagodzenia tejze nierdéwnosci. Probe redukcji nie-
rownosci respondenci starajg si¢ zrekompensowaé¢ wskazujac mozliwosé wy-
lozenia wyzszych kwot na zakup. Respondenci, ktérych znajomi nie posiadaja
urzadzenia do XR, wskazywali najczg$ciej przedziat cenowy ,,ponizej 100,00
PLN” za urzadzenie typu VR Box. A gdy znajomi deklarowali posiadanie
sprzetu do XR, respondenci wskazywali wyzszy przedzial cenowy pomigdzy
100-500 PLN. Analogicznie sytuacja ksztaltuje si¢ dla sprzetu typu HTC VIVE,
gdzie w przypadku braku znajomos$ci kogo$ ze sprzetem do XR dominowaty
odpowiedzi ,,Migdzy 500—1500 PLN” i ,Miedzy 1500-3000 PLN” (po 42,86%
kazda). Natomiast w przypadku znajomosci kogo$ ze sprzgtem do XR, najcze-
sciej wskazywana byta opcja ,,Migdzy 1500-3000 PLN” (43,59%), nastepnie
,»Miedzy 500-1500 PLN” (33,33%) oraz ,,Migdzy 3000—6000 PLN”. Poparcie
wskazanego toku rozumowania odnalez¢ mozna w koncepcji struktury spotecz-
nej Pierre’a Bourdieu, wskazujacej, iz podobne warunki klasowe maja swoje
przedluzenie w schematach myslenia, percepcji czy dziatan, kreujac zblizone
style zycia i upodobania (Bourdieu, 2005), szczegolnie w obecnych czasach
stymulowanego popytu gospodarczego.
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Tabela 2. Gotowos¢ zakupowa wzgledem potrzeby przynaleznos$ci do grupy posiadaczy
sprzetu do XR

Czy jei.eli kf(’é Ile jest Pan/i w stanie Ile jest Pan/i Ile jest Pan/i
z P.ana/ Pani znajom.ych wydaé na sprzet w stanie wyda¢ na | w stanie wyda¢ na
posiadatby urzadzenie do | CARDBOARD sprzgt VR Box | sprzet HTC VIVE
wirtualnej rzeczywistosci jezeli bedzie jezeli bedzie jezeli bedzie
to czy Pan/i rowniez rozwazal/a Pan/i rozwazal/a Pan/i rozwazat/a Pan/i
bylby/bylaby zakup? zakup? zakup?
zainteresowany/a
zakupem urzadzenia? NIE TAK NIE TAK NIE TAK
Ponizej 100,00 PLN 58,97% | 67,35% | 38,78% | 25,64% | 4,08% 0%
Miegdzy 100-500 PLN 30,77% | 20,41% | 30,61% | 41,03% | 2,04% 0%
Miegdzy 500-1500 PLN 7,69% 4,08% 18,37% | 20,51% | 42,86% | 33,33%
Miegdzy 1500-3000 PLN 2,56% 6,12% 8,16% | 12,82% | 42,86% | 43,59%
Miedzy 3000-6000 PLN 0% 0% 4,08% 0% 4,08% | 20,51%
Miedzy 600010000 PLN 0% 2,04% 0% 0% 4,08% 2,56%

Zrodto: opracowanie wlasne.

Ceny, w szczeg6lnosci zawansowanego sprzetu XR, sg wyzsze niz przedzia-
ty wskazywane przez uczestnikow badania, lecz nieustannie spadaja (Greenwald,
2020). W efekcie dostepnos¢ do sprzetu XR bedzie wzrasta¢ poszerzajac grono
odbiorcow/uzytkownikéw XR (Rubin, 2020). W zwigzku z tym pomniejszac si¢
bedzie problem elitaryzacji, tym bardziej iz wskazywany przez respondentéw okres
popularyzacji bedzie przypadat za okoto 4 do 7 lat, z wskazywanym wydluzeniem
az do 11 lat. Tym samym, obecnie ksztattujacy si¢ problem nier6wnosci badz wrgcz
wykluczenia ze $wiata cyfrowo wzbogaconego (bedacego elementem wykluczenia
cyfrowego) bedzie niwelowany, gdyz liczba 0sob nieposiadajacych rozwigzan XR
bedzie malata. Sam za$ osprzet XR przestanie by¢ postrzegany jako produkt ,,luk-
susowy”” wchodzace do grona urzadzen powszechnie znanych i wykorzystywanych.

Z AKONCZENIE

Zagadnienie wzbogaconej rzeczywistosci jest powoli nabierajacym znacze-
nia obszarem rozwazan naukowych z pogranicza spoteczno-ekonomiczno-infor-
matycznego (European Commission, 2016). Technologia ta, obecnie widziana
jeszcze jako rozwigzanie luksusowe z obszaru nowoczesnej ustugowo-cyfrowej
gospodarki, wkracza w kolejne jej sfery, jednoczesnie zyskujac na popularnosci.
Przyktad sieci Internet dobitnie pokazat, iz wbrew obawom technologiczno-spo-
fecznym, tego typu technologie sa w stanie w bardzo szybkim tempie zakorzeni¢
si¢ w spoleczenstwie, pomimo kreowania negatywnego podziatu spotecznego na
»uzytkownikow” oraz ,,nieuzytkownikow”.
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Rozpatrujac rolg technologii i rozwigzan z obszaru XR w kontekscie nierow-
nosci spolecznych, az nazbyt zauwazalny jest ich dychotomiczny charakter. Po
pierwsze, rozwigzania z obszaru XR, pomimo walorow wyjatkowosci (realizm
generowanych do$wiadczen, zjawisko zanurzenia si¢ w syntetycznym $wiecie)
oraz wzglednej dostepnosci dla uzytkownikow, nadal sg postrzegane jako pro-
dukty ekskluzywne. Mozna zatem mowic o kreowaniu kolejnego podziatu cyfro-
wego, ktory w dtugiej perspektywie czasowej moze przyczynic si¢ do narastania
dysproporcji 1 cyfrowego wykluczenia czgsci spoleczenstwa. Po drugie, wyko-
rzystywanie technologii XR w branzy medycznej, edukacyjno-szkoleniowej czy
rozrywkowej, unaocznito realng mozliwos$¢ przekraczania barier i nieréwnosci
wynikajacych z cech indywidualnych (np.: wiek, zdrowie, niepelnosprawnosc)
czy pozycji spolecznej (migdzy innymi: poziom wyksztatcenia, stanowisko pracy,
rola petlniona w rodzinie), a co za tym idzie — poprawy sytuacji zyciowej czesci
0s0b dotychczas borykajacych si¢ z wykluczeniem.

Wobec powyzszego, rzeczywistos¢ gospodarcza w perspektywie kilku naj-
blizszych lat wymaga¢ bedzie zmiany toku myslenia, tak aby z jednej strony
umozliwi¢ otwarcie si¢ na zupelnie nowe sposoby wykorzystywania powstaja-
cych nowych mozliwosci redukceji nierdbwnosci spolecznych, z drugiej za$ umoz-
liwi¢ antycypacj¢ zagrozen w postaci dotychczas niewystepujacych nierownosci
spotecznych bazujacych na podziatach cyfrowych.

Niniejsze opracowanie nie wyczerpuje tematyki zwigzanej z technologiag XR,
mozliwosciami i skutkami implementacji w poszczegolnych dziedzinach zycia
czy przysztymi kierunkami jej rozwoju, prezentujac jedynie wybrane zagadnie-
nia. Nalezy zatem zwrdci¢ uwage na pewne ograniczenia mozliwosci wniosko-
wania na podstawie przedstawionych wynikow badan, wynikajace z niewielkiej
liczebnos$ci grupy badawczej oraz przekrojowego charakteru przeprowadzonych
badan. Uzyskanie pelnego obrazu wymagatoby przeprowadzenia bardziej precy-
zyjnych badan o zasi¢gu mi¢dzynarodowym (badz co najmniej krajowym). Jed-
nocze$nie uwypuklenia wymaga fakt, iz problematyka zwigzana z technologia
XR jest niezwykle obszerna, za$ ze wzgledu na stosunkowo nowatorski charakter
oraz interdyscyplinarno$¢ wymaga dalszych badan. W zwigzku z tym przyszie
obszary badawcze mozna by poszerzy¢ o takie elementy, jak chociazby:

—nowe grupy oraz bariery wykluczenia z syntetycznego §wiata wzbogaconej rze-
czywistos$ci,

— potencjalne rozwiazania pozwalajace zredukowaé powstate oraz potencjalne
nierownosci spoleczno-gospodarcze wynikajace z rozpowszechnienia techno-
logii XR w zyciu codziennym,

— préba analizy potencjalu wizualizacji przestrzeni roboczej miejsca pracy — w ob-
rgbie ktorego wykluczona grupa uzytkownikéw (np. majgca problemy z prze-
mieszczaniem) moglaby wspoétdziata¢ (w syntetycznej rzeczywistosci) z reszta
zespotu pracowniczego.
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Streszczenie

Artykut dotyczy technologii wzbogaconej rzeczywistosci (z ang. Extended Reality), za$ jego
celem jest zwrocenie uwagi na wybrane kwestie zwigzane z technologig i rozwigzaniami z obszaru
wzbogaconej rzeczywistosci w kontekscie nierdwnosci spotecznych. W pierwszej czesci artyku-
tu omowiono istote technologii wzbogaconej rzeczywisto$ci, zwracajac uwagg na jej miejsce we
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wspolczesnej gospodarce wraz z opisem tego rodzaju rozwigzan. Dalsza czg$¢ opracowania kon-
centruje si¢ na zagadnieniu nierownosci spotecznych, ze szczegélnym uwzglgdnieniem wptywu
wzbogaconej rzeczywistosci na problem luki i wykluczenia cyfrowego. W artykule zaprezentowano
wyniki autorskich badan na grupie 88 respondentow z wykorzystaniem CAWI oraz sprzgtu obshu-
gujacego technologi¢ wzbogaconej rzeczywistosci, z ktorych 39,36% deklarowato testowanie tego
rodzaju sprzetu juz w przeszlosci.

Dostrzezono, iz rozwigzania zwigzane ze wzbogacong rzeczywistoscig obecnie sg nadal po-
strzegane jako dobra luksusowe, pomimo zwigkszajacej si¢ dostgpnosci dla uzytkownikéw oraz
niewatpliwych walorow wyjatkowosci (realizm generowanych doswiadczen, zjawiska zanurzenia
si¢ w syntetycznym $wiecie). Analiza roli tego typu rozwigzan w kontek$cie nieréwnosci spotecz-
nych, dostarcza wniosku o ich dychotomicznym charakterze. Z jednej strony mozna mowié, iz po-
przez popularyzacje tego rodzaju technologii tworzy si¢ mozliwo$¢ przekraczania barier i nierdw-
nosci wynikajacych z cech indywidualnych czy pozycji spotecznej, co w konsekwencji prowadzi
do poprawy sytuacji zyciowej czesci 0sob dotychczas borykajacych si¢ z wykluczeniem. Spojrzenie
z innej perspektywy dostarcza zas wniosku, ze tak zaawansowana technologia wchodzac do zycia
codziennego ma potencjat do wykreowania kolejnego podzialu cyfrowego, ktory w dlugookresowe;j
perspektywie zaowocuje narastaniem dysproporcji oraz zjawiskiem wykluczenia cyfrowego.

Stowa kluczowe: wzbogacona rzeczywistos¢, nierownosci spoteczne, gospodarka.

Social inequalities in extended reality
Summary

This paper focuses on the technology of extended reality, whereby the aim is to draw attention
to selected issues related to technology and solutions in the extended reality area in the context of
social inequalities. The first part of the article discusses the essence of extended reality technology,
paying attention to its place in the modern economy, along with a description of such solutions.
The remainder of the study focuses on the issue of social inequality, with particular emphasis on
the impact of extended reality on the problem of the digital gap and digital divide. The article
presents the results of original research undertaken on a group of 88 respondents with both CAWI
and equipment supporting augmented reality technology, of which 39.36% declared testing with this
type of equipment in the past.

The article also presents the results of original research with the use of XR equipment. XR-
related solutions are currently still perceived as luxury goods, despite both the increasing availability
for users and undoubtedly unique advantages. These include realism of generated experiences and
the phenomenon of immersion in the synthetic world. The analysis of the role of such solutions in the
context of social inequality provides a conclusion about their dichotomous nature. On the one hand,
by popularizing the XR technology, the possibility of overcoming barriers and inequalities resulting
from individual characteristics or social position is created, which leads to the improvement in the
life situations of some people who have been struggling with exclusion so far. On the other hand, it
provides the conclusion that such advanced technology entering everyday life has the potential to
create another digital divide, which in the long term will result in increasing digital disproportions
and exclusion.

Keywords: extender reality, social inequalities, economy.
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