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1. Dziatanie wykonane
W semestrze letnim 2022/2023 zespét zrealizowat nastepujgce czynnosci w ramach projektu
badawczego:
1. Zostat opracowany harmonogram prac na okres catego semestru:
a. okreslono zadania, ich kolejnos¢ oraz konkretne daty
2. Zespot zapoznat sie z technologiami oraz dostepnymi aplikacjami:
a. zespot odwiedzit LZWP oraz zebrat informacje o technologiach
b. zespét przetestowat wiele bardzo od siebie odmiennych aplikacji w CAVE
3. Zostata sformutowana hipoteza badawcza:
a. zespot okredlit na jakie pytania ma odpowiadaé badanie

Hypothesis: Cave Automatic Virtual Environment (CAVE) virtual reality system is more
immersive than head-mounted display (HMD)

Hipoteza: System wirtualnej rzeczywistosci Cave Automatic Virtual Environment (CAVE) jest
bardziej immersyjny niz wyswietlacz typu head-mounted display (HMD)

4. Zostat wykonany kompleksowy przeglad literatury:

a. zespot odnalazt podobne badania wykonujgc SLR. Z 144 znalezionych
pierwotnie artykutow z 3 roznych baz publikacji zespot wybrat 18 do doktadne;j
analizy. W wyniku przeprowadzonego SLR zdobyto informacje o tym jak
przeprowadzaé podobne badania, jak mierzy¢ zanurzenie, jak dobieraé grupy
badawcze, na co uwazac podczas przeprowadzania badania, jak sprawi¢ by
badanie byto jak najbardziej rzetelne itd.

Filtr nr 1 Wyniki filtr 1
PDF Link Document Title Abstract MR MM MRz FT Czy zakwalifikowano:
Research and Application of Immersive Virtual Reality System
https://ieeexplor: Based on 3D Geographic Information System Three-dimensional Geographic Information System (GIS)isthe b. 0 0 0 0
https://ieeexplore The design of a retinal resolution fully immersive VR display We present the design of Brown University's new Cave, whichis¢ 0 ) ) 0
Demo: Medieval gastro box — Utilizing VR technologies in
https://ieeexplor¢ immersive tourism experiences In this demonstration paper we will present our advanced tourism 0 0 0.5 0
The impact of motion in virtual environments on memorization
https://ieeexplor¢ performance Virtual environments are more and more used for educational anc 0 0 0 0
https://ieeexplore Quo Vadis CAVE: Does Immersive Visualization Still Matter? Over 10 years' experience with VR displays, visualization applicai 0 1 1 1 TAK
https://www.scor Integration and Evaluation of an Immersive Virtual Platform The virtual reality (VR) industry has tried to enhance VR immersic 0 0 1 1 TAK

5. Zostaty wybrane narzedzia badawcze:

a. zespodt wybral, ktére narzedzia zostang wykorzystane. Wyboér padt na
potgczenie ankiet wraz z studium obserwacyjnym i pomiarem funkgciji
zyciowych.

b. zespot wybrat jakie aplikacje bedg wykorzystywane podczas badania

6. Zostat opracowany scenariusz badan:



a. zostato doktadnie zaplanowane jakie po kolei czynnosci bedg wykonywac
uczestnicy badania

_Eksperyment bedzie polegat na przetestowaniu tych samych aplikacji na grupie
uzytkownikow przy pomocy dwoéch réznych urzadzen stuzgcych do projekcji wirtualnej
rzeczywistosci.

Przed podejsciem do uzycia jednego z urzgdzen, bedzie przeprowadzona ankieta
wstepna na osobie badanej czy juz wczesniej miata do czynienia z dang technologig.
Nastepnie powstang dwie grupy 0sob, gdzie jedna z nich skorzysta najpierw z HMD,
pozniej z CAVE, a druga rozpocznie badanie od CAVE a zakonczy w HMD.

W trakcie korzystania z aplikacji bedzie réwniez mierzony pomiar funkcji Zyciowych
oraz obserwacja zachowan.

Po zakonczeniu przez osobe badang kazdej symulacji dostaje ona ankiete dotyczacg
danego sprzetu, z ktdrego skorzystata.

b. zostaly zdefiniowane zagrozenia dla autentycznosci badania i sposoby
przeciwdziatania nim
7. Zostaty opracowane ankiety oraz to pod jakim kgtem osoby badane bedg

obserwowane. W tworzeniu ankiet zespot wzorowat sie na puli okoto 130 pytan
(znalezionych za pomocg metody SLR) jakie zadawali badanym badacze realizujgcy
podobne badania.

a. facznie przygotowano trzy ankiety:

- jedng wstepna:

VIl.  Czy cierpisz na lek wysokosci?
A. Tak
B. Nie

VIll.  Ktora reka jest u Ciebie dominujgca? (jestes prawo czy leworeczny)
A. Prawa reka
B. Lewareka
C. Obie rece sg u mnie dominujgce

IX. Czy dobrze sie czujesz w zamknietych przestrzeniach?
A. Tak
B. Nie
C. Czasami sig, Zle czuje

Czesé lll - Pytanie dotyczace technologii
X.  Czy miales kiedykolwiek stycznosc¢ lub korzystales z technologii CAVE
(ang. Cave Automatic Virtual Environment) ?
Objasnienie: CAVE jest to pomieszczenie skladajgce z ekranow stuzgce do
prezentowania wirtualnej rzeczywistosci. Pozwala ono symulowac
rzeczywisty swiat.

- dwie zbierajgce doswiadczenia uzytkownikow (wykorzystujgce skale
Lickerta). Pierwsza po badaniu w CAVE, druga po badaniu w HMD:



VI

Czutem sie niedobrze w wirtualnej rzeczywistosci
. Zdecydowanie nie

. Raczej nie

. Nie wiem

. Raczej tak

. Zdecydowanie tak

moow>E

Czy poczucie przemieszczania sie w wirtualnej rzeczywistosci byto
przekonywujace (np. czy czules sie realnie podczas chodzenia)?
A. Zdecydowanie nie
B. Raczej nie
C. Nie wiem
D. Raczej tak
E. Zdecydowanie tak

Czy to, ze widziate$ swoje cialo przeszkadzalo ci w weczuciu sie w
wirtualng rzeczywistosc?

. Zdecydowanie nie

. Raczej nie

. Nie wiem

. Raczej tak

. Zdecydowanie tak

moow>

VI

Czulem sie fizycznie obecny w wirtualnej rzeczywistosci.
. Zdecydowanie nie

. Raczej nie

. Nie wiem

. Raczej tak

. Zdecydowanie tak

moomrP

Wraz z uptywem czasu czulem, ze wirtualna rzeczywistos$¢ bardziej mnie
‘weigga’.

. Zdecydowanie nie

. Raczej nie

. Nie wiem

. Raczej tak

. Zdecydowanie tak

moowz

Bylem tak zaangazowany w wirtualng rzeczywistosé, ze stracitem
poczucie czasu.

. Zdecydowanie nie

. Raczej nie

. Nie wiem

. Raczej tak

. Zdecydowanie tak

moo oz

b. wskazano pod jakim kgtem bedg obserwowani badani
c. przygotowano wzor zgody na badanie
8. Zostata wybrana grupa badawcza

2. Dziatania zaplanowane

Zespot planuje w kolejnym semestrze zaprosi¢ osoby badane i wykona¢ zaplanowane
badanie. Wyniki zostang zebrane, zweryfikowane, odpowiednio opracowane, przeanalizowane
i zwizualizowane. Zrealizowane badanie i jego wyniki zostang opisane w formie artykutu.

Uwagi: W projekcie badawczym poczatkowo braty udziat cztery osoby: Filip Trojanowski,
Michat Mielcarek, Mitosz Rzezniczak i Michat Redkwa. Michat Redkwa w kwietniu zrezygnowat

ze studiéw, dlatego nie byt od tego czasu uwzgledniany w projekcie.




