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Cele badania

Gtéwny cel badania: Poznanie stopnia zainteresowania uczestnikow Cele szczegoétowe badania:

festiwalu 48 Hour Film Project Warsaw tematami Virtual Reality (VR) _ _ _ _ o

i Augmented Reality (AR). 1. Poznanie stopnia zainteresowania uczestnikow
festiwalu 48 Hour Film Project Warsaw tematem

Virtual Reality (pol. wirtualna rzeczywisto$é) to technologia, ktéra Virtual Reality.

umozliwia uzytkownikom interakcje z komputerowo wygenerowanym
Swiatem dzigki wyspecjalizowanym narzedziom wizualno-stuchowo- 5 pgyznanie stopnia zainteresowania uczestnikow

kinestetycznym. festiwalu 48 Hour Film Project Warsaw tematem

Augmented Reality (pol. rzeczywistos¢ wzbogacona lub rozszerzona) to Augmented Reality.

system sSwiata rzeczywistego i generowanego komputerowo, ktory ) ) ] o )
charakteryzuje sie potaczeniem rzeczywistoéci i éwiata wirtualnego, 3- Zbadanie zainteresowania uczestnikow festiwalu 48

prezentacja dodatkowych elementéw za pomoca grafiki tréjwymiarowe;j Hour Film Project Warsaw wzigciem udziatu w
oraz interaktywnoscig w czasie rzeczywistym (co oznacza, ze system projektach badawczych dotyczgcych zagadnienia
powinien reagowac na podjgte przez uzytkownika akcje). Virtual Reality lub Augmented Reality.

48 Hours Film Project to konkurs filmowy polegajagcy na wymysleniu
i napisaniu scenariusza, a nastepnie nakreceniu i zmontowaniu
krotkometrazowego filmu, w ciggu 48 godzin. W konkursie mogg brac
udziat zardwno profesjonalne, jak i amatorskie ekipy filmowe.
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Pytania i narzedzia badawcze

Pytania badawcze:

1.
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Jak uczestnicy festiwalu oceniajg swojg wiedze na temat Virtual
Reality?

W jakim stopniu uczestnicy festiwalu sg zainteresowani tematyka
Virtual Reality?

Czy uczestnicy festiwalu chcieliby korzystac z urzadzen Virtual
Reality?

Czy uczestnicy festiwalu sg zainteresowani zakupem sprzetu Virtual
Reality? Jesli nie, to dlaczego?

Jak uczestnicy festiwalu oceniajg swojg wiedze na temat
Augmented Reality?

W jakim stopniu uczestnicy festiwalu sg zainteresowani tematyka
Augmented Reality?

Czy uczestnicy festiwalu chcieliby korzystac z technologii
Augmented Reality?

Czy uczestnicy festiwalu sg zainteresowani zakupem rozwigzan
Augmented Reality? Jesli nie, to dlaczego?

Czy uczestnicy festiwalu chcieliby wzig¢ udziat w projekcie
badawczym dotyczgcym zagadnien Virtual Reality lub Augmented
Reality? Jesli tak, to w jakiej roli?

Narzedzia badawcze:

Badanie miato charakter ilosciowy i zostalo zrealizowane
z zastosowaniem metody sondazu. Wykorzystano technike ankiety
papierowe]j (Paper And Pencil Interview, PAPI), tzn. prowa zonelj za
pomocy papierowego kwestionariusza wypetnianego samodzielnie
przez respondenta.

Kwestionariusz obejmowat nastepujgce obszary tematyczne:

Ocena wtasnej wiedzy na temat Virtual Reality.

= Zainteresowanie tematykg Virtual Reality, korzystaniem ze
sprzetu VR oraz jego zakupem.
Ocena wtasnej wiedzy na temat Augmented Reality.

= Zainteresowanie tematykg Augmented Reality, korzystanie
z rozwigzan AR oraz ich zakupem.

= Chec udziatu w projekcie badawczym dotyczgcym Virtual lub
Augmented Reality.

» |nformacje na temat respondenta (pte¢, status).

Badanie zrealizowano podczas 6. edycji 48 Hours Film Project
Warsaw, ktéra odbyta sie w dniach 23-25 wrze$nia 2016 .

(wszyscy uczestnicy otrzymali kwestionariusz wraz z materiatami
festiwalowymi).



Proba

Do festiwalu 48 Hour Film Project Warsaw zgtosito sie 85 ekip
filmowych, czyli okoto 800 osob. Kwestionariusz otrzymali wszyscy
uczestnicy konkursu, a wypetnito go 211 osob.

Nieco ponad potowe respondentéw (53,6%) stanowili mezczyzni,
natomiast kobiet byto 43,1% (w przypadku 3,3% osdb nie uzyskano
odpowiedzi na temat ptci). Najwiekszy udziat w catej prébie mieli
studenci studiow | stopnia (34,6%). Wzglednie liczng czes¢ stanowity
osoby pracujace w firmie (11,8%), freelancerzy (10,4%) oraz uczniowie.
Szczegbdtowe dane na temat statusu respondentéw zawiera Tabela 1.

Rysunek 1 Pte¢ respondentéw (n=211)

'

113 mezczyzn (53,6%) 91 kobiet (43,1%)

3,3% brak odpowiedzi
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Tabela 1. Status respondentéw (n=211)

Status n %*
studiuje na studiach | stopnia 73 34,6%
pracuje w firmie 25 11,8%
freelancer 22 10,4%
zajmuje sie prowadzeniem domu i to jest moja praca 18 8,5%
mam swojg firme 15 7,1%
studiuje na studiach Il stopnia 10 4,7%
pracuje w organizacji pozarzagdowe;j 4 1,9%
jestem doktorantem/doktorantka 3 1,4%
pracuje w instytucie naukowym/na uczelni 3 1,4%
pracuje w administracji publicznej 1 0,5%
inny status (gtdwnie uczen) 32 15,2%
brak odpowiedzi 18 8,5%
OGOLEM respondentéw 211 106,2%
* pytanie wielokrotnego wyboru — procenty nie sumujg sie do 100%
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Wiedza i zainteresowanie tematem Virtual Reality

Wykres 1. Wiedza na temat Virtual Reality (n=211)
Nie mam zadnej wiedzy o VR i nie interesuje
e e tentemat o N 43,6%
mnie ten temat
Posiadam wiedze o VR, ale _ o
chciatabym/chciatbym jg poszerzy¢ 25,1%

Nie mam zadnej wiedzy o VR, ale

chciatabym/chciatbym sie dowiedzie¢ czego$ _ 18,5%

na ten temat

Posiadam wiedze o VR i uwazam j3 za
: T 118%

wystarczajgcq

brak odpowiedzi |0,9%

Respondenci zostali zapytani o to, jak oceniajg swojg wiedze z zakresu
Virtual Reality. Prawie potowa (43,6%) nie ma zadnej wiedzy na temat
VR i nie interesuje sie t3 tematyka. 25,1% respondentdw posiada
wiedze o VR, ale chciatoby jg poszerzy¢. 18,5% respondentéw nie ma
zadnej wiedzy o VR i chciatoby sie dowiedzie¢ czegos na ten temat.
Jedynie 11,8% respondentdw posiada wiedze o VR, ktdrg uwaza za
wystarczajgca.
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Wykres 2. Zainteresowanie Virtual Reality (n=119)

wduzym stopniv - | 16,8%

wéredrimn stopris | :-,s5%

w matym stopniu | 31,1%
wcale - 4,2%

brak odpowiedzi - 3,4%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

Respondenci posiadajgcy wiedze o Virtual Reality lub
nieposiadajacy, ale otwarci na te tematyke, zostali zapytani o to, jak
bardzo interesuje ich VR. Stopien zainteresowania Virtual Reality
byt najczesciej okreslany przez uczestnikdw festiwalu jako sSredni
(44,5%) oraz maty (31,1%). W duzym stopniu tematykg VR
interesuje sie tylko 16,8% respondentow. Z kolei zupetnie
niezainteresowane osoby stanowity 4,2%.



Chec korzystania z Virtual Reality

Wykres 3. Chec korzystania z Virtual Reality w zaleznosci od obszaru (n=112)

Swojg opinie na temat korzystania z VR najwiecej oséb wyrazito
w przypadku czasu wolnego, mniej w przypadku pracy zawodowe;j
najmniej w przypadku prowadzonych badan naukowych (pozostali
w prowadzonych badaniach naukowych R ANEEER-TA respondenci zainteresowani VR odpowiedzieli, ze to ich nie dotyczy
lub w ogdle nie udzielili odpowiedzi).

_ Sposréd tych trzech obszardéw, najczestsze jest wykorzystanie VR
w pracy zawodowej  CHUL 42,0% w czasie wolnym, co wskazata niecata jedna pigta (16,1%)
zainteresowanych VR. W pracy zawodowej VR uzywa 8% 0sob tej
grupy, a w prowadzonych badaniach naukowych tylko 4,5%.

w czasie wolnym SRS 57,1% .. , . . . .
- Najwieksza che¢ korzystania z Virtual Reality wystepuje

w przypadku czasu wolnego, zadeklarowana przez ponad potowe

™ juz korzystam , (57,1%)  uczestnikow  festiwalu interesujgcych  sie  VR.
M chciat(a)bym korzysta¢ W pracy zawodowej z VR chciatoby korzysta¢ 42%,
nie chciat(a)bym korzystac a w prowadzonych badaniach naukowych 33,9% oséb.

nie dotyczy lub brak odpowiedzi
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Chec zakupu Virtual Reality

Wykres 4. Che¢ zakupu sprzetu Virtual Reality (n=112)

juz posiadam sprzet VR [ 5,4%

tak [ 25,9%
nie I 26,8%

trudno powiedziec

A 40,2%

brak odpowiedzi Bl 1,8%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Najwiecej respondentdow jest niezdecydowanych w kwestii checi zakupu
sprzetu VR (40,2%). Jedna czwarta (25,9%) jest zainteresowana kupnem
tego typu sprzetu i prawie taka sama czes¢ (26,8%) nie jest
zainteresowana. 5,4% osob posiada juz sprzet VR.
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Wykres 5. Powody braku checi zakupu sprzetu VR (n=30)

4%

sprzet VR jest zbyt drogi

nie potrzebuje sprzetu VR na wtasnos¢

I 24,1%
I 20,7%

nie znam sie na sprzecie VR

istniejgce rozwigzania VR nie spetniaja
moich oczekiwan

N 13,8%

inny powdd - 3,4%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Najczestszym powodem braku checi zakupu sprzetu VR, wskazanym
przez 41,4% osob, jest zbyt wysoka cena tego typu sprzetu. 24,1%
respondentdw nie potrzebuje sprzetu VR na wtasnos$¢, a jedna piata
(20,7%) nie zna sie na takich rozwigzaniach. W przypadku 13,8%
przyczyng braku zainteresowania kupnem sprzetu VR jest
niespetnianie oczekiwan przez istniejgce rozwigzania.



Wiedza i zainteresowanie tematem Augmented Reality

Wykres 6. Wiedza na temat Augmented Reality (n=211 respondentéw) Wykres 7. Zainteresowanie tematykg Augmented Reality (n=103 )

Nie mam zadnej wiedzy o AR i nie interesuje . .
e ten temat N 512%  wduzymstopniu [ 16,5%

Nie mam zadnej wiedzy o AR, ale ) '
cheiatabym/chciatbym sie dowiedzie¢ czego: [ 20,9% wsreanim stopni - | <s,5%

na ten temat

Posiadam wiedzg o AR, ale _ 19,0% w matym stopniu [ 26,2%

chciatabym/chciatbym jg poszerzyé

Posiadam wiedze o AR i uwazam j3 za - 7 6% wcale - 5,8%
wystarczajaca 1970

brak odpowiedzi [l 2,9%
brak odpowiedzi I 1,4%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Nieco ponad potowa uczestnikdéw festiwalu (51,2%) nie ma zadnej Uczestnicy festiwalu posiadajacy wiedze o Augmented Reality lub

wiedzy na temat AR i nie interesuje ich ten temat. 20,9% osdb nie ma nieposiadajacy, ale otwarci na te tematyke, zostali zapytani o to, jak

wiedzy o AR, ale chciatoby sie dowiedzie¢ czego$ wiecej na ten temat. bardzo interesuje ich AR. Prawie potowa takich osdb (48,5%) jest

tacznie 26,6% respondentéw ma wiedze na temat AR, a 19% chciatoby w srednim stopniu zainteresowana tematem AR. Zainteresowanie

ja poszerzyc. w duzym stopniu wykazuje tylko 16,5% respondentéw. Tematyka AR
nie jest interesujgca lub jest interesujgca w matym stopniu dla
tacznie 32% osdb.
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Chec korzystania z Augmented Reality

Wykres 8. Chec korzystania z Augmented Reality w zaleznosci od obszaru (n=97)

w prowadzonych badaniach naukowych
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w pracy zawodowej

w czasie wolnym

M juz korzystam
B chciat(a)bym korzystaé
nie chciat(a)bym korzystaé
nie dotyczy lub brak odpowiedzi

3,1% 37,1%

,2% 57,7%

0%

17,5% 57,7%

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Swoja opinie na temat korzystania z AR najwiecej uczestnikow
festiwalu wyrazito w przypadku czasu wolnego, mniej
w przypadku pracy zawodowej i najmniej w przypadku
prowadzonych badan naukowych (pozostali respondenci
zainteresowani AR odpowiedzieli, ze to ich nie dotyczy lub
w ogole nie udzielili odpowiedzi).

Sposrdd tych trzech obszardw, najczestsze jest wykorzystanie AR
w czasie wolnym, co wskazato 17,5% zainteresowanych AR.
Natomiast ponad potowa (57,7%) chciataby zacza¢ korzystaé
z tej technologii w wolnym czasie.

W pracy zawodowej AR uzywa 5,2% osbéb, a w prowadzonych
badaniach naukowych tylko 3,1%. Przy czym w przypadku pracy
zawodowej chec¢ korzystania z tej technologii jest czestsza
(57,7%) niz w obszarze badan naukowych (37,1%).



Chec zakupu Augmented Reality

Wykres 9. Che¢ zakupu rozwigzan Augmented Reality (n=97)

juz posiadam rozwigzania AR - 8,2%
tak [ 18,6%
e I 265%
trudno powiedzie¢ _ 40,2%

brak odpowiedzi - 6,2%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45%

Najwieksza czes¢ uczestnikow festiwalu zainteresowanych tematyka AR,
czyli 40,2%, nie jest zdecydowana co do checi zakupu rozwigzan
z zakresu technologii AR. 18,6% respondentdw wyrazito che¢ zakupu
tego typu rozwigzan, natomiast wiekszy odsetek osdb (26,8%) nie jest
tym zainteresowany. 8,2% respondentdw zadeklarowata posiadanie
rozwigzan AR.
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Wykres 10. Powody braku checi zakupu rozwigzan AR (n=26 )

nie znam sie na technologii AR _ 23,1%
nie potrzebuje technologii AR _ 19,2%

istniejgce rozwigzania AR nie spetniajg o
moich oczekiwan - 11,5%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Doktadnie potowa badanych oséb niezainteresowanych zakupem
rozwigzan z zakresu technologii AR uwaza, ze sg one zbyt drogie.
23,1% respondentdw nie zna sie na tej technologii i dlatego nie jest
zainteresowana zakupem. Pozostate powody braku checi zakupu
rozwigzan AR to brak potrzeby korzystania z AR (19,2%)
i niespetnienie oczekiwan przez istniejgce rozwigzania AR (11,5%).

10



Zainteresowanie wzieciem udziatu w projekcie badawczym
dotyczacym zagadnienia VR lub AR

Wykres 11. Zainteresowanie wzieciem udziatu w projekcie badawczym dotyczgcym
zagadnien VR lub AR (n=120)

zdecydowanie tak | 15,0%

raczej tak | 24,2%

Wykres 12. Rola w projekcie badawczym dotyczacym VR lub AR, jaka chcieliby
petni¢ respondenci (n=47)

udziat w badaniach dotyczacych VR/AR (jako
respondent/tester)

I 48,9%

wykorzystanie wynikow badan dotyczgcych I 25 5%

VR/AR w pracy zawodowe;j 1270

tworzenie materiatéw VR/AR na potrzeby
projektu

I 23,4%

raczejric - I 28,3% clecenie prac badawczych dotyczacych VR/AR [N 8,5%

zdecydowanie nie | 15,0%
trudno powiedzie¢ NN 16,7%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30%

Chec¢ udziatu w projekcie badawczym dotyczagcym zagadnienia VR lub AR
(odpowiedz ,zdecydowanie tak” lub ,raczej tak”) wyrazito prawie 40%
respondentéw, ktérzy wczesniej zadeklarowali zainteresowanie jedng lub druga
technologia. Najliczniejszg grupe stanowito 28,3% o0sdb, ktdére raczej by nie chciaty
wzig¢ udziatu w takim projekcie. Zdecydowany sprzeciw wyrazito 15% badanych,
a niezdecydowanych byto 16,7%.
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prowadzenie badan naukowych dotyczacych

VR/AR BN 8,5%

inwestycja w rozwigzania VR/AR [l 4,3%
innarola M 4,3%

trudno powiedzie¢ [N 12,8%

Osoby zainteresowane wzieciem udziatu w projekcie badawczym dotyczgcym
zagadnienia VR lub AR zdecydowanie najchetniej uczestniczytyby w badaniach
w roli testera badZ respondenta (prawie potowa tej grupy - 48,9%). Na
kolejnych miejscach znalazty sie role polegajace na wykorzystywaniu wynikéw
badann dotyczagcych VR/AR w pracy zawodowej (25,5%) oraz tworzenie
materiatdw VR/AR na potrzeby projektu (23,4%). Najmniej respondentéw
zainteresowanych bytoby inwestycja w rozwigzania VR/AR (4,3%), zlecaniem
prac badawczych dotyczacych VR/AR (8,5%) i prowadzeniem badan naukowych
zwigzanych z VR/AR (8,5%). Jedna osoba wskazata inng role nieprzewidziang
w odpowiedziach na pytanie — wymyslanie zastosowan dla rozwigzan VR/AR.



Podsumowanie wynikow

Zainteresowanie tematyka Virtual Reality

36,9% uczestnikow festiwalu 48 Hour Film Project Warszawa posiada juz wiedze o Virtual Reality.
53% respondentdw interesuje sie tematykg VR i wiekszo$¢ z nich chciataby zdoby¢ lub poszerzy¢ wiedze na ten temat.

Najwiecej oséb zainteresowanych VR korzysta (16,1%) juz z tej technologii lub chciatoby to robi¢ (57,1%) w swoim czasie wolnym. Mniejsze

zainteresowanie wystepuje w przypadku uzywania VR w pracy zawodowej, a jeszcze mniejsze w prowadzonych badaniach naukowych.
Sprzet VR posiada tylko 5,4% respondentdéw zainteresowanych VR. Kupic taki sprzet chciatoby 25,9% osdb. Brak zainteresowania kupnem
sprzetu VR jest gtdwnie spowodowany jego zbyt wysoka cena.

Zainteresowanie tematykg Augmented Reality

26,6% uczestnikow festiwalu 48 Hour Film Project Warszawa posiada juz wiedze o Augmented Reality.

46% respondentoéw interesuje sie tematyka AR i wiekszos¢ z nich chciataby zdoby¢ lub poszerzyé wiedze na ten temat.

Najwiecej oséb zainteresowanych AR korzysta (17,5%) juz z AR lub chciatoby to robié (57,7%) w swoim czasie wolnym. Skala
zainteresowania uzywaniem AR w pracy zawodowej jest taka sama jak w przypadku czasu wolnego, natomiast mniejsza w prowadzonych
badaniach naukowych.

Rozwigzania AR posiada tylko 8,2% respondentow zainteresowanych AR. Naby¢ takie rozwigzania chciatoby 18,6% osob. Brak
zainteresowania kupnem rozwigzan z zakresu technologii AR jest gtéwnie spowodowana ich zbyt wysoka cena.

Virtual Reality vs Augmented Reality Udziat w projekcie dotyczagcym VR/AR

S CZITT

Wiedza na temat VR jest bardziej powszechna niz wiedza dotyczgca  Okoto 40% uczestnikdw festiwalu zainteresowanych tematyka VR
AR. Réwniez skala zainteresowania technologiag VR jest nieco wyzsza lub AR wyrazito che¢ wziecia udziatu w projektach badawczych

niz technologig AR. dotyczacych tych dwdch obszaréw, najchetniej w roli testera lub
Wsréd respondentdw zainteresowanych obszarem VR lub AR respondenta, a takze w celu wykorzystania wynikéw badan w
czestsza jest cheé¢ zakupu sprzetu VR niz rozwigzan z zakresu pracy zawodowej lub tworzenia materiatdw VR/AR na potrzeby
technologii AR. Gtéwng barierg zakupu rozwigzan zaréwno VR, jaki  projektu.

AR jest ich zbyt wysoka cena.
Z kolei mozna zaobserwowac czestsze zainteresowanie
wykorzystaniem w pracy zawodowej AR niz VR.
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