Raport

z przeprowadzenia warsztatow i facylitacji w ramach rezydencji w
module ,,Kryzys Technologii” projektu ,,Badania performatywne wobec
wyzwan cywilizacyjnych”

todz, 14.12.2024 .

Autorzy: dr Tomasz Ciesielski, dr Btazej Filanowski

Rezydencja ,,Kryzys Technologii” byta czescig projektu naukowego ,,Badania
performatywne wobec wyzwan cywilizacyjnych”. Projekt dofinansowany ze srodkéw
budzetu panstwa, przyznanych przez Ministra Edukacji i Nauki w ramach Programu
»Nauka dla spoteczenstwa Il" Zadanie publiczne ,,Badania performatywne wobec
wyzwan cywilizacyjnych" jest wspotfinansowane ze srodkéw otrzymanych od Miasta

todzi.
Celami warsztatoéw i facylitacji w ramach rezydencji byty:

a) krytyczna refleksja nad zagadnieniem potencjatu technologii VR/XR i kulturowo-
spotecznych konsekwencji jej dalszego rozwoju,

b) przetestowanie metody Perebel (w tym przeprowadzenie badan
performatywnych) w okreslonych w projekcie warunkach),

c) stworzenie innowacyjnego rozwigzania w odpowiedzi na potrzeby/wyzwania
zasygnalizowanyme przez partnera rezydencji — Orange Polska - dla os6b
doswiadczajgcych przebywania w immersyjnym srodowisku VR aplikacji Orange
Business Metaverse (dalej OBM).

Plan pracy i metodologia
Rezydencja zostata podzielona na osiem gtéwnych etapéw:
1. Przygotowanie i komunikacja wstepna (wrzesien-pazdziernik 2024).
2. Wprowadzenie i warsztaty wprowadzajace (05-06.11.2024).
3. Obserwacja uczestniczgca - fazy wstepne i refleksje (07-19.11.2024).
4. ldeacje i generowanie pomystow (20-23.11.2024).
5. Konsultacje eksperckie i prototypowanie (24-30.11.2024).

6. Testowanie i iteracjarozwigzan (30.10-10.12.2024).
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7. Prezentacja finatowa prototypu (12-14.12.2024).

8. Ewaluacja koicowa i wnioski (do 14.12.2024)

Dzieki zastosowaniu metody Perebel, kazdy etap byt doktadnie zaplanowany
z uwzglednieniem celéw rezydencji, odpowiednich narzedzi oraz wsparcia

merytorycznego partneréw projektu.

1. Wprowadzenie

Rezydencja zostata zaplanowana jako wieloetapowe dziatanie obejmujace:

Obserwacje uczestniczaca

a) obserwacje swiata VR za pomocg udostepnionych przez partnera na czas
rezydencji trzech headsetéw: Oculus Meta Quest Pro.

b) obserwacje uzycia aplikacji OBM i technologii VR/XR w sytuacji prezentacji
edukacyjno-marketingowej prowadzonej przez zesp6t Orange 5G Lab w siedzibie
Orange w Warszawie przy Alejach Jerozolimskich nr 160.

Ideacje i prototypowanie — generowanie pomystéw na rozwigzania
odpowiadajgce zdiagnozowanym problemom.

Testowanie i ewaluacje — weryfikacje skutecznosci prototypdw w oderwaniu od
intuicji zespotu z udziatem grupy ok 50 osdb — studentéw/studentek na kierunku
Dziennikarstwo, Media i Projektowanie Komunikacji Uniwersytetu Lddzkiego.

Finatowy etap - integracje wnioskow i przedstawienie innowacyjnego projektu
zmian w aplikacji OBM zatytutowanej ,,OBM update”.

2. Realizacja etapow projektu

A. Przygotowanie i wprowadzenie (wrzesien — 06.11.2024)

W ramach przygotowan:

Przeprowadzono wizytacje i prowadzono ustalenia z instytucjami
wspotpracujacymi (AOIA, Orange Polska, Uniwersytet £odzki).

Stworzono przestrzen wspotpracy online, udostepniono uczestnikom chmure
w srodowisku Google, grupe/czat w sSrodowisku Messenger, oraz instrukcje
organizacyjne.

Opracowano regulamin rezydencji i formatki protokotéw obserwaciji.

05.11.2024-06.11.2024: W AOIA zorganizowano spotkanie otwierajace, podczas
ktérego:
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o Przedstawiono cele projektu oraz wyzwania zwigzany z wyzwaniami
technologii VR/XR.

o Przeprowadzano ankiete otwierajgca rezydencje.

o Wprowadzono zatozenia metody Perebel jako ramy programu rezydencji
i narzedzia do stymulowania procesu innowaciji.

Drugie spotkanie obejmowato:

o Wprowadzono w rezydentki w wyzwania sygnalizowane przez Orange
Polska.

o Ustalenie pytan badawczych pomagajacych projektowac kolejny etap
rezydenciji.

B. Obserwacje uczestniczace (07-19.11.2024)

Celem tej fazy byto zapoznanie sie z technologiag VR/XR oraz refleksja nad konkretym
przypadkiem — OBM organizacji partnerskiej Orange Polska. Zrealizowano:

e 09-10.11.2024: Omdwienie wyzwan sygnalizowanych przez Orange Polska,
omoéwienie przebiegu wstepnej wizyty w Orange 5G Lab Tomasza Ciesielskiego i
udostepnionych materiatéw. Kwerende na temat technologii i strategii
biznesowo-spotecznych partnera.

e 11-12.11.2024. Praca nad protokotem facylitowana przez dr. Filanowskiego oraz
dr. hab. Artura Modlinskiego.

e 13-14.11.2024 Facylitowane przez dr. Ciesielskiego i dr. Filanowskiego sesje
przygotowujgce do wizyty w Orange 5 Lab.

¢ 15.11.2024: Prezentacja - wzorowana na spotkaniach z biznesowymi z klientami
- na temat technologii VR/XR ktérg przeprowadzili: Andrzej Urbanczyk
(prezentacja), Katarzyna Osuchowska (sesja VR z OBM), Mikotaj Dolinski (sesja
XR).

e 18-19.11.2024: Sesje refleksji po przeprowadzonych obserwacjach i wtasnych
doswiadczeniach, podczas ktérej oméwiono zebrane dane i uzupetniono
protokoty.

C. Generowanie idei i prototypowanie (20-23.11.2024)

e 20-23.11.2024: Dopracowano katalog pomystow sktadajacych sie na nowe
rozwigzanie OBM - nazwane ,,OBM update”.
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D. Konsultacje eksperckie i prototypowanie (24.11- 10.12.2024)

Konsultacje z ekspertami, takimi jak dr Andrzej Molenda - fizyk i absolwent
kierunku Somatyka w Tancu i Terapii, pracujacym w Sieci Badawczej tukasiewicz
oraz Jacekiem Natgowskim z Laboratorium Narracji Wizualnych Panstwowej
Wyzszej Szkoty Filmowej, Telewizyjnej i Teatralnej w odzi — vnLAB.

9.12.2024 przeprowadzono finatowy test ,,OBM upadate” prototypowanie

i testy w grupach studentow kierunku Dziennikarstwo, Media i Projektowanie
Komunikacji UL. Podzielono studentdéw na trzy grupy — jednej przedstawiono
aplikacje w sposéb analogiczny do praktyki Orange, dwie pozostaty doswiadczyty
jej winny sposdb zblizony bardziej do doswiadczen ,,OBM upadate”.

10.12.2024 testy w formie obserwacji uczestniczacej z udziatem przedstawicieli
0sOb w réznym wieku, w tym seniorow.

E. Prezentacja finatowa i ewaluacja (12-14.12.2024)

OBM update zostato zaprezentowane jako efekt rezydencji w dniu 12.12.2024
0 g.17.00 na Wydziale Zarzadzania Uniwersytetu Lédzkiego (aula AO) na
wydarzeniu zatytutowanym ,,Dzienniki podrézy metaversalnych”. Utworzono
tez transmisje online. Wydarzenie sktadato sie z:

a) wstepu dotyczacego rezydenciji i projektu (dr Filanowski)

b) performansuw headsteach VR/XR (Kaminska, Jedrzejczak, Kasprzyk)
wedtug wczesniej ustalonego z dr. Filanowskim i dr. Ciesielskim
scenariusza.

¢) Prezentacji multimedialnej natemat ,,OBM update” (Kaminska,
Jedrzejczak, Kasprzyk).

Model zostat oceniony pozytywnie przez uczestnikdw oraz partnerdw projektu,
ktérzy zadeklarowali cheé organizacji wydarzenia w Warszawie, w siedzibie
Orange (17 stycznia 2024) oraz dalsze dziatania w celu czesciowego lub
catosciowego wdrozenia.

3. OBM update - rozwigzanie odpowiadajgce na wyzwania

Zatozenia projektu:

Spojrzenie na VR/XR jako na zjawisko kulturowo-spoteczne o unikalnych
cechach, wymagajacych nowego opisu, praktyk i rewolucji kreatywnosci.
Spojrzenie na mozliwosci VR w kontekscie aplikacji partnera OBM: Eksploracja
mocnych stron OBM i eliminacja potencjalnych wad w kontekscie biznesowym
i uzytkowym —w tym bezpieczenstwa, higieny, inkluzywnosci.
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o Catosciowa analiza doswiadczen immersyjnych na przyktadzie OBM, ze
szczegblnym uwzglednieniem momentéw wprowadzania w rzeczywistosé
wirtualng oraz zgodnosci jej cech deklarowanych z doswiadczeniowymi.

Rozpoznane kluczowe cechy doswiadczenia VR:

¢ Indywidualnosc¢: Izolacja uzytkownika w headsecie buduje intymne, jednostkowe
doswiadczenie. Utrudnia jednak tworzenie intersubiektywnych doswiadczen.

e Bariera komunikacji: Trudnos¢ w opisywaniu doswiadczen VR zuboza mozliwosci
stownego relacjonowania.

¢ Perspektywa pierwszoosobowa: Wzmachia zaangazowanie emocjonalne.

e Multisensorycznos$é: Ruch, dotyk i blisko$é sprzetu wspierajg pamieé
i zaangazowanie.

o Elastycznosé przestrzenna: Mozliwos¢ kreowania nieograniczonej fizycznie
rzeczywistosci.

e Personalizacja: Ptynnosc¢ i dostosowanie doswiadczen do potrzeb uzytkownika.

o Nowos¢ technologiczna: VR jako gadzet budzgcy pozytywne emocje i prestiz.

4. Whnioski i rezultaty

A. Kluczowe wyzwania w praktyce technologii VR:

e Oczekiwania immersiji: niespetnione moga rozczarowywac. Immersja to bardziej
proces niz cecha technologii. Wymaga wiec oparcia sie takze na tradycyjnych
strategiach wtgczania, np. rytualizacji.

e Dyskomfort fizyczny: Brak ruchu w headsetach moze by¢ barierg dla dtugich
sesji. Uczucie to mozna redukowac.

B. Wptyw projektu na jakosé doswiadczenia VR:

e Stworzenie tatwiejszych w konceptualizacji przestrzeni narracyjnych, tgczacych
estetyke i funkcjonalnosé.

e Wypracowanie modelu wykorzystujgcego rytualizacje oraz teatralizacje, by
obnizy¢ bariere wejscia w rzeczywistosé wirtualng i uzyskaé wiekszg kontrole nad
przebiegiem doswiadczenia, takze w sytuacji problemow technicznych.

e Budowanie zaangazowania emocjonalnego poprzez zwiekszenie interakcyjnosci
doswiadczenia oraz wbudowanie w nie mozliwosci przezy¢ intersubiektywnych.

e Eksploracja mozliwosci VR w edukaciji, biznesie i projektowaniu uzytkowym.

C. Efektywnos$¢é propozycji:
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e Na podstawie testow przeprowadzonych na grupie ponad 30 osdb uzyskano
wyniki wskazujace, ze proponowana formuta aktualizacji doswiadczenia OBM
okazata sie skuteczna w:

o Zwiekszaniu zrozumienia oraz zapamietywania prezentowanych tresci.
o Wzmocnieniu wizerunku firmy jako nowoczesnej, otwartej na
komunikacje, innowacyjne;.
Zwiekszeniu poczucia podmiotowosci uczestnikow.
Zwiekszenie ,logiki swiata” Orange prezentowanej przez VR.

5. Podsumowanie

Rezydencja ,,Kryzys Technologii” przyniosta wartosciowe rozwigzania, ktére moga by¢
wdrazane na szerszg skale przy okazji innych aplikacji o charakterze marketingowym lub
edukacyjnym. Rezydentki bazowaty na swoim warsztacie @ somatycznym
i choreograficznym — mniej istotne tu okazaty sie badania naukowe, ktére poza
syndromem hamburskim (deprawacji poznawczej zwigzanej z czasem przebywania w VR)
— nie mogty by¢ substytutem bezposrednich dziatan. Kluczowym rozpoznaniem byto
stwierdzenie niezgodnosci obietnic dotyczacych doswiadczenia formutowanych przed
jego rozpoczeciem z jego faktycznym przebiegiem.

Rezydentki uporzadkowaty takze w formie scenariusza przebieg wprowadzania
uczestnikow w doswiadczenie VR, zwiekszajgc poziom ich komfortu, a dzieki temu
umozliwiajgc im bardziej aktywne dostrzeganie proponowanych tresci.

OBM update nalezy traktowac jako innowacyjny przyktad (case study) jak mozna uzywac
technologii VR w sposdb wykorzysujacy jej walory — jednak bez przesadnych obietnic,
technologicznego marketingu i poczucia fizycznego dyskomfortu czy poczucia
osamotnienia — ktore zostaty zdiagnozowane przez uczestniczki rezydencji, jako
problemy szeroko rozumianego otoczenia technologii VR.

dr Tomasz Ciesielski
dr Btazej Filanowski
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