Poza wirtualne wycieczkl — rozszerzona, wirtualna 1
mieszana rzeczywistos$é jako narzedzia geograficznej
eksploracji, wspdirttworzenia 1 wspditodczuwania Swiata

Michal Rzeszewski

Pracownia Geografii Krytycznej, WGSEiGP UAM



Kilka siéw o mnie

Zainteresowania naukowe: Media przestrzenne;
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Cyfrowe geografie
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oprogramowanie-cztowiek: rozszerzona
rzeczywistosc smart city”, NCN: METACITY

Dydaktyka: SIG, Wizulizacja 3D, Kartografia
internetowa, Geografia cyfrowa, Big Data,
Geowizualizacja
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XR — spektrum wirtualnosci

Wirtualne technologie takie jak wirtualna (VR) oraz rozszerzona
rzeczywistos¢ (AR) nalezg do spektrum technologii w réznorodny sposob
tgczacych materialng i wirtualng przestrzen

W chwili obecnej popularnym terminem na wspolne okreslenie technologii
AR/VR/MR i pochodnych jest okreslenie XR — extended reality (poszerzona
rzeczywistosc)

XR mozna zdefiniowaC jako o0got technologicznie zaposredniczonych
doswiadczen taczacych cyfrowe i biologiczne rzeczywistosci.

Narzedzia XR umozliwiajg wplecenie wirtualnych obiektow do materialnego
Swiata i materialnych obiektéw do Swiatow wirtualnych.
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Dlaczego VR w edukacji?

* Wirtualna i rozszerzona rzeczywistoSC sg postrzegane i promowane jako
technologie mogace przynies¢ szereg korzysci w procesie nauczania (Bose et
al. 2021, Detyna & Kadiri, 2019; Stojsi¢ et al.2017):

- Zwiekszenie zaangazowania

- Wieksze mozliwosci interakcji w pordwnaniu z innymi mediami cyfrowymi
- Zmniejszenie obcigzenia kognitywnego

- Integracja wirtualnych i materialnych tresci

— Zastepowanie kontaktu fizycznego — tam gdzie jest on niemozliwy lub
utrudniony

- Wprowadzanie mozliwosci kontaktu wirtualnego z wyfgcznie cyfrowymi
treSciami



Wykorzystanie XR w edukacji

Wirtualne wycieczki

Narzedzie wzbogacajace doswiadczenie
materialnej przestrzeni (np. AR)

Wirtualne klasy

Wsparcie dla uczniow ze specjalnymi
potrzebami (wirtualne przestrzenie)

Bezpieczne eksperymenty i interaktywne
symulacje




Wirtualne wycieczki
terenowe

EarthQuest .
i s Google Earth VR
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Wirtualne klasy




Bezpieczne eksperymenty
1 interaktywne symulacje




Cechy wirtualnego
doswiadczenia

* Doswiadczenie VR i AR jest odmienne od np. filmu na szereg sposobdw.
Mozemy je opisac za pomocg terminow:

* immersji (immersion) — cecha technologii, obiektywna miara zdolnosci
systemu do zastepowania fizycznej rzeczywistosci wirtualnym
Srodowiskiem (Slater 2003)

* obecnosci (presence) — subiektywne odczucie przebywania w wirtualnym
Swiecie (Berkman i Akan 2019), na ktore skfadajg sie wymiary samo-
identyfikacji, oraz lokalizacji w czasie i przestrzeni (Metzinger 2018)

* ucielesnienia (embodiment) — subiektywne odczucie ,uzywania” i
~posiadania” ciata w VR (Blanke i Metzinger 2009)

* Efekty te powodujg wieksze zwigzanie — kognitywne i emocjonalne z
tresciami, a w konsekwencji wieksze zaangazowanie



Poza wirtualne wycieczki

XR — potencjat immersji, obecnosci
i ucielesnienie mozna wykorzystac
w celu geograficznej i
emocjonalnie zaangazowanej
eksploracji miejsc i przestrzeni:

* Wspotodczuwanie

*  Wspottworzenie




Wspdtodczuwanie
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IN PROTEST - filmy VR obrazujace
przebieg protestdw Black Lives
Matter z punktu widzenia
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Projekt Palimpsest wizualizacja
zmlian przestrzeni fizyczne] 1
spoteczne] na przebiegu nowej
linii metra
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Traveling while Black,
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FloodVue — wizualizacja ryzyka powodziowego w VR




Wspdittworzenie

Oprogramowanlie typu Arkio umozliwilia szybkie prototypowanie
i projektowanie przestrzeni - takze przy udziale osbdb bez
wczesniejszego przygotowania
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Problemy 1 przeszkody?

Sprzet | oprogramowanie

Miejsce (1)

Brak interoperacyjnosci

Uwigzanie do standardow jednej platformy
Problemy fizjologiczne

Obawa
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