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1.0. Abstrakt  
Metoda 360 w transferze wiedzy to cağkiem nowe podejŜcie do tematu ğŃczenia 

klasycznych zasob·w wideo z treŜciami wirtualnymi, kt·rego celem jest opracowanie 

bardziej wydajnych i uŨytecznych narzňdzi do tworzenia interaktywnej treŜci edukacyj-

nej. Mimo szybkiego rozwoju zagadnieŒ VR i AR sŃ one wciŃŨ niszowe i zarezerwowane 

dla niewielkiego odsetka odbiorc·w, co kğ·ci siň z potrzebami masowego uczenia. Jed-

noczeŜnie nie spos·b nie zauwaŨyĺ duŨej skutecznoŜci wykorzystywania treŜci tego typu 

w uczeniu, a takŨe perspektyw przed jakimi stoi cağa technologia.  

W celu wypracowania metody, kt·ra poğŃczy ze sobŃ mocne strony VR i AR z 

uŨytecznoŜciŃ i ğatwoŜciŃ produkcji treŜci tradycyjnych opracowaliŜmy autorskŃ metodň 

360, kt·ra wykorzystuje zjawisko wideo sferycznego, jako elementu blisko spokrewnio-

nego z VR i AR.  

Prace wiŃzağy siň z badaniami, poniewaŨ nowa metoda oznacza nie tylko zmie-

nione i rozwiniňte rozwiŃzania technologiczne, ale wprowadzenie cağkiem nowej metody 

nauczania.  

Raport zwiera wnioski z badaŒ majŃcych na celu uczyniĺ metodň 360 uŨytecznŃ 

w praktyce.  
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2.0. Opracowanie metody 

autonomicznej digitalizacji 

treŜci i tworzenia jednostek 

edukacyjnych niezbňdnych 

do procesu transferu wie-

dzy 
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2.1. Charakterystyka wideo sferycz-

nego 

Wraz z pojawieniem siň na rynku rozwiŃzaŒ sğuŨŃcych do nagrywania wideo w sferycz-

nego pojawiğy siň r·wnieŨ nowe szanse wykorzystania takiego formatu treŜci w dziağa-

niach edukacyjnych. Wideo sferyczne pozwala na zarejestrowanie i odtworzenie obrazu 

zawierajŃcego peğnŃ lub niepeğnŃ obserwowanŃ sferň. UrzŃdzenie rejestrujŃce nagrywa 

wiňc bardzo szeroki obraz, znacznie wykraczajŃcy poza moŨliwoŜci objňcia go wzrokiem 

przez typowego odbiorcň. Ten ma jednak, w odr·Ũnieniu od standardowego wideo, moŨ-

liwoŜĺ zmiany tego, co obserwuje, a wiňc m·wiŃc bardziej przystňpnie: rozejrzenia siň. 

To pozwala wiňc na wiňkszŃ interakcjň z otoczeniem. UmoŨliwia r·wnieŨ wğŃczenie tak 

zarejestrowanego obrazu w Ŝrodowiska wirtualne oraz 3D (po odpowiedniej adaptacji). 

W tym rozumieniu Metoda 360 jest poğŃczeniem technicznym i metodycznym moŨliwo-

Ŝci wideo sferycznego z innymi formami i formatami multimedialnymi w cağoŜĺ tak, aby 

efekt koŒcowy speğniağ kryteria techniczne i metodyczne. Kryteria te zostanŃ przedsta-

wione w dalszej czňŜci tego opracowania. 

 Typowy obraz wideo (jak r·wnieŨ fotografia, kinematografia czy malarstwo) jest 

co do zasady ujňty w z g·ry ustalonym kadrze, odwzorowujŃcym punkt widzenia urzŃ-

dzenia rejestrujŃcego. Ten zaŜ jest subiektywnym punktem obserwacji, polem obrazu 

tworzonym przez obiektyw urzŃdzenia rejestrujŃcego. Jest to wydzielone pole, a wiňc 

pewna rama w kt·rej mieŜci siň rejestrowany obraz. Dodatkowo, kaŨdy obiektyw charak-

teryzuje siň r·wnieŨ konkretnymi wğaŜciwoŜciami optycznymi, z kt·rych najistotniejszy 

jest kŃt widzenia. Parametr ten odpowiada polu widzenia ludzkiego oka i wynosi okoğo 

46 stopni. MoŨliwe jest oczywiŜcie stosowanie soczewek o bardzo zr·Ũnicowanych pa-

rametrach, co wpğywa znaczŃco na kŃt widzenia. StŃd teŨ wyr·Ũnia siň obiektywy szero-

kokŃtne (64 i wiňcej stopni), standardowe (64 do 35 stopni) oraz wŃskokŃtne (poniŨej 35 

stopni).  W przypadku realizacji nagrania czy fotografii w kadrze majŃcym oddaĺ pole 

widzenia ludzkiego oka stosuje siň zazwyczaj obiektywy po kŃcie widzenia 46 stopni. W 

przypadku fotografii, filmu i wideo, gdzie okreŜlono standard rozmiaru dla formatu 

(36x24 mm dla kliszy 35 mm) odpowiada to ogniskowej obiektywu 43,4 mm (Sojecki, 

1977). 
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 W przypadku nagrania sferycznego, bňdŃcego elementem Metody 360, urzŃdze-

nie rejestruje sferň, znaczŃco wykraczajŃc poza punk widzenia 46 stopni. Jest to wiňc 

obraz nienaturalny dla ludzkiego oka, a przez to niepraktyczny w zastosowaniu bezpo-

Ŝrednim. Obraz taki musi byĺ na etapie post produkcji umieszczony w sztucznie wytwo-

rzonym kadrze, kt·ry przy odpowiedniej konfiguracji odda naturalny punkt widzenia 

czğowieka. Kadr ten moŨe byĺ ograniczony na wiele sposob·w. Przede wszystkim kadr 

wyznacza odtwarzacz, w kt·rym film sferyczny jest osadzony.  

 

Rysunek 1: Typowy odtwarzacz przeglŃdarkowy (YouTube) z funkcjŃ wideo sferycznego (w lewym g·rnym rogu widoczny 

manipulator sfery) - ogranicza on pole widzenia do okoğo 46 stopni, pomimo tego, Ũe film zostağ zarejestrowany sferycznie i 

jest oftwarzany czňŜciowo poza polem widzenia odbiorcy. 

 

Jak widaĺ na powyŨszym przykğadzie, obraz obejmuje jedynie czňŜĺ zgodnŃ z polem wi-

dzenia ludzkiego oka, a obserwacja sfery wymaga uŨycia manipulatora. Pozwala on ob-

serwatorowi spojrzeĺ poza obecny punkt widzenia.  

 Inaczej prezentuje siň sytuacja, gdy do odtworzenia film·w sferycznych wyko-

rzystujemy urzŃdzenia wirtualnej rzeczywistoŜci, zazwyczaj w formie specjalnych gogli. 

MajŃ one wbudowany wğasny system projekcyjny lub korzystajŃ z urzŃdzeŒ mobilnych 

takich, jak smartfony. W takim przypadku wykorzystuje siň czujniki poğoŨenia oraz Ũy-

roskopy, ale ustaliĺ punkt widzenia odbiorcy. Jego ruch gğowŃ przenoszony jest na obraz 

i oddaje rzeczywistoŜĺ symulujŃc efekt rozglŃdania siň.  
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 Dodatkowo, aby zapewniĺ wraŨenie realizmu stosuje siň zğudzenie stereoskopii. 

Obraz jest podzielony na dwa p·ğobrazy, osobno dla kaŨdego oka. Jest on teŨ zawňŨony, 

aby lepiej oddaĺ przeğoŨenie ruchu gğowy obserwatora na sferň.  

 

 

Rysunek 2: Widok w urzŃdzeniu odtwarzajŃcym wirtualnŃ rzeczywistoŜĺ. Obraz zostağ podzielony i odpowiednio dostosowany 

do symulowania efektu stereoskopii. Ruch w sferze odbywa siň bez uŨycia manipulatora, ale z wykorzystaniem sensor·w urzŃ-

dzenia przenoszŃcych ruchy gğowy na wirtualnŃ sferň.  

 

 

Rysunek 3: Widok typowego urzŃdzenia do odtwarzania obraz·w wirtualnej rzeczywistoŜci. Specjalne gogle posiadajŃ podziağ 

na lewe i prawe oko obserwatora, a takŨe soczewki korygujŃce obraz. Dziňki sensorom ruch gğowy jest przekğadany automa-

tycznie na ruch sfery. 
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Rysunek 4: UrzŃdzenie do wyŜwietlania obraz·w wirtualnej rzeczywistoŜci na gğowie testerki. 

 

Kolejny waŨny element to spos·b interpretacji samej sfery. JeŜli byğaby to sfera 

idealna, to powinna byĺ moŨliwa obserwacja w kaŨdym kierunku o 360 stopni. O ile 

horyzontalnie nie budzi to zastrzeŨeŒ, tak wertykalnie spotykamy siň z rozmaitymi ogra-

niczeniami. Pierwszym jest sama kamera. Aby objŃĺ rejestracjŃ pole widzenia sfery 

moŨna wykorzystaĺ r·Ũne rozwiŃzania. CzňŜĺ kamer wykorzystuje obraz stworzony 

przez wiele obiektyw·w jednoczeŜnie. Takie kamery wyposaŨone sŃ w kilka lub nawet 

kilkanaŜcie obiektyw·w skierowanych w r·Ũne strony. Obrazy sŃ rejestrowane przez 

osobne matryce, a ostatecznie komponowane w jeden plik. Plik taki ma ksztağt prostokŃta 

lub kwadratu, a wiňc oddaje cechy typowego kadru. Obraz musi wiňc zostaĺ optycznie 

wciŜniňty w ramy. Materiağ jest wiňc juŨ na etapie nagrania mocno anamorficzny. Dodat-

kowo wŃtpliwoŜci budzi spos·b spasowania ze sobŃ element·w wsp·lnych dla r·Ũnych 

obiektyw·w. Obraz z obiektyw·w czňŜciowo pokrywa siň i oprogramowanie kamery 

musi odpowiednio zamaskowaĺ miejsca ğŃczeŒ, aby pozostağy niewidoczne. Matryca 

kaŨdego z rejestrator·w moŨe teŨ inaczej interpretowaĺ iloŜĺ i barwň Ŝwiatğa na niŃ pa-

dajŃce. Obiektywy same w sobie majŃ zazwyczaj stağŃ ogniskowŃ oraz wartoŜĺ jasnoŜci 
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okreŜlanŃ jako f. Z jednej strony pozwala to na automatyzacjň, z drugiej ï jest Ŧr·dğem 

licznych niedoskonağoŜci w koŒcowym obrazie, wynikajŃcych z uŜrednieŒ. 

 

Rysunek 5: Kamera Vuze VR+ stosowana do badaŒ w projekcie. Ma 8 obiektyw·w rozmieszczonych horyzontalnie. KaŨdy z 

nich rejestruje czňŜĺ obrazu, czňŜciowo pokrywajŃc siň.  

 

W badanym modelu kamery (Vuze VR+) mieliŜmy do czynienia z oŜmioma obiektywami 

o jasnoŜci stağej f/2.4 i polu widzenia (FOV, field of view) 360 stopni na 180 stopni. Czu-

ğoŜĺ wedğug normy ISO wyniosğa od 100 do 1600 jednostek i byğa w cağoŜci regulowana 

automatycznie. Obraz rejestrowağy sensory Sony imx408. Format rejestrowanego obrazu 

to MP4 czy 30 lub 60 klatkach na sekundň (w zaleŨnoŜci o testu), z zastosowaniem ko-

deka h.264. SŃ to parametry charakterystyczne dla wielu urzŃdzeŒ tego typu i dystrybucji 

wideo jako takiego.  

 Kluczowe dla samego testu jest dziağanie samego sensora. IMX408 to przekŃtna 

4,983 mm (typ 1/3,61), 2-megapikselowa matryca CMOS z aktywnymi pikselami typu 

stacked z kwadratowŃ matrycŃ pikseli. Wykorzystuje technologiň Exmor RSÊ, aby uzy-

skaĺ szybkie przechwytywanie obrazu przez r·wnolegğe obwody przetwornika kolumno-

wego oraz obraz o wysokiej czuğoŜci i niskim poziomie szum·w (w por·wnaniu z kon-

wencjonalnym przetwornikiem obrazu CMOS) dziňki podŜwietlanej strukturze pikseli 

obrazu z tyğu. Stosowany jest w nim r·wnieŨ filtr mozaikowy barw podstawowych R, G 

i B. 

Pracuje on z trzema napiňciami zasilania: analogowym 2,7 V, cyfrowym 1,2 V i 

1,8 
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V dla interfejsu wejŜcia/wyjŜcia i zapewnia niski pob·r mocy. Ponadto przetwornik ten 

jest przeznaczony do uŨytku w telefonach kom·rkowych, tabletach i kamerach kompute-

rowych. W przypadku naszym znalazğ siň on jako komponent w kamerze Vuze VR+. 

 

Rysunek 6: Uproszczony schemat dziağania sensora Sony IMX408. 

 

W specyfikacji i schemacie dziağania naleŨy zwr·ciĺ uwagň na: 

¶ Wysoki stosunek sygnağu do szumu, okreŜlany jak SNR. 

¶ Rejestracja w standardzie 1080p przy 100 klatkach na sekundň. 

¶ MoŨliwoŜĺ zakodowania wyjŜciowego formatu jako RAW przy 8 i 10 bitach 

gğňbi. 

¶ DwukierunkowŃ komunikacjň szeregowŃ. 

Mamy tutaj do czynienia ze znaczŃcymi r·Ũnicami w specyfikacji samego sensora 

i badanej kamery w tenŨe sensor wyposaŨonej. Zacznijmy od specyfikacji rozdzielczoŜci 

matrycy: 

¶ Cağkowita liczba pikseli: 1 944 x 1 132 jest r·wna: 2 200 608. 

¶ Efektywna liczba pikseli: 1944 x 1104 jest r·wna: 2 146 176 

¶ Efektywna liczba pikseli: 1936 x 1096 jest r·wna: 2 121 856 

Sensor pracuje wiňc bezwzglňdnie w rozdzielczoŜci pozwalajŃcej uzyskaĺ obraz 

Full HD 1920 x 1080 punkt·w, r·wny 2 073 600 pikselom. Tymczasem dla uzyskania 

wiarygodnego efektu wideo wymagane jest uzyskanie jak najlepszej rozdzielczoŜci op-

tycznej. W przypadku oprogramowania pracujŃcego z kamerŃ Vuze VR+ i sensorem 

imx408 uzyskano rozdzielczoŜĺ optycznŃ zbliŨonŃ do 4K, 3 840 x 2 160 punkt·w, 
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8 294 400 pikseli (w przeliczeniu na kaŨde oko, w przypadku realizacji stereoskopowej 

lub pseudostereoskopowej). Dzieje siň tak dlatego, Ũe urzŃdzenie posiada 8 niezaleŨnych 

kamer imx408, pod dwie na kaŨdej stronie obudowy. OdpowiadajŃ one r·wnieŨ rozsta-

wem oku ludzkiemu ï 60 mm rozstawu pomiňdzy kamerami. Przy rejestracji peğnej sfery 

(a raczej 360 x 180 stopni) mamy do czynienia z rejestracjŃ przez cztery sensory na kaŨde 

oko. CzterokrotnoŜĺ wyniku efektywnego (1936 x 1096 punkt·w, 2 121 856 pikseli), 

kt·ra zostağa potwierdzona testami daje nam efektywnŃ rozdzielczoŜĺ 3 872 x 2192 

punkty, 8 487 424 pikseli. To daje nam efektywny wynik 1,023271604938272 rozdziel-

czoŜci 4K.  

NaleŨy jednak wziŃĺ pod uwagň, Ũe m·wimy tutaj o rozdzielczoŜci wynikowej 

dla cağej sfery, a raczej jej poğ·wki 360 x 180 stopni, odpowiednio: w poziomie i w pionie. 

Piksele sŃ zatem znacznie rozproszone. JeŜli zağoŨymy, Ũe promieŒ sfery wynosi r = 10 

metr·w, to jej objňtoŜĺ to 4 188,7902 m3. Jej powierzchnia wynosi: 1 256,63706 m2. Jej 

obw·d jest r·wny 62,8318531 m. RozkğadajŃc na tym obwodzie 3 872 efektywne piksele 

(w poziomie) uzyskujemy 16,227 cm na jeden piksel. Czyli z perspektywy 10 metr·w 

jeden efektywny piksel jest wielkoŜci zbliŨonej do strony A5. W takim przypadku ozna-

czenie 4K traci na sile wyrazu, poniewaŨ obraz w takiej wğaŜnie wysokiej rozdzielczoŜci 

musi pokryĺ cağŃ powierzchniň nagrania, bez wzglňdu na to czy jest w danym momencie 

obserwowany czy teŨ nie. Gdyby tň samŃ jakoŜĺ uzyskaĺ tylko dla pola widzenia ludz-

kiego oka, to moŨemy przyjŃĺ, Ũe 46 stopni wynosi 0,127 z 360 stopni sfery. Jeden efek-

tywny piksel obrazu miağby wtedy zaledwie 2,061 cm czyli byğby mniejszy, niŨ znaczek 

pocztowy. Przypominamy, Ũe potencjalnie obserwujemy sferň z odlegğoŜci 10 metr·w.  

Pozostaje pytanie o moŨliwoŜĺ niezaleŨnego rejestrowania i zapisywania obrazu 

przez kaŨdy z sensor·w. PomijajŃc stereoskopiň, moŨna wtedy uzyskaĺ obraz z 4 kamer 

Full HD 1 920 x 1 080 punkt·w, r·wny 2 073 600 pikselom dla kaŨdej z nich. Ze wzglňdu 

na to, Ũe kamery sŃ umieszczone poziomo, uzyskalibyŜmy zapis 7 680 x 1 080 pikseli. W 

rozdzielczoŜci poziomej byğaby to aŨ dwukrotnoŜĺ 4K, a pionowej jedynie poğowa. Jeden 

piksel obserwowany z odlegğoŜci symulowanej 10 metr·w miağby wtedy 8,18 centymetra 

w poziomie, a wiňc o ponad poğowň mniej, niŨ w badanym przypadku. JednoczeŜnie 

byğby bardzo nieproporcjonalny ze wzglňdu na niskŃ rozdzielczoŜĺ pionowŃ.  

Rejestracja taka nie jest moŨliwa nie tylko ze wzglňdu na dysproporcje piksela, 

kt·re byğyby bardzo widoczne, ale teŨ przez specyfikacjň i moŨliwoŜci gğ·wnych proce-
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sor·w. W tym wypadku sŃ to dwa procesory video Ambarella A9. Obraz zapisywany jest 

przy 80 lub 120 mbps (10 lub mbps na kaŨdy z sensor·w). Same procesory wykazujŃ siň 

duŨŃ mocŃ, jednak ograniczeniem jest finalny interfejs w postaci karty micro SD. Przy 

zağoŨeniu, Ũe maksymalna iloŜĺ danych to 120 mbps przy rozğoŨeniu obrazu 4K na sferň 

360 x 180 stopni, w wyniku badaŒ i test·w nie uzyskano rezultat·w pozwalajŃcych 

stwierdziĺ, Ũe taka konstrukcja speğni oczekiwania bardziej wymagajŃcych odbiorc·w.  

 

Rysunek 7: W materiağach rejestrowanych za pomocŃ 8 sensor·w imx408 i 2 procesor·w Ambarella A9 ARMÈ CortexÊ na 

jednym noŜniku wystňpujŃ spore ograniczenia w zakresie realnej rozdzielczoŜci i efektu. 

 

Pierwszym wyzwaniem, przed kt·rym stajŃ metodycy i technicy metody 360, jest 

takie dostosowanie sfery, aby manipulacja niŃ byğa ğatwa i realistyczna, biorŃc pod uwagň 

dostňpne urzŃdzenia. W tym celu przygotowano symulacje na grupie obserwator·w. 

Obraz wyŜwietlano za pomocŃ zestaw·w Oculus Rift S oraz HTC Vive i smart-

fonach Samsung Galaxy S9 i Huawei P20 osadzonych w okularach VR 3D dla urzŃdzeŒ 

mobilnych, przy zachowaniu parametr·w obrazu: 

Tabela 1 - Por·wnanie parametr·w testowanych zestaw·w VR 

 Oculus Rift HTC Vive Samsung S9 Huawei P20 

RozdzielczoŜĺ ob-

razu (cağkowita na 

oboje oczu) w pik-

selach 

2560 x 1440 2160 x 1200 2960 x 1440 2244 x 1080 



 
 

 

 

S
tr

o
n

a
 1

2 

 W zestawieniu por·wnawczym najlepsze oceny zebrağ Oculus Rift. Mimo lepszej roz-

dzielczoŜci Samsung S9, Oculus okazağ siň ğatwiejszy do dopasania ukğadu soczewek tak, 

aby wygodnie uzyskaĺ wysokŃ jakoŜĺ obrazu. W przypadku Oculus Rift i HTC Vive 

zwracano teŨ uwagň na koniecznoŜĺ podğŃczenia siň przewodami do zestawu testowego, 

co ograniczağo swobodň ruch·w. W przypadku smartfon·w zwracano uwagň na mağŃ 

wygodň sterowania w por·wnaniu do zestaw·w z dedykowanymi manipulatorami. Nie-

mniej jednak na etapie por·wnywania urzŃdzeŒ nie stwierdzono znaczŃcych r·Ũnic w 

odbiorze treŜci. 
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Rysunek 8 - Przykğadowy zestaw badawczy podczas badania 
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Badanie przeprowadzono na pr·bie n=12 na zasadach doboru celowego element·w, wg 

nastňpujŃcego klucza: 

¶ Jest uŨytkownikiem/konsumentem rozwiŃzaŒ wirtualnej rzeczywistoŜci. Wg 

skali: 5 ï korzysta bardzo czňsto (co najmniej raz w tygodniu), 4 ï czasem korzy-

sta (co najmniej raz w miesiŃcu), 3 ï miağ okazjň korzystaĺ (co najmniej 3 do-

Ŝwiadczenia z VR w ostatnich 2 latach), 2 ï praktycznie nie korzysta (pojedyncze 

doŜwiadczenie), 1 ï nigdy nie korzystağ. Zostağy wybrane osoby speğniajŃce kry-

teria 4 i 3, a wiňc znajŃce zagadnienie na tyle, aby m·c subiektywnie oceniĺ pro-

ces, a jednoczeŜnie nie bňdŃce w grupie os·b bardzo zaawansowanych.  

¶ Jest zwiŃzana zawodowo z edukacjŃ dorosğych z wykorzystaniem digital learning. 

Zostağy wybrane osoby speğniajŃce to kryterium, przy czym nie byğo ono badane 

dokğadnie. 

Na tym etapie badania istotne byğo pozyskanie subiektywnych opinii na temat procesu 

ğŃczenia tr·jwymiarowej sfery z dwuwymiarowym obrazem wideo oraz tego, jak odbie-

rany jest efekt koŒcowy. W ramach opracowanych wynik·w badaŒ uzyskano nastňpujŃce 

wnioski (podsumowanie og·lne): 

¶ Obecnie wydaje siň, Ũe metoda 360 moŨe napotkaĺ na problemu z integracjŃ z 

obecnymi procesami uczenia. Badani gğ·wnie zwracali uwagň na brak metodyki 

ğŃczenia element·w metody 360 z innymi metodami edukacyjnymi.  

¶ Samo Ŝrodowisko wirtualne w metodzie 360 tworzy generalnie pozytywne wra-

Ũenie na odbiorcach. Zwr·cono uwagň na wysoki poziom immersji (wzglňdem 

oczekiwanego). 

¶ IstniejŃ obawy jeŜli chodzi o trud przygotowywania adekwatnych materiağ·w 

edukacyjnych (dziağy learning & development dŃŨŃ do ograniczenia koszt·w i 

przeniesienia wielu dziağaŒ technicznych do wewnŃtrz, a metoda 360 to cağkiem 

nowy, nieznany im obszar technologii). 

¶ Trud wğoŨony w opracowanie materiağ·w zgodnie z zağoŨeniami metody 360 ma 

sens w przypadku, gdy bňdzie zapewniona interakcja czğowieka z wirtualnym oto-

czeniem. Do tego znacznie lepiej sprawdzajŃ siň dedykowane zestawy VR niŨ 

smartfony z przystawkŃ (wiňksze moŨliwoŜci manewrowania i dokğadnoŜĺ). Inte-

rakcja musiağaby byĺ na poziomie podobnym, ja w przypadku typowych treŜci 
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VR wykonanych w Ŝrodowisku 3D (np. Unity 3D). 

¶ Wykorzystanie prawdziwego aktora (nagranie) i sztucznie wygenerowanego tğa 

ma duŨo zalet. W odr·Ũnieniu od awatar·w 3D tutaj jest mniejsze wraŨenie inte-

rakcji z cağkowicie sztucznym bytem. 

¶ Awatary 3D majŃ lepszŃ jakoŜĺ (nawet przy gorszej szczeg·ğowoŜci i mniej do-

pracowanych teksturach) poniewaŨ nie sŃ widoczne nieprzyjemne artefakty i 

braki w rozdzielczoŜci i kodowaniu charakterystyczne dla treŜci nagranych.  

 

Dodatkowo, poproszono o wypeğnienie ankiety z pytaniami zamkniňtymi (wg skali Li-

kerta). W tabeli podano sumň wynik·w (kaŨdy badany miağ jeden gğos, a suma danego 

wiersza powinna wynosiĺ 12): 

Pytanie 2 1 0 -1 -2 

Metoda 360 wnosi istotnŃ wartoŜĺ w proces edukacji 1 3 3 4 1 

JakoŜĺ prezentowanych materiağ·w pozwala na pro-

wadzenie sprawnego procesu edukacyjnego 

 2 2 8  

MoŨliwoŜĺ opracowania skutecznej metodyki two-

rzenia materiağ·w edukacyjnych w metodzie 360 

(kompetencje metodyczne) 

 3 5 4  

MoŨliwoŜĺ adaptacji paŒstwa obecnych program·w 

nauczania zdalnego do zastosowania metody 360 

(trud wdroŨenia, zasoby ludzkie, koszty) 

 1 5 4 2 

JakoŜĺ immersji (Ăzanurzenia siňò w Ŝrodowisko 

wirtualne w celu wiňkszego skupienia na materiale) 

1 3 5 3  

 

Badanie miağo dwie czňŜci: symulacjň wedğug zağoŨonego scenariusza oraz wywiad, pod-

czas kt·rego wskazane powyŨej tematy byğy szczeg·ğowo omawiane przez prowadzŃ-

cego badanie, a ocena byğa wynikiem tej rozmowy.  

 Symulacja odbyğa siň w specjalnie zaprojektowanym i wykonanym Ŝrodowisku 

VR 360 stopni. Do cel·w testowych wykorzystano Ŝrodowisko AWS Sumerian. W pro-

jektach testowych odwzorowano realnŃ przestrzeŒ Fundacji Digital Knolwedge Observa-

tory, kt·ra zostağa sfotografowana i dostosowana do wyŜwietlania w modelu 360 stopni. 

Dodatkowo wykorzystano animowane awatary wchodzŃce w interakcje z uczestnikami 

badania.  



 
 

 

 

S
tr

o
n

a
 1

6 

 

Rysunek 9. Awatar w budynku Digital Knowledge Village prezentuje siň na tle wykonanej scenografii fotograficznej 360 

stopni. 

 

Rysunek 10. Podczas badania awatar wchodziğ w interakcje m.in. wchodziğ a aktywny kontakt wzrokowy. 

 
















































































































































































































