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DOSWIADCZEN VR W EKOSYSTEMIE META

IMMERSIVE NON-FICTION MEDIA IN USER RECEPTION:
AN ANALYSIS OF VR EXPERIENCE REVIEWS IN THE META ECOSYSTEM

Abstract. The aim of the article is to show how users experience and evaluate immersive VR
non-fiction narratives within the Meta ecosystem. A total of 180 public reviews of three titles (Anne
Frank House VR, National Geographic Explore VR, Goliath: Playing with Reality) were analyzed.
Content analysis was conducted using an original coding framework covering four dimensions of
message quality, along with coding of values and sentiment. The most frequently reported issues con-
cerned content, while application stability prevailed among technical difficulties. Positive reviews
emphasized the sense of presence, emotional engagement, and educational value. The conclusions
indicate that the reception of VR non-fiction depends on balancing the elimination of user barriers with
the delivery of cognitively and emotionally meaningful content.
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WPROWADZENIE

Media immersyjne odgrywaja coraz wi¢cksza rol¢ w komunikacji spoteczne;j
i badaniach nad mediami (Kuzmina i Kuzmin, 2024). Badania zwigzane z mediami
immersyjnymi ewoluowaly od $cistego definiowania zakresu technologicznego
oraz aspektow percepcji do analizowania do$wiadczen uzytkownikéw i spo-
lecznych implikacji wykorzystania tych technologii (Milgram i Kishino, 1994;
Steuer, 1992; Slater, 2009). Najnowsze badania integruja perspektywe UX
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(user experience — do§wiadczenie uzytkownika), obejmujacg komfort i mozliwos¢
sterowania, z analizg efektow poznawczych oraz emocjonalnych (Cummings
i Bailenson, 2016; Dominguez, 2017; Marougkas i in., 2023). Srodowisko me-
diéw immersyjnych oferuje interaktywne dos§wiadczenia, ktore ulatwiajg glebsze
zaangazowanie, obecnos¢ 1 uczenie si¢ przez do§wiadczenie (Kaplan-Rakowski
i Meseberg, 2019; Aroraiin., 2024). Wraz z postgpem technologicznym zwigksza
si¢ nie tylko stopien ztozono$ci zagadnien, dotyczacych aspektow technicznych
systemow, lecz przede wszystkim spotecznych konsekwencji doSwiadczen
immersyjnych.

Immersyjne non-fiction obejmuje obecnie kilka formatow: interfejsy wideo
360°, ogladane w goglach lub na ekranie, z mozliwos$cig rozgladania si¢ (Do-
minguez, 2017); wirtualng rzeczywisto$¢ (Virtual Reality — VR), czyli pelne
srodowisko wirtualne w HMD (head-mounted display), gdzie uzytkownik
,»wchodzi” do danej narracji (Slater i Sanchez-Vives, 2016); rozszerzong rze-
czywistos¢ (Augmented Reality — AR), czyli naktadanie warstwy cyfrowej na
dany obraz w czasie rzeczywistym (Azuma, 1997) oraz rzeczywisto$¢ mieszang
(Mixed Reality — MR), integrujacag wirtualne obiekty z otoczeniem (Milgram
i Kishino, 1994). Ponadto mozna wyrdznié tzw. Extended Reality (XR) jako
termin obejmujacy cale spektrum rozwigzan, taczacych $wiat fizyczny i cyfrowy
(Jerald, 2015; Speicher i in., 2019).

Dotychczasowe badania koncentrowaty si¢ na analizie formatow immersyj-
nych, definiowaniu obecnosci oraz jakosci narracji non-fiction, w tym dziennikar-
stwa immersyjnego. Za prekursorke uznaje si¢ Nonny de la Pefia i jej wspot-
pracownikow (2010), a kolejne prace rozwijaly ramy teoretyczne i empiryczne
(Dominguez, 2017; Herrera Damas i Benitez de Gracia, 2022). W Polsce badania sg
rozproszone i obejmujg zarowno eksperymenty AR w redakcjach (Welskop, 2025),
jak i studia nad doSwiadczeniem VR i jego rolg poznawcza, emocjonalng czy
edukacyjng (Majewska, 2023; Zyrek-Horodyska, 2021; Siwak, 2016).

Celem niniejszego artykutu jest ukazanie, w jaki sposob uzytkownicy do-
swiadczaja 1 oceniajg immersyjne do$§wiadczenia wirtualnej rzeczywistosci
(VR) non-fiction w ekosystemie Meta, z uwzglednieniem charakteru zgtasza-
nych trudnosci, wskazywanych walorow oraz ogoélnego sentymentu recenzji.
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1. ANALIZA ZAWARTOSCI RECENZJI VR NON-FICTION
— ZALOZENIA METODOLOGICZNE
I AUTORSKI KLUCZ KATEGORYZACYJNY

W niniejszym badaniu wykorzystano metode analizy zawarto$ci, pozwalajaca
na poréwnanie danych ilo$ciowych z wynikami analiz jakoSciowych (Pisarek,
1983). Badanie ma charakter eksploracyjny i jest prowadzone z wykorzysta-
niem pytan badawczych, bez formutowania hipotez. Celem jest przedstawienie,
w jaki sposob uzytkownicy odbierajg i oceniajg doswiadczenia immersyjne
VR non-fiction w ekosystemie Meta, ze szczegdlnym uwzglednieniem rodzaju
zglaszanych trudnosci, docenianych atutow oraz ogolnej tonacji publikowanych
recenzji. Aby osiggnaé zatozony cel, sformutowano nastepujgce pytania badawcze:

1. Jakie problemy z nawigacja, sterowaniem oraz ogolng interakcja zglaszaja
uzytkownicy doswiadczen VR non-fiction w ekosystemie Meta?

2. Jakie dolegliwosci fizyczne odczuwajg uzytkownicy podczas korzystania
z analizowanych doswiadczen VR i jak czesto je zglaszajg?

3. Jakie trudnosci dotyczace stabilno$ci dziatania i ptynnos$ci funkcjonowania
doswiadczen VR opisujg uzytkownicy?

4. Jakie problemy w zakresie jasnosci przekazu, spojnosci narracji i adekwat-
nosci tresci zgtaszaja odbiorcy?

5. Jakie walory analizowanych doswiadczen sg najczesciej wskazywane przez
uzytkownikow?

6. Jaki jest ogolny sentyment recenzji w analizowanych doswiadczeniach VR?

W badaniu zastosowano dobor celowy immersyjnych do§wiadczen non-fic-
tion VR w ekosystemie Meta, rozumianych jako produkcje odnoszace si¢ do
rzeczywisto$ci spotecznej, historycznej lub przyrodniczej o funkcji dokumen-
talnej badz informacyjnej. Kryteriami wlaczenia byly: niefikcyjny charakter
i funkcja obja$niajaca; odpowiednia liczba opinii, pozwalajaca na utworzenie
trzech warstw A, B 1 C; zr6znicowany format przekazu — od narracji autorskie;j
przez materiaty edukacyjne po dokumenty spoteczne.

Na tej podstawie wybrano trzy tytuty: Anne Frank House VR (dalej: AFH)
(Anne Frank House VR na urzgdzeniu Meta Quest, b.r.) — muzealny dokument
narracyjny, na temat pamigci historycznej; National Geographic Explore VR
(dalej: NG) (National Geographic Explore VR na urzqdzeniu Meta Quest, b.r.)
— produkcj¢ sygnowang markg redakcyjng, koncentrujaca si¢ na ekspedycjach
i popularyzacji zjawisk przyrodniczych; oraz Goliath: Playing with Reality
(dalej: Goliath) (Goliath, b.r.) — interaktywny dokument spoteczny stworzony
przez Atlas V/ARTE, poswigcony doswiadczeniu zdrowia psychicznego i kulturze
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online. Wybrane aplikacje nalezaty do nielicznych immersyjnych produkcji
non-fiction, spetniajgcych powyzsze kryteria. Przy selekcji nie kierowano si¢
wskaznikami popularno$ci (np. liczbg pobran), koncentrujac si¢ na tematyce
i dostepnosci opinii uzytkownikow.

Analizie poddano publiczne recenzje uzytkownikoéw trzech doswiadczen VR.
Jednostka analizy byla pojedyncza recenzja, obejmujaca tre$¢, ocene i1 datg
publikacji. Zastosowano celowy dobor warstwowy (Palinkas i in., 2015),
oparty na stratyfikacji wedtug widocznosci i ocen w ramach trzech warstw:
A, BiC, gdzie (A) to 20 pierwszych recenzji wyswietlanych przy ustawieniu
Most relevant (Najbardziej istotne), (B) 20 recenzji z oceng 1-2% oraz (C) 20
recenzji z oceng 5%, co dalo tacznie 60 recenzji na kazdy tytut i N = 180 w catym
zbiorze. Kryteriami wlaczenia poszczegdlnych recenzji do badan byty: mini-
malna dtugos¢ recenzji (co najmniej jedno zdanie) oraz obecno$¢ oceny licz-
bowej. Z analizy wylgczano duplikaty i wpisy pozbawione tresci. Wszystkie
recenzje, obejmujgce tres¢, oceng oraz date, zostaly pobrane bezposrednio ze
strony internetowej sklepu Meta Quest (Meta — kup okulary SI i gogle VR, b.r.)
dnia 13 sierpnia 2025 r. W procesie selekcji wykluczono potencjalne recenzje
o charakterze sponsorowanym lub bedgcych spamem, zatem zaden tego typu wpis
nie zostat uwzgledniony w analizie.

Na potrzeby niniejszego badania utworzono autorski klucz kategoryzacyjny
(Lisowska-Magdziarz, 2004; Mayring, 2021), podzielony na dwie czg$ci. Pierwsza
cze¢$¢ klucza obejmowata cztery nadrz¢dne kategorie (zob. Tabela 1).

Tabela 1. Kategorie i podkategorie w ramach klucza kategoryzacyjnego

L.p. Kategoria Element

1. problemy z nawigacja i sterowaniem

2. UX brak czytelnosci tekstu, staby kontrast

3. (uzyteczno$¢ i interakcja) brak napiséw/ transkrypcji

4. niewystarczajacy tutorial/ brak wprowadzenia

S. choroba lokomocyjna, dezorientacja

Komfort fizyczny -

6. zmeczenie oczu, bole glowy

7. problemy z responsywnoscia, opdznienia

8. Wydajnosé niestabilno$¢ aplikacji (awaria, zawieszenie, czarny ekran)
9. problemy z kompatybilnoscia, brak aktualizacji
10. niespelnione oczekiwania wobec tresci

Tresé - - - -

11. brak przejrzystosci, powierzchownos¢ tresci

Zrodlo: opracowanie wiasne.
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Podkategorie kodowano w sposob binarny (0—1) (Stemler, 2000), gdzie 0 ozna-
czato brak, a 1 obecno$¢ danego elementu. Mozliwe bylo przypisanie kilku
etykiet do jednej recenzji. Z tego wzgledu sumy procentowe podkategorii mogg
przekracza¢ wartos¢ wskaznika dla kategorii gtowne;j.

Druga cze¢$¢ klucza kategoryzacyjnego obejmowata trzy dodatkowe walory,
kodowane niezaleznie od domen problemowych, tj. (1) warto$¢ edukacyjna,
(2) obecnos¢ i emocje! oraz (3) jako$¢ wizualng. Kazdy wskaznik oceniano
binarnie (0 — brak, 1 — obecnos¢), z mozliwoscig przypisania wielu etykiet do
jednej recenzji.

Kazdej recenzji przypisano takze sentyment (pozytywny, neutralny lub ne-
gatywny), klasyfikowany przede wszystkim na podstawie tresci wpisu, a oceny
gwiazdkowe traktowano jedynie pomocniczo. Procedura obejmowata trzy etapy:
1) identyfikowano w teks$cie jednoznaczne sygnaly pozytywne; 2) recenzje za-
wierajace wylacznie sygnaly pozytywne oznaczano jako pozytywne, a wylacznie
negatywne jako negatywne; 3) w przypadku sygnatéow sprzecznych przypisy-
wano sentyment neutralny.

W niniejszym badaniu cztery podstawowe wymiary jakosci odbioru interpre-
towano w perspektywie teorii uzytkowania i gratyfikacji (Michalczyk, 2008;
Sundar i Limperos, 2013). Jednocze$nie odwotano si¢ do dwoch mechanizmow,
szczegoblnie istotnych w srodowiskach immersyjnych, tj. poczucia obecnosci
(Witmer 1 Singer, 1998; Slater, 2009) oraz immersji w opowies¢ (Green i Brock,
2000; Green i Appel, 2024), wzmacnianej przez spojna i angazujacg narracjg.

2. DOSWIADCZANIE I OCENIANIE IMMERS]I
— ANALIZA RECENZJI VR NON-FICTION W EKOSYSTEMIE META

Ponizej zaprezentowano wyniki analizy recenzji uzytkownikow do§wiadczen
VR non-fiction, uporzagdkowane wedtug kluczowych wymiardéw jakosci odbioru.
Charakterystyke materiatu badawczego, stanowigcego podstawe dalszych ze-
stawien, przedstawiono w Tabeli 2.

! Potgczenie kategorii ,,obecno$¢ i emocje” wynika z ich $cistego powigzania w do$wiadczeniu VR.
Badania wskazuja, ze silne poczucie obecnosci (place illusion) niemal zawsze taczy si¢ z reakcjami
emocjonalnymi, podobnymi do tych z rzeczywistosci (Slater, 2009; Cummings i Bailenson, 2016).
Doswiadczenie obecno$ci wymaga koncentracji uwagi i zaangazowania, ktére samo w sobie ma cha-
rakter emocjonalny (Witmer i Singer, 1998).
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Tabela 2. Zestawienie materialu badawczego

Okres - Kryteria Kryteria
Tytut N (data recenzji: od—do) Zrédto wlaczenia wylaczenia
AFH | 60 20.04.2019 — 13.08.2025 Vet Quest iong TeKSU2 1 2danid Duplikty,
NG 60 29.05.2019 — 24.07.2025 (kzrty ;‘;ﬁkac‘;i; wrazzocena |  wpisy
Goliath | 60 8.08.2021 — 8.08.2025 gwiazdkows | bez tresci

Zrodlo: opracowanie wiasne.

W recenzjach analizowanych aplikacji VR najwig¢cej uwag zwiazanych
z uzytecznos$cig i interakcjg (UX)? dotyczylo NG (18,3% wszystkich opinii dla
tego tytutu). W przypadku AFH podobne sygnaty pojawiaty si¢ rzadziej (11,7%),
a w Goliath jedynie sporadycznie (3,3%) — zob. Tabela 3.

Tabela 3. Problemy z uzytecznoscia i interakcja
(odsetki sygnalow problemowych) wedtug tytulu

Problemy Brak
z uzytecznoscig | Trudnos$ci , . Brak Niewystarczajacy
.. . . czytelnosci ., .
Tytut iinterakcja — | w nawigacji tekstu/ napisow/ tutorial/
jakikolwiek 1 sterowaniu staby kontrast transkrypcji | brak wprowadzenia
sygnat
AFH 11,7 8,3 0 0 3.3
NG 18,3 10,0 0 0 11,7
Goliath 33 1,7 0 1,7 1,7

Zrodlo: opracowanie wiasne.

W recenzjach dominowaty dwie grupy uwag, tj. dotyczace wprowadzenia do
aplikacji i podawanych instrukcji oraz problemy zwigzane z nawigacja i stero-
waniem. W przypadku NG az 11,7% opinii odnosito si¢ do kwestii instruktazu
poczatkowego, a 10,0% do trudnosci w obstudze i logice sterowania. Uzytkow-
nicy formutowali te zarzuty wprost, czego przykladem sg komentarze: ,,Abysmal
instructions for using the app” [,,fatalne instrukcje korzystania z aplikacji’’]

2 Wskaznik ,,jakikolwiek sygnatl” nie jest sumag wszystkich podkategorii, lecz odsetkiem recenzji,
w ktorych pojawit si¢ przynajmniej jeden element z danej kategorii (jesli w pojedynczej recenzji odno-
towano kilka sygnalow, liczona byta ona tylko raz). Rozwigzanie to pozwala uchwyci¢ faktyczny udziat
uzytkownikow, sygnalizujacych problem lub walor w obrebie kategorii i eliminuje ryzyko zawyzenia
wynikow poprzez wielokrotne zliczanie.

3 Wszystkie thumaczenia, o ile nie podano inaczej, sporzadzit autor artykutu.
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(NG %1, 22.04.2025); ,,Keeps asking me to pick up the camera... over and
over” [,,ciagle kaze mi podnie$¢ aparat... w kotko”] (NG * 1, 5.12.2020); czy
,Irash controls, trash instructions” [,,beznadziejne sterowanie, beznadziejne
instrukcje”] (NG *1, 13.12.2021). W przypadku AFH skala byta mniejsza —
3,3% uwag dotyczyto wprowadzenia, 8,3% nawigacji, ale ton byt podobny. Przy
Goliath tego typu sygnaly pojawiaty si¢ jedynie sporadycznie (1,7% wszystkich
opinii), a wérdd opinii przewazaty raczej pojedyncze komentarze, jak np. nie-
zadowolenie z powodu braku tlumaczen: ,,Just a shame there’s no translation
even in text” [,,szkoda, ze nie ma nawet ttumaczenia tekstowego”] (Goliath
*4,12.12.2022).

Interesujacy jest fakt, ze w calym zbiorze nie powtarzaty si¢ skargi na czytel-
nos$¢ tekstu czy kontrast (odsetek ten wyniost 0%). To sugeruje, ze dla odbiorcow
kwestie percepcyjne byly mniej istotne, a najwigksze znaczenie miato to, jak
aplikacja prowadzi uzytkownika i jak rozwigzuje kwestie interakcji. Problemy
ujawnialy si¢ gtownie przy pierwszym kontakcie w fazie wprowadzenia oraz
W samym sterowaniu i nawigacji. Najbardziej jest to widoczne w przypadku NG,
znacznie rzadziej przy Goliath. Uwagi o ttumaczeniach czy napisach pozosta-
waly incydentalne, a brak skarg na czytelno$¢ potwierdza, ze odbior do§wiadcze-
nia VR w tej grupie ksztaltowaly przede wszystkim jasnos¢ instrukcji i logika
obstugi, a nie warstwa tekstowa.

Sygnaty o dolegliwos$ciach fizycznych pojawialy si¢ w analizowanych re-
cenzjach stosunkowo rzadko. Najczgsciej odnotowano je w przypadku NG
(3,3% wszystkich opinii), przy czym rozktadaty si¢ one rownomiernie miedzy
skargi na chorobe lokomocyjng lub dezorientacj¢ (1,7%) oraz zmgczenie oczu
i bole gtowy (1,7%). W Goliath wystgpil jedynie incydentalny sygnat (1,7%)
zwigzany z chorobg lokomocyjng. Potwierdza to ich jednostkowy charakter,
wskazujac raczej na indywidualne doswiadczenia uzytkownikéw niz na po-
wtarzalny problem systemowy.

Tabela 4. Problemy z komfortem fizycznym
(odsetki recenzji z sygnatami problemowymi) wedtug tytulu

Problemy z komfortem fizycznym|  Choroba lokomocyjna/ Zmeczenie oczu/
Tytut .. . . . ,
— jakikolwiek sygnat dezorientacja bol glowy
AFH 0 0 0
NG 33 1,7 1,7
Goliath 1,7 1,7 0

Zrodto: opracowanie wiasne.
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W przytoczonych relacjach choroba symulatorowa opisywana byta, np. ,,made
me sick for days” [,,czutem si¢ chory przez kilka dni”] (NG * 1, 10.09.2022),
natomiast zmeczenie oczu czy bole glowy w Goliath przybieraty formg krot-
kich, oszczednych w stowach komentarzy: ,,headache; refund” [,,bol gtowy;
zwrot srodkow”] (Goliath %1, 3.12.2020). W recenzjach AFH nie pojawily
si¢ zadne wzmianki dotyczace komfortu fizycznego (0%) — zob. Tabela 4.

Slady dolegliwosci fizycznych miaty wigc charakter marginalny. Jezeli sie
pojawiaty, dotyczyly przede wszystkim dezorientacji i objawow choroby loko-
mocyjnej, rzadziej zmgczenia oczu czy bolu glowy. W praktyce oznacza to, ze
komfort fizyczny nie stanowit gldéwnej bariery w odbiorze analizowanych do-
swiadczen VR, zwlaszcza w zestawieniu z problemami uzytecznosci i inter-
akcji, ktore wyraznie dominowaty w materiale badawczym (zob. Tabela 3).

Informacje zwigzane z niezawodnos$cig techniczng w badanych recenzjach
byly zréznicowane w zaleznosci od tytutu. Najwyzszy ich odsetek odnotowano
w przypadku NG (13,3% wszystkich opinii), nastgpnie w AFH (8,3%), a naj-
rzadziej w Goliath (5,0%) — zob. Tabela 5.

Tabela 5. Problemy z wydajnoscia i niezawodnoscia techniczng
(odsetki recenzji z sygnatami problemowymi) wedtug tytutu

Problhemry . Problemy Niestabilnos¢ aplikacji Problemy
z wydajnoscia L. . . . T
Tytut o . z responsywnoscia/ | (awarie, zawieszenia, | z kompatybilnoscia/
— jakikolwiek e .
opOznienia czarne ekrany) brak aktualizacji
sygnat

AFH 83 0 8,3 3,3
NG 13,3 0 13,3 0
Goliath 5 1,7 3,3 0

Zrodlo: opracowanie wiasne.

Najwigksze znaczenie miaty problemy ze stabilno$cig dziatania aplikacji,
obejmujace zawieszanie, trudno$ci przy uruchamianiu czy czarny ekran. Skargi
tego typu dotyczyly przede wszystkim NG (13,3%). W komentarzach poja-
wiaty si¢ miedzy innymi uwagi, dotyczace zawieszajacej si¢ aplikacji: ,,screen
of yellow arrows; wait” [,,ekran zottych strzalek; czekanie”] (NG * 1, 20.03.2022).
Problemy ze stabilnos$cig aplikacji w mniejszym stopniu wystepowaty w AFH
(8,3%) oraz Goliath (3,3%). W AFH wskazywano na brak interaktywnosci: ,,cannot
open any door” [,,nie mozna otworzy¢ zadnych drzwi”’] (4FH %1, 21.03.2022),
natomiast w Goliath uzytkownicy sygnalizowali opoznienia, ktore uniemozliwiaty
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podstawowe dziatania: ,,lag prevents exit/menu” [,,op6znienia uniemozliwiaja
wyjscie/menu”] (Goliath *1, 9.01.2024). Z kolei kwestie kompatybilno$ci
i braku aktualizacji mialy charakter incydentalny i dotyczyly jedynie AFH
(3,3%) — ,,Tour doesn’t work; Quest3” [,,tryb zwiedzania nie dziata; Quest 3]
(AFH %1, 25.04.2024).

Z perspektywy catego zbioru danych wida¢ zatem wyraznie, ze tzw. waskim
gardtem byt brak stabilno$ci uruchamiania i dziatania aplikacji, najsilniej w NG,
a w drugiej kolejnosci w AFH. Problemy z ptynno$cig miaty znaczenie marginalne,
a kwestie braku kompatybilno$ci nalezaly do przypadkdéw jednostkowych.

Sygnaly problemowe, odnoszace si¢ do tresci, najwyrazniej ukazujg si¢
w recenzjach NG (56,7%). Zdecydowanie dominowat tam komponent rozmi-
nigcia oczekiwan i poczucia niedostatecznego zakresu (53,3%), czesto odno-
szacy si¢ do krotkotrwatosci doswiadczenia czy do rozczarowania sama jego
forma: ,,Only two small mission, 1 hour...” [,,tylko dwie krotkie misje, godzi-
na...”] (NG %1, 16.08.2020). Zdecydowanie rzadziej wskazywano na kwestie
klarownosci czy gtebi wyjasnien (8,3%) — zob. Tabela 6.

Tabela. 6. Problemy z trescia i narracja
(odsetki recenzji z sygnatami problemowymi) wedtug tytutu

Problemy z trescig — Niespelnione oczekiwania | Brak przejrzystosci/
Tytut - . . . A e
jakikolwiek sygnat wobec tresci powierzchowno$¢ tresci
AFH 30,0 15,0 16,7
NG 56,7 533 8,3
Goliath 46,7 26,7 28,3

Zrodlo: opracowanie wiasne.

W Goliath odsetek komentarzy dotyczacych tresci byt nizszy (46,7%), ale
rozktadat si¢ stosunkowo rownomiernie pomigdzy oczekiwania i zakres (26,7%)
a klarowno$¢ i gtebie (28,3%). W recenzjach czg¢sto powracaty uwagi o ogra-
niczonej warto$ci poznawczej narracji, jak w komentarzu: ,,Not particularly
insightful” [,,niezbyt pouczajgce”] (Goliath %2, 11.12.2021). W przypadku
AFH sygnaly dotyczace tresci pojawity si¢ w 30,0% recenzji, przy czym 15,0%
dotyczyto niespetnionych oczekiwan, a 16,7% odnosito si¢ do klarownosci
i glebi przekazu. Uzytkownicy wskazywali m.in. rozczarowanie formatem:
»thought I was going to play as Anne Frank” [,,spodziewatem si¢, ze zagram jako
Anne Frank”] (AFH %1, 31.07.2021) czy poczucie braku wtasciwej narracyjne;j
glebi: ,,no game attached” [,,brak komponentu gry”] (AFH *1, 31.12.2021).
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Podsumowujgc, na poziomie tresci najczgstsze zarzuty dotyczyly zakresu
i formatu doswiadczen eksploracyjnych w NG, natomiast brak przejrzystosci
i powierzchowno$¢ narracji stanowity czesciej problem w przypadku doswiad-
czen narracyjnych, takich jak Goliath czy cze¢$ciowo AFH.

Analiza pozytywnych sygnatow zawartych w recenzjach ujawnia natomiast,
ze uzytkownicy dostrzegali roznorodne walory badanych doswiadczen immer-
syjnych VR, cho¢ ich nat¢zenie i charakter wyraznie r6znity si¢ migdzy po-
szczegblnymi tytutami (zob. Wykres 1).

- Anne Frank House VR
National Geographic Explore VR
- Goliath: Playing with Reality

Obecnos¢ i emocje

Wartos¢ edukacyjna

Jakos$¢ wizualna

Wykres 1. Walory wskazywane w recenzjach
(odsetek recenzji z sygnatami pozytywnymi) wedtug tytutu

Zrodto: opracowanie wilasne.

W przypadku 4FH dominowal walor obecno$ci i emocjonalnego zaangazo-
wania. W 43,3% recenzji podkre§lano poczucie immersji, wrazenie ,,znajdo-
wania si¢ w miejscu wydarzen” oraz zwigzane z tym poruszenie emocjonalne.
Dla 23,3% uzytkownikow aplikacja miata takze istotng warto$¢ edukacyjna,
zwigzang z przyblizaniem historii i umozliwieniem odbioru jej w unikalny, wcig-
gajacy sposob. Walory wizualne (6,7%) byly akcentowane rzadziej, co sugeruje,
ze odbiorcy wigkszg wage przyktadali do tre$ci narracyjnych i emocjonalnych
niz do aspektow estetycznych.

Aplikacj¢ NG oceniano zdecydowanie skromniej, gdyz pozytywne sygnaty
pojawialy si¢ w przypadku tego tytulu w mniejszym nat¢zeniu. Walory edu-
kacyjne wskazano jedynie w 6,7% recenzji, a obecno$¢ i emocje w 16,7%.
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Warto$¢ wizualng doswiadczenia docenito 11,7% uzytkownikéw, co sugeruje,
ze cho¢ aplikacja oferowata atrakcyjng warstwe wizualng, to nie zawsze prze-
ktadata si¢ ona na poczucie immersji czy zysk poznawczy. Wskazuje to na
przewage waloréw formalnych nad narracyjnymi i emocjonalnymi w odbiorze
tego doswiadczenia.

Z kolei Goliath wyrdzniat si¢ bardziej zrOwnowazonym zestawem pozy-
tywnych wskazan. Walory edukacyjne (15,0%), emocjonalne (23,3%) i wizu-
alne (15,0%) byly wskazywane cz¢$ciej niz w przypadku NG, choé rzadziej
niz w AFH. Moze to wskazywa¢ na bardziej wieloaspektowy charakter odbioru.
Uzytkownicy podkreslali bowiem zaréwno znaczenie poznawcze, jak i estetyczne
oraz emocjonalne walory tego doswiadczenia, przy czym zaden z wymiarow
nie dominowal w tak wyrazny sposob jak w przypadku AFH.

Podsumowujac, AFH zostato ocenione przede wszystkim jako do§wiadczenie
emocjonalne i edukacyjne, NG jako produkt wizualnie atrakcyjny, lecz ogra-
niczony poznawczo i narracyjnie, natomiast Goliath jako projekt o szerokim,
cho¢ mniej intensywnym oddzialywaniu we wszystkich trzech wymiarach.

Analiza sentymentu recenzji wskazuje natomiast na wyrazne zréznicowa-
nie wydzwig¢ku ocen mi¢dzy poszczegdlnymi doswiadczeniami immersyjnymi
(zob. Tabela 7).

Tabela 7. Sentyment wskazywany w recenzjach
(odsetek recenzji z okreslonymi sygnatami) wedtug tytutu

Tytut Pozytywny Neutralny Negatywny
AFH 55 6,7 38,3
NG 31,7 20 48,3
Goliath 48,3 0 51,7

Zrodto: opracowanie wilasne.

W przypadku 4FH dominowaty opinie pozytywne (55,0%), co sugeruje, ze
narracja historyczna i forma przekazu zostaty uznane przez odbiorcow za warto-
Sciowe 1 angazujgce. W analizowanych recenzjach podkreslano zysk poznawczy
iimmersj¢: ,,[...] you get to learn history! 10/10.” [,,[...] uczy historii! 10/10]
(AFH 5%, 16.05.2025); ,,Was so sad I almost lost it” [,,byto mi tak smutno, ze
prawie si¢ rozptakatem/am”] (AFH 5%, 3.03.2025); ,,It’s so detailed, it looks
like you’re really there” [,,bardzo szczegétowe, jakby si¢ tam byto”] (AFH 5%,
16.05.2025). Jednoczes$nie czg$¢ recenzji (38,3%) miata charakter negatywny,
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co pokazuje, ze projekt wzbudza takze kontrowersje. W AFH krytykowano migedzy
innymi aspekty techniczne aplikacji: ,,[...] completely black™ [,,[...] calkowicie
czarny ekran”] (AFH 1%, 8.07.2025). Zarzuty dotyczace tre$ci odnosity si¢ przede
wszystkim do rozminigcia oczekiwan co do formatu: ,,thought I was going to play
as Anne Frank” [,,spodziewalem si¢, ze zagram jako Anne Frank™] (AFH 1%,
31.07.2025); ,no game attached” [,,brak komponentu gry”] (AFH 1%,
31.12.2021). Zdarzaty si¢ tez wpisy taczace oba rodzaje krytyki: ,,glitchy and
only two locations [...] forces you to take pictures” [,,bt¢dna i tylko dwie lo-
kacje [...] wymusza robienie zdje¢”] (AFH 1%, 22.04.2020). Niewielki odsetek
wpisow (6,7%) zostat sklasyfikowany jako neutralny, co w praktyce wynikato
z obecnosci sygnatow mieszanych, gdyz recenzje te taczyty zarowno elementy
pochwaly, jak i krytyki.

W przypadku NG rozklad opinii byt bardziej zré6znicowany, prawie potowa
opinii miata charakter negatywny (48,3%), a jedynie 31,7% pozytywny. W NG
uzytkownicy skarzyli si¢ na nieczytelne instrukcje: ,,Abysmal instructions for
using the app” [,,fatalne instrukcje korzystania z aplikacji”] (NG 1%, 22.04.2025)
oraz btedy uniemozliwiajace poruszanie si¢: ,,only yellow arrows come out
continuously [...] can’t move” [,,ciagle tylko zotte strzalki [...] nie moge si¢
poruszac”] (NG 1%, 27.02.2022). Wsrdd pochwatl wrazen i obrazu pojawity si¢
takie recenzje, jak ,,It felt like I was there” [,,czulem/am si¢, jakbym tam by¥/a”]
(NG 5%, 28.12.2024) oraz ,,Graphics are great” [,,Swietna grafika”] (NG 5%,
22.04.2020). Negatywne opinie dotyczyty gtownie przeszkod technicznych,
tj. instrukcji, sterowania i stabilnosci, z rzadszymi zarzutami tresciowymi. Stosun-
kowo wysoki odsetek recenzji neutralnych (20,0%) wskazuje, ze znaczna czgs¢
uzytkownikow dostrzegata w tej aplikacji zarowno walory poznawcze, jak
1 ograniczenia techniczne badZ narracyjne. To zestawienie sugeruje, ze choc
aplikacja byta odbierana jako warto$ciowa poznawczo, jej odbior zaktocaty
problemy z obstugg i brak spdjnosci tresci.

W przypadku Goliath rozklad sentymentu byt bardziej zrownowazony, cho¢
dominowaty glosy krytyczne (51,7% negatywnych wobec 48,3% pozytyw-
nych). Ten rozktad sugeruje, ze projekt budzi mieszane uczucia, a jego odbior
moze by¢ szczegdlnie zalezny od indywidualnej wrazliwosci uzytkownikéw i ich
wczesniejszych doswiadczen z narracjami, dotyczgcymi zdrowia psychicznego.
Akcentowano empati¢ 1 poruszenie, np. ,.this helps to understand what my
patients are going through” [,,to pomaga zrozumie¢ do§wiadczenia pacjentow’],
(Goliath 5%, 16.12.2021); ,,the most emotional [...] started crying” [,,bardzo
poruszajace [...] ptakatem/am”], (Goliath 5%, 3.05.2022) oraz oprawg wizualng
(,,Great graphics” [,,§wietna grafika”], (Goliath 4%, 8.04.2024). Pojawiaty si¢
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rowniez uwagi o opdznieniach i problemach z wyjsciem: ,lag [...] can’t exit”
[,,op&znienia [...] nie moge wyjs¢”’] (Goliath 1%, 9.01.2024) oraz o dyskomfor-
cie: ,,NOT comfortable [...] made me so sick” [,,nickomfortowe [...] poczutem/
poczutam si¢ bardzo zle”] (Goliath 1%, 10.09.2022). Brak recenzji neutralnych
sugeruje, ze odbior tej aplikacji mial charakter biegunowy, gdyz uzytkownicy
formutowali opinie zdecydowanie pozytywne lub zdecydowanie negatywne.
Wskazuje to na silnie spolaryzowany odbidr, wynikajacy z wysokiego tadunku
emocjonalnego i specyficznej tematyki projektu, ktéra mogla w r6zny sposob
rezonowaé z doswiadczeniem odbiorcow.

Podsumowujac, sentyment recenzji ujawnia, ze wszystkie trzy doswiadczenia
VR wywotywaly intensywne reakcje, ale roznily si¢ proporcjg pozytywnych
1 negatywnych ocen. AFH utrzymywalo wzgledng przewage pozytywnego odbioru,
NG spotykato si¢ z wyrazng krytyka rOwnowazong czesciowo przez sygnaly
neutralne, natomiast Goliath wywolywat odbior bardziej spolaryzowany, niemal
po rowno podzielony migdzy entuzjazm a dezaprobate.

WNIOSKI

Analiza 180 publicznych recenzji trzech do§wiadczen VR non-fiction, do-
stepnych w ekosystemie Meta, tj. Anne Frank House VR (AFH), National Geo-
graphic Explore VR (NG) oraz Goliath: Playing with Reality (Goliath), pozwala
naszkicowacé pewien obraz jakos$ci odbioru. Zrekonstruowany profil obejmuje
cztery kluczowe wymiary, tj. uzyteczno$¢ i interakcje, komfort fizyczny, nieza-
wodno$¢ techniczng oraz znaczenie i zgodno$¢ z oczekiwaniami, a takze do-
datkowe wymiary wskazywanych walorow oraz ogdlnego wydzwigku opinii.
Przedstawiona analiza nie obejmuje petlnego wymiaru interpretacyjnego, lecz
dotozono wszelkich staran, aby zachowa¢ rownowage miedzy warstwa ilo§ciowa
a jakoSciowa. Ze wzgledu na ograniczenia obj¢tosciowe opracowania, bardziej
pogiebiona analiza nie byla mozliwa, jednak uzyskane wyniki sg punktem
wyjscia do dalszych badan w tym obszarze.

W wymiarze uzytecznosci i interakcji najczesciej powtarzaly si¢ sygnaty,
zwiazane z procesem wprowadzania (tutoriale, instrukcje) oraz ze sterowaniem.
Problemy tego typu byly szczeg6lnie widoczne w NG, rzadziej w AFH, a w Goliath
pojawiaty si¢ incydentalnie. Co istotne, w calym materiale nie odnotowano po-
wtarzalnych uwag o czytelnos$ci tekstu czy kontrascie, co sugeruje, ze bariery
miaty charakter funkcjonalny, a nie percepcyjny. Zgtoszenia dotyczace choroby
symulatorowej, dezorientacji czy zmeczenia oczu byly stosunkowo rzadkie,
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a ich nasilenie zazwyczaj niewielkie. Pojedyncze glosy o silnej reakcji kine-
tycznej miaty charakter incydentalny i nie tworzyly powtarzalnego wzorca.
Mozna wigc stwierdzi¢, ze komfort fizyczny nie byt kluczowym zZroédtem nega-
tywnych ocen. Wymiar wydajnosci i niezawodnosci technicznej okazat si¢
najbardziej obcigzony sygnatami krytycznymi. Problemy z brakiem stabilno$ci
i awarie uruchamiania najczesciej dotyczylty NG (np. zatrzymanie postepu, czarne
ekrany), w mniejszym stopniu AFH (incydentalne awarie), a najrzadziej Goliath,
gdzie zglaszano pojedyncze skargi na wydajnosc¢. Jesli chodzi o znaczenie i zgod-
no$¢ z oczekiwaniami, to w analizowanych recenzjach powtarzaty si¢ dwa modele
niezadowolenia. Po pierwsze, poczucie rozminigcia z oczekiwaniami (,,to nie gra,
tylko doswiadczenie, zwiedzanie”), szczegolnie widoczne w AFH i Goliath.
Po drugie, ograniczony zakres i czas trwania, ktory byt gltownym powodem krytyki
wobec NG. Czgé¢ uzytkownikow NG sygnalizowata dodatkowo dyskomfort,
zwigzany z wymuszonymi aktywnos$ciami, jak np. powtarzane fotografowanie
w Machu Picchu. Jednocze$nie w AFH i Goliath dostrzegano walory narracyjne,
zwlaszcza mozliwos¢ ,,wejscia w cudza perspektywe” i spéjnos¢ opowiesci.

Uzytkownicy doswiadczen VR w ekosystemie Meta najczeSciej wskazywali
trzy walory, tj. warto$¢ edukacyjng, obecnos$¢ i emocje oraz jako$¢ wizualna.
Ich natezenie byto najwyzsze w AFH, w ktorej poszczegdlne kategorie pojawialy
si¢ rownie czgsto 1 wspottworzylty bogatszy profil odbioru. Goliath generowato
sygnaly pozytywne gtownie w aspekcie emocjonalnym, natomiast NG osiggato
nizsze warto$ci we wszystkich trzech wymiarach.

Analiza sentymentu recenzji pokazata natomiast, ze najwigcej pozytywnych
opinii zebrano w AFH (55%). Goliath mial profil zrownowazony, a NG wyrozniat
si¢ najwiekszym zréznicowaniem ocen. Negatywny sentyment wigzat si¢ przede
wszystkim z doSwiadczeniem barier operacyjnych, probleméw ze stabilnos$cia
i obstugg, natomiast pozytywny wydzwigk recenzji wynikal z dostrzezenia
warto$ci dodanej, zwtaszcza edukacyjnej, emocjonalnej i estetyczne;j.

Wyniki przeprowadzonego badania uktadaja si¢ w dwie przecinajace si¢ osie
jakosci. Pierwsza dotyczy doswiadczenia uzytkowego, obejmujgcego wejscie
do aplikacji, logike sterowania, stabilno$¢ dziatania i komfort fizyczny. Druga
natomiast odnosi si¢ do jakosci przekazu, rozumianej jako jasnos$¢, zakres oraz
rozpoznawalne dla uzytkownikow walory edukacyjne, emocjonalne i wizualne.
National Geographic Explore VR czgsciej ,,przegrywalto” na pierwszej osi,
podczas gdy Anne Frank House VR 1 Goliath cz¢éciej zyskiwaty na drugiej.
W praktyce oznacza to, ze stabilnie pozytywny odbidr VR non-fiction wymaga
w pierwszej kolejnosci wyeliminowania barier technicznych i uzytkowych,
a nastepnie dostarczenia tresci, ktore majg dla odbiorcéOw wyrazng wartos¢.
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Niniejsza analiza pozwala ujg¢ odbidr do§wiadczen non-fiction VR w ramach
dwoch krzyzujacych sie logik: (1) przeszkod uzytkowych i (2) wartosci ko-
munikacyjnej. Pierwsza obejmuje wszystko to, co ,,staje na drodze” odbioru,
poczawszy od tutorialu i intuicyjnosci sterowania, przez stabilnos¢ dziatania,
po komfort fizyczny. Druga dotyczy tego, ,,po co” do§wiadczenie istnieje, czyli
spojnosci i sensownosci przekazu, adekwatnosci zakresu, wiarygodnosci oraz
wyraznych walorow, ktore uzytkownicy potrafiag wskaza¢ wprost (,,czegos si¢
dowiedziatem”, ,,to mnie poruszylo”, ,,to byto dobrze zrobione™).

W szerszym planie wyniki przeprowadzonego badania pokazujg, ze w pro-
jektowaniu immersyjnego non-fiction technologia jest warunkiem koniecznym,
lecz niewystarczajagcym. Stabilne i intuicyjne Srodowisko techniczne jest jedynie
punktem wyj$cia, poniewaz odbiorcy oczekujg tresci, ktore wykraczajg poza
estetyczng atrakcje, oferujac jednoczesnie warto$¢ edukacyjng, emocjonalng
i poznawcza. To wlasnie ta ,,warto$¢ dodana” decyduje, czy doswiadczenie VR
pozostanie jednorazowa ciekawostka, czy tez stanie si¢ petnoprawnym medium
kulturowym. Wyniki niniejszego badania mogg by¢ wskazowka zaréwno dla
tworcow, jak i instytucji kulturalnych czy edukacyjnych. Kluczowe jest bowiem
rownowazenie obu wymiarow jakosci, czyli zarowno eliminowanie przeszkod
uzytkowych, jak i wzmacnianie walorow narracyjnych. Wskazane bytoby row-
niez poglebienie refleksji nad mechanizmami, ktoére sprawiajg, ze odbiorcy
przypisuja tresciom immersyjnym wysokg wartos¢ poznawczg i emocjonalna,
zwlaszcza w kontekscie ich potencjalnych zastosowan, m.in. dydaktycznych
czy muzealnych.

Warto jednak pamigta¢ rowniez o ograniczeniach zastosowanej procedury
badawczej. Probg zbudowano warstwowo (po 60 recenzji z kazdego tytutu), aby
uchwyci¢ roznorodnos¢ opinii, lecz nie oddaje ona pelnej struktury populacji
wszystkich recenzji. Kierunkiem dalszych badan powinno by¢ rozszerzenie proby
na wigkszg liczbe tytutow, a takze zastosowanie kodowania wieloosobowego dla
zwigkszenia rzetelno$ci. Cennym rozwinigciem byltoby réwniez zestawienie
danych jakosciowych z metrykami ilo§ciowymi (np. czas korzystania, wskaz-
niki zwrotow), co pozwolitoby lepiej zrozumie¢ zwigzki mi¢dzy deklaracjami
a faktycznym uzytkowaniem do$§wiadczen VR non-fiction.
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WOICIECH WELSKOP

MEDIA IMMERSYJNE NON-FICTION W ODBIORZE UZYTKOWNIKOW —
ANALIZA RECENZJI DOSWIADCZEN VR W EKOSYSTEMIE META

Streszczenie

Celem artykutu jest ukazanie, jak uzytkownicy doswiadczaja i oceniaja immersyjne narracje VR non-
-fiction w ekosystemie Meta. Przeanalizowano 180 publicznych recenzji trzech tytutéw (Adnne Frank
House VR, National Geographic Explore VR, Goliath: Playing with Reality). Przeprowadzono analiz¢
zawartosci uwzgledniajac autorski klucz kategoryzacyjny obejmujacy cztery wymiary jakosci przekazu
oraz kodowanie waloréw i sentymentu. Najczesciej zglaszano problemy z trescia, a sposrod trud-
nosci technicznych dominowaty kwestie stabilnosci dziatania aplikacji. Pozytywne opinie podkre-
$laly poczucie obecnosci, emocjonalne zaangazowanie i warto$¢ edukacyjng. Wnioski wskazuja,
ze odbiér VR non-fiction zalezy od rownowagi miedzy eliminacja barier uzytkowych a dostarcza-
niem tresci o warto$ci poznawczej i emocjonalne;.

Stowa kluczowe: media immersyjne; wirtualna rzeczywisto$¢; VR non-fiction; recenzje uzytkowni-
kow; ekosystem Meta



