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BADANIE ODBIORU (AUDIENCE RESEARCH) JAKO ELEMENT METODOLOGII
BADAN LITERATURY XR - PILOTAZOWE BADANIE ODBIORCOW POEZJI VR
(raport z badania)

Opis badania

Celem tego pilotazowego badania odbioru wybranego doswiadczenia VR bylo przetestowanie
proponowanej metodologii badania utworow XR o charakterze literackim. Zalezalo mi na
zweryfikowaniu hipotezy, ze badanie odbioru utwordw tego typu (zwtaszcza za$ poglebione
wywiady) jest niezwykle cennym zrodtem danych, przede wszystkim za§ pozwala
zweryfikowaé wyjsciowe definicje gatunku/6w (w tym zasadnos$¢ terminu , literatura XR”).
Wyjsciowa hipoteza zaktadata, ze wnioski z rozméw ze zréznicowanymi grupami odbiorcow
(podobnie jak obserwacja uczestniczaca w procesie tworczym oraz wywiady poglebione z
tworcami) powinny dopetnia¢ refleksje teoretyczng oraz indywidualne analizy i interpretacje,
pozwalajac uchwyci¢ wiecej niuanséw oraz lepiej scharakteryzowaé nowe dla tworcow i
odbiorcéw mozliwosci, jakie daje wcigz intensywnie si¢ rozwijajaca technologia XR.

Badanie dotyczyto odbioru VR-u Noccc w rezyserii Weronika Lewandowskiej 1 Sandry
Frydrysiak, VR-owego do§wiadczenia poetyckiego bardzo ciekawie wpisujacego si¢ w tradycje
polskiej literatury wielomodalnej 1 cyfrowej oraz stanowigcego kolejne ogniwo medialnych
prob poetyckich Lewandowskiej. Utwor w polskiej krytyce rozpatrywano najczesciej w
kontekscie filmowym, mnie za$ interesowat jego literacki potencjal 1 charakter, od poczatku
podkreslany w zagranicznych recenzjach (por. Przybyszewska 2024). Ciekawilo mnie, czy
literacki (poetycki) charakter dziela — dla badacza znajacego wczes$niejszg tworczosc
Lewandowskiej oraz inne przyktady wykorzystania VR na potrzeby kreowania utworéw o
czgsciowo przynajmniej literackim charakterze raczej oczywisty — bedzie dostrzegany przez
mniej wyspecjalizowanego (a zatem typowego) odbiorcg. Interesowato mnie, czy
wyksztatcenie, zainteresowania, kompetencje badanych wptywaja w konkretny sposob na taka
oceng.

Liczytam na to, ze badanie pozwoli zanalizowa¢, jak odbiorcy (o ré6znych kompetencjach)
rekonstruuja znaczenia utworu, m.in. jak definiuja sytuacje odbiorcza i swojg w niej role, na
jakie elementy audiowizualnego krajobrazu zwracajg uwage (jesli w ogole to robig), czy stowa
w $ciezce audio sg dla nich wazne (i czy je w ogoéle stysza i rozumiejg lub interpretujg jako
wiersz). Przyjelam, ze przeprowadzenie okoto dwudziestu wywiadow pozwoli zaréwno
zweryfikowac uzytecznos$¢ przyjetej metodologii, jak 1 dostrzec ewentualne powtarzajace si¢
schematy odbiorcze, ktore nastgpnie mozna by skonfrontowaé z analizami formutowanymi
przez humanistow specjalizujacych si¢ w badaniach tekstow immersyjnych 1 literatury
elektroniczne;.
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Metodologia

Metodologi¢ badania silnie zainspirowata metodologia audience research stosowana w ramach
projektéw B&R (R&D) z obszaru literatury a przyktad-wzorzec stanowit dla mnie dla mnie
brytyjski projekt Ambient Literature i prowadzone w jego ramach wywiady z czytelnikami.
Waznym punktem odniesienia byty dla mnie rowniez empiryczne badania A. Ensslin, A. Bell
i A. Kuzmicovej dotyczace lektury tekstow cyfrowych, uwzgledniajace badanie odbioru
doswiadczen VR. Inspiracjg do podjecia proponowanych badan staly si¢ tez sugestie o razgcym
braku badan empirycznych najnowszych tekstow cyfrowych, w tym projektéw XR (np. u J.
Barbary i M. Haahra.

Na wzor inspirujagcych mnie badaczy postuzytam sie¢ jedna z podstawowych metod badan
jako$ciowych — metoda wywiadu (poglebionego). Wybor tej metody podyktowany byt
charakterem informacji, jakie chcialam uzyska¢ w badaniu. Zalezalo mi na tym, by na
podstawie opowiesci uczestnikow badania o ich do$wiadczaniu Nocccy zrekonstruowac, jak
odbiorcy o roznych kompetencjach (technologicznych oraz literackich) odbieraja to dzieto, w
jaki sposob rekonstruujg znaczenie utworu.

Sytuacja badania

Zalezalo mi na stworzeniu uczestnikom badania komfortowej sytuacji odbiorczej, zgodnej z
postulowanymi standardami udostepniania doswiadczen VR. Badanie odbywalo si¢ w
wyciszonej, zamkniegtej, odpowiednio przestrzennej sali z wykladzing — ze wzgledu na
specyfike do§wiadczenia wazne bylo, by uczestnicy mogli, jesli beda mieli taka ochote, zdjac
buty, usig$¢ czy potozy¢ si¢ na podlodze, by mieli pelng swobode ruchow. Kazdego
informowatam o tym, Ze nie bgdzie obserwowany/a w trakcie doswiadczenia i ze w Zaden
sposob nie bedzie rejestrowany jego/jej wizerunek oraz o tym, ze przynajmniej jedna osoba
(prowadzaca wywiad oraz osoba obstugujaca sprzet) bedzie nad nim/nig czuwaé w trakcie
doswiadczenia (uczestnicy mogli poprosi¢, by jedno z nas opuscito pomieszczenie). Badani
otrzymali rowniez szczegotowe instrukcje odnos$nie do korzystania z headsetu, przedstawione
jezykiem dostosowanym do osob, ktore nie uzywaty wczesniej sprzetu VR. Wiedzieli, ze jesli
poczuja si¢ niekomfortowo, w dowolnym momencie mogg przerwa¢ doswiadczenie. Dla
kazdego z uczestnikow zarezerwowana byta godzina zegarowa, co pozwalalo bez presji czasu
wprowadzi¢ badanych w doswiadczenie, da¢ im na nie czas oraz porozmawiaé. Wigkszo$¢
przeprowadzonych rozmow trwatla ok. 30-40 minut.

W trakcie badania uczestnicy dwukrotnie byli pytani o che¢ powtornego doswiadczenia Noccy
— zaraz po zdjeciu headsetu oraz po zakonczeniu wywiadu. Jesli decydowali si¢ na powtorke
po wywiadzie, wracaliSmy jeszcze do rozmowy. Wigkszo$¢ osOb nie byla zainteresowana
powtdrzeniem doswiadczenia.



Grupa badawcza

Badanie miato charakter pilotazowy, nie zaktadatam wigc duzej grupy badawczej. Istotne byto
dla mnie réwniez to, by wszystkie wywiady przeprowadzit jedna osoba, co miato
zagwarantowa¢ sojny 1 jednolity charakter uzyskanych danych badawczych. Lacznie
przeprowadzitam 22 wywiady poglebione (IDI) a do badania zaprositam konkretne osoby (nie
zawsze znane mi wczesniej), gdyz zalezalo mi na zebraniu dwoch wyraznie zdefiniowanych
grup respondentow. Pierwsza z nich mialy stanowi¢ osoby niekoniecznie majace
doswiadczenie z technologia rzeczywisto$ci wirtualnej czy w ogole najnowszymi
technologiami, ale za to zainteresowane sztuka, zwlaszcza literatura. Stad w grupie tej znalezli

sie:

1. Poetka
2. Bibliotekarka, absolwentka filologii polskiej, propagatorka kultury literackiej w
regionie

3. Doswiadczony badacz poezji, profesor
Badaczka poezji, wyktadowca akademicki, recenzentka czasopisma kulturalnego

5. Badaczka literatury, dodatkowo z wyksztalceniem muzycznym, wyktadowca
akademicki, absolwentka kulturoznawstwa, twdrczego pisania i akademii muzycznej

6. Doktorant teatrologii, absolwent teatrologii, filologii polskiej i dziennikarstwa, tancerz

7. Studentka tworczego pisania (po kursie literatury elektronicznej)

8. Absolwentka tworczego pisania (po kursie literatury elektronicznej), redaktorka portalu
internetowego poswigconego sztuce

9. Absolwentka tworczego pisania oraz szkoly filmowe;j, artystka, zawodowo zajmujaca
si¢ social mediami

10. Absolwentka filologii polskiej i teatrologii, artystka wizualna

11. Uczennica liceum o profilu humanistycznym (klasa taneczna)

12. Uczen liceum o profilu humanistycznym (klasa filmowa)

Udato mi si¢ w tej grupie przeprowadzi¢ dwa dodatkowe wywiady (zamiast planowanych 10
przeprowadzitam 12), co pozwolito na rozmowe z osobami majacymi dodatkowe kompetencje
poza literackimi, potencjalnie wazne w sposobie odbioru do§wiadczenia (zawodowy tancerz,
osoba z wyzszym wyksztalceniem muzycznym).

W sktad drugiej grupy weszty osoby zafascynowane technologia, ktoérych praca/edukacja jest z
nig w duzym stopniu zwigzana. Do tej grupy dotaczytam tez dwie uczennice liceum, zaktadajac,
7ze W sposob naturalny sg blizej technologii (analogicznie w pierwszej grupie bylo dwoje
uczniow z liceum o profilu humanistycznym, z klas o profilach zwigzanych z charakterem
doswiadczenia Noccc).

Byli to:

1. Informatyczka, badaczka nowych technologii, wyktadowczyni akademicka 1
nauczycielka informatyki w liceum
2. Informatyk prowadzacy wlasng dziatalno$¢ gospodarcza



3. Znawca VR pracujagcy w branzy VR (w zakresie upowszechniania oraz tworzenia
doswiadczen VR)

4. Nauczyciel informatyki w liceum (a takze jezyka polskiego i plastyki), absolwent
kulturoznawstwa, tworczego pisania, informatyki

5. Doktorantka piszaca doktorat poswigcony VR, absolwentka kierunku nowe media

6. Doktorantka piszaca doktorat poswiecony wykorzystaniu nowych mediéow (w tym VR)
w teatrze, absolwentka kierunku nowe media oraz teatrologii

7. Doktorantka filmoznawstwa, filmoznawczyni 1 groznawczyni, absolwentka
filmoznawstwa oraz tworczego pisania, artystka, recenzentka

8. Doktorant filmoznawstwa piszacy doktorat o animacji, absolwent filmoznawstwa,
artysta pracujacy w obszarze literatury elektronicznej

9. Uczennica liceum

10. Uczennica liceum

W trakcie prac nad projektowaniem badania zwrdcitam uwage na to, ze tak naprawde wszyscy
uczestnicy badania, niezaleznie od tego, do ktorej grupy ich zaliczy¢, powinni by¢ w jakiej$
mierze zainteresowani kulturg i tym, jak sztuka reaguje na obecno$¢ nowych mediow, zalezato
mi bowiem na tym, by potencjalnie byty to osoby, ktére moglyby same z siebie siegna¢ po tekst
w rodzaju doswiadczenia Noccc. W efekcie wyraznie wida¢é w drugiej grupie, ze wysokie
kompetencje technologiczne tacza si¢ u nich z kompetencjami humanistycznymi. Szczegdlnie
ciekawe wydaty mi si¢ przypadki, w ktorych trudno powiedzie¢, ktére z tych kompetencji sa
dominujace.

Struktura wywiadu

Wywiady przeprowadzalam w oparciu o rozbudowany scenariusz, dajacy si¢ z tatwoscia
adaptowa¢ do kazdego z uczestnikow. Przyjeta formuta pozwalata na luzng rozmowe, w
zatozeniu sktadajacg si¢ z trzech czgsci. Wstepna miata pomde zbudowac kontakt z badanymi,
druga skupiala si¢ na samym dos$wiadczeniu i jego interpretacji za$ cze$¢ zamykajaca
wprowadzala dodatkowe konteksty (réwniez dodatkowe informacje o tworczosci Weroniki
Lewandowskiej) 1 zapraszata do spojrzenia na do§wiadczenie w szerszej perspektywie. Pytania
z ramowych czgsci rozmowy (ktérych celem bylo nakreslenie wizerunku odbiorcy: jego
wrazliwo$ci estetycznej 1 wiedzy) mialy pomodc zweryfikowacé, czy wieksze kompetencje
technologiczne lub literaturoznawcze wptywaja na sposob odbioru doswiadczenia (a jesli tak —
w jaki sposob). Szczegotowa struktura wywiadu wygladata nastepujaco:

1. Cze$¢ wstepna z pytaniami pozwalajgcymi ustali¢ wyj$ciowe kompetencje odbiorcze
badanego (wyksztalcenie, zainteresowania), zwlaszcza te zwigzane z literaturg oraz
nowymi technologiami. Istotne byto tez ustalenie, czy badany/a doswiadczat juz kiedy$
rzeczywistosci wirtualnej (a jesli tak — jakiego rodzaju)

2. Czesé gléwna z pytaniami dotyczacymi dos§wiadczenia Noce. Szczego6lnie interesowato
mnie: jak uczestnicy badania opisywali swoje doswiadczenia, na co zwracali uwagg,
jakie bodzce byty dla nich dominujace oraz jak pozycjonowali siebie wewnatrz
wirtualnego $wiata (jak postrzegali swoje miejsce w doswiadczeniu i1 czy odbierali je



jako interaktywne). Ramowa struktura wywiadu zakladata pomocnicze pytania
szczegbtowe, jednak chciatam jak najwigcej informacji uzyska¢ ze spontanicznej
wypowiedzi-opowiesci o doswiadczeniu. Stad, gdy nie bylo to konieczne, nie
positkowatam si¢ konkretnymi pytaniami, pozwalajac uczestnikom swobodnie mowié
o tym, czego do$wiadczyli. Jesli uczestnicy badania decydowali si¢ na powtdrng
interakcje z praca, dopytywatam, co nimi powodowato i co zmienito si¢ w ich odbiorze
w drugim doswiadczeniu.

3. Cze$¢ zamykajaca z pytaniami pozwalajacymi umiejscowi¢ Noccc W szerszym
kontekscie. Tu interesowato mnie przede wszystkim, w kontekscie jakich sztuk
uczestnicy badania umiejscawiali doswiadczenie, czy uwazali je za godne polecenia i
jak okreslali grupe odbiorcza, ktora moglaby nim by¢ zainteresowana. Jesli z wywiadu
wynikato, ze badany/a mogtby/moglaby by¢ zainteresowany dodatkowymi
informacjami o Noccy 1 procesie jej tworzenia, konczac rozmowg ujawnialam tez
informacje o literackiej proweniencji doswiadczenia oraz o wczesniejszych wersjach
wiersza Nocce, pytajac wprost, czy takie informacje zmienityby odbior doswiadczenia.

Pelna struktura schematu rozmowy stanowi aneks do niniejszego raportu.



Aneks
Scenariusz wywiadu:
WSTEP

1) Czy mogibys/moglabys powiedzie¢ cos o sobie? Czym si¢ zajmujesz na co dzien, ile masz
lat, jak duza rolg¢ w Twoim zyciu odgrywaja nowe technologie i sztuka?
2) Czy miate$/as wezesniej do czynienia z technologig VR?
a. TAK: Jakie doswiadczenia znasz? Gdzie si¢ z nimi spotkates? czy dzisiejsze
doswiadczenie przypominato te wezesniejsze? Jesli nie — czym si¢ réznito?
b. NIE: czy co$ Ci¢ zaskoczyto? Czy bylo tak, jak sobie wyobrazates/as?

DOSWIADCZENIE

3) Tak najbardziej na $wiezo - czy podobato Ci si¢ to doswiadczenie? Potrafitby$/as
powiedzie¢ dlaczego?

4) (dlaczego chciate$/as doswiadczy¢ utworu jeszcze raz?)

5) Co utkwito Ci najbardziej w pamigci z dos§wiadczenia ,,Nocccy™?

6) Jak czule$/as si¢ w tym doswiadczeniu? Czy byto Ci przyjemnie czy moze wrgcz
przeciwnie? Co dzialo si¢ z Twoimi emocjami, moze z Twoim cialem? Jak reagowates/as
na to, co si¢ dzieje?

a. Czy do$wiadczanie ,,Noccy” byto dla ciebie intuicyjne?
b. Czy wiedziales/as co robi¢? Czy moze czules/as si¢ zagubiony/a?
c. Czy znalazte$/a$ jakie§ wskazowki?

7) Czy moglby$/moglabys mi swoimi stowami opowiedzie¢, jak przebiegato Twoje
doswiadczenie, co si¢ dziato, czego doswiadczales/as, co robites/as?

8) Czy to doswiadczenie bylo dla Ciebie ,,0 czym§”? Potrafitbys$/abys powiedzie¢ o czym?
Co sktania Cie¢ do takiego myslenia?

9) Jakie bodzce na Ciebie oddziatywaty w tym do§wiadczeniu? Zeby wyjasnié¢ trochg to
pytanie — w muzyce dziataja na nas dZzwigki (ich gltosnos¢, wysokos¢, barwa), w obrazach
kolory, faktura, w powiesciach czy poezji stowa, a w operze np. 1 stowa, 1 muzyka i ruch
na scenie. Jak bylo dla Ciebie w doswiadczeniu ,,Nocccy”?

a. Czy ktorys z tych elementow byt dla Ciebie wazniejszy niz inne? Dlaczego?
b. Czy widzisz jaki$§ zwigzek miedzy tym, co najsilniej na Ciebie oddziatywato a
tym, o czym dla Ciebie bylto to do§wiadczenie? (dopytac)

10) O doswiadczeniach VR czesto mowi si¢, ze pozwalaja na interakcje, ze sg ciekawe, bo
interaktywne. Myslisz, Ze tak jest w przypadku ,,Noccc”? Jesli tak — jak rozumiesz
interaktywnos¢ tego doswiadczenia? Co mogtes/as robi¢? Czy te interakcje byty dla
Ciebie ciekawe? Jesli miate$/as wezesniejsze do§wiadczenia z VR — czy te interakcje byty
podobne do tego, z czym dotad si¢ spotykates/as?

KONTEKST

11) Czy polecit/aby$ innym to do§wiadczenie? Komu?
12) Gdybys mial/a zadecydowac gdzie taka prace nalezatoby pokaza¢ — co bys sugerowat/a?



13) Czy masz wrazenie, ze Twoje wczesniejsze do§wiadczenia, zainteresowania czy wiedza
jaka masz wptynely jako$ na odbior tego do§wiadczenia?

14) (czy informacja, ze warstwe dzwickowa tego doswiadczenia stanowi autorskie,
spokenwordowe wykonanie znanego wiersza jednej z rezyserek by co$ zmienita w Twoim
odczytaniu?)



