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RZECZYWISTOSC ROZSZERZONA W BIBLIOTEKACH

Abstract

Augmented reality is a relatively new technology that is gaining more and more popularity on the
entertainment and scientific market from day to day. Libraries that aspire to be modern institutions that
take into account the needs of the modern user should more often use this type of new technologies in their
mission. The article characterized the technology of augmented reality, analyzed the interest in this topic
in the scientific literature and presented its use in foreign and Polish libraries.

Streszczenie

Rzeczywisto$¢ rozszerzona jest relatywnie nowa technologia, ktora zyskuje z dnia na dzien coraz
wigksza popularno$¢ zarowno na rynku rozrywkowym jak i naukowym. Biblioteki pretendujace do by-
cia nowoczesnymi placoéwkami, bioracymi pod uwage potrzeby wspoétczesnego uzytkownika powinny
czgséciej w swojej misji wykorzystywacé tego typu nowe technologie. W artykule scharakteryzowano tech-
nologi¢ rzeczywisto$ci rozszerzonej, przeanalizowano zainteresowanie tym tematem w piSmiennictwie
naukowym oraz przedstawiono jej wykorzystanie w zagranicznych oraz polskich bibliotekach.

Nowoczesne spoteczenstwo korzystajace na co dzien ze zdobyczy techniki uzytko-
wej (np. smartfondéw i tabletow) oraz majace staty dostgp do Internetu oczekuje szyb-
kiego, efektywnego i wygodnego dostarczania ustug, ktore pozwola na zaspokojenie
potrzeb informacyjnych jego obywateli. Nowoczesne instytucje chcac pozyskiwac no-
wych klientéw muszg dostosowac si¢ do trendow zwigzanych z rozwojem $wiata tech-
nologicznego. Firmy technologiczne przescigaja si¢ w proponowaniu nowoczesnych
rozwigzan, banki oferuja aplikacje z bankowoscia mobilna, gdzie kazda transakcje
mozna w kilka sekund przeprowadzi¢ z poziomu telefonu a serwisy spotecznosciowe
pozwalaja na szybki i bezproblemowy kontakt z innymi osobami.
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Instytucje o$wiaty i kultury stoja przed podobnym zadaniem — zaspokojeniem po-
trzeb nowoczesnego ,,cyfrowego” uzytkownika. Muzea oraz biblioteki od wielu lat
prowadzg dziatalno$¢, w ktorej zaawansowane technologicznie rozwigzania stanowia
duzg czgs¢ ich dziatalnosci. Wirtualne muzea, eksponaty i wycieczki (np. Rijksmuseum
w Amsterdamie) oraz mobilne aplikacje pozwalajace na szybki dostep do zbiorow i za-
pewniajgce nieoceniong pomoc zagubionym uzytkownikom (biblioteki uniwersyteckie
w Stanach Zjednoczonych) to codzienno$¢ w swiecie kultury i nauki nastawionym na
rozwoj cyfrowy.

Rzeczywistos$¢ rozszerzona okreslana czesto jeszcze jako ,technologia jutra” coraz
czesciej wykorzystywana jest juz dzi§ w wielu dziedzinach zycia. Poczawszy od uzyt-
kowania rozrywkowego najczesciej w postaci gier komputerowych do czysto naukowe-
go wykorzystywania w wielu obszarach (medycyna, kierunki techniczne). Technologia
jest juz wykorzystywana réwniez w bibliotekach. Tworzone sg biblioteczne aplikacje
oparte o AR (ang. Augmented Reality, AR) przeznaczone zaréwno dla uzytkownikow
biblioteki jak i dla jej pracownikoéw. Rzeczywisto$¢ rozszerzona na nowo definiuje
sposob prezentacji i wykorzystywania zbiorow biblioteki, oferujac wiele mozliwosci
cyfrowego przedstawienia obiektow graficznych.

Czym jest AR?

Rzeczywistos$¢ rozszerzona jako obszar badawczy jest $cisle zwigzana z dziatalno-
$cig takich dyscyplin jak informatyka i technologia informacyjna. Charakteryzuje si¢
ona faczeniem w jednym $rodowisku dwoch réznych rzeczywistosci — realnej 1 wir-
tualnej. Wielu badaczy w swoich pracach powotuje si¢ na definicje Ronalda Azumy,
jednego z prekursorow w tej dziedzinie, ktory technologi¢ AR przedstawia jako sys-
tem taczacy w sobie Swiat realny oraz rzeczywisto$¢ wirtualng, interaktywny w czasie
rzeczywistym, umozliwiajacy swobode ruchow w trzech wymiarach'. Rzeczywisto§¢
rozszerzona wykorzystuje cyfrowo generowane informacje, na ktére moga sktadac si¢
zdjecia, dzwiegk, filmy wideo, dotyk badz doznania haptyczne i taczy je z bodzcami
odbieranymi z prawdziwego $wiata. Z technicznego punktu widzenia, AR powinna
w swoim dziataniu taczy¢ wszystkie wymienione bodzce, jednak najpopularniejsze jest
wplywanie na odczucia dzwigkowe i wizualne uzytkownika?. Ta relacja migdzy real-
nos$cig i wirtualnoscia odroznia AR od rzeczywisto$ci wirtualnej (ang. Virtual Reality,
VR), ktora generuje samodzielny i w petni cyfrowy $wiat oraz pozwala uzytkowniko-
wi na zanurzenie si¢ w nim. Wirtualno$¢ jest przeciwienstwem faktycznosci (stanowi
»zeczywisto$¢ zastepcza™) i1 jednoczesnie jest jej zrodlem. Potocznie ,,wirtualny” to

"Dejnaka Agnieszka: Rzeczywisto$¢ rozszerzona i jej zastosowanie w edukacji. E-mentor. 2012 nr 2
(44) 5. 30-36

2 Kipper Greg, Rampolla Joseph: Augmented Reality: an emerging technologies guide to AR. Am-
sterdam: Elsevier, 2012. — 208 s. ISBN 978-1597497336
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znaczy ,nierealny’. Zadaniem rozszerzonej rzeczywisto$ci nie jest wiec immersyj-
nos$¢, a uzupetnianie i rozszerzanie za pomocg technologii §wiata realnego.

Paul Milgram i Fumio Kishino w 1994 roku przedstawili schemat (Rys.1) pokazu-
jacy relacje pomigdzy rzeczywistoscig realng a wirtualng oraz sformutowali koncepcje
rzeczywistosci mieszanej (ang. Mixed Reality, MR)*. Pokazuja, ze rzeczywisto$¢ roz-
szerzona znajduje si¢ blizej realnosci, niz wirtualno$ci. Twierdzg réwniez, ze im blizej
systemowi AR do wirtualnej rzeczywistosci, tym bardziej zredukowana jest liczba ele-
mentoéw rzeczywistych®.

Mieszana Rzeczywistosé (MR)

k. >

Srodowisko Rozszerzona Rozszerzona Srodowisko
rzeczywiste Rzeczywistost Wirtualnosé wirtualne
(AR) (AV)

Rys. 1. Schemat ciggtosci rzeczywisto$¢ — wirtualno$é
(zrédto: Milgram Paul, Kishino Fumio, 1994)

Obecnie ze wzgledu na dynamicznie rosnaca popularno$¢ AR, pojawia si¢ wiele
urzadzen oraz technologii zwigzanych z rzeczywisto$cia rozszerzong. Odpowiedni
dobor urzadzenia powinien by¢ zalezny przede wszystkim od miejsca, w ktorym ta
technologia bedzie wykorzystywana. Wyr6zni¢ mozemy internal AR (dziatajaca w za-
mknigtych pomieszczeniach) oraz external AR badz outdoor AR (wykorzystywanie
w przestrzeni otwartej). Ze wzgledu na graficzny oraz cyfrowy charakter technologii,
aby aplikacje AR mogty by¢ w petni wykorzystywane, uzytkownik powinien mie¢ do-
step m.in. do takiego sprzetu jak komputer, monitor, urzadzenia mobilne (smartfon, ta-
blet, laptop), ktore wyposazone sa w kamere cyfrowa, badz zyskujace na popularnosci
akcesoria typu HMD ( ang. head-mounted display). Systemy HMD charakteryzuja si¢
wys$wietlaczem przyczepionym bezposrednio do gtowy uzytkownika (zazwyczaj jest

3 Leniek Antoni: VR lub Virtual Reality, Rzeczywisto$§¢ wirtualna [online]. i-slownik.pl [dostep:
09-12-2017]. Dostgpny w Internecie: http://www.i-slownik.pl/1535,vr-lub-virtual-reality-rzeczywistosc-
wirtualna/

4 Milgram Paul, Kishino Fumio: A taxonomy of mixed reality visual displays. /EICE TRANSAC-
TIONS on Information and Systems, 1994 vol. E76-D s. 1321-1329

SPardel Przemystaw: Przeglad wazniejszych zagadnien rozszerzonej rzeczywisto$ci. Studia Informa-
tica. 2009 vol. 30, nr 1 s. 35-64
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to forma okularow/gogli), ktory dzigki wspolpracy z zewnetrznymi kamerami i akce-
lerometrem, moze wyswietla¢ uzytkownikowi rzeczywisty obraz tuz przed jego ocza-
mi i nanosi¢ na niego elementy wirtualne, badz w calosci wyswietla¢ jedynie obraz
generowany cyfrowo. Rodzajem systemu HMD jest Optical HMD (OHMD), ktoérego
budowa i uzycie w nim transparentnych szkiel optycznych pozwala uzytkownikowi na
normalne obserwowanie otaczajacego go $§wiata (tak jak w przypadku zwyktych oku-
laréw) jednak z mozliwoscia naniesienia elementow $wiata wirtualnego (dzigki wyko-
rzystaniu specjalnej lustrzanej powloki na wewnetrznej stronie soczewek, ktora odbija
obraz cyfrowy). OHMD jest bezposrednio zwigzane z technologia rzeczywisto$ci roz-
szerzonej. Na przelomie 2013 i 2014 roku firma Google wprowadzita do sprzedazy
okulary OHMD o nazwie Google Glass.

Podczas korzystania z aplikacji, uzytkownik musi wej$¢ w interakcj¢ z przedmiota-
mi, badZ systemami $wiata wirtualnego, aby technologia odebrata sygnat i nawigzata
bezposrednie potgczenie. W tym celu uzywa si¢ dwoch rodzajow technologii (nazywa-
nych rowniez systemami $ledzacymi): grawimetrycznych oraz tych opartych na mar-
kerach. W przypadku grawimetrii (geolokalizacji) dziatanie aplikacji polega na wyko-
rzystaniu danych o potozeniu (np. danych z urzadzen przenosnych GPS i kompasow),
w celu interpretacji lokalizacji urzadzenia i jego potozenia oraz identyfikacji obiektow
zlokalizowanych przed i/lub w jego poblizu. Niewatpliwa zaletg tych aplikacji jest
fakt, ze moga one dziata¢ zar6wno wewnatrz budynkow, jak i w srodowisku zewnetrz-
nym, ktore nie zawsze musi zapewnia¢ sprzyjajace warunki. Dzigki wykorzystywaniu
lokalizowania, do poprawnego dziatania nie sg potrzebne zadne zewnetrzne czujniki
czy znaczniki, a jedynie urzadzenie w rekach uzytkownika. Geolokalizacja pozwala
uzytkownikom np. na cyfrowa ,,odbudowe” zabytkow architektonicznych na ekranie
urzadzenia badz wyswietlanie informacji o nich. Drugg z wymienionych technologii
jest wykorzystywanie markerow (realnych obiektow — ksztaltow, przedmiotow itp.).
Polega ona na okre$laniu pozycji wzglednej, ktora sktada si¢ z oceny pozycji 1 orienta-
cji poprzez taczenie informacji dostarczonej przez rozmaite czujniki’. Aplikacja AR za
pomocg wykorzystania kamery cyfrowej odnajduje w przestrzeni markery, dostosowu-
je obraz do potozenia uzytkownika i wyswietla trojwymiarowy obiekt na ekranie. Wie-
le aplikacji dzieki wykorzystaniu dynamicznego renderowania pozwala dodatkowo na
»poruszanie” wirtualnym obiektem przez uzytkownika (za pomocg interfejsu aplikacji,
gestow badz glosu). Technologia ta jednak nie jest tak uniwersalna jak geolokaliza-
cja, ze wzgledu na konieczno$¢ umieszczania markerow, ktore szczegdlnie w srodowi-
sku zewnetrznym moga by¢ narazone na zniszczenie, badz przez niewielkie rozmiary

SRoszkowski Marcin: Rzeczywisto$¢ rozszerzona w edukacji w $wietle piSmiennictwa. W: Kompe-
tencje cyfrowe nauczycieli przedmiotow scistych w gimnazjach i nowoczesne technologie w dydaktyce
chemii. Warszawa: Stowarzyszenie Bibliotekarzy Polskich, 2015 s. 109-133

"Pardel Przemystaw: Przeglad wazniejszych zagadnien..., s. 42
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i matg kontrastowo$¢ zupetnie pominigte przez urzadzenie co moze skutkowac btgdami
w dzialaniu. Z technologig opartg na markerach czesto mylone sa kody QR (ang. quick
response codes), ktorych dziatanie polega jedynie na zakodowaniu pewnej informacji
i udostgpnieniu jej za pomocg modulowego obrazka. Z wykorzystaniem kamery apli-
kacja odczytuje kod i zazwyczaj przenosi uzytkownika na oddzielng strong internetowsa
gdzie znajduje on wigcej informacji o obiekcie badz wyswietla dodatkowe informacje
bezposrednio z poziomu aplikacji. W przeciwienstwie jednak do markeréw AR, nie
umozliwiajg one bezposredniego wyswietlania obiektow VR na urzadzeniu. Kody QR
sa czesto wykorzystywane w nowoczesnych bibliotekach, pozwalaja one np. na zna-
lezienie danej ksigzki w bazie danych biblioteki badZz sprawdzenie ilosci dostgpnych
egzemplarzy.

Rzeczywisto$¢ rozszerzona w bibliotekach zagranicznych

Che¢¢ dostosowania si¢ do ,,technologicznego §wiata” sprawia, ze bibliotekarze
z calego globu poszukuja r6znych nowosci, aby zaproponowac uzytkownikom biblio-
tek coraz to bardziej innowacyjne sposoby kontaktu z instytucja. Rzeczywisto$¢ roz-
szerzona szczeg6lnie w bibliotekach amerykanskich staje si¢ codzienno$cig. Jednak
poza korzystaniem z szeroko dostepnych aplikacji stworzonych przez duze korporacje,
bibliotekarze wraz z informatykami staraja si¢ dostosowa¢ AR do wtasnych potrzeb
tworzac wlasne oprogramowanie.

Jednym z takich projektow jest aplikacja ARchive LAPL App, stworzona przez
bibliotekarzy z biblioteki centralnej w Los Angeles we wspolpracy ze studentami
z Uniwersytetu South Carolina. Oprogramowanie pozwala na skanowanie obiektow
bibliotecznych (glownie zbioréow ikonograficznych), petigcych role markeréw oraz
wys$wietlanie na ekranie urzadzenia dodatkowych informacji o zbiorach. Dodatkowo,
czes$¢ ze zbiorow biblioteki w formie zdje¢ dostgpnych jest na stronie projektu®. Zeska-
nowanie tych fotografii pozwoli uzytkownikowi na obejrzenie na ekranie smartfona
badz tabletu ich interaktywnych, trojwymiarowych wersji. Sama aplikacja dostepna
jest za darmo dla uzytkownikoéw urzadzen mobilnych z systemem iOS w oficjalnym
sklepie iTunes’.

Innym przyktadem wykorzystania AR w dziatalnosci bibliotecznej jest aplikacja
ShelvAR", ktéra przeznaczona jest dla bibliotekarzy. Program wykorzystuje techno-
logie markerow, ktore umieszcza si¢ na grzbietach ksigzki. Uzytkownik nakierowuje
urzadzenie mobilne (wyposazone w system operacyjny iOS lub Android) na potke, na
ktorej ustawione sa ksigzki z markerami, a aplikacja wyswietla na ekranie, czy dana
pozycja jest poprawnie ustawiona posrod innych ksiazek. Jezeli dany egzemplarz znaj-

8 http://webjournalist.org/arjournalism-files/markers/
9 https://itunes.apple.com/us/app/archive-lapl/id821138097?mt=8
10 http://www.shelvar.com
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duje si¢ na swoim miejscu na potce aplikacja oznacza go zielonym znacznikiem, jesli
jednak publikacja jest przestawiona w obrebie jednej potki, ShelvAR zauwaza to i na-
ktada w miejsce markera czerwony znak ,,X”. Jesli aplikacja zupetie nie identyfikuje
egzemplarza z przypisang do niego potka, wyswietla pomaranczowy znak zapytania
i dotacza go do listy ksigzek, ktore wymagaja zmiany regatu. Dziatanie aplikacji przed-
stawione jest na filmie''. Niestety, z powodow prawnych wsparcie dla aplikacji zostato
zawieszone 1 nie jest ona obecnie oficjalnie dostepna dla uzytkownikow, jednak osoby
zainteresowane tym oprogramowaniem mogg skontaktowac si¢ z jego tworca w celu
szerszych informacji. Patent na tego typu aplikacje nalezy do firmy Amazon, pozostaje
wigc czekac na premier¢ oprogramowania stworzonego przez amerykanskiego gigan-
ta. Podobnym dziataniem cechuje si¢ prototypowa aplikacja LibrARi, oparta rowniez
o markery, wykorzystuje Klasyfikacj¢ Dziesi¢tng Deweya i pozwala tym razem uzyt-
kownikowi na odnalezienie konkretnej ksigzki na potce. Prowadzi ona uzytkownika
pomiedzy regatami i doktadnie pokazuje na ekranie urzadzenia, gdzie znajduje si¢
dany egzemplarz. Dziatanie aplikacji przedstawione jest na filmie'? przygotowanym
przez jej tworce.

Poza aplikacjami przeznaczonymi tylko do uzytku w przestrzeni biblioteki, réwnie
czesto (o ile nie czeg$ciej) wykorzystywane jest rowniez oprogramowanie o ogolniej-
szym zastosowaniu. Najpopularniejsza tego typu aplikacja jest Aurasma'3, ktora poza
cechami typowymi dla tego typu programu oferuje cale srodowisko do tworzenia wia-
snych, spersonalizowanych projektow. Program jest stworzony przez firm¢ Autonomy,
ktoéra obecnie jest czgscig giganta technologicznego — Hewlett-Packard. Dostgpna jest
na urzgdzenia mobilne z systemem operacyjnym Android oraz iOS. Dziatanie systemu
jest podobne do aplikacji opartych na markerach. Z ta jednak réznica, ze w tym wy-
padku tradycyjny marker (zazwyczaj w postaci czarnobiatego kwadratu, badz jakie-
gos$ symbolu/ilustracji) moze zosta¢ zastapiony przez dowolny obiekt wybrany przez
uzytkownika (podobnie jak we wcze$niej wspomnianej ARchive LAPL). Interakcja
odbywa si¢ oczywiScie za pomoca urzadzenia mobilnego wyposazonego w kamere cy-
frowa, dzicki ktéremu osoba uzytkujaca projekt oparty o Aurasme namierza wczesniej
powiagzany z systemem obiekt (w programie takie obiekty nazywane sg Aurami), co
wyzwala odtwarzanie filmu, pokaz zdj¢¢, zapis muzyczny badz przenosi uzytkownika
na oddzielng strone¢ internetowa. Aurasma wykorzystywana jest bardzo czgsto wsrod
bibliotek publicznych i pedagogicznych — tworzone w niej projekty stuzy¢ moga do
animacji czytelnictwa badz poznawania biblioteki i ulatwiania poruszaniu si¢ po nie;j.

Z perspektywy bibliotek medycznych, studentéw oraz praktykdéw niezwykle cie-
kawym projektem wydawac¢ moze si¢ HoloAnatomy. Aplikacja ta do nauki anatomii

T https://www.youtube.com/watch?v=NgZVI1630SsI
12 https://www.youtube.com/watch?v=aM WDnvRBKiw
13 https://www.aurasma.com/
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wykorzystuje gogle HoloLens stworzone przez Microsoft. Korzystajac z ogromnych
mozliwosci okularéw, oprogramowanie wyswietla w pelni interaktywne, tréjwymia-
rowe anatomiczne modele poszczegolnych czeséci ludzkiego ciala. Za pomoca gestow
uzytkownicy moga obraca¢, przybliza¢ oraz wchodzi¢ w inne interakcje z wirtualnym
obiektem. Aplikacja dostgpna jest na oficjalnej stronie sklepu Microsoft', a jej dzia-
tanie mozna zobaczy¢ na jednym z filmow'’. Oprogramowanie to nie zalicza si¢ do
,»bibliotecznych projektow”, jednak doskonale pokazuje, w jakim kierunku zmierza
wykorzystywanie technologii AR w edukacji. Oczywiscie tatwo wyobrazi¢ sobie, ze
podobna aplikacja mogtaby stanowi¢ rozszerzenie tradycyjnych ksigzek do nauki ana-
tomii, gdzie student mogltby skanowac 1 wyswietla¢ wirtualne, interaktywne odpowied-
niki ilustracji zawartych w ksigzce.

Rzeczywisto$¢ rozszerzona w polskich bibliotekach

Sympatia, a czasami nawet fascynacja technologiag AR wsrdd bibliotekarzy na za-
chodzie niestety nie do konca przektada si¢ na polskie srodowisko. Zainteresowanie
rzeczywistosciag rozszerzong wsrod polskiego bibliotekarstwa (szczegdlnie w porow-
naniu ze Stanami Zjednoczonymi) jest znikome. Brak jest informacji o wykorzysty-
waniu AR przez biblioteki akademickie czy medyczne. Rzeczywisto$¢ rozszerzona
w Polsce obecna jest wsrod bibliotekarzy pracujacych w bibliotekach publicznych
badz pedagogicznych. Relatywnie czesto wykorzystywana jest m.in. w bibliotece pu-
blicznej w Legionowie, gdzie pracownicy korzystajac z wczesniej opisywanej aplikacji
Aurasma tworzg projekty z pogranicza animacji czytelnictwa oraz grywalizacji. Jedng
z inicjatyw bibliotekarzy z Legionowa byto stworzenie gry miejskiej ,,Znajdz biatego
kruka”, ktora zostala wyrdzniona przez Stowarzyszenie Bibliotekarzy Polskich w ra-
mach Tygodnia Bibliotek w roku 2017'¢. Inne aplikacje AR sg wykorzystywane m.in.
przez biblioteke w Ketach!” oraz Cieszanowie'®. Sg to jednak nieliczne przyktady wy-
korzystywania tej technologii przez bibliotekarzy w Polsce.

Ogromny potencjal, (nie)wielkie zainteresowanie

Wyzej przytoczone przyktady pokazujg jak wielki potencjal niesie za soba tech-
nologia rzeczywistosci rozszerzonej. Szereg dostgpnych aplikacji pozwala na realizo-
wanie wlasnych pomystéw poczawszy od tych najprostszych, na potrzeby animacji
czytelnictwa dziecigcego, poprzez duze projekty z zakresu nowoczesnego i immer-
syjnego prezentowania zbiorow az do usprawniania pracy bibliotekarzy na poziomie

14 https://www.microsoft.com/en-us/store/p/holoanatomy/9nblggh4ntd3

15 https://www.youtube.com/watch?v=h4M6BTYRIKQ

1 http://www.sbp.pl/konkurs/nagrodzeni?konkurs_id=17698

17 http://www.biblioteka.kety.pl/rozszerzona-rzeczywistosc/

18 http://www.mbp.cieszanow.eu/ar-czyli-rozszerzona-rzeczywistosc, 1,496.html
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zarzadzania ksiegozbiorem. Duzg warto$¢ niosg za soba rowniez projekty edukacyjno-
-naukowe oparte o AR. Program do nauki anatomii to tylko jedna z wielu tego typu
koncepcji, ktora, moze nie bezposrednio, ale réwniez w duzym stopniu dotyczy¢ moze
bibliotek. Moga one bowiem udostepnia¢ niezbedne do pracy urzadzenia, tak jak robig
to biblioteki w USA, gdzie m.in. biblioteka w San Jose udostepnia zestawy gogli firmy
Oculus Rift". Podobne inicjatywy mozna rowniez znalez¢ w Polsce (np. wczesniej wy-
mieniona biblioteka w Legionowie), gdzie moze na nieco mniejsza skalg, udostgpniane
sg czytelnikom urzadzenia mobilne do pracy z rzeczywisto$cig rozszerzona.

Mniejsze zainteresowanie, poza samymi implementacjami w bibliotekach, potwier-
dza to rowniez analiza piSmiennictwa naukowego. Przegladowi systematycznemu pod-
dano bowiem prace naukowe z zakresu informacji naukowej i bibliotekoznawstwa,
ktore dotyczyly zagadnienia rzeczywistosci rozszerzonej. Wyszukiwanie przeprowa-
dzone w bazach LISTA, ERIC oraz Google Scholar po usuni¢ciu duplikatow wykazato
facznie 193 teksty, gdzie 186 prac to teksty obcojezyczne (gldwnie w jezyku angiel-
skim), a jedynie 7 to artykuty w jezyku polskim. Rozktad zainteresowania tym tema-
tem w poszczegolnych latach przedstawia wykres 1.
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Wyk. 1 Liczba publikacji a rok wydania (zrodto: opracowanie wlasne)

Powyzszy rozktad pokazuje, ze zainteresowanie tematem rzeczywistos$ci rozszerzo-
nej w piSmiennictwie z dziedziny LIS wzrosto do$¢ znaczaco w 2011 roku. W kolej-
nych latach liczba publikacji wahata sie, jednak zawsze byta to liczba powyzej 20 prac
rocznie. Dane z roku 2017 pochodza z czerwca, dlatego tez na wykresie oznaczono
jedynie 16 prac.

19 https://www.sjpl.org/blog/virtual-reality-library
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Prace obcojezyczne prezentowaty cale spektrum perspektyw, z jakich zostat pod-
jety temat rzeczywisto$ci rozszerzonej. Znalez¢é mozna prace zar6wno teoretyczne
jak 1 praktyczne, o charakterze popularyzatorskim, relacje oraz gotowe instrukcje dla
praktykow. AR w polskim pi§miennictwie zas, podejmowana jest jedynie na poziomie
koncepcyjnym i popularyzatorskim, brakuje tu konkretnych rozwigzan, propozycji lub
relacji z udanych (badz nie) wdrozen technologii do bibliotek.

Podsumowujac, rzeczywisto$§¢ rozszerzona w bibliotekach to wcigz relatywnie
nowy temat, ktory wsrod duzej spotecznosci bibliotekarzy wzbudza bardzo duze emo-
cje. Z roku na rok pojawiaja si¢ coraz to nowe aplikacje, ktore z powodzeniem wy-
korzystywane sa w bibliotekach. Niestety, badania pokazaty, ze na gruncie polskim
ten temat nie jest tak eksplorowany jak w bibliotekarstwie zachodnim. Jako teoretycy
i praktycy, liczy¢ mozemy tylko na to, ze wkrotce wewnatrz naszych bibliotek rze-
czywisto$¢ rozszerzona bedzie znacznie czestszym gosciem, gdyz jest to gos¢ bardzo
warto$ciowy.

Bibliografia

Dejnaka Agnieszka: Rzeczywistos¢ rozszerzona i jej zastosowanie w edukacji. E-mentor. 2012 nr 2
(44) 5. 30-36

Kipper Greg, Rampolla Joseph: Augmented Reality: an emerging technologies guide to AR. Amster-
dam: Elsevier, 2012. — 208 s. ISBN 978-1597497336

Leniek Antoni: VR lub Virtual Reality, Rzeczywisto$¢ wirtualna [online]. i-slownik.pl [dostep: 09-
12-2017]. Dostgpny w Internecie: http://www.i-slownik.pl/1535,vr-lub-virtual-reality-rzeczywistosc-
wirtualna/

Milgram Paul, Kishino Fumio: A taxonomy of mixed reality visual displays. /[EICE TRANSACTIONS
on Information and Systems, 1994 vol. E76-D s. 1321-1329

Pardel Przemystaw: Przeglad wazniejszych zagadnien rozszerzonej rzeczywistosci. Studia Informati-
ca. 2009 vol. 30, nr 1 s. 35-64

Roszkowski Marcin: Rzeczywisto$¢ rozszerzona w edukacji w $wietle piSmiennictwa. W: Kompe-

tencje cyfrowe nauczycieli przedmiotow $cistych w gimnazjach i nowoczesne technologie w dydaktyce
chemii. Warszawa: Stowarzyszenie Bibliotekarzy Polskich, 2015 s. 109-133

494 Forum Bibl. Med. 2017 R. 10 nr 1 (19)



