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Proces adaptac;ji jednostki do rzeczywistosci
wirtualnej i Srodowiska 3D

Adaptation to virtual reality and 3D environment

Abstract: This paper is an attempt to systematize important factors in achieving immersion and
psychological presence in virtual reality. The author is trying to build a theoretical model of ad-
aptation to VR. From the psychological point of view introduces adaptation concept and other
ideas like: temporal markers, the importance of randomness in VR environment, or “emotional
triggers”.
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Rzeczywistos¢ wirtualna (VR) rozumiana jest najczesciej jako komputerowo wyge-
nerowane tréjwymiarowe otoczenie, do ktdrego dostep uzyskujemy poprzez rozmaite
urzadzenia, takie jak np. helm lub okulary (hardware). Pozwala to doswiadczaé go
tak, jakby bylo rzeczywiste [Steuer 1992; Ullah 2011; Blascovich i Bailenson 2006].
Srodowisko to zawiera w sobie rozmaite obiekty, ktére mozna spotka¢ w $wiecie real-
nym, lub tez catkowicie fikcyjne. Elementy te zaprojektowane sg najczesciej w taki
sposob, aby w wyniku interakcji z nimi wywola¢ realistyczne reakcje organizmu,
co potwierdzajg badania, jakie przeprowadzili m.in. Fox i Bailenson [2009], ktdérzy
pokazali, ze organizm reaguje na rzeczywisto$¢ wirtualng tak, jakby byla rzeczywi-
sta. Badacze ci indukowali w wirtualnych otoczeniach zlo$¢, ktéra z kolei objawiata
sie zwigkszeniem szybkosci bicia serca, cisnienia krwi czy zmiang temperatury skory
(obserwowang juz w realistycznym otoczeniu). W rzeczywistosci wirtualnej czynnik
interakcji jest zmienng, ktéra wyréznia go wobec np. filmu, gdzie ogladajacy pozo-
staje w roli obserwatora, mniej lub bardziej zaangazowanego. W rzeczywisto$ci VR
obserwator jest aktywny i sam eksploruje srodowisko, chodzac, dotykajac, co czyni
VR rzeczywisto$cig interakcyjna. Jak twierdzg Witmer i Singer [1998], zanurzanie si¢
w wirtualnej, symulowanej rzeczywistosci jest jednym z celéw, do ktorych w istocie
daza jej projektanci. Burdea i Coifett [1993, za: Ullah 2011] twierdzg, iz poczucie
zanurzenia (Immersja) rozwija si¢ w wyniku interakcji uzytkownika z otoczeniem.
Roézne mogag by¢ jednak jego poziomy [Kalawsky 1996, za: Ullah 2011]: poczawszy od
nieimmersyjnego az do catkowicie immersyjnego. Nieimmersyjny poziom osiggany
jest poprzez np. Sledzenie zdarzen na monitorze, kiedy zmysly nie s3 odseparowane
w zaden sposob od otoczenia (w dalszym ciagu dociera¢ beda do jednostki przypad-
kowe odglosy). Calkowicie immersyjne srodowisko zwigzane jest z kolei z catkowi-
tym odseparowaniem zmyslow od otoczenia (dysocjacji) poprzez zatozenie gogli lub
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helmu (HMD), co skutecznie separuje jednostke od bodzcéw z zewnatrz, skupiajac
jednoczesnie jej uwage na dostarczanych cyfrowo nowych bodzcach pochodzacych
z VR.

W literaturze czesto rozgranicza sie pojecie Immersji od Obecnosci. Schubert
i in. [2001] twierdzg, ze poczucie Obecnosci to subiektywne poczucie ,,bycia tam” —
w wykreowanym cyfrowo otoczeniu. Jak piszg Witmer i Singer [1998], stan Obecnosci
charakteryzuje subiektywne do$wiadczenie bycia w danym miejscu nawet wtedy, gdy
osoba fizycznie znajduje sie w innym. Z kolei sama Immersja to efekt technologiczny
i jedynie funkcja sprzetu, ktory pozwala na prezentowanie wirtualnego otoczenia jed-
nostce. Witmer i Singer [1998] uwazaja ponadto, iz Immersja jest przede wszystkim
wynikiem izolacji jednostki od bodzcédw $wiata zewnetrznego. Immersyjne $rodo-
wisko i zaangazowanie s3 podstawa do wytworzenia si¢ u jednostki subiektywnego
poczucia Obecnosci [Baiios i in. 2000]. W rezultacie skupienia uwagi na wirtualnym
srodowisku pojawia si¢ zaangazowanie w otoczenie, ktdre wywoluje u jednostki
poczucie Obecnoséci. Mozna jednak podejrzewa¢, ze srodowisko bedzie w réznym
stopniu wyplywalo na pojawienie si¢ poczucia Obecnosci. Pojawi¢ si¢ moga przeciez
réznice indywidualne - niektére osoby szybciej niz inne beda w stanie doswiadczy¢
Immersji i Obecnosci. Ponadto wirtualne $rodowiska moga by¢ réznego rodzaju -
zaprojektowane z rozmachem lub minimalistyczne, z duzg ilo$cia bodzcow lub malas,
co z pewnos$cig wplywaé bedzie na stopien zaangazowania jednostki. W zwigzku
z tym istotne wydaje si¢ pytanie o kluczowe elementy wyzwalajace Immersje, a co za
tym idzie — Obecnos$¢ w wirtualnym otoczeniu.

Wielu badaczy podjeto probe analizy czynnikéw odpowiedzialnych za powstanie
immersyjnego $rodowiska. Zaréwno Malbos i in. [2012], jak i Schubert i in. [2001]
wskazujg, iz z wyzwalaniem immersyjnego $rodowiska powigzane sa nastepujace
czynniki:

- obserwowanie otoczenia z perspektywy pierwszej osoby (first-person view), co

sprawia, ze latwiej jest identyfikowac si¢ z tym, co widzi bohater;

- posiadanie wirtualnej reprezentacji wlasnego ciala — gteboka Immersja wyma-
ga posiadania w VR reprezentacji ciala (rece, twarz, stopy). Ponadto obserwo-
wanie w VR wlasnego poruszajacego si¢ cienia wzmacnia ten efekt;

- oderwanie od bodzcéw otoczenia (najlepiej poprzez gogle - HMD);

- obecnos¢ sterujacej otoczeniem sztucznej inteligencji, odpowiedzialnej m.in.
za dynamike ruchéw postaci i elementéw otoczenia. Wydaje si¢, ze element
sztucznej inteligencji nadaje realizmu, poprzez przypadkowos¢ ruchéw, nie-
przewidywalno$¢ i spontaniczno$¢ zachowan, ktdére sprawiajg wrazenie auten-
tycznych i zywych;

- wysokiej jakosci tekstury i obiekty — dzieki wysokiej rozdzielczosci i szczegdto-
wosci modeli przyczyniaja si¢ do wzrostu realizmu otoczenia;

- sensoryczno$¢ — oddzialywanie otoczenia na rézne zmysty jednostki, w tym
realistyczne dzwigki dopasowane do zmieniajacego si¢ dynamicznie otoczenia;

- symulowanie fizyki otoczenia (grawitacja, uderzenia, woda) i efekty czastecz-
kowe (ogien, deszcz);
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- swobodna i bezposrednia interakcja z otoczeniem - naturalna interakeja z oto-
czeniem, jak i oddzialywanie otoczenia na jednostke sprawia, ze nie jest ona
biernym obserwatorem, lecz aktywnie je tworzy oraz na nie wplywa.

Elementy te mozna nazwa¢ formalnymi, gdyz odnosza si¢ do projektu srodowi-
ska. Zarowno projekt otoczenia, jak i potencjalna mozliwos¢ interakcji z nim beda
czynnikami odpowiedzialnymi za powstanie immersyjnego $rodowiska. Mozna jed-
nak zapytaé, czy samo doskonale odwzorowanie otoczenia, z calg obfitoscig wrazen,
bedzie wystarczajace, aby wywota¢ poczucie Obecnosci w wirtualnym otoczeniu?
Schubert i in. [2001] twierdzg, ze powinna by¢ ona uruchamiana przez co najmniej
dwa komponenty:

a) subiektywne poczucie, ze jesteSmy w danym otoczeniu, w ktérym mozemy

swobodnie funkcjonowad, oraz

b) subiektywne poczucie, ze jesteSmy na nim catkowicie skoncentrowani - igno-
rujac jednoczesnie $wiat rzeczywisty.

Z kolei Witmer i Singer [1998] uwazaja, iz Obecnos$¢ jest wynikiem zaangazo-
wania jednostki w VR oraz Immersji. Ponadto jej ,,jako$¢” w duzym stopniu zalezy
od stopnia skupienia uwagi jednostki na bodzcach. Podazajac tym tropem, badacze
ci wskazujg na grupy czynnikow, ktoére wplywaja na poczucie Obecnosci jednostki,
a tym samym na jej zaangazowanie w otoczenie:

a) Czynniki kontroli, m.in. poziom kontroli otoczenia.

Im wieksza kontrole nad otoczeniem posiada jednostka, tym silniejsze jest
poczucie Obecnosci. Co réwniez istotne, jednostka powinna spostrzegad, iz nie ma
opoznienia pomiedzy jej zachowaniem a reakcja w otoczeniu (natychmiastowo$¢)
- zmiana otoczenia nastepuje natychmiast i bez opdznien. Z kolei innym réwnie
waznym czynnikiem jest antycypacja — autorzy sugeruja, iz jednostka moze odczu-
waé wieksze poczucie Obecnosci, jesli bedzie mogla przewidzie¢, co za chwile sie
wydarzy. To z kolei wydaje si¢ powiazane z realistyczng symulacja fizyki otoczenia.
Kolejnym czynnikiem, jaki odgrywa role w poczuciu Obecnosci, jest tryb sterowania.
Naturalny, podobny do realistycznego sposob oddzialywania na otoczenie wzmacnia
poczucie Obecnosci; sztuczny, nowy, powoduje, Ze trzeba si¢ go uczy¢ od podstaw,
co oddala od realizmu. Ponadto modyfikowalnos¢ (interaktywnosc¢) otoczenia, cha-
rakteryzujgca si¢ mozliwo$cia dotykania i przesuwania obiektéw, réwniez wzmacnia
poczucie Obecnosci — odpowiada bowiem temu, co mozemy zrobi¢ w realistycznym
$wiecie. Warto jednak zauwazy¢, iz réwnie dobrze mozemy wywolaé poczucie Obec-
nosci w $wiecie o innych zasadach niz znane nam z zycia. Musimy jednak nauczy¢ si¢
nowych sposobdw kierowania otoczeniem i kontrolowania go.

b) Czynniki sensoryczne

Obejmujg one stymulowanie réznych kanaléw sensorycznych. Im wigksza liczba
réznorodnych bodzcéw oddziatujacych na zmysty, tym silniejsze wrazenie Obecnosci
powstaje. Innym réwnie istotnym czynnikiem w tej kategorii jest spdjno$¢ oddzialy-
wania na bodzce, co oznacza, ze bodzce powinny by¢ sprzezone z ruchem np. glowy,
zmieniajac dynamike wraz ze zmiang kata jej nachylenia.
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c) Czynniki dystrakcji/dysocjacji

Gléwnym czynnikiem jest w tej kategorii izolacja. Dazenie do dysocjacji od bodz-
cow zewnetrznych, poprzez wykorzystanie urzadzen oddzielajacych od otoczenia
(HMD, stuchawki), zwigksza sile skupienia na wirtualnym otoczeniu.

d) Czynniki realizmu

Zmienne te powigzane sa z kreacja realistycznego otoczenia, obejmujac tym
samym wysokiej jakosci tekstury, modele, dobre o$wietlenie, realistyczne mechani-
zmy fizyki i zjawisk pogodowych. Réwniez Bystrom i in. [1999] wskazuja, Ze poziom
Obecnosci zalezny jest od podobienstwa bodzcow do tych, ktdre znamy z zycia (spo-
strzeganie przestrzeni, dzwigki, dotyk) — im bardziej realistyczne, tym silniejsze jest
poczucie Obecnosci. I co wydaje si¢ niezmiernie istotne z psychologicznego punktu
widzenia: sytuacja lub otoczenie, ktére ma osobiste znaczenie dla odbiorcy, zwicksza
jego poczucie Obecnosci.

Przytoczone powyzej czynniki pokazuja, jak $cisle powigzane sa ze sobg Immersja
i poczucie Obecnosci. Niekiedy mozna odnie$¢ wrazenie, ze te same czynniki wyzwa-
lajace Obecno$¢ charakteryzuja roéwniez Immersje. jak np. czynniki dystrakcji/dyso-
cjacji czy realistyczne elementy budowy otoczenia. Z kolei Cummings i in. [2012]
w swojej metaanalizie wskazujg na role czynnikéw formalnych i tresci osobiscie waz-
nych dla jednostki w ksztaltowaniu si¢ Obecnosci, zwracajac w szczegdlnosci uwage
na:

- tracking (odpowiednie §ledzenie ruchdw osoby w przestrzeni wirtualne;j);

- stereoskopowe obrazowanie, jako$¢ obrazu (rozdzielczo$¢, teksturowanie,

os$wietlenie itp.);

- pole widzenia obrazu (im wieksze — tym lepiej);

- jako$¢ dzwigku (im lepiej dopasowany do otoczenia, tym lepiej);

- sposob obrazowania (HMD lub monitor);

- tre$¢ emocjonalng (tre$¢ pobudzajaca i wazna dla odbiorcy zwieksza Obec-

nos$é);

- szybki rendering;

- perspektywe widzenia pierwszej osoby.

Wydaje sig, iz autorzy rozumiejg znacznie szerzej Obecno$¢ niz np. Malbos i in.
[2012] i Schubert i in. [2001], ktérzy to wlasnie Immersji przypisywali takie zmienne
jak pole widzenia czy tez inne aspekty technologiczne. Mozna wi¢c odnie$¢ wrazenie
pewnego zamieszania teoretycznego, cho¢ w tych koncepcjach Obecnosci, ktére pod-
kreslajg aspekt technologiczny, pojawia si¢ nowy i niezmiernie istotny element. Jest
to jednostka, ktéra obserwuje otoczenie i nadaje réwniez swoim obserwacjom zna-
czenie, co powigzane jest z emocjonalng tresciag doswiadczenia VR. Mozna bowiem
z tatwosdcig wyobrazi¢ sobie doskonale odwzorowane otoczenie, ale bez tresci inte-
resujacej dla jednostki, co niewatpliwie wplynie na pojawienie si¢ (lub nie) i jakos¢
Obecnosci. Warto$¢ tresci, jaka generuje otoczenie, analizowana byla przez m.in
Browna i Cairnsa [2004]. Mozna jednak odnies¢ wrazenie, iz opisuja oni zjawisko
powstawania Obecnosci u gracza, cho¢ méwia o Immersji. To czeste ,,przenikanie” si¢
tych poje¢ wskazuje po raz kolejny na to, ze sg ze sobg $cisle powigzane. Wspomniani
Brown i Cairns [2004], opierajac si¢ na wywiadach z graczami, zauwazyli, ze im gleb-
szy poziom zaangazowania gracz osiaga, tym bardziej jest zatopiony i obecny w $ro-
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dowisku gry. I tak poczawszy od poziomu, gdzie pojawia si¢ Podstawowe Zaangazo-
wanie, ktére dotyczy ogolnej postawy (preferencji) wobec gry: jeden woli rozgrywki
sportowe, a inny przygodowe. Aby wejs¢ na ten poziom, uzytkownik musi mie¢ czas,
podja¢ wysitek poznania gry i skupi¢ na niej swoja uwage, a sposdb kontrolowania gry
powinien by¢ mozliwie latwy do nauczenia sie. Po przejsciu tego poziomu pojawia si¢
Zaabsorbowanie. Jest ono wynikiem konstrukgji i tresci gry, ktéra angazuje gracza na
poziomie fabuty, co z kolei wytwarza silne emocjonalne przywigzanie i zaangazowa-
nie w gre. To emocjonalne pobudzenie sprawia, ze jednostka chce gra¢ bez przerwy,
co skutecznie dysocjuje ja od otoczenia. Na tym etapie moze si¢ pojawi¢ Calkowita
Immersja i réwnocze$nie catkowite poczucie Obecnosci w §rodowisku gry. Badacze
ci twierdzg ponadto, iz takie elementy jak m.in.: empatia (zrozumienie i przywigza-
nie do bohatera) i atmosfera gry (grafika, konstrukcja gry, tre§¢) zwiekszajg szanse
zaangazowania w gre i osiggniecia Obecnosci w §rodowisku. W zwigzku z tym moz-
na powiedzie¢, ze cho¢ otoczenie moze by¢ mniej lub bardziej doskonate w swym
odwzorowaniu rzeczywisto$ci, czynniki, ktére zwiekszaja zaangazowanie jednostki,
moga niwelowa¢ niedostatki projektu graficznego. Mozna wigc zapyta¢, jaki wplyw
na zaangazowanie mialoby tylko i wylacznie samo doskonale immersyjne otoczenie,
jesli nie prowokowaloby uczestnika do podjecia aktywnosci? Jak wygladaloby nasze
zycie, gdybysmy nie mieli celéw, regul, zadan do wykonania? Jak twierdza w kon-
tekscie analizy graczy Ermi i Myra [2005], to wlasnie fabula sprawia, ze jednostka
identyfikuje si¢ z postacia, tworzac w wyobrazni model $wiata gry. Podkreslajg przy
tym role rywalizacji w wirtualnym otoczeniu gry, ktdrg uznajg za czynnik niezwykle
silnie angazujgcy procesy poznawcze jednostki, w tym myslenie strategiczne, rozwig-
zywanie probleméw czy zdolnoéci manualne.

Podsumowujac, mozna powiedzie¢ iz Immersja i Obecnos¢ sa ze sobg $cisle
powiazane. Mozna wiec rozumie¢ Immersje (a wiec zanurzenie, pochloniecie) jako
efekt zaprojektowanego srodowiska VR i izolacji jednostki od otoczenia zewnetrzne-
go. Immersyjne srodowisko pozwala na zatopienie si¢ w nim i daje mozliwo$¢ eks-
ploracji, co z kolei wedlug Witmera i Singera [1998] konieczne jest do doswiadczenia
Obecnosci. Ponadto wzmacniajac kontrole jednostki nad otoczeniem, pozwalajac na
interakcje ze srodowiskiem czy tez wprowadzajac tresci angazujace emocjonalnie jed-
nostke — powodujemy, Ze to prawdopodobienstwo wzrasta.

Hipoteza procesu adaptaciji do VR

Przytoczone powyzej zmienne chcialbym na tym etapie sprobowa¢é polaczyé w jeden
hipotetyczny konstrukt teoretyczny, w ktérym zjawisko Immersji i Obecnosci mozna
przedstawi¢ jako element procesu adaptacji jednostki do nowego otoczenia. Wedlug
Welcha i Mohler [2014] proces adaptacji w VR powigzany jest ze zmiang zachowania,
ktére zachodzi w pewnym czasie i obejmuje dostosowanie si¢ systemu percepcyjno-
-motorycznego jednostki do warunkéw wirtualnego $rodowiska. Adaptacja jednost-
ki jest automatyczna i niewiadoma, a dzieki procesowi informacji zwrotnej ludzie
nieustannie adaptuja sie do nowych $rodowisk. Autorzy, méwiac o adaptacji aparatu
percepcyjnego i motorycznego, podkreslaja wage takich zmiennych ulatwiajacych
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(badz utrudniajgcych adaptacje), jak m.in. stabilno$¢ obrazu, znieksztalcenia glebi
obrazu, opdznienia w kontakcie z otoczeniem czy tez stabilno$¢ otoczenia. Mozna
wiec zauwazy¢, ze istotnymi czynnikami beda te powiazane z formg i konstrukcja
otoczenia, w tym z aspektami technologicznymi urzadzenia i generowanego obrazu.
Ponadto Welch i Mohler [2014] wychodzg poza technologiczne aspekty budowy VR
i zwracajg uwage na role aktywnej interakcji i informacji zwrotnej z otoczenia, ktore
przyspieszaja proces adaptacji jednostki. Z kolei analizujac zjawisko adaptacji, Stan-
ley i in. [1998] zwracajg uwage, iz brak adaptacji do VR moze wywolywac ,,cyber-
chorob¢”, czyli m.in. nagle pogorszenie samopoczucia, zawroty glowy czy tez nud-
nosci w trakcie interakcji z VR. Dobra adaptacja oznacza wiec stopniowe zanikanie
negatywnych aspektow interakcji z VR (jak np. negatywne objawy somatyczne) i roz-
winiecie nowej (pozytywnej) odpowiedzi na dlugotrwale oddzialujagce bodzce VR.
Zaadaptowana jednostka w niewielkim stopniu (lub wcale) odczuwa obawy ,,cyber-
choroby” w trakcie ekspozycji otoczenia VR. Z psychologicznego punktu widzenia
mozemy powiedzie¢, Ze tego typu proces powigzany bedzie z adaptacja struktur
poznawczych do wymagan danego $rodowiska. Jedna z teorii psychologicznych opi-
sujacych mechanizm adaptacji struktur poznawczych jednostki jest koncepcja Piageta
[1981]. Autor wskazuje, iz zachodzi ona poprzez dwa procesy: asymilacje i akomo-
dacje schematow i operacji do wymagan danego srodowiska. Dzigki asymilacji nowe
tresci percepcyjne czy poznawcze ulegajg modyfikacji pod katem podobienstwa do
juz znanych doswiadczen i schematow. Z kolei dzigki akomodacji jednostka moze
stworzy¢ nowe lub zmodyfikowac stare schematy na podstawie nowych do$wiadczen.
W zwiazku z tym mozna przypuszczaé, ze proces asymilacji i akomodacji wyzwala-
ny bedzie przez wspomniane wczesniej technologiczne aspekty otoczenia zwigzane
z budowg immersyjnego $rodowiska (m.in. rendering, stabilnos¢ obrazu, mozliwos¢
eksploracji), ale rowniez poprzez czynniki powigzane z powstaniem do$wiadczenia
Obecnosci. Reasumujac, rozumiem adaptacje do otoczenia VR jako rozciagniety
w czasie proces dostosowania si¢ aparatu poznawczego i motorycznego jednostki do
nowego otoczenia, u ktérego podstaw leza procesy asymilacji i akomodacji. Hipoteza
procesu adaptacji do VR, jaka chcialbym zaproponowaé, jest proba rozbudowy przy-
toczonego wczesniej modelu Welcha i Mohler [2014]. Ponadto chcialbym pofaczy¢
z sobg wspomniane wczesniej modele Obecnosci [Witmer i Singer 1998; Cummings
iin. 2012] oraz modele Immersji [Malbos i in. 2012; Schubert i in. 2001] i umiesci¢
je na kontinuum czasowym. Bazujac na wspomnianych modelach, chcialbym jednak
rozbudowaé rame teoretyczng procesu adaptacji do VR o dodatkowe hipotetyczne
elementy, ktore nie zostaly jeszcze poddane weryfikacji empirycznej. Kolejno$¢ eta-
pow procesu adaptacji oraz ich liczba jest hipotezg autora wynikajacg z analizy przy-
toczonej wczedniej literatury i nie byta poddawana empirycznej weryfikacji. Mozli-
we s3 dodatkowe etapy, jak réwniez modyfikacja ich kolejnosci. W wyniku analizy
materialu teoretycznego proponowana przeze mnie hipoteza procesu adaptacji do VR
zaklada, Ze rozwija si¢ ona w czasie i sklada sie z czterech wyszczegélnionych hipote-
tycznych etapow:

1. Etap przygotowawczy - projekt srodowiska 3D. Pierwszym etapem procesu
adaptacji do VR jest zaprojektowanie formy $rodowiska 3D oraz jej technologiczny
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aspekt (hardware). Na tym etapie jednostka jeszcze nie zetknela sie z otoczeniem, wiec
procesy asymilacji i akomodacji si¢ nie rozpoczely, stad propozycja okreslenia tego
etapu jako przygotowawczy. Projektant srodowiska powinien umiesci¢ w nim wspo-
mniane przez Malbosa i in. [2012] i Schuberta i in. [2001] elementy charakteryzujace
immersyjne srodowisko, jak m.in. wysokiej jako$ci materialy i tekstury, a w przypad-
ku realistycznego otoczenia by¢ dokladna jego kopia, facznie z teksturami, materiafa-
mi, realistyczng fizyka otoczenia (m.in. efekty czasteczkowe) i dynamicznymi dzwig-
kami zmieniajagcymi si¢ w zaleznos$ci od polozenia osoby. W przypadku kopii $wiata
rzeczywistego powinien on by¢ zaréwno odzwierciedleniem obiektdw, jak i kopig
procesow, jakie pojawiaja sie w $wiecie realnym (a ktore potrafimy zaobserwowac).
Implementacja do VR proceséw, jakie obserwujemy w $wiecie zewnetrznym, jest nie-
zmiernie istotnym skladnikiem nadajagcym poczucie autentycznosci, na co zwracajg
uwage m.in. Witmer i Singer [1998]. Ponadto, jak mozemy zaobserwowac¢, w realnym
zyciu nic nie stoi w miejscu, obserwujemy ciagly ruch i co istotne - jego losowosc.
Wieje wiatr, $wieci stonce, pojawiaja sie chmury, stonice chowa si¢ za horyzontem.
Obserwujemy liscie, ktére powiewaja na wietrze, styszymy kapigca wode i wszyst-
kie te elementy zmieniajg si¢ losowo, bez okreslonego stalego rytmu - sg nieprzewi-
dywalne i zmienne. Chcialbym wiec postawi¢ hipoteze, iz zmienna ta, ktérg mozna
nazwac losowoscig (zmienno$cia) otoczenia, moze przyspiesza¢ proces pojawienia si¢
Immersji i Obecnosci. W podobnym kontekscie méwig o roli sztucznej inteligencji
Malbos iin. [2012] i Schubert i in. [2001], cho¢ nie omawiajg przypadkowosci otocze-
nia. Mozemy jednak przypuszczaé, ze zachowanie ,botdw” moze sprawiaé wrazenie
autentycznych, a co za tym idzie spelnia¢ warunek losowosci. Czynnik ten nie byt
jednak poddany weryfikacji empirycznej, co wymagaloby uzupelnienia. Kolejnym
niezmiernie istotnym, cho¢ réwniez hipotetycznym elementem budowy otoczenia
jest spostrzegany przez uzytkownika uplyw czasu. Chcialbym na tym etapie posta-
wi¢ kolejng hipoteze¢ méwiaca o tym, iz w wirtualnym otoczeniu uzytkownik bedzie
ocenial uplyw czasu dzieki tzw. markerom temporalnym, do ktérych mozna zaliczy¢
m.in. zmiany o$wietlenia powigzane ze zmiang godziny (ruch sfofica na niebie, zapa-
dajaca ciemnos¢, inna kolorystyka), zegar pokazujacy czas, zmieniajace si¢ odbicie
w lustrze (w zaleznosci od pory dnia, wieku). Elementy te pokazuja uzytkownikowi,
ze czas uplywa. Wydaje sie wiec, iz wprowadzenie do otoczenia wyraznych marke-
réw temporalnych powinno wptynaé na szybsze pojawienie sie Immersji i Obecnosci.
Brak markeréw temporalnych w §rodowisku powinien z kolei wydluza¢ ten czas. Jed-
nakze na ten moment brak jest badan empirycznych z tego zakresu, w zwigzku z tym
powyzsze zalezno$ci pozostajg hipoteza.

2. Adaptacja. Na tym etapie mozna przyjaé, iz jednostka rozpoczyna proces
adaptacji i ,,zanurza si¢” w VR. Dzieki dostepnemu hardware (np. hetm lub okulary)
uzytkownik ma mozliwo$¢ bezposredniej interakeji z nowym otoczeniem. Zgodnie
z charakterystyka stanu Immersji, jakg proponujg Malbos i in. [2012] i Schubert i in.
[2001], jednostka jest w tym momencie oddzielona fizycznie od $wiata rzeczywistego,
odseparowana od bodzcow zewnetrznych, a jej uwaga kieruje sie na bodzce dostar-
czane przez otoczenie VR. Tym samym mozna zalozy¢, iz rozpoczyna si¢ proces
dostosowywania si¢ aparatu poznawczego i motorycznego uzytkownika do nowego
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otoczenia, u podstaw ktérego lezg procesy asymilacji i akomodacji [Piaget 1981].
Mozna postawi¢ jednak pytania, jakiego rodzaju schematy ulegajg adaptacji? Jak oto-
czenie VR wplywa na ksztaltowanie si¢ schematu ,,ja’? Pytania te pozostaja otwarte,
podobnie jak pytania o czynniki przyspieszajace ten proces. Jakie elementy otoczenia
pozwalajg szybciej si¢ do niego zaadaptowad, a jakie spowalniajg ten proces? Pojawié
sie moga ponadto réznice indywidualne w adaptacji — niektérzy moga szybciej, inni
za$ wolniej, przechodzi¢ przez ten proces. Co z kolei prowokuje pytania o to, jak dtu-
go i kiedy mozna powiedzie¢, iz jednostka jest juz zaadoptowana do otoczenia VR?

3. Tres¢ i interakcja. W dalszym ciagu trwa proces adaptacji. Mozna przyja¢, iz
na tym etapie jednostka jest juz ,zanurzona” w otoczeniu, cho¢ nie mozna méwic¢
jeszcze o doswiadczeniu Obecnosci. Zgodnie ze swoimi obserwacjami Brown i Cairns
[2004], Ermi i Myra [2005] i Cummings i in. [2012] zauwazaja, Ze zaangazowanie
w otoczenie VR powiazane jest z osobista waga tresci dla uzytkownika. To fabula jest
wedlug nich zmienng pozwalajaca na szybsze zaangazowanie w VR, a jak sadze row-
niez szybsza adaptacje¢ do niej. W zwigzku z tym mozna zalozy¢, ze pojawiajaca si¢ na
tym etapie tres¢, ktdra silnie osobiscie angazuje osobe, powinna wplyna¢ na szybsze
do$wiadczenie stanu Obecnosci. Treéci te mozna sprobowaé podzieli¢ na:

a) symbole - hipotetyczne indywidualne ,wyzwalacze emocjonalne” obecne
w otoczeniu, np. wazne rzeczy osobiste, symbole, znane elementy otoczenia, lubia-
na muzyka. Opierajgc si¢ na obserwacjach Bystroma i in. [1999] i Cummingsa i in.
[2012], mozna przypuszczal, ze podobienstwo bodzcow do tych, jakie znamy z zycia,
oraz tre$¢ emocjonalna wazna dla odbiorcy przyspieszy doswiadczenie Obecnosci.

b) narracja - czyli zaprojektowana opowies¢, w ktorej uzytkownik staje sie jej
bohaterem. Na co zwracajg uwage Browns i Cairns [2004] i Ermi i Myra [2005] - to
wlasnie fabula sprawia, iz jednostka identyfikuje si¢ z postacia. Podobnie logiczna
konstrukcja gry i tres¢ zwiekszaja szanse na zaangazowanie i doswiadczenie Obec-
nosci. Wydaje sig, iz bez treSci zaangazowanie jednostki, a tym samym nasilenie
doswiadczenia Obecnosci bedzie inne, cho¢ autor nie zna badan poréwnujacych sto-
pien nasilenia Obecnosci jednostki w otoczeniu zawierajacym narracje i tym, ktore
go nie zawiera.

Na tym etapie moze rowniez doj$¢ do interakeji jednostki z otoczeniem, co spra-
wia, Ze nie bedzie ona jedynie obserwatorem, lecz aktywnie moze je tworzy¢ i na
nie wplywac. Zaréwno Witmer i Singer [1998], Schubert i in. [2001], jak i Malbos
i in. [2012] podkreslaja, iz swobodna interakcja z otoczeniem, podobnie jak wigk-
szy poziom jego kontroli, zwigkszaja doswiadczenie Obecnosci. Mozna wigc przy-
puszczaé, iz dotykanie obiektow, rozmawianie z innymi uczestnikami VR, swobodne
poruszanie si¢ po otoczeniu czy tez tworzenie relacji interpersonalnych powinno sil-
nie wptyna¢ na doswiadczenie Obecnosci.

4. Obecnosc¢ i pelna adaptacja. Po zaangazowaniu si¢ jednostki w narracje i inter-
akcje z otoczeniem mozna zalozy¢, iz z duzym prawdopodobienstwem doswiadczy
stanu psychologicznej Obecnosci. Mozliwe jest jednak, iz do$wiadczy go wczes-
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niej, nie s3 bowiem autorowi znane szczegétowe dane dotyczace typologii i jakosci
doswiadczenia Obecno$ci. Mozna bowiem podejrzewac, iz w zaleznosci od bodzcow,
jakie jednostka odbiera w VR, rézny bedzie poziom natgzenia Obecnosci. Jak opi-
sano wczesniej, osobiste i emocjonalne tresci wptywaja na szybko$¢ pojawienia sig
tego doswiadczenia, cho¢ niewiele wiadomo na temat jego typologii. Witmer i Singer
[1998] zwracaja uwage na to, ze moga byc¢ jej rozne poziomy zalezne od stopnia sku-
pienia uwagi na otoczeniu. Mozna jednak podejrzewa¢, iz w wypadku hipotetycz-
nego ,glebokiego” doswiadczenia Obecnosci pojawiajace si¢ u jednostki zachowania
beda podobne do tych, jakie zaistnialyby w realistycznym $wiecie, cho¢ pozostaje to
jedynie hipotezag do weryfikacji. Ze wzgledu na to, ze caly czas mamy w istocie do
czynienia z adaptacja, chcialbym zalozy¢, iz bedzie taki moment, kiedy jednostka po
doznaniu stanu Obecnosci w pelni zaadaptuje sie do otoczenia. Pelna adaptacja jest
wiec hipotetycznym stanem, w ktérym jednostka w pelni zintegrowata swoj aparat
poznawczy i motoryczny do nowego otoczenia, zapominajac, ze jest to jedynie wykre-
owane otoczenie i realizuje przygotowany wczesniej scenariusz. W stanie pelnej adap-
tacji jednostka moze si¢ zachowywac¢ w sposéb dowolny, zapominajac, iz bierze udziat
w grze i symulacji. To najgtebszy hipotetyczny poziom identyfikacji z otoczeniem VR.
Tym samym wszelkie doznania w VR manifestujg sie¢ w reakcjach organizmu.

Mozna jednak przyja¢ mozliwos¢, iz jednostka nie bedzie w stanie zaadaptowac sig
do otoczenia, doswiadczajac np. objawodw ,,cyberchoroby” [Stanley i in. 1998; LaViola
1999]. Niewatpliwie czynniki utrudniajace adaptacj¢ wymagaja badan i to zaréwno
te zwigzane ze strong technologiczng, jak i psychologiczng. Ponadto mozna zada¢
pytania o role psychologicznych réznic indywidualnych (np. osobowosci) w procesie
adaptacji. Nie s3 jednak znane autorowi badania dotyczace relacji pomiedzy osobo-
woscig a adaptacja do VR.

Zaproponowany powyzej model teoretyczny jest proba usystematyzowania wybra-
nych przez autora czynnikéw, jakie uznaje si¢ w literaturze przedmiotu za istotne
w osigganiu Immersji i Obecnosci. Autor jest jednak $§wiadomy ograniczen zwigza-
nych z tym, iz mégl nie dotrze¢ do wszystkich badan z tego zakresu. W duzym stop-
niu artykul stanowia wiec hipotezy i pytania badawcze zadawane z punktu widzenia
psychologa zajmujacego si¢ problematyka wirtualnej rzeczywistoéci. Wydaje sie, ze
im lepsza adaptacja jednostki, tym skuteczniejsze oddzialywanie VR, np. w procesie
uczenia si¢ poprzez symulacje. Mozliwe sg takze negatywne aspekty adaptacji do VR,
np. objawy ,,cyberchoroby”, takie jak dezorientacja czy zawroty glowy [LaViola 1999].
Nie sg znane rowniez autorowi badania wskazujgce na to, jak dtugo jednostka moze
przebywa¢ w stanie pelnej adaptacji do VR bez negatywnych skutkéw psychologicz-
nych.

Analizujac material badawczy, mozna ponadto zalozy¢, ze rézny bywa poziom
Obecnosci jednostki w otoczeniu. Inna moze by¢ jej jakos¢, gdy w otoczeniu brakuje
tresci, zaangazowania czy elementéw osobiscie angazujacych jednostke. Samo puste
pomieszczenie zaprojektowane w najdokfadniejszych detalach moze przeciez gene-
rowa¢ Obecnos$¢, ale przypuszczalnie bedzie ona jakosciowo ,,plytsza” niz ta, gdzie
w otoczeniu obecne beda istotne dla jednostki tresci.

Zaproponowany model adaptacji do VR zawiera réwniez nowe hipotetyczne kate-
gorie zjawisk, jak: losowo$¢ otoczenia, markery temporalne czy ,wyzwalacze emocjo-
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nalne”. Zjawiska te wymagaja poglebionych badan empirycznych weryfikujacych ich
role w procesie osiggania pelnej adaptacji do VR. Odpowiedzi na pytania dotyczace
wagi tych czynnikéw moga postuzy¢ do opracowania i wdrozenia dzialan projekto-
wych, ktére pozwola skuteczniej stosowa¢ VR w obszarach takich jak m.in.: naucza-
nie, medycyna, psychoterapia, rozrywka (gry komputerowe), zachowania konsumenc-
kie, reklama, we wszelkiego rodzaju symulacjach (militarnych, lotniczych) i wielu
nowych dziedzinach.
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