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Wykorzystanie rzeczywistosci
wirtualnej w grach.

Whioski z badan nad iluzjg
gumowej reki i obecnoscig
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Uniwersytet w Bialymstoku

Abstract

Virtual reality in games. Conclusions from research
into the rubber hand illusion and presence

Studies into the rubber hand illusion concentrate on the problem of multisen-
sory integration — that is, on psychological and neurological processes which
underlie the formation of sensations and conscious experience. Those studies
indicate the importance of visual perception. The first observations were focused
on the relation between sight and touch (the rubber hand seems to replace one’s
own when both are synchronically touched). The latest research has additio-
nally emphasized the role of the first person perspective and of the sense of agency.
The current article presents the evolution of the paradigm (including the sense
of presence and the importance of one’s own activity). The paper also analyzes
possible practical solutions for future games in the light of theoretical findings
stemming from studies into the paradigm of the rubber hand illusion. The impor-
tance of somatosensory modality (too often ignored in the process of game design)
and of a higher level of interactivity is emphasized. Additionally, implementa-
tion of tools enabling detection and virtual expression of mental states is proposed.

KEYWORDS: games, virtual reality, rubber hand illusion, body transfer illusion, presence,
immersion
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14 Katarzyna Skok
1. Wprowadzenie

Czy doswiadczenie korzystania z wirtualnej rozrywki moze spowodowaé
zmiane sposobu patrzenia na rzeczywisto$§¢? Czy w czasie grania ciato awatara
moze by¢ postrzegane jako wlasne? Czy gracz, ktory zanurza sie w wirtualnym
§wiecie, moze przesta¢ mysle¢ o swoim fizycznym ciele i tym, co je otacza? Czy
moze mie¢ poczucie przebywania ,,tam”?

Na powyzsze pytania mozna by odpowiadac z punktu widzenia osoby
dokonujacej introspekcji wlasnych stanéw psychicznych, jednak tego typu
ocena wcigz opierataby sie tylko na subiektywnych obserwacjach. Obiektyw-
nych i bardziej precyzyjnych wnioskéw dostarcza analiza funkcjonowania
jednostki, u ktérej eksperymentalnie wywolywany jest wariant iluzji gumo-
wej reki (Botvinick, Cohen, 1998). Zamiast ,,0g6lnego wrazenia” metoda ta
ukazuje sile iluzji przebywania ,tam” i posiadania wirtualnego ciata awatara,
opierajgc sie na wskaznikach fizjologicznych (przewodnictwo skorne), subiek-
tywnych ocenach oséb badanych (skala sily iluzji) oraz przestrzennym przesu-
nieciu percepcji wlasnego ciata.

Z metodologicznego punktu widzenia problem dos§wiadczania posiada-
nia ciala i mozliwej zmiany jego granic ujety jest tutaj z perspektywy integra-
cji multisensorycznej — eksperymentalnego badania funkcjonowania mézgu
i jego kontroli nad cialem oraz przebiegu proceséw neurofizjologicznych
zwigzanych z percepcja. Opisane ponizej badania w szczegdlnosci skupiajg
sie na zjawisku dominacji wzroku nad innymi zmystami, lub inaczej: na zaste-
powaniu informacji pochodzacych z proceséw gora-dét (Zimbardo, Johnson,
McCann, 2010, s. 67-69) przez te uzyskane dzieki procesom do6t-goéra. Warto
wskazac, Ze metoda eksperymentalna przewyzsza inne metody badania relacji
umyst-cialo ze wzgledu na mozliwos$¢ bezposredniego manipulowania czyn-
nikami wywolujacymi stan immersji'.

1 Alternatywnym sposobem badania tej relacji (réwniez w odniesieniu do gier) moze by¢ analiza
fenomenologiczna wywodzgca sie z filozoficznych dociekait Maurice’a Merleau-Ponty’ego (Farrow,
Tacovides, 2013). Przyjmujac ten sposéb rozumowania, mozna zaktadaé, Zze pewne zjawiska sg nie-
mozliwe. Przyktadowo, Robert Farrow i Ioanna Iacovides (2013) argumentuja, iz gracz nigdy nie
odczuje bolu rannego awatara, a jedynie jego reprezentacje. Zdaniem autoréw pierwotne uciele$nie-
nie (ang. embodiment) ontologicznie i epistemologicznie poprzedza do§wiadczenia uzyskane dzieki
wykorzystaniu §rodowiska wirtualnego, a ,totalna immersja” jest fikcjg. Zarzut taki mozna odeprzed,
podkreslajac, Ze immersja wywotana dzieki zastosowaniu paradygmatu gumowej reki wytwarza ilu-
zje, ktorej sita jest ograniczona gtéwnie mozliwosciami technologicznymi. Jak zostanie wskazane
w dalszej czesci tego artykutu, sposéb interpretowania przez mézg bodzcéw pochodzacych z réznych
kanatéw sensorycznych prowadzi do doznawania iluzorycznych wrazen (np. proprioceptywnych).
To, czy ,totalng iluzje” mozna okresli¢ mianem ,totalnej immersji”, w kontekscie gier i innych §rodo-
wisk wykorzystujacych rzeczywisto$¢ wirtualng wydaje sie kwestig drugorzedna, zwigzang bardziej
z dyskusja terminologiczng niz praktyczng. Oczywiscie prace interdyscyplinarne uwzgledniajace
rézne rozumienia i konteksty podstawowych poje¢ sag mozliwe, jednak w kazdym wypadku powinny
one uwzglednia¢ odkrycia wspoélczesnych badan neurofizjologicznych.
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Celem artykutu jest prezentacja badan nad paradygmatem iluzji gumowej
reki — od zjawiska zastepowania prawdziwej reki przez jej atrape po doswiad-
czenie posiadania ciala awatara dzieki wykorzystaniu rzeczywistosci wirtu-
alnej. W kontekscie tym oméwione jest rowniez do§wiadczanie obecnosci
(Ijsselsteijn, 2005) oraz rola wlasnej aktywnos$ci w grze. Przedstawione sa tez
teoretyczne wnioski ptynace z badan, a takze praktyczne rozwigzania majace
zastosowanie w grach. Wczesniejsze publikacje ujmowaly zjawisko gumowej
reki wylgcznie w kontekscie teoretycznym, obecna praca ma na celu chrono-
logiczne i logiczne uporzagdkowanie omawianego zjawiska oraz jego interpre-
tacje w kontekscie rzeczywistosci wirtualnej, ktora jest podstawa gier wideo.

2. Paradygmat iluzji gumowe;j reki
2.1. lluzja gumowej reki

Tluzje gumowej reki po raz pierwszy opisali Matthew Botvinick i Jonathan
Cohen (1998). Jej doswiadczenie mozliwe bylo dzieki synchronicznej stymu-
lacji prawdziwej reki (znajdujgcej sie poza polem widzenia osoby badanej)
oraz obserwowanej gumowej atrapy. Obie dotykano za pomocg pedzelkow.
Réznica pomiedzy informacjami dostarczanymi przez wzrok i dotyk, zwig-
zana z réoznymi lokalizacjami widzianej i dotykanej dtoni (atrapy i orygina-
tu), spowodowala, ze osoby badane zaczynaly postrzega¢ gumowgq reke jako
wlasng®. Co za tym idzie, mialy one wrazenie, iz Zrédtem odbieranych bodz-
cow jest pedzelek dotykajacy gumowej atrapy.

Istnienie i site iluzji potwierdzono dzigki dwém wykorzystanym wskaz-
nikom: (1) subiektywnym ocenom uzyskanym na podstawie kwestionariusza
(np. ,Wydawalo sie, ze czuje dotyk pedzelka w miejscu, gdzie widziatem doty-
kang gumowg reke”, ,Czulem, jak gdyby gumowa reka byta moja reka”) oraz
(2) tzw. przesunieciu (ang. drift). W przypadku drugiego ze wskaznikéw osoby
badane proszono przed wytworzeniem iluzji i po jej zakonczeniu, aby przesu-
nety pod powierzchnig stotu palec wskazujacy prawej reki az do miejsca, gdzie
ich zdaniem znajdowal sie palec wskazujacy lewej reki (spoczywajacej na stole).
Wyniki pokazaly, ze czas stymulacji pedzelkiem - a co za tym idzie, sita iluzji -
wigzaly sie z wielkos$cig pomylki w ocenie lokalizacji lewej reki. Ostateczna
pozycja prawej koriczyny ,dryfowala” w kierunku gumowej reki tym bardziej,
im dtuzej dang osobe poddawano iluzji.

2 Tluzje gumowej reki mozna obejrzeé na stronie: <http://www.youtube.com/watch?v=
TCQbygjGORU>.
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Powyzsze zjawisko mozna wyjasni¢ w kategoriach roznicowania wlasnego
ciata wzgledem otaczajacych obiektéw. Sciste korelacje pomiedzy informa-
cjami wzrokowymi, dotykowymi i proprioceptywnymi® powodujs, ze jed-
nostka postrzega obiekt znajdujacy sie w przestrzeni jako przynalezny do ,ja”.
Jesli wchodze po schodach, jednoczesnie widze swoje stopy dotykajace stopni,
czuje ich dotyk oraz zmieniajgcg si¢ pozycje mojego ciala.

Odkrycie Botvinicka i Cohena (1998) stalo sie fundamentem kolejnych
badan. Dowiodlo, ze obraz ciala nie jest catkowicie zakotwiczony we wrodzo-
nym schemacie ciala, ale moze zmieniac sie¢ pod wptywem doswiadczen.

2.2. Rola proceséw gora-dét

Paradygmat iluzji gumowej reki zostal wykorzystany w serii eksperymentéw
Kathleen C. Armel i Vilayanura S. Ramachandrana (2003), ktére pokazaly,
ze zaledwie kilka minut odpowiedniej stymulacji sensorycznej moze zane-
gowac lata do§wiadczen. Tym razem osoby badane do$wiadczaty iluzji nie
tylko w odniesieniu do poprawnie pod wzgledem anatomicznym ulokowa-
nej gumowej reki, ale takze w odniesieniu do nienaturalnie umiejscowionej
(w tym wypadku: wysunietej) gumowej atrapy dloni. Co ciekawe, jako czesé
wlasnego ciala mogl by¢ postrzegany nawet blat stotu, na ktérym bylo wyko-
nywane badanie (w przypadku jednoczesnego dotyku blatu i prawdziwej reki).
Sila iluzji byla znaczaco stabsza, gdy stymulowana wtasna reka znajdowata
sie w polu widzenia lub gdy dotyk byl asynchroniczny. Jako wskazniki zosta-
ty wykorzystane subiektywne oceny os6b badanych oraz wyniki pomiaréw
przewodnictwa skérnego (pod koniec eksperymentu palec gumowej reki
byl ,bolesnie” wyginany, co u badanego powodowato zwigkszone wydziela-
nie potu).

Badanie to pokazatlo, ze iluzja laczy sie z percepcyjnym wilaczaniem
zewnetrznych obiektéw - atrapy reki, czesci stotu — do obrazu wlasnego ciala,
a nie wylacznie z czystym warunkowaniem skojarzeniowym (o czym $wiad-
czg stabe efekty w przypadku nieusuniecia z pola widzenia prawdziwej reki).
Wedltug Armel i Ramachandrana mechanizmem lezgcym u podstaw tej asymi-
lacji jest logika bayesowska — postrzezenia pochodzace z r6znych modalnosci
zmystowych sg spajane w jedng calos¢, jesli ze sobg wspotwystepuja. W przy-
padku iluzji obserwowane i odczuwane wrazenia dotyku sa taczone z powodu
ich synchronicznego do§wiadczania. Zdaniem autoréw mozg moze zaakcep-
towaé (cho¢ w mniejszym stopniu) nawet absurdalne korelacje: jako czesé

3 Propriocepcja - czucie glebokie, zmyst orientacji utozenia czesci wlasnego ciata.
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wlasnego ciata moze by¢ postrzegane cos, co zupetnie tego ciata nie przypo-
mina; cho¢by wspomniany blat stotu.

Stanowisku Armel i Ramachandrana swoja wlasng interpretacje iluzji
gumowej reki przeciwstawili Wijnand A. Ijsselsteijn, Yvonne A. W. de Kort
i Antal Haans (2006). Oprécz standardowej wersji iluzji przeprowadzili oni
badanie z wykorzystaniem rzeczywistos$ci wirtualnej (gumowa reka i jej
stymulacja byly projektowane na stél, przy ktérym siedziata osoba badana)
oraz w wersji mieszanej (z bezposrednia stymulacjg projektowanego obrazu
gumowej reki). Gdyby uzasadnienie Armel i Ramachandrana bylo stuszne,
iluzja miataby podobng site¢ w przypadku stymulacji niezaposredniczonej
i zaposredniczonej (wykorzystujacej projekcje). Wyniki pokazaty jednak,
7e zastosowanie mediatora rzeczywistosci wirtualnej znaczgco iluzje ostabia,
co podwaza twierdzenie, iz same korelacje statystyczne wystarczg, by iluzja
wystagpila. Ijsselsteijn i wspdtpracownicy wskazali na istotng role procesow
goéra-dol, ktore okreslaja, jakie obiekty moga by¢ wlaczone w granice wla-
snego ciata - obiekty anatomicznie zgodne oraz przypominajace wlasng reke
wytwarzajg silniejszg iluzje. Obserwacja ta zostata p6zniej potwierdzona
przez inne badania (Tsakiris, Carpenter, James, Fotopoulou, 2010; Holle,
McLatchie, Maurer, Ward, 2011; Cadieux, Whitworth, Shore, David, 2011;
Petkova, Ehrsson, 2008).

2.3. lluzja wymiany ciata

Czy mozna w granice wlasnego ciata wlaczy¢ co$ wiecej niz tylko gumowg
reke? W pomystowym badaniu Valeria Petkova i Henrik H. Ehrsson (2008)
wykorzystali naturalnej wielkosci manekina oraz dwie kamery umieszczone
w taki sposdb, ze rejestrowaty obraz z perspektywy jego oczu. Obraz ten byt
prezentowany na wyswietlacza HMD* znajdujacym sie na skierowanej w d6}
glowie uczestnika eksperymentu. Kiedy jednoczes$nie stymulowano brzuch
manekina i osoby badanej, ta ostatnia widziala ten dotyk nie na wlasnym
ciele, ale na ciele manekina. Iluzja wymiany ciala byla tak silna, ze ludzie mieli
poczucie bycia w ciele innej osoby nawet wtedy, gdy stali naprzeciwko wtasne-
go ciata i §ciskali jego dlont (w wersji eksperymentu, w ktérej cialo maneki-
na zostalo zastgpione przez cialo eksperymentatora). Co ciekawe, nie miaty
tu znaczenia réznice w plci i ksztalcie ciala. Iluzja byta natomiast wyraZnie

4 HMD (ang. head mounted display; pol. ,wyswietlacz umocowany na glowie”) — urzadzenie
umozliwiajace wyswietlanie oddzielnych obrazéw dla kazdego oka (jednostka postrzega obraz
w trzech wymiarach).
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stabsza, gdy zamiast manekina wykorzystano sze$cienny przedmiot nieprzy-
pominajacy czlowieka.

W kolejnym eksperymencie z udzialem Ehrssona (van der Hoort, Guter-
stam, Ehrsson, 2011) sprawdzano, jak sposdb postrzegania wlasnego ciata
wplywa na percepcje otaczajacej rzeczywisto$ci. Tym razem ciala bada-
nych zostaly zastgpione manekinami r6znej wielkosci — od rozmiaru lalki
(30-80 centymetréw) po rozmiar olbrzyma (400 centymetréw). Wyniki
pokazaty, Ze osoby, u ktérych eksperyment wytworzyt iluzje posiadania
matego ciala, postrzegaly otaczajace obiekty jako wieksze i bardziej odda-
lone. U 0s6b, ktére pod wptywem badania postrzegaly swoje cialo jako duze,
efekt byt odwrotny.

2.4. lluzja wymiany ciata w rzeczywisto$ci wirtualnej

Na tym etapie badan iluzje wymiany ciala od iluzji posiadania ciala wirtual-
nego dzielit juz tylko jeden maty krok. Wykonali go w swoim badaniu Mel
Slater, Bernhard Spanlang, Maria V. Sanchez-Vives i Olaf Blanke (2010).
Zamiast fizycznie istniejgcego ciata manekina wykorzystano w tym wypadku
wylacznie rzeczywisto$¢ wirtualng. Osoba badana obserwowata na szeroko-
katnym wyswietlaczu HMD (rejestrujagcym réwniez ruchy glowy) wygenero-
wane komputerowo wirtualne pomieszczenie. Testowane byly trzy czynniki
mogace mie¢ wplyw na postrzeganie ciala znajdujacej sie w pokoju wirtual-
nej dziewczyny jako wlasnego: (1) perspektywa pierwszej lub trzeciej osoby
(badany mégl widzie¢ otoczenie z perspektywy oczu wirtualnej postaci
lub z gbry), (2) ruch (ruchy gtowy wirtualnej postaci mogty by¢ zsynchro-
nizowane z ruchami glowy badanego lub nie), (3) dotyk (badany moégt czu¢
sie dotykany w tym samym czasie i w ten sam sposo6b, co wirtualna postac,
ale dotyk ten mdgt tez by¢ asynchroniczny). Okazato sie, Ze najwieksza
wage dla wytworzenia iluzji posiadania wirtualnego ciala mialto zastosowa-
nie perspektywy pierwszej osoby, w mniejszym stopniu za$§ synchroniczny
dotyk. Natomiast synchronizacja ruchéw glowy nie byta istotna. O ile obser-
wacje zwiazane z dotykiem stanowily potwierdzenie efektéw omdéwionych
we wczesniejszej czesci tego artykulu, o tyle rola pierwszej perspektywy
stanowila zupelng nowos¢. Dodatkowo, podobnie jak w eksperymentach
Petkovej i Ehrssona (2008), pte¢ oraz zwigzane z nig atrybuty anatomiczne
nie mialy wiekszego znaczenia.

Oméwione powyzej badanie nasuwato jednak pewng watpliwos¢: czy fak-
tycznie aktywnosc¢ osoby badanej (jej ruchy glowy) nie odgrywa zadnej roli?
W kontekscie gier komputerowych - czy sterowanie awatarem, wplywanie na
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jego zachowanie (sposob przemieszczania sie lub motoryke) nie jest istotne?
Dodatkowe $wiatlo rzucita na ten problem praca Andreasa Kalckertai H. Hen-
rika Ehrssona (2012), wprowadzajgca rozréznienie pomiedzy poczuciem wla-
sno$ci (ang. ownership) a poczuciem sprawstwa (ang. agency)®. W ekspery-
mencie wykorzystano nowy wariant iluzji gumowej reki - uczestnicy badania
kontrolowali ruchy obserwowanego na ekranie palca wskazujacego wirtual-
nej reki, poruszajac wlasnym palcem wskazujacym. Testowana za$ byta waga
(1) synchronizacji ruchu, (2) tego, czy byl on aktywny, czy pasywny, oraz
(3) jego zgodnosci z pozycja anatomiczng. Brak synchronizacji eliminowat
zaré6wno poczucie wlasnosci reki, jak i poczucie sprawstwa. Pasywne ruchy
(gdy palec osoby badanej poruszany byt przez specjalny mechanizm) niwelo-
waly poczucie sprawstwa, ale nie wptywaly na poczucie wlasnos$ci. Natomiast
niezgodnos¢ anatomiczna (kiedy reka na ekranie byta obrécona o 180°) obni-
zala poczucie wlasnosci, ale nie eliminowala poczucia sprawstwa. Dodatkowo
poczucie sprawstwa bylo silniejsze wtedy, gdy reke postrzegano jako czesé
wlasnego ciala.

Wyniki te wskazujg na fakt, ze poczucie wlasnosci i poczucie sprawstwa
to odrebne zjawiska, u ktorych podstaw lezg oddzielne procesy poznawcze.
Opisane rezultaty wyjasniajg tez, dlaczego w badaniu Slatera i wspolpracow-
nikéw (2010) brak koordynacji ruchowej nie mial znaczenia dla doswiad-
czania ciata wirtualnego awatara jako wlasnego. Z punku widzenia gier
rozroznienie wlasnos$ci i sprawstwa ma ogromne znaczenie, gdyz gracz nie
przyglada sie biernie awatarowi swojej postaci, ale aktywnie manipuluje jego
zachowaniem.

2.5. Czynniki ostabiajace i intensyfikujace site iluzji

Warto jeszcze zwrdci¢ uwage na pewne poboczne (z punktu widzenia celu
tego artykutu) obserwacje. Przykltadowo, Sotaro Shimada, Kensuke Fukuda
i Kazuo Hiraki (2009) zademonstrowali, ze opdznienie rzedu 300 ms we
wzrokowej percepcji dos§wiadczanego dotyku powoduje znaczgce obnize-
nie sity iluzji. Fakt ten jest dobrze znany graczom, ktérych bolgczke stanowi

5 Poczucie wlasno$ci mozna zdefiniowac jako doswiadczanie ciala jako wlasnego, natomiast
poczucie sprawstwa - jako doswiadczenie ,autorstwa” ruchow tego ciata (Kalckert, Ehrsson, 2012).
Pierwsze mozna uja¢ w kontrascie do obiektow zewnetrznych w stosunku do ciata (np. butéw), dru-
gie - w kontrascie do ruch6w, nad ktérymi jednostka nie ma kontroli (np. drgawek w czasie napadu
padaczkowego). Warto dodaé, ze podobne rozréznienie pojawia sie takze w pracach opartych na
innych zalozeniach metodologicznych. Na do§wiadczanie gry sktadajg sie uciele$nienie jako stan ist-
nienia (ang. embodiment as a state of being) oraz ucielesnienie jako akt (ang. embodying as an act)
(Farrow, Iacovides, 2013).
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op6Zniona reakcja sterowanej postaci. O ile lag® na poziomie 100 czy 200 ms
bedzie ,zaledwie” niekomfortowy, o tyle lag na poziomie powyzej 300 ms
moze w ogo6le uniemozliwi¢ granie — gracz moze przestaé¢ odczuwac kontrole
nad awatarem.

Jako kolejne wazne spostrzezenie warto przytoczy¢ wyniki badania,
w ktéorym osobom poddanym iluzji gumowej reki podano deksamfetamine
(Albrecht i in., 2011). Deksamfetamina jest relatywnie bezpiecznym i sku-
tecznym $rodkiem, selektywnie wplywajacym na wydzielanie dopaminy,
noradrenaliny i w mniejszym stopniu serotoniny. Celem badania bylto spraw-
dzenie, czy podwyzszony poziom dopaminy (biorgcej udzial w procesach per-
cepcyjno-motorycznych) spowoduje zwiekszenie sity iluzji. Wyniki potwier-
dzity ten wpltyw - osoby poddane dziataniu deksamfetaminy miaty silniejsze
doznania posiadania gumowej reki. W kontekscie gier obserwacja ta moze
miec takze dodatkowe znaczenie. Podwyzszony poziom dopaminy wigze sie
z zapowiedzig nagrody (Berridge, Robinson, 1998), a podczas grania w gry
video dopamina wydzielana jest w sposob naturalny (Koepp iin., 1998). Eks-
perymentalnie dowiedziono tez fizjologicznego podobienstwa dziatania nar-
kotyku typu ecstasy do wptywu gry (Weinstein, Malkiel, 2010). Mozna zatem
postawic hipoteze, ze iluzja posiadania ciala awatara bedzie wigeksza u gracza,
ktéry kojarzy gre z réznego rodzaju gratyfikacjami, niz u osoby niezaangazo-
wanej w gre.

Jeszcze jedna warta wspomnienia obserwacja dotyczy zwigzku pomiedzy
silg iluzji a schizofrenig (Thakkar, Heathman, Nichols, McIntosh, Park, 2011).
Schizofrenicy mogg doznawaé zaburzen w postrzeganiu ,ja”, a zmienione
poczucie ,ja” moze stanowié jeden z waznych symptomoéw schizofrenii. Auto-
rzy przytoczonej tu pracy wnioskuja, ze osoby z tym zaburzeniem maja bar-
dziej elastyczng reprezentacije ciala i ostabione poczucie ,ja”’.

3. Doswiadczenie obecnosci w grze

Czy mozna mie¢ poczucie przebywania w §wiecie gry? Czy jest mozliwe, Ze —
analogicznie do iluzji posiadania ciata awatara - to, co awatara otacza, bedzie
postrzegane jako przestrzen otaczajaca rowniez osobe samego gracza? Czy

¢ Termin stosowany w zargonie graczy na okre$lenie opdznienia w reakcji gry na dziatania
podejmowane przez gracza (przyktadowo: lag 200 ms moze oznacza¢ oddanie przez awatara strzatu
200 ms po wydaniu przez gracza komendy tego strzatu).

7 Otwarte pozostaje pytanie, czy schizofrenicy doznajg silniejszej immersji w wirtualnym $wie-
cie gry niz osoby zdrowe (a takze - czy odsetek schizofrenikow jest wiekszy wérdd graczy niz w calej
populacji).
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tak silna immersja jest mozliwa? Pozytywnej odpowiedzi na powyzsze pyta-
nia udzielajg badania dotyczgce zjawiska obecnosci (ang. presence). Obecno$é
mozna zdefiniowac jako doswiadczenie przebywania w okres§lonym miejscu
(obecnos¢ fizyczna) lub towarzyszenia okreslonej osobie lub osobom (obec-
no$¢ spoteczna) wytwarzane za posrednictwem urzgdzen technicznych (Ijssel-
stein, Riva, 2003).

Doswiadczenie obecnosci moze by¢ blednie utozsamiane ze zjawiskiem
immersji. Oba terminy wskazujg na doswiadczenie zanurzenia, jednak immersja
wydaje sie pojeciem szerszym. Obecno$¢ wigze sie z percepcyjng iluzja braku
zapos$redniczenia (ang. perceptual illusion of nonmediation) (Lombard, Ditton,
1997), immersje mozna natomiast okresli¢ jako do§wiadczenie silnego pochto-
niecia przez aktywnos$¢ lub srodowisko. Te subtelna réznice znaczeniowy
dobrze obrazuje klasyfikacja typoéw immersji opisana przez Ernesta Adamsa
(2004): mozna mo6wi¢ o immersji taktycznej, strategicznej lub narracyjnej.
Na przyklad mistrz szachowy lub osoba analizujaca plan ruchu drogowego
w Sim City beda dos§wiadczaly immersji strategicznej, ale nie obecnosci. Alter-
natywna definicja immersji wskazuje na kontekst technologiczny - immersyjne
mogg by¢ narzedzia umozliwiajgce doswiadczenie obecnosci, np. wyswietla-
cze HMD (Jjsselsteijn, Riva, 2003; Gorini, Capideville, De Leo, Mantovani,
Riva, 2011), a obecnos¢ jest konsekwencja wykorzystania takiej technologii.
Ze wzgledu na niejednoznaczng definicje immersji w artykule tym przyjeto
pojecie obecnosci jako to, ktore precyzyjniej ukazuje site iluzji gumowej reki
wlasnie w kontekscie gier.

Zdaniem Thomasa B. Sheridana (1992) na doswiadczenie obecnosci skla-
daja sie trzy czynniki: (1) ilo§¢ dostarczanych informacji zmystowych, (2) po-
ziom kontroli nad mechanizmami posredniczacymi, czyli wlasciwa korelacja
pomiedzy zachowaniami uzytkownika a tym, jak sq one odzwierciedlane w rze-
czywistosci wirtualnej, (3) zdolno$¢ modyfikowania srodowiska wirtualnego
(wchodzenia w interakcje, ktére powodujg zmiany w otoczeniu wirtualnym).
Powyzsze trzy czynniki mozna zredukowac do dwoch (Steuer, 1992): plastycz-
nosci (odpowiednik pierwszego komponentu) oraz interaktywnosci (odpo-
wiednik dwdch pozostaltych komponentéw). Badania pokazuja, ze pierwszy
czynnik w obu wypadkach ma mniejsze znaczenie (Ijsselsteijn, 2005). Efekt
ten wyjasni¢ mozna réznicg pomiedzy realizmem wizualnym a realizmem
doswiadczanym (ang. experiential; de Kort, Ijsselsteijn, 2006). Dobrze to obra-
zuje przyklad filméw - wysoki poziom realizmu wizualnego nie przektada sie
na glebokie doswiadczenie obecnosci. Z kolei realistycznie ubogie otoczenie,
ktore wystapilo we wspomnianym wyzej eksperymencie Mela Slatera i wspol-
pracownikéw (2010), nie przeszkodzilo w do§wiadczeniu iluzji. Warto ten fakt
podkresli¢, gdyz wskazuje on na to, ze tworzenie coraz bardziej plastycznych
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i wiernych rzeczywistosci obrazéow w grze wcale nie musi przekladac sie na
coraz silniejszg obecno$¢ w §rodowisku wirtualnym®. Natomiast zwigksze-
nie poziomu interaktywnosci, z jakim mamy do czynienia w przypadku gier
opartych na kontroli ruchowej (np. kontroler Kinect dla konsoli XBOX), nie
tylko intensyfikuje do§wiadczenie obecnos$ci przestrzennej, lecz takze pod-
wyzsza poziom zabawowosci (ang. enjoyment) i realizmu (Shafer, Carbonara,
Popova, 2011).

4. Rola wtasnej aktywnosci

Istotna role interaktywnosci gry mozna wyjasni¢ w kategoriach sensomo-
torycznej aktywnosci organizmu, ktdéra stanowi podstawe kreowania obra-
zu §wiata (O’Regan, Noe, 2001; Gibson, 1979). Brak wlasnej aktywnosci
(mimo posiadania pelnego obrazu otaczajgcej rzeczywistosci i zachodzacych
w nim zmian) moze spowodowac nieumiejetnos¢ funkcjonowania w §ro-
dowisku.

Warto tu przytoczy¢ przyklad eksperymentu, w ktérym manipulowano
mozliwoscig eksploracji otoczenia (Held, 1965). Osoby badane umieszczano na
obrotowym krzesle w urzadzeniu przypominajacym wielki beben. W pierw-
szej czesci tego eksperymentu zadanie osoby badanej polegalo na przyjeciu
pozycji na wprost do losowo wybranej przez eksperymentatora szczeliny
w $cianie bebna (poprzez obrdcenie sie na krzesle o okreslony kat). W cze-
$ci drugiej wszystkie osoby badane mialy zalozone pryzmatyczne okulary.
Polowa grupy dokonywata eksploracji samodzielnie, natomiast druga byla
przewozona na specjalnym wozku (bez mozliwosci decydowania o tym, co
znajduje sie przed jej oczami). Trzecia cze$¢ eksperymentu polegala na ponow-
nym przyjeciu pozycji na wprost szczeliny w §cianie bebna bez korzystania
ze znieksztalcajacych okularéw. Wyniki badania pokazaty, ze jednostki, kto-
rym umozliwiono samodzielng eksploracje, dokonywaty najwiekszych pomy-
tek w ocenie polozenia szczeliny, co wskazuje, Ze najsilniej adaptowaly sie do
zmodyfikowanego przez pryzmat srodowiska.

Efekt ukazany w powyzszym eksperymencie wydaje si¢ intuicyjnie oczywi-
sty — wlasne do$wiadczenia (préby i bledy) sktadajq sie na to, jak postrzegana
jest rzeczywistos$¢. Turysta szybciej nauczy sie rozpoznawac teren w nowym
miescie, majac mozliwo$¢ samodzielnej eksploracji tego miasta (w pordwnaniu

8 Nie oznacza to, Ze realizm obrazu jest nieistotny. Korzystanie z gier zawierajacych obrazy w wy-
sokiej rozdzielczosci (w poréwnaniu z tymi samymi grami wykorzystujacymi obrazy o niskiej roz-
dzielczo$ci) powoduje silniejszg immersje (Bracken, Skalski, 2009).
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do pasywnego przemieszczania sie za przewodnikiem). Podobnie jest w przy-
padku gier - mozliwos$¢ interakcji z obiektami umieszczonymi w grze zwiek-
sza nie tylko poczucie kontroli, ale takze poziom realizmu otoczenia (w Zyciu
mozemy oddziatywac na wszystko, co nas otacza), a co za tym idzie: intensyw-
no$¢ obecnosci.

5. Doswiadczenie przeptywu i emocje

Przy omawianiu do§wiadczenia obecnosci czesto pomija sie czynnik zaba-
wowosci. Z jednej strony sita poczucia obecnosci przestrzennej jest znacza-
cym predyktorem zabawowosci (Shafer, Carbonara, Popova, 2011), a filmy 3D
prezentowane w bardziej immersyjny sposob (widz otoczony obrazem) wywo-
tujg silniejsze emocje od filméw 3D pokazywanych w sposéb standardowy
(Visch, Tan, Molenaar, 2010). Z drugiej za$ strony negatywne emocje, ktére
towarzyszg dos§wiadczeniu wirtualnemu, moga poczucie obecnosci intensyfi-
kowaé (Bouchard, St-Jacques, Robillard, Renaud, 2008).

Interesujacym tropem myslowym mogloby by¢ zbadanie w tym kontekscie
roli przeplywu (Csikszentmihalyi, 2005)°, ktéry mozna okresli¢ jako specy-
ficzny rodzaj immersji (z naciskiem na zanurzenie w czynnosci, a nie srodowi-
sku). Nieliczne badania na ten temat koncentruja sie na rdznicach pomiedzy
trybami gry PvE i PvP" i wskazujg, ze gracze rywalizujacy z innymi graczami
doznajg silniejszego poczucia obecnosci, przepltywu i zabawowosci, przy czym
sita obecnos$ci wptywa na site przeplywu, a ta — na sile zabawowosci (Weibel,
Wissmath, Habegger, Steiner, Groner, 2008). Warto w tym miejscu postawic
hipoteze méwigca o tym, ze dodatkowym czynnikiem lezgcym u podstaw
wyzej wymienionych stan6w sg emocje', ktore towarzyszg obecnosci innych
0s6b i rywalizacji z nimi. W powyzszych kategoriach mozna réwniez inter-
pretowaé wspomniane wcze$niej badania na temat roli neuroprzekaznikow
w intensyfikowaniu iluzji gumowej reki (Albrecht i in., 2011) i wiekszej podat-
nosci na schizofrenikdw na te iluzje (Thakkariin., 2011).

? Przepltyw (ang. flow), inaczej dos§wiadczenie optymalne - stan zanurzenia w danej czynnosci,
wigzacy sie z utratg samo$wiadomosci i poczucia czasu. Czynnikami umozliwiajacym osiggniecie tak
silnego zaangazowania s3: optymalny poziom trudnosci zadania (zadania postrzegane jako wyzwa-
nia), jasno okreslone cele, adekwatne informacje zwrotne.

10 PyE (ang. Player versus Environment, ,gracz przeciwko otoczeniu”) i PvP (ang. Player versus
Player, ,gracz przeciwko graczowi”) — terminy uzywane w wieloosobowych grach online, oznacza-
jace tryby rozgrywki, w ktorych postaé kontrolowana przez gracza walczy z postaciami sterowanymi
w grze przez komputer lub postaciami (awatarami) innych graczy.

1 Emocje s3 w tym wypadku zwigzane z wyzszym poziomem pobudzenia, ktéry moze by¢ rozu-
miany w kategoriach efektu facylitacji spotecznej (Zajonc, 1965).
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6. Praktyczne rozwigzania w przysztych grach

W jakim kierunku bedg podazacé przyszle gry? Coraz wieksza moc obli-
czeniowa komputeré6w bedzie umozliwiata coraz bardziej realistyczne odwzo-
rowanie §wiata rzeczywistego (dzieki jako$ci detali i animacji), a zarazem
przynosila coraz wiecej sposobéw manipulowania nim. Tabela 1 przedstawia
mozliwe kierunki rozwoju.

Tabela 1. Prognozowany kierunek rozwoju przysztych gier

gracza a obrazem na
ekranie (dZwiekiem

w glosnikach)

dynacja dotyku i wrazen
wzrokowych w iluzji gumo-

wej reki

(detekcja ruchu i sity naci-
sku koriczyny), kontroler

ruchu (detektor ruchu)

Kierunek przysztych zmian Uwagi Obecne gry Przyszle gry
zwiekszenie korelacji drugi czynnik w teorii myszka, klawiatura, ograniczenie lagu'* (szyb-
miedzy zachowaniami Sharidana (1992), koor- joystick, kierownica itp. sze serwery gry i transmisja)

precyzyjniejsze detektory
ruchu

nowe detektory (mimiki,
przewodnictwa skornego),
lepsze algorytmy umoz-
liwiajace rozgrywke

wieloosobowg

odbieranie przez gracza
bodzcéw odczuwanych

przezjego awatara oraz

iluzja gumowej reki
(do$wiadczanie posiadania

wirtualnego ciala; wyko-

kierownica (szarpanie
idrgania kierownicy),

wrazenia bedace skutkiem

kontrolery (np. myszki,
rekawice wywierajace

nacisk) dostarczajace

gracza a stanem emocjonal-

nym awatara

reagowanie na nie rzystanie bodZcéw zmysto- | wspétodczuwania z awata- | bodZcoéw dotykowych
wych w celu wywotania rem (np. przed uderzeniem | itermicznych (analogicznie
poczucia obecnosci) w przeszkode), do kierownic),
dzwiek stereo urzadzenia umozliwiajace
odczuwanie zapachéw
mozliwo$¢ modyfikacji trzeci czynnik w teorii wplyw na zaprogramo- pelne odzwierciedlenie
$rodowiska wirtualnego Sharidana (1992) wane zmiany w srodowi- $wiata rzeczywistego
sku (zabicie przeciwnika, (analogiczna lub alter-
zburzenie $ciany), natywna do §wiata
odzwierciedlone w wirtual- | rzeczywistego fizyka
nej ,materii” (zaprogramo- | iinteraktywnos¢ obiek-
wane) zniszczenia obiek- tOw — obejmuje mozliwos¢
téw, Slady po kulach, interakcji nieuwzglednio-
$lady stop itp. nych przez projektanta,
np. niezwigzane z celem gry
ugryzienie jabtka)
interakcja pomiedzy biofeedback gracz ,empatyzuje” awatar odzwierciedla stan
stanem emocjonalnym zawatarem emocjonalny gracza'

12 W grach typu MMORPG moze dojs¢ do paradoksalnej sytuacji, gdy maja miejsce zdarzenia,
ktore z punktu widzenia graczy nie powinny zaistnie¢ w tym samym czasie. Oto przyklad z gry World
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Jednym z kierunkéw rozwoju prawdopodobnie bedzie zwigkszanie poczu-
cia kontroli nad gra poprzez poprawienie korelacji pomiedzy zachowaniami
gracza a sposobem ich odzwierciedlania w rzeczywistosci wirtualnej [drugi
czynnik w teorii Sheridana (1992)]. Moze to wigza¢ sie nie tylko z zastosowa-
niem precyzyjniejszych urzadzen i algorytméw rejestrujacych ruch, ale tez
z wprowadzeniem interaktywnych obiektéw, z ktérymi gracz bedzie wcho-
dzit w fizyczny kontakt.

Obecne kierownice uzywane w grach samochodowych mogg by¢
namiastkg tego, co przyniesie przysztos¢. O ile dobra kierownica juz teraz
w miare wiernie odwzorowuje zachowanie samochodu'® i powierzchnie,
po ktorej ten jedzie (np. drgania czy uderzenia przy gwaltownych manewrach,
wijezdzaniu na kraweznik itp.), o tyle trudno sobie wyobrazi¢ realistyczng
symulacje wrazenia chodzenia boso po trawie czy piasku. Warto pamietac,
ze urzadzenia wytwarzajace tego typu doznania nie musialyby wigzac sie
z koniecznoscig pelnego odwzorowania catej sytuacji. Inaczej moéwiac, gracz
wecale nie musialby chodzié, by czu¢ dotyk cieptego piasku pod swoimi sto-
pami. Tak jak kierownica wytwarza drgania (wrazenia dotykowe i propriocep-
tywne), tak rekawice nowej generacji moglyby zaréwno rejestrowac ruchy pal-
cow, jak tez symulowac wrazenia dotykowe (np. dotyk spacerujacego po dloni
pajaka). Uzyteczno$¢ takiej potencjalnej nowinki technologicznej bezposred-
nio uzasadniajg badania nad iluzja gumowej reki. Jak pokazala pierwsza czesé

of Warcraft: gracz dostrzega przeciwnika odwréconego plecami i oddalonego o kilka metréow od jego
awatara, atakuje go z dystansu i po chwili — ku swojemu zaskoczeniu - orientuje si¢, Ze sam zostal
zaatakowany, a przeciwnik jest tuz obok, w miejscu, w ktérym w tak krétkim czasie nie powinien byl
si¢ znalez¢. W §wiecie rzeczywistym nie byloby to mozliwe: zanim przeciwnik zdazylby podejs¢, by
wykonac¢ (z bliska) atak, utracilby kontrole nad dzialaniem (np. zostalby o$lepiony). W §wiecie wirtu-
alnym realizacja polecen gracza nie jest jednak ograniczona czasowo jedynie lagiem myszki i kompu-
tera (przeciwnik nie mialby wtedy czasu na reakcje), ale takze opdznieniem transmisji danych przez
internet i kompensacja lagu przez serwer gry. Doprowadza to czasami do takich paradoksalnych sytu-
acji, kiedy kazdemu graczowi wydaje sie, Ze stoi za plecami swego przeciwnika. ,Obraz §wiata” roz-
nych graczy nie jest taki sam, dwa komputery moga pokazywac inng pozycje tego samego awatara.
O ile lagu zwigzanego z przekazem danych nie da si¢ catkowicie wyeliminowa¢, o tyle sprawniejsze
algorytmy umozliwiajace rozgrywke wieloosobowa spowodowaltyby, ze wirtualny §wiat bytby bar-
dziej logiczny, uporzadkowany i przewidywalny — pozwalajacy na precyzyjniejszg kontrole.

13 Detekcje mimiki u graczy opisuje artykul: Ravaja, Turpeinen, Saari, Puttonen, Keltikangas-
-Jarvinen, 2008. Wykorzystane narzedzie opierajg sie jednak na rejestracji napiecia miesni twarzy,
co w przypadku préby zastosowania tej metody na szerszg komercyjna skale mogloby spotkac sie
z negatywna reakcja graczy ze wzgledu na niekomfortowg procedure (umocowane na twarzy elek-
trody). Alternatywnym rozwigzaniem bylaby optyczna analiza mimiki lub — w minimalistycznym
wymiarze - analiza poziomu rozszerzenia Zrenicy.

14 W rozgrywce jednoosobowej tego typu ingerencja moze spowodowac zmiany w §rodowisku,
w rozgrywce wieloosobowej za$ — dostarczy¢ informacji, ktére zostang np. wykorzystane w celu uzy-
skania przewagi nad przeciwnikiem. Emocje moga by¢ odzwierciedlane bezposrednio (np. pocenie
si¢ awatara) lub za posrednictwem wskaznikéw liczbowych czy obrazowych (np. poziom stresu,
poziom ekscytacji).

15 Jako$¢ odwzorowania zalezy réwniez w duzym stopniu od rodzaju gry i danych, ktére prze-
kazywane s do uktadu kierownicy.
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tego artykutu, sita iluzji w duzym stopniu zalezy od synchronizacji stymulacji
obserwowanego obiektu i doswiadczanego dotyku. To nie sama realistycznos¢
gumowej reki wytwarza ztudzenie jej posiadania; sprawia to dopiero odczuwa-
nie bodzcow, ktore na nig oddziatujg.

Warto tez podkreslié, ze ludzie posiadajg zdolnos$¢ abstrahowania okreslo-
nych cech otoczenia oraz zdolno$¢ dzialania na ich podstawie nawet wtedy,
gdy z obecng sytuacja danej osoby maja one niewiele wspdlnego'e. Przykta-
dowo, symulacja ciezko otwierajacych sie drzwi moglaby polegaé na tym,
ze myszka (kontroler) w reku gracza dziatataby w tym czasie nieco oporniej
(zaréwno przez wiekszy opor przyciskow, jak i szybko$¢ przesuwania calego
urzadzenia). Gdyby awatar brnat po kolana w $niegu, myszka dziatataby ina-
czej niz w przypadku jazdy awatara po lodzie.

Inny kierunek rozwoju gier moégltby wiazaé sie z poprawieniem zdolnosci
modyfikowania §rodowiska wirtualnego [trzeci czynnik w teorii Sheridana
(1992)]. W tym wypadku realistyczna symulacja rzeczywistosci oznacza-
taby, ze znacznie wiecej niz do tej pory dziatan gracza powodowaloby realne
zmiany w otoczeniu. Dobre przyktady tego kierunku to mozliwo$¢ wchodze-
nia w proste interakcje z wiekszoscig obiektow w grze Crysis (pozostawianie
§ladéw uzycia broni, uszkodzenia obiektéw) lub pozostawianie §ladow na
$niegu w World of Warcraft. By¢ moze w przysztych grach gracz bedzie w sta-
nie skonstruowac nowy przedmiot, positkujac sie dowolnymi czesciami juz
istniejgcych’, lub cho¢by zaobserwowac ukladanie sie kamykéw pod stopg
awatara. Oczywiscie wymagaloby to zaimplementowania znacznie ulepszo-
nego silnika gry - takiego, ktéry o wiele realistyczniej oddawalby wiasciwosci
fizyczne obiektow'®. Inaczej méwiac, gra przyszlosci umozliwialaby wszelkie'

16 W celu wyjasnienia warto przytoczy¢ dwa eksperymenty. W pierwszym z nich (Bargh, Chen,
Burrows. 1996) osoby badane (wiekszo$¢ w wieku od 18 do 22 lat) mialy za zadanie uktadaé zdania
z przedstawionego im zestawu stow. W pierwszej grupie badanych polowa wyrazéw wigzala sie bez-
posrednio ze staro$cig (np. Floryda, zmarszczki, siwy), w drugiej wykorzystano neutralne okreslenia
(np. osobisty, czysty). Po przeprowadzeniu badania osoby z pierwszej grupy wychodzity z laborato-
rium znaczgco wolniej niz osoby z grupy drugiej (tzw. efekt Florydy). W innej serii eksperymentow
(Sanna, Chang, Miceli, Lundberg, 2011) osoby, ktére wczesniej wjechaly na gore po ruchomych scho-
dach (w poréwnaniu z tymi, ktére z nich zjechaly), cze$ciej przeznaczaly pienigdze na cele charyta-
tywne, a osoby, ktére ogladaly film przedstawiajacy obraz z kamery umieszczonej wyzej (w porow-
naniu do obrazu z kamery umieszczonej nizej), byty bardziej sktonne do wspotpracy.

17 Ten sposéb jest juz faktycznie zaimplementowany, ale na niewielkq skale — cho¢by w ,,grze”
Second Life. Gracz moze tam konstruowac¢ obiekty z elementéw stanowigcych sktadowe innych rze-
czy, ale nie dysponuje takg swobodg dziatania jaka charakterystyczna jest dla rzeczywistosci — np. nie
da sie zbi¢ okna i wykorzysta¢ kawatkow szkla, jezeli okno w grze od poczatku bylo pomyslane i skon-
struowane jako nierozdzielna calos¢.

18 W grze Crysis (iinnych) juz teraz do§¢ dobrze odwzorowana jest ,fizyka” wody. Warunkiem
pelnego realizmu byloby dobre odwzorowanie wszystkich obiektow.

19 Wszelkie mozliwe — z punktu widzenia ,fizyki” rzeczywistego §wiata. Swiat wirtualny
moglby by¢ jednakze osadzony w ,nierzeczywistych” realiach fizycznych i wtedy interakcje bylyby
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interakcje z otoczeniem, a nie tylko takie, ktére bylyby przewidziane przez
programistow.

Trzeci potencjalny kierunek rozwoju to wykorzystanie bodZzcéw pocho-
dzgcych z nieobecnych do tej pory w grach modalnosci zmystowych. W tym
kontekscie wspomina sie najczesciej o wrazeniach zapachowych (Turley, 2009;
Cohen, 2011). Co prawda brak jest badan na temat paradygmatu gumowej reki
w odniesieniu do modalnosci wechowej (odczuwanie zapachu i obserwowanie
jego odczuwania przez awatara), ale poniewaz schemat wytwarzania iluzji byty
w tym wypadku podobny, mozna wnioskowad, iz takze efekt (sita iluzji) bytby
analogiczny. Dodatkowo, mozna by réwniez wykorzystaé¢ bodzZce termiczne
(oznaki odczuwania zimna przez awatara wigzalyby sie z ,zimnymi bodZcami”
dostarczanymi graczowi).

Warto takze zwrdci¢ uwage na mozliwos¢ odwzorowania przez awatara
standw psychicznych gracza (dzigki precyzyjnej detekcji mimiki czy reakcji
skorno-galwanicznej). Obserwacja wtasnych i cudzych emocji (np. strachu czy
ekscytacji) mogtaby dodatkowo zintensyfikowac odczuwanie obecnos$ci w wir-
tualnym $wiecie, co z kolei prowadzitoby do do§wiadczania silniejszego prze-
plywu oraz wiekszej zabawowosci. Dodatkowo w grach opartych w duzym
stopniu na interakcjach spotecznych (jak symulacje typu Sims) uzyteczne
moglyby by¢ swego rodzaju wykrywacze ktamstw, ktore - poza zwiekszaniem
poziomu przeptywu - czynilyby srodowisko gry obszarem bardziej osobistym
(na podobienstwo portali spotecznosciowych) i zaspokajajacym potrzebe eks-
tymnos$ci®®.

7. Podsumowanie

Czy badania nad iluzjg gumowej reki moga zmieni¢ przyszle gry? Z jednej
strony wydaje sie, ze projektanci - motywowani potrzeba dostarczenia
uzytkownikom zabawy - intuicyjnie, niezaleznie od naukowych odkry¢,
wybrali kierunek, w ktérym immersja i przeplyw stanowig istotne aspekty
gry. Z drugiej jednak strony iluzja gumowej reki dostarcza rzetelnych dowo-
déw na to, ze ,totalna immersja” (rozumiana jako ,totalna iluzja”) nie musi
by¢ tylko fantastyczng wizja, oraz podkresla znaczenie multisensoryczno$ci

odpowiednio zmodyfikowane. Jako przyktad mozna w tym miejscu poda¢ zmieniong w stosunku do
rzeczywistej dynamike awataréw w Quake 2 (awatary moga poruszac sie znacznie dynamiczniej niz
ludzie w §wiecie realnym).

20 Termin ,ekstymno$¢” wywodzi sie z pojecia ,intymno$¢” i pierwotnie byl rozumiany w filo-
zoficznym kontekscie teorii Jacques’a Lacana. W ujeciu psychologicznym oznacza obecno$¢ Innego
w miejscu, ktére pierwotnie byto intymne (Aloni, 2006). Przyktadem ekstymnosci jest dzielenie si¢
z uzytkownikami portali spoteczno$ciowych osobistymi i intymnymi szczegdétami swojego zycia.
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i interaktywnosci. Przebieg proceséw integracji multisensorycznej wyjasnia,
jak wazne jest wykorzystanie w grach réznych modalnosci zmystowych*'
(wrazenia dotykowe sg prawie calkowicie pomijane przy konstrukeji gier;
wyijatek stanowig kierownice i joysticki). Nawet prosta myszka umozliwiajaca
dotykowy feedback dostarczataby zaskakujaco duzo bodzcow wspodttworza-
cych iluzje ,bycia tam”.

W kontekscie tematu omawianego w tym artykule moze pojawic sie takze
bardziej zasadnicze pytanie: dlaczego obecno$¢ i immersja sg tak istotne
w grach? Na odpowiedz wskazujg wyniki badan nad zabawowoscig. Obec-
no$¢ i immersja w §wiecie wirtualnym sa przyjemne, niekiedy takze uzy-
teczne (np. wirtualna, zgamifikowana terapia fobii). Pacjent poddany tera-
pii wirtualnej moze zanurzy¢ sie w §wiecie pelnym zagrozen bez poczucia,
ze co$§ mu w rzeczywistosci grozi. Gracz moze doswiadczac standw, ktérych
nie méglby doswiadczy¢ w swoim otoczeniu (bycia pod obstrzatem na woj-
nie, poruszania sie z duzg predkoscig, grzezniecia w bagnach dzungli, dotyku
osoby znajdujacej sie na innym kontynencie, sprawnego ciata w przypadku
0s6b niepelnosprawnych).
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Wykorzystanie rzeczywistosci wirtualnej w grach.
Whioski z badan nad iluzja gumowej reki i ohecnoscia

Abstrakt

Badania nad iluzjqg gumowej reki skupiajq si¢ na problemie integracji
multisensorycznej — psychologicznych i neurologicznych procesach lezq-
cych u podstaw ksztaltowania si¢ postrzezen i sSwiadomego doswiadcze-
nia. Wskazujg na dominacje percepcji wzrokowej. Pierwsze obserwacje
koncentrowaty si¢ na relacji pomiedzy widzeniem i dotykiem (gumowa
reka wydaje si¢ zastepowac wlasnq, gdy obie sq synchronicznie dotykane).
Najnowsze badania z kolei podkreslity dodatkowo role perspektywy pierw-
szej osoby i doswiadczenia sprawstwa (ang. agency). W artykule omowiona
Jest ewolucja paradygmatu (w tym zjawisko obecnosci (ang. presence) i rola
wlasnej aktywnosci). W Swietle teoretycznych wnioskéw ptyngcych z badan
na paradygmatem iluzji gumowej reki analizowane sq takze praktyczne
rozwigzania moggce miec zastosowanie w przysztych grach. Podkreslane
Jjest znaczenie modalnosci dotykowej (w zbyt duzym stopniu ignorowanej
przy projektowaniu gier) oraz wyzszego poziomu interaktywnosci. Dodat-
kowo proponowane jest zaimplementowanie narzedzi umozliwiajgcych
detekcje i wirtualng ekspresje stanow psychicznych.

SLOWA KLUCZOWE: gry, rzeczywistos¢ wirtualna, iluzja gumowej reki, iluzja wymiany
ciafa, obecnosc, immersja
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