<t
=
o
N
~
—
©
=
—
(72}
=
<5}
=}
=
—
(=]
IS
(=)
-

Kwestionariusz immersji — polska adaptacja
| empiryczna weryfikacja narzedzia

PAWEL STROJNY, AGNIESZKA STROJNY
Uniwersytet Jagiellonski, Krakow

Abstract

The Immersion Questionnaire — Polish adaptation
and empirical verification of the scale

Three studies were conducted in order to create a Polish adaptation of the
Immersion Questionnaire — a scale measuring video game engagement.
The questionnaire was created and adapted as a tool for experimental meas-
urement of a player’s absorption in the game. The reliability and structure
of the tool was tested in two studies (Study 1 and 2). The level of immersion
proved to be strongly correlated with game satisfaction and the willingness
to replay (Study 2). Experimental manipulation of game quality resulted
in differences in the level of immersion between two games (Study 3), which
confirmed the usefulness of the scale in game research. The presented tool can
be applied in academic and industrial research.

KEYWORDS: immersion, adaptation, video games, involvement
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1. Wprowadzenie

Od publikacji pierwszej komercyjnej gry wideo (Pong) w 1972 roku mineto
ponad czterdziesci lat. W tym czasie w branzy doszto do zasadniczych zmian.
Wsrdd najwazniejszych mozna wymienié: rozwdj mozliwosci technicznych,
zréznicowanie gatunkow gier, zmiany w systemie dystrybucji, zréznicowanie
charakterystyk konsumentéw czy w koficu gigantyczny wzrost warto$ci rynku
(szacuje sie, ze w roku 2016 wyniesie ona 83 miliardy dolaréw; Chapple, 2013).

Nie zmienil sie¢ natomiast cel tworcow gier — odbiorcy majg pozadac ich
produktu. Osigganiu tego celu sprzyjaja rozmaite zabiegi niezwigzane bez-
posrednio z grg (np. marketing), ale do najwazniejszych niezmiennie nalezy
jako$¢ samej gry. Wlasciwoscig popularnego tytutu jest zdolno$¢ do angazo-
wania uzytkownika w rozgrywke (Herrewijn, Poels, Calleja, 2013). Aby osig-
gnad taki efekt, projektanci gier poczatkowo (w latach 70. i 80.) opierali sie na
intuicji i do§wiadczeniu, stajgc si¢ obiektem podziwu, a czasami nawet posta-
ciami kultowymi (np. Sid Meier, tworca serii Civilization; Jackson, 1999). Wraz
ze wzrostem kosztéw tworzenia gier rosta koniecznos¢ trafnej oceny poten-
cjatu gry juz w trakcie produkcji. Pojedynczych projektantéw zastepowaly
zespoly, najwieksze studia powotywaly specjalne dzialy zajmujace si¢ weryfi-
kacjg atrakcyjnosci ich produktow (np. Microsoft Studios User Research, patrz
tez: Pagulayaniin., 2007). W odpowiedzi na nasilajace si¢ potrzeby rozwijano
metody badawcze stuzgce przewidywaniu sukcesu gier — obserwacyjne, samo-
opisowe czy fizjologiczne (np. Barendregt, Bekker, Bouwhuis, Baauw, 2006;
Fang, Chan, Brzezinski, Nair, 2010). Jednym z kierunkéw rozwoju staty sie
badania nad poczuciem immersji, czyli zaangazowania w gre (Brown, Cairns,
2004). Niniejszy artykul wpisuje sie w ten kierunek, a jego celem jest adaptacja
narzedzia stuzacego pomiarowi natezenia immersji.

2. Natura immersji

Pojecie immersji nie odnosi sie¢ wylacznie do gier wideo, ale tez do innych
mediow (Haywood, Cairns, 2005; Ermi, Miyrd, 2005). W niniejszym tekscie
immersje nalezy jednak rozumie¢ wasko, jako ,specyficzne, psychologicz-
ne do$wiadczenie bycia zaangazowanym w gre komputerows” (Jennett, Cox,
Cairns, Dhoparee, Epps, 2008, s. 8). Immersja jest powszechnie uznawana
za jeden ze sktadnikow do§wiadczenia grajacego (McMahan, 2003; Sweetser,
Wyeth, 2005; Qin, Rau, Salvendy, 2009; Weibel, Wissmath, 2011; Christou,
2014). Jest ona przedmiotem coraz liczniejszych badan, ktore skupiaja sie gtow-
nie na trzech zagadnieniach: jej Zrédtach, komponentach i konsekwencjach.
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Badania nad Zrédtami i procesem ksztaltowania sie immersji wskazujg na
jej stopniowalno$¢ — moze ona przyjmowac trzy nastepujace po sobie poziomy.
W przypadku poziomu zaangazowania uzytkownik jest gotow poswiecié
czas i uwage poznaniu gry i nauczeniu sie jej obstugi. Poziom zaabsorbowa-
nia wystepuje, gdy tres¢ gry wptywa bezposrednio na emocje uzytkownika,
a czynniki takie jak sterowanie czy zrozumialo§¢ mechaniki nie graja roli.
Pelna immersja zachodzi, kiedy uzytkownik ma poczucie obecnosci w grze
i bycia odizolowanym od rzeczywisto$ci (Brown, Cairns, 2004). McMahan
(2003) formutuje nastepujace warunki wystapienia immersji: tre$¢ gry musi
odpowiadac oczekiwaniom uzytkownika i musi by¢ spojna, a ponadto gra musi
umozliwia¢ znaczgce dla uzytkownika dziatania.

Ermi i Méyré (2005) zaproponowali model, zgodnie z ktérym zjawisko
immersji wspottworzg trzy - cze$ciowo niezalezne - elementy: immersja
zmystowa, oparta na wyzwaniu oraz wyobrazeniowa. Immersja zmyslowa
jest zwigzana z oprawg audiowizualng i moze by¢ modyfikowana np. przez
zmianeg intensywnos$ci doznan, a jej wystgpieniu sprzyja m.in. obecnosé glo-
$nych i interesujacych dZzwiekéw skutecznie odciggajacych uwage od bodzcow
zewnetrznych. Immersja oparta na do§wiadczeniu ma swojg podstawe w row-
nowadze pomiedzy wymaganiami stawianymi graczowi a jego zdolno$ciami.
Réwnowaga lub jej brak moze wystepowac na réznych poziomach - od moto-
rycznego az po skomplikowane operacje poznawcze takie jak planowanie stra-
tegiczne czy podejmowanie decyzji. Ostatni element do§wiadczenia immersji
opiera sie na wyobrazeniowym zaangazowaniu w przedstawiang narracje oraz
emocjonalnym zwigzku z wystepujacymi postaciami. Poszczegélne elementy
modelu immersji nalezy traktowac addytywnie — wszystkie razem skladajg sie
na ogoélne wrazenie immersji.

Jennettiinni (2008) pisza o trzech podstawowych konsekwencjach wysta-
pienia zjawiska pelnej immersji: utracie poczucia uptywu czasu, utracie §wia-
domosci rzeczywistego §wiata i zaangazowaniu skutkujacym poczuciem prze-
bywania w §rodowisku gry. Ze wzgledu na to omawiane zjawisko wplywa
zardwno na odbior gry, jak i na relacje ze §wiatem zewnetrznym.

Wystapienie immersji jest bardzo wazne - a zdaniem niektorych badaczy
wrecz kluczowe - dla satysfakcji ptynacej z gry (Qin, Rau, Salvendy, 2009). Na
przyktad w ostatnich badaniach Christou (2014) zidentyfikowano silng kore-
lacje pomiedzy immersjg a oceng atrakcyjnosci gry. Efekt ten wystepowat
bez wzgledu na tematyke gry i poziom doswiadczenia grajacych, co $wiad-
czy o fundamentalnym zwigzku pomiedzy zaangazowaniem w gre a jej oceng.
Nalezy w tym miejscu zaznaczy¢, ze Christou zauwaza brak jednoznacznych
wynikow rozstrzygajacych kwestie kierunku zaleznosci pomiedzy satysfakcjg
plynaca z gry a immersja.
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Wplyw immersji na funkcjonowanie grajacych poza gra zachodzi wskutek
konfliktu pomiedzy zaangazowaniem w rozgrywke a wykonywaniem innych
zadan. Uczestnicy eksperymentéw zaangazowani w gre wykazywali sie m.in.
gorszym wykonywaniem prostych zadan zaraz po przerwaniu gry i spadkiem
ruchliwosci galek ocznych wynikajacym ze skupienia uwagi na rozgrywce
(Jennettiin., 2008). Ze wzgledu na zwigzek immersji z jakoscig do§wiadcze-
nia gracza ta pierwsza jest rowniez doceniana jako wazny element gier eduka-
cyjnych (np. Kickmeier-Rust, Albert, 2009).

3. Narzedzie Immersion Questionnaire

Immersion Questionnaire (Jennett i in., 2008) jest kwestionariuszem (narze-
dziem, metodg, skalg) stuzacym do sytuacyjnego pomiaru immersji do§wiad-
czanej podczas uzytkowania gier wideo. Nie zostal zaprojektowany do pomia-
ru obiektywnych wlasciwosci danej gry ani dyspozycyjnej sktonnos$ci danej
osoby do angazowania sie w rozgrywke. Akcent podczas tworzenia narzedzia
polozono na interakcje pomiedzy uzytkownikiem i gra, ktora to interakcja
skutkuje okreslonym poziomem immersji (Ermi, Méyri, 2005; Jennett i in.,
2008). Oryginalny kwestionariusz sktada si¢ z 31 pytan, na ktére badani odpo-
wiadajg, uzywajac pieciostopniowej skali. Struktura calo$ci zostala oparta
na jakosciowych badaniach Browna i Cairns (2004) dotyczacych zjawiska
immersji oraz barier ograniczajacych wciggniecie sie w gre. Na tej podstawie
autorzy przygotowali pytania dotyczace szeSciu obszaréw: zaangazowania
uwagi (4 pytania), percepcji rzeczywistosci (6 pytan), ,przeniesienia” w §wiat
gry (6 pytan), wyzwania (6 pytan), zaangazowania emocjonalnego (5 pytan)
i satysfakcji (4 pytania).

Nastepnym etapem pracy Jennett i innych bylo sprawdzenie, czy szesciu
teoretycznie wydzielonym obszarom odpowiadajg odrebne zjawiska uchwytne
empirycznie. W tym celu zastosowano procedure walidacji. Wzielo w niej
udzial 244 deklarujacych pelnoletnio$¢ graczy (230 mezczyzn i 14 kobiet).
Uczestnikdw zapraszano za pomocg ogloszen umieszczonych na 10 najpopu-
larniejszych ogélnych forach poswieconych grom i 10 forach tematycznych
poswieconych najpopularniejszym grom miejsca umieszczania reklam zostaty
wybrane na podstawie danych o sprzedazy z roku 2006. Analiza metodg gléw-
nych sktadowych wskazala na istnienie jednego czynnika gtéwnego tfadowa-
nego przez 25 z 31 pytan, co moze sugerowac jednorodny charakter skali. Dalsze
analizy struktury czynnikowej, przy wykorzystaniu metody scree plot Cattella
do ustalania liczby czynnikéw, wykazaly istnienie pieciu czynnikéw wyjasnia-
jacych w sumie 49% wariancji. Autorzy, przyjmujac jako kryterium tadunek
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czynnikowy powyzej 0,3, nazwali wyodrebnione czynniki nastepujaco: zaan-
gazowanie poznawcze (10 pytan), odrealnienie (6 pytan), wyzwanie (6 pytan),
zaangazowanie emocjonalne (12 pytan) i poczucie kontroli (8 pytan), przy czym
czes$¢ pozycji testowych zostata przypisana do wiecej niz jednego czynnika.

Trzeba w tym miejscu podkreslié, ze zidentyfikowane w badaniu walidacyj-
nym czynniki nie odzwierciedlajg teoretycznej struktury przyjetej na etapie pro-
jektowania narzedzia, a wielko$¢ wyjasnionej przez nie wariancji nie jest satys-
fakcjonujgca — znacznie ponizej przytaczanego przez Fergusona i Takane (2002)
progu 95%, a nawet bardziej liberalnego, zwyczajowego progu 75% (Konarski,
2012, informacja osobista). Dlatego do przedstawionej przez autoréw struktury
czynnikowej nalezy podchodzi¢ z rezerwg i dopuszcza¢ mozliwos$¢, ze skala
immersji jest jednorodna. Ze wzgledu na to postanowiono przeprowadzi¢ trzy
dalsze badania walidujace trafno$¢ powstajacej polskiej wersji kwestionariusza.
Zostaly one opisane w dalszej czesci artykutu. W ostatnim z tych badan, wyko-
rzystujacym finalng wersje skali, a przeprowadzonym na 36 osobach, wykazano
istnienie réznicy w immersji pomiedzy grupg eksperymentalng grajaca w popu-
larna gre komputerows a grupa kontrolng (rozwiazujaca inne zadanie).

4. Kwestionariusz immersji — polska adaptacja Immersion Questionnaire

Celem niniejszej pracy bylo stworzenie polskiej adaptacji Immersion Question-
naire. Potrzeba stworzenia takiego narzedzia wynika z dynamicznego rozwoju
branzy gier wideo w Polsce. Niezaleznie od grupy docelowej, dla ktérej gra
jest produkowana (rynek polski lub miedzynarodowy), badania jakosci gry -
zwlaszcza na wstepnych etapach jej produkceji — muszg by¢ prowadzone lokal-
nie z udziatem oséb polskojezycznych, a ich wyniki powinny by¢ poréwny-
walne do uzyskiwanych na prébach zagranicznych. Istnienie polskiej adaptacji
kwestionariusza jest rOwniez wazne dla pordwnawczych badan naukowych
nad grami wideo.

4.1. Strategia adaptacji Kwestionariusza immersji

Istniejg rézne strategie adaptacji kwestionariuszy, od dostownej transkrypcji
az do tworzenia nowego narzedzia na podstawie oryginatlu (Drwal, 1995; Brze-
zinski, 1996). Wybér okreslonej metody powinien by¢ podyktowany plano-
wanym zastosowaniem. Adaptowane tutaj narzedzie ma stuzy¢ porownywa-
niu grup eksperymentalnych w badaniach polskich, ale otrzymywane dzigki
niemu wyniki powinny by¢ réwniez poréwnywalne z rezultatami uzyskany-
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mi w wersji oryginalnej. Dla tak nakreslonego celu postanowiono przeprowa-
dzi¢ wierne ttumaczenie dostosowane do warunkéw polskich, opierajgc sie na
zaleceniach Zawadzkiego (2004); zgodnie z klasyfikacjg zaproponowang przez
Drwala przyjeto strategie translacji.

5. Badanie 1. Konstrukcja Kwestionariusza immersji i weryfikacja jego struktury
5.1. Tlumaczenie skali

Translacja przebiegata w kilku etapach. W pierwszym ekspert spetniajacy
wymagania dotyczgce kompetencji jezykowych i tych zwigzanych z grami
wideo (lektor jezyka angielskiego, zatrudniony w przedsiebiorstwie produku-
jacym gry na stanowisku gléwnego projektanta) przeprowadzit ttumaczenie
wszystkich 31 pytan z oryginalnego kwestionariusza. Na kolejnym etapie prze-
ktad zostal poddany ocenie sedziego kompetentnego (doswiadczonego gracza
wideo) w celu wychwycenia ewentualnych btedéw rzeczowych i sprawdzenia
zrozumialoéci pytan. Nastepnie poprawione pytania ocenil inny sedzia kompe-
tentny (psycholog, psychometra), wskazujac kilka bledéw. Skale wraz z sugestia-
mi obu sedziéw przekazano ttumaczowi, ktory zaakceptowat poprawki. W ten
sposéb otrzymano konicows liczbe 31 pytan odpowiadajacych oryginatowi.

5.2. Osoby badane i procedura

W badaniu wziety udziat 393 osoby, ktére zostaly zrekrutowane za posrednic-
twem zaproszen umieszczonych na dziewieciu najpopularniejszych polsko-
jezycznych forach internetowych poswieconych grom. Fora wybrano na
podstawie pozycji w wyszukiwarce Google po wpisaniu hasta ,,gry kompute-
rowe forum”, kazdorazowo przed umieszczeniem ogloszenia uzyskano zgode
administratora serwisu. Zaproszenia zawieraly kroétki opis i link kierujacy
bezposrednio do badania. Uczestnicy byli informowani, Ze w badaniu powin-
ny uczestniczy¢ osoby w wieku co najmniej 18 lat, ktére graty po raz ostatni
nie dawniej niz 7 dni przed badaniem. Badanie ukonczylo 273 respondentow.
Sposréd nich 18 nie spetnilo warunkéw uczestnictwa lub udzielalo ewident-
nie falszywych informacji (np. ,gram 1000 godzin w tygodniu”), a ponadto
odpowiedzi 8 znalazty sie poza trzecim odchyleniem standardowym; osoby te
zostaly wykluczone z analiz. Ostateczne analizy zostaly przeprowadzone na
danych dotyczacych 247 respondentéw (236 mezczyzn, 11 kobiet, Sredni wiek -
22,8 roku). Odpowiedzi byly udzielane na pieciostopniowej skali Likerta.
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5.3. Wyniki i dyskusja

Do oceny rzetelnosci skali uzyto miary zgodno$ci wewnetrznej (niestandaryzo-
wana a Cronbacha = 0,844). Pozycje 6, 10, 16, 18, 21, 22 korelowaly nisko z ogdl-
nym wynikiem testu (wskaznik ponizej 0,2), test Shapiro-Wilka potwierdzit
normalnos¢ rozktadu (W = 0,99, p = 0,82). Otrzymane dane poddano anali-
zie gtéwnych sktadowych z rotacjg oblimin (KMO = 0,849; test sferycznosci
Bartletta x*(465) = 2261,88; p < 0,001) W celu wykrycia struktury sktadowych
wyjasniajacej najwiekszy procent caltkowitej wariancji. Stosujac kryterium
Kaisera, wyodrebniono 8 komponentéw (57,5% wyjasnionej wariancji), ktérych
wartosci wlasne przekraczaly 1. Jednak analiza macierzy sktadowych sugerowa-
ta przyjecie rozwigzania jednoczynnikowego, sposrod 31 pytan 27 charaktery-
zowalo sie tadunkiem czynnikowym wiekszym niz o,2 (dla pierwszej sktado-
wej). Pozostale cztery pozycje nie tworzyly spojnego czynnika.

Przeprowadzone badanie potwierdzito satysfakcjonujaca rzetelnos¢ pol-
skiej skali immersji. Wyniki potwierdzily tez przypuszczenia dotyczace jedno-
rodnej struktury skali. Watpliwos$ci dotyczace szesciu pozycji testowych, ktére
nisko korelowaly z wynikiem skali, postanowiono zweryfikowac w kolejnym
badaniu.

6. Badanie 2
6.1. Zatozenia i hipotezy

Badanie 2 mialo dwa cele: weryfikacje wnioskéw dotyczacych struktury i skia-
du skali oraz sprawdzenie powigzania jej wynikow z oceng gry przez uzytkow-
nikow. Przyjeto zatozenie, ze do§wiadczenie immersji powinno by¢ zwigzane
z satysfakcja ptynaca z gry i checig dalszego z niej korzystania. Postawiono
hipoteze, ze wyniki skali immersji bedg korelowaé z tymi zmiennymi, co
potwierdziloby warto$¢ narzedzia.

6.2. Osoby badane i procedura

W badaniu wzielo udzial 136 os6b zrekrutowanych za pomocg ogloszenia w in-
ternetowym portalu ogloszeniowym. Badanie ukoniczylo 106 responden-
tow, sposrod ktorych 82 (23 mezczyzn i 59 kobiet, sredni wiek = 22,68 roku)
poprawnie odpowiedzialo przynajmniej na dwa z trzech pytan kontrolujacych
znajomosc¢ gry.
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Badanie zostalo przeprowadzone za posrednictwem internetu na dwdch
etapach. W pierwszej czesci proszono uczestnikow o granie przez okoto dzie-
sie¢ minut w gre wideo pod tytulem Unfreeze me! 2; nie podawano Zadnej
dodatkowej instrukcji. Nastepnie badani byli kierowani na strone zawierajaca
kwestionariusz. Poza immersjg mierzono zmienne zalezne: ocene satysfak-
cji (dwa pytania), cheé ponownego zagrania i gotowos$¢ do zaptacenia za gre.
Odpowiedzi byly udzielane na pieciostopniowej skali Likerta.

6.3. Wyniki i dyskusja

Do oceny rzetelnosci skali uzyto miary zgodnos$ci wewnetrznej (niestanda-
ryzowana a Cronbacha = 0,932). Pozycje 16, 18, 21, 22 ponownie nisko korelo-
waly z ogélnym wynikiem testu (wskaznik ponizej 0,2). Dla pozostalych dwu
pozycji (6 i 10), ktore wzbudzily watpliwosci w pierwszym badaniu, korelacja
ta byta bardziej wyrazna (odpowiednio; 0,33 i 0,48). Biorgc pod uwage wyni-
ki analizy czynnikowej przeprowadzonej w badaniu pierwszym oraz ponow-
nie wykazang w badaniu drugim niskg korelacje pozycji numer 16, 18, 21122
z 0g6lnym wynikiem skali, nalezy przyja¢, ze skala ma strukture jednorodna,
przy wykluczeniu pozycji niezwigzanych z badang zmienng latentng.

Aby sprawdzi¢ korelacje pomiedzy immersja (badana za pomocg kwe-
stionariusza) a satysfakcjg z gry i checig ponownego zagrania (mierzonymi
za pomocy skali porzagdkowej), przeprowadzono analize korelacji rangowej p
Spearmana. Zgodnie z przewidywaniami poziom immersji byl silnie skorelo-
wany z satysfakcja z gry (p = 0,76) oraz checig powrotu do niej (p = 0,76).

Rozktad odpowiedzi dla zmiennej gotowosci do zaplacenia za dalszg gre
okazal sie silnie skosny, a odpowiedzi przyjmowaly tylko trzy z pieciu wartosci
(»nie zaptacitbym/abym nic za dalszg gre”, ,zaplacilbym /abym maksymalnie
1 ztoty”, ,zaptacitbym/abym maksymalnie 5 ztotych”); nikt z uczestnikéw nie
wybrat Zadnej z pozostatych dwéch opcji (,zaplacitbym/abym maksymalnie
10 ztotych” i ,zaplacilbym/abym wiecej niz 10 zlotych”). Innymi stowy, wyzsze
niz 5 ztotych kwoty okazaly sie nadmiernie wygérowane, a uczestnicy badania
w istocie podzielili sie na tych, ktorzy byliby sktonni zaptaci¢ za mozliwos¢ dal-
szej gry, i tych, ktorzy nie zdecydowaliby si¢ w tym celu pos§wieci¢ nawet matej
kwoty. W przekonaniu autoréw nie byto uzasadnienia dla analizy uzyskanych
wynikéw za pomoca regresji liniowej, dlatego postanowiono zdychotomizowa¢
zmienng (,,chcacy zaptaci¢” i ,nie chcacy zaptaci¢”) i przeprowadzono analize
regresji logistycznej, w ktdrej jako zmienng niezalezng potraktowano poziom
immersji, a jako zmienng zalezng — gotowo$¢ do zaplacenia. Wyniki okazaly sie
zgodne z przewidywaniami, wraz ze wzrostem immersji wzrastala sklonnos¢
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do zaplacenia za dalszg gre (b = 1,09, SE = 0,35, r = 0,36, r> = 0,12). Zgodnie
zwytycznymi Cohena (1992) wielko§¢ efektu nalezy uznac za srednia’.

Przeprowadzone analizy potwierdzily satysfakcjonujaca rzetelnos¢ skali
i przewidywania dotyczgce jej jednoczynnikowej struktury. Réwniez podej-
rzenia, ze cztery pozycje nie maja zwiazku z catoscia skali, zostaly dodatkowo
udokumentowane. Pytania 16, 18, 211 22 ponownie okazaly sie nie ladowa¢
czynnika gléwnego, rownoczesnie nie tworzgc spojnego drugiego czynnika;
w dodatku nisko korelowaly z ogélnym wynikiem testu. Ze wzgledu na kon-
sekwentne wyniki w dwdch niezaleznych badaniach postanowiono usungé
te pytania ze skali. Co wiecej, wyniki analiz pozwolily przyja¢ postawiona
hipoteze — wystgpita korelacja pomiedzy poziomem immersji a oceng satys-
fakeji z gry i checig powrotu do niej. Ponadto osoby doswiadczajace wysokiej
immersji byty bardziej sklonne do zaptacenia za dalszg gre.

7. Badanie 3
7.1. Zatozenia i hipotezy

Celem badania 3. bylo eksperymentalne sprawdzenie trafnosci skali immer-
sji. W tym celu wybrano dwie gry - Stop Evolution Tower Defense i Kingdom
Rush - ktore nie roznily sie sposobem obstugi, gatunkiem i trescia, byly nato-
miast inaczej oceniane przez uzytkownikow (pierwsza w popularnym porta-
lu pos§wieconym grom uzyskata §redni wynik 1,7/35, a druga 4,6/5). Bazujac
na wynikach uzyskanych w badaniu 2., zatozono, ze satysfakcja z gry jest
wyjasniana przez immersje. Na tej podstawie wysunieto hipoteze, iZ poziom
immersji w grupie grajacej w pierwszg gre bedzie nizszy niz w grupie grajacej
w gre drugg.

7.2. Osoby badane i procedura

W badaniu wzieto udziat 65 0s6b zrekrutowanych za pomocg ogloszenia
w internetowym portalu ogloszeniowym. Zaproszenie zawieralo krotki opis
i link. Badanie ukonczyly 63 osoby, 36 z nich poprawnie odpowiedzialo na

! Inng rozwazang strategia bylo zastosowanie wielomianowej regresji logistycznej, ktéra
pozwala na przewidywanie warto$ci nominalnej zmiennej niezdychotomizowanej w zaleznosci od
warto$ci predyktora. Zrezygnowano z tego podejscia, poniewaz analizowana zmienna zalezna w swo-
jej oryginalnej postaci nie miata charakteru zmiennej nominalnej (byta zmienng porzadkows), a po
zredefiniowaniu przyjmowata tylko dwie wartosci.
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pytania kontrolne (o znajomo$¢ gry) i zadeklarowato, ze granie w gry wideo
to jedna z form spedzania ich wolnego czasu (21 mezczyzn i 15 kobiet, $redni
wiek = 21,97 roku).

Badanie zostalo przeprowadzone za posrednictwem internetu. Uczestnicy
byli losowo przydzielani do jednego z dwoch warunkow eksperymentalnych.
W przypadku pierwszym grali w gre nisko oceniang, w przypadku drugim -
w gre oceniang wysoko. Nie podawano zadnej dodatkowej instrukcji. Nastep-
nie badani byli kierowani na strone zawierajaca kwestionariusz (w bada-
niu 3. uzyto wersji skali sktadajacej sie z 27 pozycji). Poza immersja mierzono
zmienne: ocene satysfakcji z gry (dwa pytania) i ch¢¢ powrotu do gry. Odpo-
wiedzi byly udzielane na pigciostopniowej skali Likerta.

7.3. Wyniki i dyskusja
Poréwnano poziom immersji pomiedzy grupami eksperymentalnymi. Wyni-

ki prezentuje wykres 1. Sredni wynik w grupie grajacej w gre nisko oceniang
(2,19) byt nizszy od wyniku w grupie grajacej w gre wysoko oceniang (2,72).

2,5

1,5 -
m Srednia immersja

0,5 -

Stop Evolution Tower Kingdom Rush
Defence

Wykres 1. Srednia immersja w grupach eksperymentalnych
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Ponadto potwierdzono wyniki uzyskane w badaniach 1. i 2. Rzetelno$¢
zastosowanej w badaniu 3 skali skladajgcej sie z 27 pozycji testowych byla
wysoka (niestandaryzowana a Cronbacha = 0,938). Ponownie poziom immer-
sji okazal sie korelowac z poziomem satysfakcji (p = 0,72) i checig powrotu do
gry (p = 0,56).

Wyniki badania 3. pozwolily przyjac¢ hipoteze, ze poziom immersji jest
zalezny od atrakcyjnosci rozgrywki, rozumianej jako $rednia ocena przydzie-
lana obu wykorzystanym grom przez ich uzytkownikéw; tym samym wyniki
potwierdzily trafno$¢ adaptowanej skali. Innymi stowy, rezultaty uzyski-
wane za pomocg polskiego wariantu kwestionariusza immersji - podobnie jak
w przypadku angielskojezycznego pierwowzoru - sg zwigzane z odbiorem gry
przez jej uzytkownikow.

8. Podsumowanie

Badacze powszechnie uznajg immersje za wazny element doswiadczenia
uzytkownika gry wideo (McMahan, 2003; Sweetser, Wyeth, 2005; Qin, Rau,
Salvendy, 2009; Weibel, Wissmath, 2011; Christou, 2014). Immersja stanowi
przedmiot intensywnych badan dgzacych do ustalenia jej Zrédet, komponen-
téw oraz skutkow. Dlatego tez wazne bylo dostarczenie dostosowanego do
warunkow polskich narzedzia stuzacego do jej pomiaru.

Celem niniejszej pracy bylo stworzenie polskiej adaptacji skali immersji
i sprawdzenie jej wlasciwosci psychometrycznych. Po translacji kwestiona-
riusza przeprowadzono przy jego uzyciu trzy badania. Pierwsze z nich spraw-
dzalo rzetelnosc¢ skali oraz jej strukture. Wyniki wskazywaly na jednorodna
strukture kwestionariusza immersji. Ze wzgledu na konkluzje autoréow orygi-
nalnej wersji dotyczacg struktury czynnikowej (Jennett i in., 2008) postano-
wiono przeprowadzi¢ dodatkowe badanie, ktore potwierdzito jednorodnos¢
skali. Zagadnienie to zostalo szerzej oméwione w dyskusji badan 1. i 2.; uznano,
ze ze wzgledu na konsekwentny wynik dwoch badan oraz brak potwierdze-
nia teoretycznej struktury czynnikowej réwniez w oryginalnych badaniach,
nalezy skupi¢ sie na sprawdzeniu przydatnosci polskiej wersji skali poprzez
sprawdzenie jej wlasciwosci predykcyjnych. Na podstawie uzyskanych wyni-
kéw postanowiono przyjac skale immersji w wersji polskiej sktadajaca sie
727 pozycji testowych.

Zgodnie z zalozeniami teoretycznymi poziom immersji powinien by¢
bezposrednio powigzany z takimi zmiennymi jak: satysfakcja z rozgrywki,
che¢ powrotu do gry, a takze szeroko rozumiana atrakcyjnos¢ gry. Wyniki
badan Jennett i innych (2008) potwierdzily te oczekiwania w stosunku do
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oryginalnego Kwestionariusza immersji. Analogicznych rezultatow nalezalo
oczekiwac od zaadaptowanego narzedzia.

Badanie wlasciwosci predykcyjnych polskiej wersji skali zostato prze-
prowadzone dzieki wlaczeniu do badan 2 i 3 elementéw mierzacych te wia-
$nie zmienne. Badanie 2 stuzylo weryfikacji wlasciwosci predykcyjnych skali
w zakresie satysfakcji i checi powrotu do gry. Zgodnie z przewidywaniami
okazalo sie, ze wynik skali immersji jest zwigzany z satysfakcja ptynaca z gry
i checia powrotu do rozgrywki. ROwniez subiektywna atrakcyjno$¢ gry, rozu-
miana jako sklonno$¢ do wydania na nig pieniedzy byta powigzana z pozio-
mem immersji: wyzsza immersja towarzyszyta wiekszemu prawdopodobien-
stwu zadeklarowania checi zakupu gry.

Badanie 3 potwierdzito powyzsze konkluzje, a ponadto - dzieki zastosowa-
niu planu eksperymentalnego - przyniosto potwierdzenie hipotezy o wrazli-
wosci skali immersji na atrakcyjno$é gry; tytul oceniany przez uzytkownikow
wyraznie nizej wywotywal mniej intensywng immersje (w poréwnaniu do gry
ocenianej wysoko). Wrazliwo$¢ nasilenia immersji na atrakcyjnos¢é gry jest
wskazowka, Ze ta ostatnia stanowi rzeczywistg przyczyne immersji. Po czesci
odpowiada to na watpliwos$ci Christou (2014) dotyczgce kierunku zaleznosci
przyczynowo-skutkowej, kwestia ta wymaga jednak dalszych badan.

Dzieki dostarczeniu polskim badaczom uzytecznego narzedzia stuzacego
pomiarowi immersji mozliwe bedzie prowadzenie zaré6wno podstawowych,
jak i stosowanych badan nad tym zjawiskiem w odniesieniu do gier rodzimych
producentéw. Przy tej okazji nalezy obdarzy¢ szczegélng uwaga zagadnienia
takie jak poszukiwanie cech gier powigzanych z nasileniem immersji oraz
weryfikacja interesujacego trojelementowego modelu immersji zaproponowa-
nego przez Ermi i Méyri (2005).
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W jakim stopniu gra podtrzymywata Twoja uwage?

W bardzo matym12 3 4 s Wbardzo duzym

2 W jakim stopniu odczuwales/as, ze jeste$ skupiony/ana grze? | W bardzo matym123 4 5 W bardzo duzym
3 Jak duzo wysitku wlozyles/a$ w rozgrywke? Bardzo malo12 3 4 5 Bardzo duzo
4 Czy miale$/a$ poczucie, ze dawales/a$ z siebie wszystko? Zdecydowanie nie 12 3 4 5 Zdecydowanie tak
5 W jakim stopniu stracile§/as poczucie czasu? W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
W jakim stopniu, w trakcie gry, byles/as §wiadomy/a, Ze prze- X
6 . L W bardzo matym 12 3 4 s Wbardzo duzym
bywasz w rzeczywistym $§wiecie? (ODWR)
W jakim stopniu zapomniate$/a$ o swoich codziennych
7 W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
zmartwieniach?
W jakim stopniu byles/as §wiadomy/a swojej obecnosci .
8 . . W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
w rzeczywistym otoczeniu? (ODWR)
W jakim stopniu zauwazale$/a$ zdarzenia majace miejsce .
9 W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
wokot Ciebie? (ODWR)
Czy odczuwales/as$ w ktorejkolwiek chwili potrzebe przerwa- L .
10 . . . o i Zdecydowanie nie12 3 4 5 Zdecydowanie tak
nia gry i zobaczenia, co si¢ dzieje wok6t? (ODWR)
W jakim stopniu odczuwales/as, ze wchodzisz w interakcje
11 . W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
zotoczeniem w grze?
W jakim stopniu odczuwale$/as, ze jestes odizolowany/a od .
12 X . W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
prawdziwego §wiata?
W jakim stopniu odczuwale$/as, ze gra jest czyms, czego X
13 W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
raczej doswiadczasz niz po prostu czyms, co robisz?
W jakim stopniu twoje poczucie, ze jestes w wiecie gry
14 bylo silniejsze niz poczucie, ze przebywasz w prawdziwym W bardzo matym12 3 4 s Wbardzo duzym
Swiecie?
Czy w ktorejkolwiek chwili zdarzylo sig, ze byles/as tak zaan-
15 gazowany/a, ze nie byles/as swiadomy/a uzywania Zdecydowanie nie 12 3 4 5 Zdecydowanie tak
kontroleréw gry (np. myszy)?
16 W jakim stopniu gra byla dla Ciebie wyzwaniem? W bardzo matym12 3 4 s Wbardzo duzym
17 W jakim stopniu czules/a$ si¢ zmotywowany/a podczas gry? W bardzo matym12 3 4 s Wbardzo duzym
18 W jakim stopniu gra wydata Ci si¢ tatwa? (ODWR) W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
W jakim stopniu czule$/as sie emocjonalnie .
19 . W bardzo matym12 3 4 5 W bardzo duzym
zaangazowany/a w gre?
W jakim stopniu byle$/a$ zainteresowany/a tym, jak potocz
20 ] P y- . VA, JaEp * W bardzo matym 12 3 4 5 W bardzo duzym
sie wydarzenia w grze?
21 Jakbardzo chciale$/a$ ,wygra¢” gre? Weale 123 4 5 Bardzo
22 Czy odczuwales/a$ niepewnos¢, czy uda Cisie wygra¢ gre? | Zdecydowanie nie12 3 4 5 Zdecydowanie tak
Czy w ktérejkolwiek chwili zaangazowales/as sie tak,
23 Zdecydowanie nie12 3 4 5 Zdecydowanie tak

ze miale$/as ochote méwic do gry?
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W jakim stopniu podobata Ci si¢ grafika oraz wizja .
24 W bardzo matym12 3 4 5 Wbardzo duzym
artystyczna gry?
25 Jak duzg czerpales/as przyjemnos¢ z rozgrywki? Bardzo malg 12 3 4 5 Bardzo duza
Gdy Ci przerwano, czy odczuwales/a$ niezadowolenie, ze gra L .
26 . i Zdecydowanie nie 12 3 4 5 Zdecydowanie tak
sie skoficzyla?
27 Czy chcialby$/a$ zagrac jeszcze raz? Zdecydowanie nie 12 3 4 5 Zdecydowanie tak

ODWR - odwrotna punktacja
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Kwestionariusz immersji — polska adaptacja
i empiryczna weryfikacja narzedzia

Abstrakt

Celem trzech przedstawionych bada bylo stworzenie polskiej adaptacji
Kwestionariusza immersji, narzedzia mierzgcego zaangazowanie w gre
wideo. Kwestionariusz zostal stworzony i zaadaptowany jako narze-
dzie stuzqce do eksperymentalnego pomiaru pochloniecia gracza przez
gre. Zweryfikowano strukture i rzetelnosc narzedzia w dwdoch badaniach
(badanie 1i 2). Poziom immersji okazat si¢ silnie skorelowany z satysfakcjg
z rozgrywkii checig powrotu do niej (badanie 2). Eksperymentalna manipu-
lacja jakoscig gry poskutkowala roznicami w poziomie immersji (badanie 3),
co potwierdzito przydatnosc skali w badaniach nad grami. Zaprezentowane
narzedzie znajdzie zastosowanie w badaniach naukowych i przemystowych.

StOWA KLUCZOWE: immersja, adaptacja, gry wideo, zaangazowanie
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