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Abstrakt

Artykut skupia sie na rosnacej roli, jaka petni technologia wirtual-
nej rzeczywistosci (Virtual Reality — VR) w dziedzinie nauk spotecznych. Oméwiono réznorodne
aspekty wykorzystania technologii VR w badaniach eksperymentalnych, skupiajac sie na kontroli
warunkéw badawczych, realizmie srodowiska, monitorowaniu i rejestracji zachowan uczestnikéw.
Przedstawiono przyktady badan, ktore wykorzystaty VR do analizy zachowan spotecznych, jak
facylitacja i hamowanie spoteczne, psychoza, czy reakcji uczestnikdw na sytuacje ekstremalne,
takie jak eksperyment Milgrama. Podkreslony zostat walor wysokiego poziomu trafnosci eko-
logicznej badan eksperymentalnych wykonywanych w srodowisku rzeczywistosci wirtualnej.
Praca zwraca uwage na potencjat, jaki niesie technologia VR jako narzedzie badacza spotecznego
w réznych kontekstach, jednoczesnie podkreslajac wyzwania zwigzane z charakterystyka tech-
nologii VR oraz jej ograniczeniami, ktére nalezy bra¢ pod uwaga przy projektowaniu badania.
Przedstawione argumenty podkreslajg znaczenie kontynuowania badan nad wykorzystaniem VR
w naukach spotecznych.
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Wprowadzenie

Wirtualna rzeczywistos$¢ (Virtaual Reality —

VR), chociazby w tak typowo konsumenckiej
postaci, jaka sg urzadzenia serii Oculus Quest,
produkowane przez firme Meta (dawniej
Facebook), to nie tylko owoc pracy inzynieréw,
designeréw, programistéw czy specjalistow od
marketingu. Zaréwno sama idea alternatywne-
go, generowanego przez technologie swiata,
jak i wspotczesny jej ksztatt, ma znacznie
szerszy, niz techniczno-biznesowy, kontekst.
Udziat w tworzeniu i rozwoju technologii VR
mieli, i nadal maja, przedstawiciele szerokiego
spektrum zawodowego, naukowego i spotecz-
nego - od profesora psychologii do testera
aplikacji. Sama zas koncepcje alternatywne-
go sSwiata znajdziemy zaréwno w pracach
uczonych, jak i kulturze masowej, znacznie
wczesniej niz pojawiaty sie prototypy, nawet
najbardziej niedoskonate, znanych nam dzis$
urzadzen VR.

Niektorzy pionierzy wirtualnej rzeczywi-
stosci roztaczali wizje (...) ostatecznej formy
interakcji miedzy ludZzmi a maszynamiczy (...)
pierwszego medium, ktére bedzie w stanie uwol-
ni¢ ludzkiego ducha (Biocca, Kim, Levy, 1995,

s. 7). Ci bardziej ostrozni w wirtualnej rzeczywi-
stosci widzieli pierwszy krok w kierunku opty-
malnego srodka komunikacji. William Gibson
(1984, s. 51) w cyberpunkowej powiesci
Nuromancer opisywat z kolei cyberprzestrzen
jako (...) uzgodnionq halucynacje, doswiad-
czanq codziennie przez miliardy uprawnionych
uzytkownikéw. Popkulturowe Zrédta koncepg;ji
alternatywnego, sztucznego $wiata odnalez¢
mozna takze w wydanej w roku 1992 fanta-
styczno-naukowej powiesci amerykanskiego
autora Neala Stephensona (2009) pt. Zamiec.

2 W $wiecie wykreowanym przez N. Stephensona
ludzie prowadza drugie zycie w tak zwanym
Metawersie — tetnigcej zyciem wirtualnej rzeczywisto-
$ci. Biora udziat w imprezach i koncertach, spotykaja
gwiazdy muzyki i filmu, graja w gry, ogladaja filmy.

Pomimo konceptualizacji wirtualnej
rzeczywistosci jako medium spotfecznoscio-
wego, w ktérym jednostki moga wspotistniec
i wchodzi¢ w interakcje, wiekszos¢ wczesnych
badan nad technologia VR skupita sie na
jednostanowiskowych systemach z wyswietla-
czem montowanym na gtowie (head-mounted
display - HMD), ktére zazwyczaj nie byty do-
stepne poza laboratorium. Jednak w ostatnich
latach technologia VR z pracowni naukowcow
przeniosta sie, w réznych formach, do domow.
Ta zwiekszona dostepnos¢ (oraz coraz lepsze
parametry techniczne przy jednoczesnym
obnizaniu ceny) wirtualnej rzeczywistosci na
nowo rozbudzita zainteresowanie jej spotecz-
nosciowymi zastosowaniami, czego przykta-
dem jest uruchomienie wielu platform, w tym
AltSpace VR, Facebook Spaces (obecnie Meta
Horizon) czy VRChat (Oh, Bailenson, Welch,
2018,s.1).

Wirtualna rzeczywistos¢ jest jednak zjawi-
skiem znacznie szerszym niz nastepny (po-
tencjalnie) etap rozwoju globalnych serwiséw
spotecznosciowych czy gry komputerowe.

Osoba, ktoéra chce by¢ obecna w Metawersie, musi
posiadac awatara — audiowizualne ciato, ktére

stuzy ludziom do komunikowania sie miedzy soba
(Stephenson, 2009, s. 37). Ksztatt i wyglad awatara
jest kwestig wyboru — moze by¢ dowolnie modyfiko-
wany, bardziej lub mniej realistycznie przedstawiac
uzytkownika. Kazdy moze by¢, kim chce - jesli ktos$
jest brzydki, w Metawersie moze by¢ piekny, nosi¢
modne ubranie i mie¢ profesjonalny makijaz, by¢
gorylem albo smokiem. Jednak wirtualne spoteczen-
stwo posiada darwinowski charakter — znane dobrze
z realnego $wiata mechanizmy wolnorynkowe
dyktuja hierarchie podzielonego na kasty spofeczen-
stwa. Na ekstrawaganckie awatary stac tylko elite
Metawersu, a najnizsze kasty musza zadowoli¢ sie

najmniej wyszukanymi, najtariszymi reprezentacjami.

Stylistyka wirtualny swiat przypomina peten jaskra-
wych neonéw i migocacych reklam nocny pejzaz
amerykanskiej stolicy hazardu i rozrywki — Las Vegas.
Jednak ta nierealistyczna przestrzen jest konstruktem
jak najbardziej konkretnym — potokiem matematycz-
nych obliczert wykonywanych przez realne kompute-
ry o poteznej mocy obliczeniowej (por. Stephenson,
2009, s. 38).

Trudno przecenic role, jaka juz odgrywa VR

w bardziej specjalistycznych zastosowaniach,
takich jak projektowanie architektoniczne,
szkolenia wojskowe, terapia, psychoterapia,
rehabilitacja (Cipresso, Giglioli, Raya, Riva,
2018), edukacja i szkolenia (Wilk, 2018, s. 283),
a takze badania eksperymentalne w psychiatrii,
psychologii i socjologii (Botella, Bafios, Garcia-
Palacios, Quero, 2017, s. 574).

Celem niniejszych rozwazan jest, po
pierwsze, przyblizenie zagadnien zwigzanych
z wirtualnga rzeczywistoscig - technicznych
uwarunkowan i mozliwych pdl zastosowan
tej technologii w nauce, po drugie za$ pré-
ba odpowiedzi na pytanie, czy technologia
wirtualnej rzeczywistosci (i z jakimi ewentual-
nymi ograniczeniami) moze by¢ narzedziem
badacza spotecznego.

VR a nauka

W $wiecie nauki budowanie systeméw op-
artych na wirtualnej rzeczywistosci oraz ich
testowanie trwa od dawna. W ciggu ostat-
nich 20 lat setki naukowcéw badato procesy,
efekty i zastosowania tej technologii, tworzac
tysigce artykutéw naukowych. W metaanalizie
literatury Pietro Cipresso, Irene Alice Chicchi
Giglioli, Mariano Alcafiz Raya i Giuseppe Riva
(2018) dokonali przegladu wszystkich do-
stepnych artykutéw na temat VR w naukowej
bazie danych Web of Science Core Collection.
Otrzymany zbiér danych zawierat tacznie 21
667 rekordéw dla VR. Dominujace w ostatnich
latach obszary tematyczne badan sg zwigzane
przede wszystkim z medycyng (rehabilitacja,
neurochirurgia, umiejetnosci laparoskopowe,
terapia) oraz edukacja i Srodowiskiem wirtu-
alnego miasta. Autorzy zwracaja takze uwage
na dos¢ ztozony charakter problematyki — kaz-
de badanie zalezy od dostepnych w danym
momencie technologii. W ciggu ostatnich

10 lat rozwdj technologii VR ulegt znacznym
przemianom - w przesztosci dotyczyt gtéw-
nie rozwigzan sprzetowych, podczas gdy

obecnie wysitki zwigzane sg przede wszystkim
z tworzeniem oprogramowania i rozwigzan
wirtualnych. Jednoczesnie ceny sprzetu ulegty
znaczacemu obnizeniu. Z drugiej jednak
strony oprogramowanie musi by¢ za kazdym
razem dostosowywane do konkretnego ekspe-
rymentu, a to wymaga duzych naktadéw pracy.
Gtoéwna réznica miedzy przesztoscia a przy-
sztoscia badan VR dotyczy realizmu — dawniej
kluczowym aspektem byt realizm wizualny,
dzi$ jest nim realizm interakcji. Pierwsze 30

lat VR to ciagte badania nad lepsza rozdziel-
czoscia i lepsza percepcja (Cipresso i in., 2018).
Obecnie naukowcy osiagneli juz bardzo dobra
rozdzielczo$¢ wyswietlanego obrazu, jednak
prawdziwe doswiadczenie oznacza takze,

a moze przede wszystkim, realistyczng inter-
akcje — wazne jest, aby system VR byt w stanie
rejestrowac zachowanie uczestnika i zwrotnie
reagowac na nie.

Odpowiedni system moze pozwoli¢ na-
ukowcom na rejestrowanie ruchu rak, gtowy,
twarzy, oczu i ciata, co umozliwia analize
ukrytych i naturalnych zachowan, ktére moga
dac znacznie bardziej subtelne i interesujace
efekty, niz tradycyjne metody wykorzystujace
mysz lub klawiature. Wiekszo$¢ dostepnych
wspotczesnie urzadzen HMD (np. Oculus
Quest 2) obstuguje zaréwno $ledzenie obrotu,
jak i pozycji gtowy — uzytkownik moze odwra-
cac gtowe, jak i poruszac sie w przestrzeni.

Kolejna istotna kwestia jest Sledzenie
dziatan dtoni uzytkownika. Kontrolery takich
urzadzen, jak HTC Vive czy Oculus Quest 2
umozliwig co prawda $ledzenie i odwzoro-
wanie rak w rzeczywistosci wirtualnej (gdy
uzytkownik trzyma kontroler), jednakze syste-
my oparte o wykorzystanie kontroleréw nie
pozwalaja na sledzenie gestéw oraz pozycji
poszczegolnych palcédw. Ograniczenia tego
jest pozbawiony zastosowany w urzadzeniu
Oculus Quest 2 optyczny system $ledzenia
ruchéw dtoni, wykorzystujacy wbudowane
w gogle kamery. Rozwigzanie to umozliwia
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dokfadne odwzorowywanie dtoni i sledzenie
wykonywanych przez uzytkownika gestow.

Z kolei takie systemy, jak Microsoft Kinect po-
zwalaja na wygodne uzywanie rak w wirtual-
nej rzeczywistosci (bez koniecznosci trzymania
kontroleréw), wykorzystujac sensory ze-
wnetrzne (Cipresso i in., 2018), jednak nie daja
mozliwosci rozpoznawania gestéw. llustracja

1 przedstawia uzytkownika korzystajacego

z urzadzania VR Oculus Quest 2 podczas bada-
nia wykorzystujgcego m.in. system $ledzenia
ruchu dtoni.

llustracja 1. Badanie przy wykorzystaniu urzadzenia VR Oculus Quest 2

Zrédto: Opracowanie wiasne

Sledzenie catego ciata w rzeczywistosci
wirtualnej mozna osiggnac za pomoca réz-
nych systeméw opartych na kombinacjach:
kamer, markeréw magnetycznych i markeréw
bezwtadnosciowych. Technologia ta jest po-
wszechnie nazywana mocap (skrét od prze-
chwytywania ruchu — Motion Capture)®.

Rzeczywistos¢ - wirtualnos¢

Rzeczywistos¢ wirtualna (VR) jest jedna z klas
ekosystemu rzeczywistosci wzbogaconych
(Extended Realities — XR) — wszystkich srodo-
wisk rzeczywistych i wirtualnych, potagczonych
razem, gdzie interakcja miedzy cztowiekiem

a maszyna generowana jest za pomocg tech-
nologii informatycznych. Extended Realities
pozwalaja taczy¢ swiat fizyczny z cyfrowym
kontentem informacyjnym, tworzac iluzje syn-

tetycznej rzeczywistosci (Nieradka, 2021, s. 80).

Sposdb, w jaki dana technologia modyfiku-
je realne otoczenia uzytkownika, okredla jej
przynaleznosc¢ do jednej z klas rzeczywistosci
wzbogaconej:

Rzeczywistos¢ rozszerzona (Augmented
Reality — AR) polega na naktadaniu cyfrowych
informacji na realny $wiat za posrednictwem
takich urzadzen, jak smartfony czy inteligen-
tne okulary. To wzmacnia doswiadczenie
rzeczywistosci poprzez dodanie elementéow
cyfrowych. W AR nastepuje naktadanie nowej
warstwy percepcji i uzupetnianie rzeczywisto-
sci lub srodowiska uzytkownika, jednak realny
$wiat pozostaje w centrum (tom Dieck, tom
Dieck, Jung, Moorhouse, 2018, s. 372).

Rzeczywistos¢ mieszana (Mixed Reality -
MR) taczy aspekty rzeczywistego i cyfrowego

3 Poniewaz poszczegdlne rozwigzania mocap posia-
daja konkretne zalety/wady, takie jak op6znienia,
podatnos¢ na okluzje (systemy optyczne) lub zakto-
cenia elektromagnetyczne (systemy magnetyczne),
podczas projektowania badania czy tez tworzenia
laboratorium VR nalezy dokfadnie przeanalizowa¢
charakterystyke rozwazanego systemu (Pan i de C.
Hamilton, 2018, s. 400).

$wiata, umozliwiajac uzytkownikowi interakcje
z obiektami i sSrodowiskiem zaréwno fizyczny-
mi, jak i wirtualnymi (Doolani, Wessels, Kanal,
Sevastopoulos, Jaiswal, Nambiappan, Makedon,
2020, s. 3). Najczesciej uzytkownik korzy-
sta z nagtownego wyswietlacza typu HMD.
W rzeczywistosci mieszanej moze on wchodzi¢
w interakcje zaréwno z fizycznymi, jak i wirtu-
alnymi obiektami oraz srodowiskiem, wykorzy-
stujgc zaawansowane technologie wykrywania
i obrazowania. Rzeczywisto$¢ mieszana
pozwala uzytkownikowi zanurzy¢ sie w hybry-
dzie Swiata rzeczywistego i wirtualnego oraz
doswiadczac rzeczywistych bodZcéw senso-
rycznych, bez zdejmowania zestawu HMD. Daje
mozliwos¢ trzymania jednej stopy (lub reki)
w realnym s$wiecie, a drugiej w wyimagino-
wanym miejscu swiata wirtualnego, poddajac
rewizji znaczenie podstawowych poje¢ - real-
nosci i urojenia (Doolaniiin., 2020, s. 5).

Wirtualna rzeczywistos$¢ (Virtual Reality - VR)
to symulowane doswiadczenie, ktére zastepu-
je percepcje rzeczywistego Swiata i przenosi
uzytkownika do $wiata wirtualnego (obraz 3D,
dzwiek, dotyk), podobnego lub zupetnie od-
miennego od rzeczywistosci. VR to najbardziej
znana z tych technologii (Nieradka, 2021, s. 82).
Podczas korzystania z rzeczywistosci wirtual-
nej zmysty uzytkownika sa poddawane iluzji
obecnosci w innym srodowisku. Stosowane
sq wyswietlacze nagtowne (HMD) lub gogle
VR (ewentualnie wraz z innymi rozszerzeniami,
np. rekawicami VR), dzieki ktérym uzytkownik
doswiadcza wygenerowanego komputerowo
Swiata, w ktérym moze manipulowac obiek-
tami i poruszac sie za pomoca kontroleréw
dotykowych (Doolani i in., 2020, s. 5).

Z technologia VR zwiazane jest pojecie
immersyjnosci, czyli catkowitego zanurze-
nia uzytkownika w syntetycznym $wiecie,
z ktérym wchodzi w interakcje. Taki swiat
moze nasladowac wtasciwosci niektérych
srodowisk swiata rzeczywistego, istniejgcych
lub fikcyjnych. Mozliwe jest jednak réwniez
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Rysunek 1. Kontinuum wirtualnos¢-rzeczywistos¢
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Zrédto: opracowanie whasne na podstawie Milgram i Kishino (1994)

przekroczenie granic fizycznej rzeczywisto-
$ci — stworzenie Swiata, w ktérym nie do konca
sprawdzajg sie prawa fizyczne rzadzace prze-
strzenig, czasem, mechanikg, wtasciwosciami
materiatéw (Milgram i Kishino, 1994, s. 1321).
Rysunek 1. przedstawia tzw. kontinuum wir-
tualnosc¢-rzeczywistos¢, zawierajace przeglad
ekosystemu XR wraz ze wzajemnymi relacjami
poszczegdlnych jego sktadnikow?.

VR w badaniach spotecznych

W obszernym spektrum naukowego rozpo-
znania lub wykorzystywania technologii VR,
obok specjalistéw wielu dziedzin, jest takze
miejsce dla badacza spotecznego. Moze on na
przyktad probowa¢ poszukiwac podobienstw
proceséw zachodzacych pomiedzy jednost-
kami spotecznymi w Swiecie rzeczywistym

4 Na Rysunku 1. przedstawiony jest takze czwarty
rodzaj rzeczywistosci — rozszerzona wirtualnos¢
(Augmented Virtuality — AV). Rozszerzona wirtualnos¢
to technologia, za pomoca ktérej uzytkownik moze
manipulowa¢ komputerowo wygenerowanymi obra-
zami (Milgram i Kishino, 1994, s. 1323). Na przyktad,
korzystajac z ekranu dotykowego, mozna zaprojekto-
wac wiasna kuchnie lub fazienke, wybierajac i przesu-
wajac wirtualne urzadzenia i instalacje po cyfrowym
pokoju.

do ich odpowiednikéw realizujacych sie

w rzeczywistosci wirtualnej. Moze tez badag,
jak przebiega relacja pomiedzy cztowiekiem -
uzytkownikiem technologii VR a sama techno-
logia: jaka ma wobec niej postawe i czego jako
uzytkownik od niej oczekuje.

Z ideg wprowadzenia wirtualnej rzeczywi-
stosci do nauk spotecznych zwigzanych byto
wielu uczonych, jednak szczegélnie godne od-
notowania jest zaangazowanie trojki naukow-
cow. Naleza do niej: Frank Biocca, Jack Loomis
oraz Jim Blascovich (Fox, Arena, Bailenson,
20009, s. 96). Zajmujacy sie komunikacja Frank
Biocca serig wptywowych artykutéw w cza-
sopismach (por. Biocca, 1992a, 1992b; Lanier
i Biocca, 1992) oraz pdzniejsza publikacja,
wraz z Markiem Levy, ksiazki Communication
in the Age of Virtual Reality, spopularyzowat
podejscie polegajace na badaniu VR jako me-
dium. W latach osiemdziesiatych Jack Loomis
zatozyt jedno z pierwszych laboratoriéw VR
na wydziale psychologii i w 1992 roku opub-
likowat przetomowa prace na temat pojecia

»obecnosci” (por. Loomis, 1992, s. 113). Pod
koniec lat dziewiecdziesigtych do zespotu
dofaczyt Jim Blascovich, zaktadajac gtéwne
centrum badawcze na University of California

w Santa Barbara, skoncentrowane na wykorzy-
staniu immersyjnej rzeczywistosci wirtualnej
do badania zjawisk spotecznych. Naukowcy ci
stworzyli teoretyczne i strukturalne podstawy,
ktére umozliwity rozwéj wielu programoéw
badawczych. Warto zauwazy¢, ze uczeni ci

nie tylko prowadzili innowacyjne badania we
wiasnych laboratoriach, ale réwniez starali sie
zaangazowac inne osoby w swoich dziedzi-
nach i zachecali je do eksploracji potencjatu
tych nowych technologii (Fox i in., 2009, s. 96).
Zgodnie z argumentami wymienionych uczo-
nych, potencjat wykorzystania rzeczywistosci
wirtualnej w naukach spotecznych wynika

z samej natury tej technologii. Stworzenie
przestrzeni, w ktérej ludzie mogliby od-
dziatywac bez ograniczen fizycznych, byto
jednym z gtéwnych celéw przyswiecajacych
projektowaniu i rozwojowi VR (Lanier i Biocca,
1992). Jak podkredlili F. Biocca i B. Delaney
(1995, 5. 58), VR to medium pozwalajace na
rozszerzenie ciafa i umystu. Dzieki mozliwosci

llustracja 2. Przyktadowa sceneria VR

Zrédto: Opracowanie whasne

odtwarzania zaréwno realnych, jak i kreacji
nowych, nierzeczywistych, fantastycznych
$rodowisk oraz licznych doznan sensorycz-
nych w obrebie kazdego z nich, VR otwiera
mozliwos$¢ badania wielu zjawisk spotecznych
i psychologicznych - zaréwno tych wyste-
pujacych w swiecie fizycznym, jak i nowych,
unikatowych dla VR (Fox i in., 2009, s. 96).

Srodowiska rzeczywistosci wirtualnej
zazwyczaj charakteryzuja sie tymi samymi
podstawowymi elementami, ktére obserwu-
jemy w naszym fizycznym otoczeniu: grunt,
niebo i inne elementy krajobrazu zewnetrzne-
go, a takze podtogi, sufity i Sciany przestrzeni
wewnetrznych. Zbiér obiektéw mogacych
pojawic sie w przestrzeni VR, zaréwno reali-
stycznych, jak i fantastycznych, jest w zasadzie
ograniczony wytacznie wyobraznia projektan-
ta. llustracja 2 przedstawia przyktadowa scene-
rie VR, w ktérej zgodnie z zatozeniami badania
mozna umiescic¢ inne obiekty, np. wirtualne
reprezentacje ludzi.
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Z perspektywy nauk spotecznych najbar-
dziej interesujgcymi wirtualnymi obiektami sg
reprezentacje ludzi. W VR moga sie one zawie-
ra¢ w kontinuum - od wirtualnego cztowieka
o wysokiej wiernosci do antropomorfizowa-
nego zwierzecia (np. w grze typu RPG), a ta
reprezentacja moze wptywac zaréwno na uzyt-
kownika, jak i obserwatoréw (Castronova, 2004,
2005; Nowak i Rauh, 2006; Schroeder, 2002;
Schroeder i Axelsson, 2006; Yee i Bailenson,
2007; Yee, Bailenson i Ducheneaut, 2009; za:
Foxiin., 2009, s. 97). Z zagadnieniem realizmu
wirtualnej postaci przypominjacej cztowieka
wigze sie zaproponowana przez Masahiro Mori,
Karla MacDormana i Norri Kageki (2012, s. 98)
koncepcja uncanny valley®.

Postepy w fotorealistycznym modelowaniu
postaci — szczegdlnie twarzy, obliczeniowe
modele emogji, systemy sztucznej inteligeng;ji
(stuzace generowaniu rozmowy) umozliwia-
ja tworzenie coraz bardziej realistycznych
i interaktywnych wirtualnych ludzi, co wptywa

5 Koncepcje uncanny valley wprowadzili Mori,
MacDorman i Kageki (2012, s. 98), ktérzy zasuge-
rowali, ze istnieje nieliniowa zaleznos¢ pomiedzy
wygladem robota lub wirtualnej postaci przypomi-
najacej cztowieka, a tym, jak ludzie jg postrzegaja.
Badacze zasugerowali, ze postacie, ktére wygladaja
niemal, ale nie do konca jak ludzie, sg oceniane jako
upiorne i odpychajace. Bardziej systematyczne bada-
nia sugeruja istnienie uncanny valley dla statycznych
obrazéw przejsciowych pomiedzy wygladem ludz-
kim a robotycznym (MacDorman, 2006, s. 26), lecz nie
zawsze wystepuje ona, gdy postacie sg animowane
(Piwek, McKay, Pollick, 2014, s. 271). Moze to wynikac
z tego, Ze uczucie upiornosci pojawia sie wtedy, gdy
istnieje rozbiezno$¢ miedzy wygladem postaci a jej
ruchem (Saygin, Chaminade, Ishiguro, Driver, Frith
2012, s. 413), zatem wysoce fotorealistyczna postac
przypominajaca cztowieka, poruszajaca sie w niecia-
gty sposéb, bedzie postrzegana jako bardziej upiorna
niz postac przypominajaca rysunek animowany po-
ruszajaca sie w ten sam sposob. Te badania sugerujg,
ze kluczowym wymogiem dla tworzenia wiarygod-
nych postaci wirtualnych jest uzywanie ptynnego,
realistycznego ruchu i ze nie jest konieczne tworze-
nie wysoce fotorealistycznych postaci wirtualnych
(de Borst i de Gelder, 2015, s. 576).

na odczucia uzytkownikédw w wirtualnym
$rodowisku (Foxiin., 2009, s. 98). Nalezy przy
tym uwzglednic, Zze zgodnie z twierdzeniem
medialnym Byrona Reevesa i Clifforda Ivara
Nassa (1996, s. 15) ludzie posiadaja ograniczo-
ng zdolnos¢ rozrézniania reprezentacji rzeczy-
wistych od reprezentacji posrednich, poniewaz
mozg nie ewoluowat w reakcji na te drugie®.

Wirtualne reprezentacje ludzi mozna
sklasyfikowac jako awatary lub agentow.
Awatary odréznia od agentéw jeden aspekt —
ich kontrola: awatary sg kontrolowane przez
ludzi, podczas gdy agenci sg kontrolowani
przez algorytm. Dlatego interakcja z awatarem
moze by¢ traktowana jako komunikacja ludzi
za posrednictwem komputera, podczas gdy
interakcja z agentem jako interakcja cztowiek-

-komputer (Bailenson i Blascovich, 2004, s. 65).
Warto zauwazyc te réznice, poniewaz badania
wykazaty, ze ludzie reaguja inaczej, gdy wierzg,
iz wirtualna reprezentacja jest kontrolowana
przez cztowieka, a nie przez komputer. Gdy
ludzie sg przekonani, ze wspétdziatajg z awata-
rem, ich reakcje fizjologiczne i zachowania sa
bardziej podobne do interakgji z rzeczywista
osoba (Okita, Bailenson, Schwartz, 2008).

Co prawda pojawito sie duzo publikacji na
temat tego, w jaki sposob uzytkownicy reaguja
na wirtualnych ludzi (por. Oh iin., 2018, s. 1),
ale ciagty rozwoj technologii VR powoduje, ze
badania sa w duzej czesci adekwatne tylko do
konkretnego etapu tego postepu. Pojawienie
sie kolejnych funkcjonalnosci otwiera nowe
perspektywy na polu, ktére zostato juz prze-
badane (Cipresso i in., 2018). llustracja tego
problemu moga by¢ badania efektu facylitacji

6 Ten aspekt technologii VR, czyli interakcja cztowieka
korzystajacego z wirtualnej rzeczywistosci z wirtual-
nymi reprezentacjami ludzi, otwiera przed badaczem
spotecznym wyjatkowo szerokie pole naukowej
eksploracji. Istnieja badania wskazujace, ze uczestni-
cy czesto reagujg na wirtualnych ludzi podobnie, jak
reagowaliby na rzeczywiste osoby (por. Donath, 2007,
s.53).

spotecznej’ na gruncie rzeczywistosci wirtual-
nej. W ostatnich latach zjawisko to znalazto sie
w kregu zainteresowan wielu badaczy, ktérzy
pojecie prostej obecnosci zamienili na szeroko
rozumiang obecnos¢ wirtualna. Na polskim
gruncie zagadnieniem tym zajeli sie Julia Zajac
i Bogdan Woijciszke (2016, s. 441). Uczestnicy
badania wykonywali zadania matematycz-

ne w obecnosci obserwatora lub bez niego.
Wirtualnos$¢ obserwatora polegata jednak na
tym, Ze byt on rzeczywistg postacia prezen-
towang uczestnikowi na ekranie monitora.
Podobny typ prezentacji miat miejsce w bada-
niach wptywu facylitacji spotecznej i konkuren-
cyjnosci na przebieg ¢wiczen fizycznych dla
0s0b starszych. W tym przypadku uczestnikom,
korzystajgcym z treningowego roweru stacjo-
narnego i zintegrowanego z nim oprogramo-
wania do ¢wiczen Netathalon, do odtwarzanej
na ekranie komputera wirtualnej scenerii wpro-
wadzono cyfrowo generowang postac wirtu-
alnego rowerzysty. Zadaniem badanych byto
konkurowanie z ta postacig (Anderson-Hanley
i Arciero, 2011). W obu przypadkach stopien
immersyjnosci wirtualnego $rodowiska, w kté-
rym badano zjawisko facylitacji, mozna uzna¢
za stosunkowo niski. Wynikato to ze stosowa-
nia monitoréw komputerowych jako sposobu
wprowadzania uzytkownika w srodowisko
wirtualnej rzeczywistosci, a nie na przyktad
wysoce immersyjnych gogli VR, co mogtoby
wptynac¢ na wyniki badan. Znacznie wyzszym
poziomem immersyjnosci charakteryzowaty
sie badania facylitacji przeprowadzone w 2019
roku na uniwersytecie Stanforda, podczas kto-
rych uczestnicy korzystali z okularéw rzeczy-
wistosci rozszerzonej (AR) Microsoft HoloLens.

7 Facylitacja spoteczna — wzrost skutecznosci dziatania
(szczegdlnie w zadaniach tatwych) pod wptywem
samej obecnosci innych (Wojciszke, 2002, s. 460).
Zjawisko przeciwne — hamowanie spofeczne - po-
lega na spadku skutecznosci dziatania (szczegdlnie
w zadaniach trudnych) pod wptywem obecnosci
innych (Wojciszke, 2002, s. 461).

Technologia AR, blisko spokrewniona z VR,
polega na tym, ze w przypadku urzadzenia
HoloLens do bezposrednio obserwowanego,
rzeczywistego obrazu dodawany jest w sposéb
holograficzny interaktywny, cyfrowo wygene-
rowany obraz (Miller, Jun, Herrera, Villa, Welch,
Bailenson, 2019). Technologia AR stosowana

w takich urzadzeniach, jak HoloLens pozwala
na osiggniecie znacznie wyzszego poziomu
immersyjnosci w stosunku do rozwigzan wyko-
rzystujgcych monitory komputerowe, jednak

z racji specyfiki tej technologii - dodawanie ho-
logramu do rzeczywistego obrazu - catkowite
lub niemal catkowite odciecie uzytkownika od
bodzcéw zewnetrznych nie jest mozliwe, ale
tez nie jest jej celem. Znacznie wyzsze pozio-
my immersyjnosci sa mozliwe do osiggniecia
jedynie za pomoca nagtownych urzadzen VR,
np. HTC Vive czy Oculus Quest.

Powyzszy typ technologii wirtualnej
rzeczywistosci zostat zastosowany w badaniu
wptywu obecnosci ucielesnionego agenta na
poziom wykonania zadania Stroopa, przepro-
wadzonym w 2023 roku przez autora niniejsze-
go artykutu. Badaniom poddany zostat wptyw
obecnosci innych oséb (fizycznego obserwa-
tora i ucielesnionych agentéw) na wykonanie
zadania Stroopa® w immersyjnym srodowi-
sku wirtualnej rzeczywistosci (Walas, 2023).
Opierajac sie na pracach Pascala Hugueta,
Marie P. Galvaing, Jeana M. Monteil i Florence
Dumas (1999, s. 1011), ktérzy badali efekty fa-
cylitacji i hamowania spotecznego w tradycyj-
nych warunkach laboratoryjnych za pomoca
testu Stroopa, obecne badanie miato na celu

8 Zadanie Stroopa jest czesto stosowang metoda stuza-
cg do oceny kontroli wykonawczej poprzez tzw. efekt
interferencji (Okruszek i Rutkowska, 2013, s. 216.).

W standardowej wersji zadania Stroopa badanym
prezentuje sie stowa oznaczajace kolory, np. zielony,
czerwony, ktére sa wydrukowane w réznych kolorach.
Kolejnosc stéw i koloréw jest ustalana losowo, a ba-
dani proszeni s o jak najszybsze nazwanie koloru,

w jakim dane stowo zostato im zaprezentowane
(Vakil, Manovich, Ramati, Blachstein, 1996, s. 314).
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przetestowanie tych efektéw w warunkach VR.
Uczestnicy zostali podzieleni na cztery grupy,
z ktorych kazda przebadana zostata w innych
warunkach - wykonujac zadanie samodzielnie,
ze Swiadomoscia bycia obserwowanym lub
w obecnosci wcielonych agentéw (formalnie
ubranego dr Piotra lub nieformalnie Piotrka).
Wyniki wykazaty znaczna redukcje interferen-
¢ji Stroopa, gdy uczestnicy byli sSwiadomi tego,
ze ich dziatania w VR sa poddane obserwacji
eksperymentatora. Jednak obecnos¢ ucieles-
nionych agentéw w srodowisku VR, niezalez-
nie od ich stroju czy sposobu przedstawienia,
nie wplynefa w sposdb istotny statystycznie na
poziom wykonania zadania (zaobserwowano
jedynie tendencje na poziomie opisowym).
Wyniki potwierdzity jednak wystepowanie
efektu interferencji Stroopa w warunkach
VR, w poréwnaniu z tradycyjnymi warunkami
laboratoryjnymi, ale takze zasugerowaty, ze
obecnos¢ spoteczna eksperymentatora moze
poprawi¢ wydajno$¢ wykonywania zadan
w srodowisku VR (Walas, 2023).

Technologia VR moze by¢ stosowana
z powodzeniem jako narzedzie do badan
eksperymentalnych w obszarze zjawisk
psychopatologicznych (Botellaiin., 2017,
s. 574). W tym kontekscie wskazuje sie na
szereg zalet, jakie posiada metodologia oparta
o rozwigzania VR: realizm srodowiska, mozli-
wosc¢ kontrolowania duzej liczby zmiennych
przy jednoczesnej doktadnej i wszechstronnej
rejestracji odpowiedzi (neurologicznych, fizjo-
logicznych, raportéw wtasnych itp.), brak ko-
niecznosci poswiecania zewnetrznej waznosci
eksperymentu w celu uzyskania wiekszej waz-
nosci wewnetrznej. Poniewaz podczas badania
osoba jest zanurzona w $wiecie odzwiercied-
lajacym rzeczywistos¢, symulujac sSrodowisko
i zadania, ktére wykonuje w realnym swiecie,
uogodlnialnos¢ wynikéw ulega zwiekszeniu
(Bafos, Botella, Perpifia, 1999, s. 283).

Kluczowym powodem uzycia VR w ba-
daniach nad zachowaniem spotecznym jest

maksymalizacja kontroli eksperymentalnej
w ztozonej sytuacji spotecznej. W scenariuszu
w srodowisku wirtualnym jest mozliwe mani-
pulowanie tylko jednym czynnikiem z jedno-
czesnym zachowaniem petnej kontroli. Xuen
Pan i Antonia F. de C. Hamilton (2018, s. 396)
podaja przyktad: (...) jesli interesowataby cie
interakcja rasy i ptci w kontekscie wptywu na
zdolnos¢ wczuwania sie lub empatii, w bada-
niu na Zywo potrzebowatbys czterech réznych
aktoréw réznych ras/pftci - trudno jest zgroma-
dzi¢ taki zespot, a jeszcze trudniej dopasowac
ich pod wzgledem atrakcyjnosci twarzy, wzrostu
czy innych cech spofecznych. Dzieki postaciom
wirtualnym mozna tworzy¢ nieskoriczenie wiele
kombinacji zmiennych spotecznych i testowac je
miedzy sobg. Tego typu podejécie okazato sie
wartosciowe w badaniach nad postrzeganiem
spotecznym (Todorov, Said, Engell, Oosterhof,
2008, s. 455) oraz interakcjami spotecznymi
(Hale i Hamilton, 2016, s. 1).

Zastosowanie VR powoduje, ze uczestnik
badania moze doswiadczac interaktywnej
i ztozonej sytuacji, a jednoczesnie reagowac
na bodzZce w sposéb bardziej swobodny -
blizszy warunkom naturalnym. Sprzyja temu
ukryty sposéb rejestracji danych. Rozwigzany
zostaje w ten sposéb na przykfad problem
niskiej trafnosci ekologicznej badan doty-
czacych oceny emocji na podstawie zdjec
twarzy (Lewczuk, 2007, s. 10) lub rozrézniania
réznych kierunkéw spojrzenia (Mareschal,
Calder, Clifford, 2013, s. 717). Badania przepro-
wadzone powyzsza klasyczng metoda stano-
wig wygodna alternatywe dla analiz zywych
interakcji spotecznych poprzez ograniczenie
bodzcéw i sytuacji do prostych préb poznaw-
czych z jednym bodzZcem i niewielkg liczba
mozliwych odpowiedzi, nie jest jednak jasne,
w jaki sposéb wyniki tych badan maja sie do
zachowan w sytuacjach rzeczywistych, gdzie
wystepuja bardziej ztozone bodZce i szersza
gama opcji odpowiedzi (Pan i de C. Hamilton
2018, s.397).

Jak juz napisano, w obrebie technologii VR
istnieja coraz lepsze rozwigzania umozliwiaja-
ce rejestrowanie réznych aspektéw dziatania
uczestnikéw: ruchow gtowy, dtoni, mimiki
twarzy oraz gatek ocznych. Jednoczesne
uchwycenie wszystkich aspektow zachowania
pozostaje trudnym i do$¢ ztozonym tech-
nicznie problemem. Jednak pomimo istnie-
nia szeregu ograniczen wydaje sie mozliwe
uchwycenie ludzkich zachowan - niezwykle
cenne w badaniach interakgji spotecznych. Na
przyktad przechwytywanie potozenia i ruchéw
dtoni umozliwia wciskanie w Srodowisku VR
wirtualnych przyciskéw, jako odpowiedz na
okreslone bodzce (Walas, 2023). Z kolei prze-
chwytywanie ruchu ciata uczestnika umozliwia
zaprogramowanie wirtualnego srodowiska tak,
aby reagowato w czasie rzeczywistym, odwzo-
rowujgc zarébwno wcielenie (np. wirtualne dfo-
nie lub cata postac), jak i realistyczne interakcje
miedzy uczestnikiem a innymi obiektami lub
postaciami. Na przyktad, znajac potozenie gto-
wy uczestnika, wirtualny agent moze zwrécic
swoja gtowe i/lub spojrzenie w kierunku gtowy
uczestnika (Forbes, Pan, Hamilton, 2016) oraz
utrzyma¢ odpowiednia odlegtos¢ spoteczna,
cofajac sie lub przesuwajgc do przodu (Pan,
Gillies, Barker, Clark, Slater, 2012, s. 3788).
Przechwytywanie ruchu i potozenia odkrywa
takze przed naukowcami bardzo szerokie
mozliwosci prowadzenia réznych badan zwia-
zanych z proksemika®.

Podkresla sie takze bardzo istotna ceche
wirtualnej rzeczywistosci, a mianowicie mozli-
wos¢ kontrolowania srodowisk spotecznych, co
uwazane jest za jedna z kluczowych zmien-
nych np. w zrozumieniu psychozy. Daniel
Freeman, Katherine Pugh i Natasha Vorontsova
(2010, s. 85) wykorzystali VR do zbadania

9 Jak definiujg A. Sztejnberg i T. Jasinski (2007, s. 7),
proksemika to nauka zajmujaca sie badaniem po-
strzegania i wykorzystania przez ludzi przestrzeni dla
celéw komunikacyjnych.

paranoicznych urojen, sprawdzajac, czy wirtu-
alne awatary (postacie komputerowe reprezen-
tujace ludzi w wirtualnych srodowiskach) sg
interpretowane jako wrogie. Prace Freemana

i wspotpracownikéw przyniosty satysfakcjo-
nujace wyniki oraz wykazaty, ze stosowanie VR
jako srodowiska badawczego jest wykonalne

i bezpieczne u pacjentéw z zaburzeniami psy-
chotycznymi (Freemaniin., 2010, s. 89).

Jak zauwazaja Cristina Botella i wspot-
pracownicy (2017, s. 575), powotujac sie na
Dunsmoora i wspotpracownikéw (2014) oraz
Shibana i wspétpracownikéw (2015, s. 45),
ktérzy przeprowadzili badania warunkowania
za pomocg bodzcédw spotecznych, wykorzysta-
nie VR i wirtualnych ucielesnionych agentéw
przynosi wiele korzysci. Srodowiska oparte
o wirtualne rzeczywistosci moga symulowac
interakcje spoteczng o wiele lepiej, niz ma to
miejsce w komputerze wyposazonym w tra-
dycyjny monitor. Ponadto wykorzystanie
przestrzeni i ruchu w VR zwieksza trafnosc
ekologiczng, a uwaga uczestnikéw skupiona
jest na eksperymencie, poniewaz nie rozprasza
ich laboratorium lub eksperymentator.

Technologia VR moze by¢ réwniez uzytecz-
nym sposobem prowadzenia badan, ktére
bylyby trudne do zrealizowania w rzeczywi-
stym srodowisku z powoddw etycznych. Na
przyktad Mel Slater (2006) i wspotpracownicy
zaproponowali, ze wirtualna rzeczywistos¢
moze by¢ przydatna w kazdym badaniu
spotecznym i psychologicznym, w ktérym
ze wzgledéw bezpieczenstwa lub etycznych
nie jest mozliwe umieszczenie uczestnikow
eksperymentu w rzeczywistym zjawisku, ktére
ma by¢ badane. Aby to zademonstrowag,
badacze wykorzystali VR do odtworzenia
klasycznego eksperymentu Stanleya Milgrama
na temat postuszenstwa autorytetom (Slater
iin., 2006, s. 2). Celem autoréw byto nie tyle
badanie samego postuszenstwa, ale raczej
stopien, w jakim jednostki zareagowatyby na
tak ekstremalna sytuacje spoteczng, jakby byta



Wirtualna rzeczywistos¢ jako narzedzie badacza spotecznego

prawdziwa, pomimo wiedzy, ze jest wirtualna.
Gtéwny wniosek, jaki wyptywat z powyzszych
badan, byt taki, ze ludzie w interakgji z wirtual-
nymi postaciami maja tendencje do realistycz-
nego reagowania na poziomie subiektywnym,
fizjologicznym i behawioralnym, pomimo

ich poznawczej pewnosci, iz nie s te postaci
realne. Badacze wykazali, ze w kontekscie
konkretnych opisanych warunkéw ekspe-
rymentalnych uczestnicy byli zestresowani

w wyniku zadawania wstrzaséw elektrycznych
wirtualnemu uczniowi. Jak podaja autorzy,
wielu uczestnikéw wykazywato troske o dobro
wirtualnej postaci, czego dowodem byto na
przyktad opdznienie w podawaniu wstrzaséw
(Slateriin., 2006, s. 6).

Wedtug Slatera i wspotpracownikéw wirtu-
alna rzeczywisto$¢ moze by¢ z powodzeniem
wykorzystana do badan nad postuszenstwem,
a wirtualni ludzie moga zastapic¢ prawdziwych
podczas badania reakcji na sytuacje spotecz-
na. Autorzy zwrdcili jednak uwage na fakt, ze
nalezy pamietac o ograniczeniach zwigzanych
z rozréznieniem miedzy jawng wiedza, ze sy-
tuacja jest fatszywa, a niejawna wiedza, ktéra
jest osadzona w przedstawianiu rzeczywistosci
wirtualnej (Slater i in., 2006, s. 7). Poniewaz
doswiadczenie przeprowadzane byto w nie-
immersyjnej VR (obraz ucielesnionego agenta
wyswietlany byt na duzym ekranie telewizyj-
nym), we wnioskach badacze zasugerowali
uzycie srodowiska immersyjnego w dalszych
badaniach tego typu (Slater i in., 2006, s. 6).

Podsumowanie

Zastosowanie wirtualnej rzeczywistosci (wraz
z innymi klasami w zbiorze rzeczywistosci
wzbogaconych - rzeczywistoscia rozszerzong
i rzeczywistoscig mieszang) do badan ekspery-
mentalnych jest w poczatkowej fazie rozwoju,
niemniej jednak wydaje sie bardzo przydat-
ne i ma wielki potencjat stuzacy lepszemu
zrozumieniu wybranych zjawisk psychopato-
logicznych, psychologicznych i spotecznych.

Niewatpliwie poszerza horyzonty badawcze
w dziedzinie nauk spotecznych. Zdolnos¢ do
symulowania realistycznych sytuacji, w ktére
moga zostac,zanurzeni” uczestnicy badan,
mozliwos¢ kontrolowania warunkow ekspe-
rymentalnych wraz z precyzyjna rejestracja
danych czyni z VR (i pokrewnych) uzyteczne
narzedzie w rekach badacza spotecznego.
Przedstawione powyzej przykfady badan,
ktére wykorzystaty VR do analizy zachowan
spotecznych, jak facylitacja i hamowanie spo-
teczne, psychoza czy reakcja uczestnikéw na
sytuacje ekstremalne, takie jak eksperyment
Milgrama, wskazuja, ze wirtualna rzeczywi-
sto$¢ posiada bardzo duzy potencjat jako
narzedzie w badaniach spotecznych w réznych
kontekstach. Godny podkreslenia jest walor
wysokiego poziomu trafnosci ekologicznej ba-
dan eksperymentalnych wykonywanych w $ro-
dowisku rzeczywistosci wirtualnej. Nalezy
jednak mie¢ na uwadze istniejgce ograniczenia
tej technologii — wynikajace zaréwno z samej
istoty wirtualnego srodowiska, jak i ciggtych
jeszcze niedoskonatosci technicznych (np.
niezadowalajgca ergonomia, ograniczone katy
widzenia, niedostatecznie satysfakcjonujacy
realizm awataréw i agentéw). Wspomniane
ograniczenia wystapity w trakcie przytoczo-
nego wczesniej badania wptywu obecnosci
ucielesnionego agenta na poziom wykona-
nia zadania Stroopa (Walas, 2023) i zduzym
prawdopodobieristwem mogty mie¢ wptyw na
koncowe wyniki. Wyniki badania potwierdzity
jedynie w sposob statystycznie istotny wptyw
$wiadomosci bycia obserwowanym na obnize-
nie efektu interferencji (podniesienie poziomu
wykonania zadania) u 0séb, ktére wykonywaty
test Stroopa w immersyjnej rzeczywistosci
wirtualnej. Obecno$¢ ucielesnionego agenta
spowodowata jedynie opisowo zauwazalne
obnizenie wartosci interferencji w poréwna-
niu z sytuacja wykonywania tego zadania bez
obecnosci komputerowej postaci. Obnizenie
to jednak nie miato waloru istotnosci.

Podobnga, spadkowa tendencje zaobserwo-
wano, gdy w polu widzenia obecny byt agent
ubrany w biatg koszule i przestawiony jako dr
Piotr, w stosunku do sytuacji, kiedy w polu wi-
dzenia znajdowat sie agent ubrany w sportowa
bluze, przestawiony jako Piotrek. Na brak jed-
noznacznych wynikéw mogta wptywac (obok
innych czynnikéw) charakterystyka samego
narzedzia — przede wszystkim realizm wygladu
i zachowania ucielesnionego agenta. Stopien,
w jakim agent przypomina rzeczywistg postac,
w gtéwnej mierze ograniczany byt przez
parametry techniczne urzadzenia. Naturalnos¢
zachowania komputerowej postaci jest nato-
miast pochodng warsztatu zaangazowanego
do przygotowania programu (indywidualnie
opracowana animacja, responsywnosc ste-
rowana sztuczna inteligencjg). W niniejszym
badaniu realizm zachowania agenta nie byt
wysoki (symulacja postawy swobodnej stoso-
wana w grach komputerowych), mozna zatem
sformutowac ostrozne przypuszczenie, ze
bardziej naturalne i responsywne zachowanie
agenta wptynetoby na site efektu facylitacji.

Podsumowujac, w ocenie autora istnieja
powody do ostroznego optymizmu - techno-
logia wirtualnej rzeczywistosci i jej pokrewne
moga stanowic wartosciowe uzupetnienie
warsztatu badacza spotecznego. Konieczne
jest natomiast zwrdcenie uwagi na wyzwania
zwigzane z charakterystyka VR i jej ogranicze-
niami, ktére nalezy uwzglednia¢ przy pro-
jektowaniu badania. Istotne jest na przyktad
doktadne zrozumienie, jak wiarygodnie VR
odzwierciedla rzeczywistos¢ oraz jakie btedy
interpretacyjne moga wystapic. Ponadto
etyczne i psychologiczne implikacje interakgji
w wirtualnym srodowisku wymagaja statego
analizowania i refleksji. Przy odpowiednim
podejsciu i statym doskonaleniu metod,
technologie VR, AR, MR moga stac sie nieza-
stapionymi narzedziami, prowadzacym nas
ku gtebszemu zrozumieniu ludzkiego umystu
i dynamiki spotecznej. @
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Virtual reality as a tool for
social researchers

Abstract

The article focuses on the growing role of
Virtual Reality (VR) technology in the field of
social sciences. Various aspects of the use of
VR technology in experimental research are
discussed, focusing on the control of research
conditions, environmental realism, monitoring
and recording of participants’ behavior. The
study presents examples of research that used
VR to analyze social behavior, such as social
facilitation and inhibition, psychosis, or partici-
pants’ reactions to extreme situations, such as
the Milgram experiment. The value of the high
level of ecological validity of experimental
research conducted in the virtual reality en-
vironment was emphasized. The paper draws
attention to the potential of VR technology as
a social researcher’s tool in various contexts,
while highlighting the challenges related to
the characteristics of VR technology and its
limitations that should be taken into account
when designing a study. The presented argu-
ments emphasize the importance of continu-
ing research on the use of VR in the social
sciences.
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