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Streszczenie. Badanie mialo na celu sprawdzenie mozliwo$ci wykorzystania technologii VR w celu wywotania konkretnych emocjiu badanego.
Przeprowadzone badania literaturowe wykazaty wysokie prawdopodobienstwo uzyskania pomys$lnych wynikow, jednak dotychczas badania
opierane byly na pomiarach uzyskanych przy uzyciu wyspecjalizowanego, drogiego sprzetu. Niniejsza praca miata wykazac, ze uzyskanie
podobnych rezultatow jest mozliwe rowniez z wykorzystaniem budzetowych rozwigzan. Uzyskane wyniki pozwalajg stwierdzi¢, Zze nawet
korzystajac z mato wyszukanych technologii mozna uzyska¢ zadowalajace rezultaty, ktore moga okresli¢c wptyw obrazu wys$wietlanego
w goglach na emocje badanego.
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1. Wprowadzenie pokrywaja si¢ z tymi towarzyszgcymi sytuacji rzeczywistej,

gogle VR wraz z odpowiednimi tréjwymiarowymi modelami

W ostatnich latach wirtualna rzeczywisto$¢ rozwingta si¢ moglyby postuzy¢ réwniez do wstepnych badan predyspozycji

w duzym stopniu. Dzigki szybkiemu rozwojowi technologii do wykonywania zawodu. Dzieki temu mozna okresli¢, czy

komponenty VR staly SIQ SZGI'ZGj dost@pne 1 coraz CZQéCiCj potencjalny pracownik bylby Zdolny do Wyk()nywania roboOt

trafiaja do gospodarstw domowych. Wirtualna rzeczywistos¢ na wysokosci lub czy jego zdolno$¢ odczuwania empatii do

uzywana jest przede wszystkim do rozrywki, dominujacym zwierzat pozwala mu na prac¢ w schronisku. Pozwolitoby to

nurtem jest tu rynek gier. Na ten moment wiele gier posiada na unikniecie prob podjecia zawodu w przypadku oczywistych
WerSje dedykowane na zestawy VR, przez co uZytkownicy przeciwwskazafl psychologicznych_

moga przezywaé gra na catkowicie innej plaszczyznie. Moga

glebiej zanurzy¢ si¢ w wirtualny §wiat. 2. Materialy i metody

Jednak VR nie stuzy tylko do rozrywki, moze tez mie¢ W celu zglebienia tematu zostaty wykonane badania
zastosowanie naukowe. Mozemy bada¢ rdézne aspekty literaturowe, ktory pozwolily wytoni¢ metody, za pomoca
rzeczywistosci uzywajac modeli prezentowanych za pomoca ktoérych przeprowadzaono badania.
gogli. Niniejszy artykut stara si¢ odpowiedzie¢ na pytanie czy
istnieje mozliwo§¢ wykorzystania VR do badan emocji 2.1. Obecnosé i strach w VR

wystgpujacych u pacjenta w celu diagnozowania fobii lub
profilowania  emocji  odczuwanych przez  badanego.
W przypadku upowszechnienia technologii VR mozliwym
staloby si¢ wytworzenie uniwersalnych programéw-gier
diagnostycznych, ktére mozna wykorzysta¢ w domu. Jesli
emocje wywolywane przez wirtualng rzeczywisto$¢

W pracy wykonano eksperyment na 22 kobietach ze
stwierdzonym Igkiem przed pajgkami (arachnofobia). Modele
prezentowane byty za pomoca technologii Powerwall (Rys. 1).
Poziomy strachu oraz obecnosci byly okreslane na podstawie
badania EEG. Praca wykazata korelacj¢ pomigdzy poziomem
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poczucia obecnosci (immersji) w wirtualnej rzeczywistosci
apoziomem odczuwanego strachu. Wszelkie przerwy
w poczuciu obecnosci skutkowaty zmniejszeniem poziomu
lgku odczuwanego przez badane [1].

Rys. 1. Zdjgcie aparatury wykorzystanej przez badaczy

2.2. Kondycjonowanie sygnalu strachu

Praca traktujaca o kondycjonowaniu strachu jednej
z najczesciej wykorzystywanej procedur leczenia zaburzen
lekowych. Badanie zostalo przeprowadzone na grupie
50 kobiet - 25 o podwyzszonym stopniu strachu przed
pajakami 125 nie wykazujacych lgku ponad norme. Pajaki
byly prezentowane w $rodowisku VR na scenie symulujacej
pokoj biurowy (Rys. 2). Reakcja byla oceniana na podstawie
przewodnictwa skory oraz stopnia poczucia zaskoczenia
u badanego. Badania wykazaly wyzsze poczucie strachu
u osob, ktore deklarowaty silniejszy lek przed pajakami.
Whioskiem postawionym przez badaczy byto stwierdzenie, ze
VR stwarza duze mozliwos$ci do sprawdzania i klasyfikowania
procedur warunkowania strachu [2].

Rys. 2.

Zrzut ekranu z aplikacji uzytej przez badaczy

2.3. Odpoczynek od ttumu badanie w centrumhandlowym

Tematem badania byl wptyw tlumu w czasie zakupow
w centrum handlowym na samopoczucie badanego. Badacze
wyszli z zatozenia, ze tlok w galerii wptywa na odczuwana
satysfakcj¢ z dokonywanych zakupoéw. Celem badania byto
sprawdzenie, czy umozliwienie klientom skorzystania ze

stanowiska VR, na ktorym prezentowana byla scena
przejazdzki na saniach zaprz¢zonych w renifery, wplynie na
satysfakcj¢ klientow. Badanie zostalo przeprowadzone
w centrum handlowym ,,Les Bastions” w belgijskim Tournai.
Wyniki wykazaty, ze skorzystanie ze stanowisko miato bardzo
wysoki wplyw na odczuwang satysfakcj¢, zadowolenie ze
skorzystania z centrum oraz zwigkszato szans¢ na kolejng
wizyte klienta (Rys. 3) [3].
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Rys. 3. Wykres poréwnujacy deklaracje lojalnosci wzgledem centrum
handlowego

2.4. Rozpoznanie emocji na podstawie eeg i tetna

Artykut opisuje eksperyment ktéry miat na celu
obserwacj¢ zmiany stanu emocjonalnego u  0sob
umieszczonych w wirtualnym $wiecie. Badaniu zostata
poddana grupa 60 osob, dla ktérej przygotowano
4 pomieszczenia zaprezentowane w VR. Reakcja badanych na
prezentowane otoczenie zostala zmierzony przy uzyciu EEG
i1 EKG (Rys. 4). Badania potwierdzily mozliwos¢ stymulacji
scen wywolujacych emocje przy uzyciu wirtualnej
rzeczywistosci [4].

Rys. 4.

Urzadzenia zastosowane przez badaczy

2.5. Zrozumienie VR

Artykul opisuje rézne definicje wirtualnej rzeczywisto$ci
przedstawione przez poszczegdlnych autoréw. Kazdy z nich
na przestrzeni lat mial inne podejscie do przedstawionego
tematu. Wraz z uptywem czasu poszczegolne definicje zostaly
skonfrontowane z obecnymi warunkami panujacymi na rynku.
Wraz z tatwiejszym dostgpem do technologii oraz jej
gwaltownym rozwojem skierowano swoje starania na
zwigkszenie poziomu immersji, czy to przez rozwinigcie
plaszczyzny dzwigkowej, czy udoskonalenie kontroleréw do
interakcji w symulacji. Definicja VR jest ciagle otwarta
kwestig, ktora wcigz jest badana i dokladane sa wszelkie
starania w celu jej zrozumienia [5].
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2.6. Rytmserca w rozpozaniu
i patologicznejadaptacji do wysitku mentalnego

normalnej

Artykut  objasniajacy  mechanizm  zmian  t¢tna
w przypadkach typowych oraz u osob z zaburzeniami uktadu
nerwowego. Praca wskazuje na minimalne odchylenia
odczytow pulsu u dzieci z drobnymi zaburzeniami
rozwojowymi. Wnioskami, ktéore mogag by¢ istotne dla
niniejszej pracy sa obserwacje jedynie minimalnych rdéznic
w odczytach pulsu w przypadku sytuacji stresowych [6].

2.7.Rozpoznowanie emocji
wysSwietlania filmu

za pomoca eeg podczas

W  powyzszej publikacji zostaje poruszona kwestia
rozpoznawania emocji przy pomocy EEG. Badanie zostato
przeprowadzone na grupie 110 studentéw (57 mezczyzn i 53
kobiety). Badacze podjeli probe zakwalifikowania trzech
emocji - zlo$ci, strachu i zaskoczenia odczuwanego przez
badanych. Eksperymentatorzy doszli do wniosku, Zze badanie
emocji za pomocg EEG daje mozliwo$¢ odczytu emocji; za
pomoca zastosowania trzech elementow badawczych - opasek
czestotliowsciowych,asymetriimozgowej oraz funkcjonalnosci
spojnosci EEG - mozna uzyskac precyzj¢ na poziomie 68.1%
dla gniewu, 61.5% dla strachu oraz 69.2% dla zaskoczenia [7].

2.8. Algorytm Kklasyfikacji emocji zapomoca przeno$nego
EEG

Praca opisujaca utworzenie algorytmu, ktory przetwarzajac
strumien pomiarow EEG bylby w stanie przewidywaé
wystapienie okre§lonych emocji. Badacze postuluja, ze
wykrycie uczucia strachu u 0s6b pracujacych jako na przyktad
zawodowi  kierowcy, pozwoliloby unikna¢  sytuacji
stwarzajacych zagrozenie w ruchu drogowym. Badacze
oceniali skutecznos$¢ algorytmu na podstawie pomiar6w
w czasie wyswietlania filmu grozy obiektom badawczym. Na
podstawie pomiaru fal Beta, Delta oraz Theta (Rys. 5) udato
im si¢ uzyskaé ostrzezenia o wystgpieniu lgku w momencie,
gdy tylko badany zaczynat odczuwaé strach w reakcji na
wys$wietlany obraz [8].
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Rys. 5.  Wpykresy prezentujace zmiany w falach mézgowych badanych
w czasie prezentacji filmu

2.9. Wzory fal mézgowych podczas stresu

W niniejszej pracy badacze obrali sobie za cel uzyskanie
wzoréow przebiegu spektrum mocy fal mézgowych alfa i beta
w reakcji na stres. Badanie zostalo przeprowadzone na
86 ochotnikach, ktorzy najpierw odpowiadali w ankietach na
pytania dotyczace czynnikow powodujacych u nich Igk.
Autorzy pracy osobno traktowali odczyty z lewej i prawej
potkuli mézgu (Rys. 6). Wyniki wskazaly na to, ze przebiegi
aktywnosci fal mozgowych alfa i beta sa uniwersalne
w sytuacji stresowej niezaleznie od badanego cztowieka [9].

Spearman’s Rho Alpha R Alpha I Beta R Beta L

Index 1 -1.77 0.286 -0.207  0.195
| — el
Index 2 0.50 -0.40 | 0.417 | 0.020
Rys. 6. Fragment tabeli prezentujacej wyniki pomiarow

2.10. Fizjologia emocji

Ksigzka wydana w roku 1986 stanowigca kompletne
studium na temat odczuwania emocji i psychologii emocji.
Publikacja byla przydatna do interpretacji uzyskanych
wynikéw [10].

3. Zestaw badawczy

W  celu przeprowadzenie badan zostalo wykonane
stanowisko badawcze, ktore sklada si¢ z kilku elementéw
(Rys. 7) - kazdy odpowiedzialny za inny zakres badanych
wskaznikow.

Rys. 7.

Zdjecie stanowiska badawczego

Sktad zestawu:

EEG - MindWave HeadSet,

Mi Band 2,

Google Cardboard i Google VR Box 3D,
Kinect,

PC.
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3.1. EEG - MindWave HeadSet

Urzadzenie umozliwia bezpieczne mierzenie oraz
bezprzewodowe przesytanie widma fal m.in. alpha czy beta
poprzez Bluetooth do wybranego komputera PC. Urzadzenie
monitoruje poziom aktywno$ci mozgu, a dostarczone przez
niego dane pozwalaja stwierdzi¢ jak moézg reaguje na zadane
mu bodzce. W budowie zestawu nalezy rozrézni¢ dwa istotne
elementy: spinacz mocowany do ucha oraz rami¢ z sensorem

przykltadanym do czola zaraz nad linia oczu. Dzigki
udostepnionemu  kodu  Zrédlowemu = mozliwe  jest
przystosowanie  urzadzania oraz postaci zwroconych

pomiaréw do wlasnych potrzeb.
3.2. Pomiar pulsu - Mi Band 2

Pomiar pulsu przeprowadzany jest za pomoca opaski
Xiaomi Mi Band 2. Opaska laczy si¢ przez Bluetooth
z urzadzeniem mobilnym, gdzie przesylane sa zebrane przez
nig dane zebran, a nast¢pnie interpretowane na rdéznych
ptaszczyznach, np. analiza jako$ci snu. Liczba zastosowan jest
szeroka a udostgpniony kod zrodlowy pozwala te¢ liczbe
zwigkszy¢. Opaska komunikuje si¢ z aplikacjg zbiorcza
umieszczong na komputerze klasy PC poprzez autorska
aplikacje na urzadzeniu mobilnym. W maju 2018 roku
zadebiutowata kolejna wersja opaski w wersji 3, jednak kod
zrédlowy nie zostal udostgpniony w momencie pisania
artykuhu.

3.3. Zestaw VR Google VR Box 3D

W badaniach zostat uzyty zestaw z goglami do smartfona
rdzen zestawu stanowi smartfon umieszczony w obudowie,
wydajnos$¢ catego zestawu determinujg parametry telefonu,
ktory zapewnia ekran i moc obliczeniowa. Zestaw ten nie
dorownuje wydajnoscig dedykowanym headsetom, ale dzigki
prostej konstrukcji 1 uzyciu smarfona stanowi tansza
alternatywe 1 niejednokrotnie jest pierwszym kontaktem
z technologia VR przed przejsciem na bardziej zaawansowane
urzadzenia.

3.4. Urzadzenie do badania reakcji ruchowej Kinect

Jest to ruchowy kontroler wyprodukowany przez firme
Microsoft, pozwalajacy na interakcj¢ z konsola za pomoca
ruchow 1 gestow. Jego kampanii reklamowej przewodzito
hasto ,, Ty jestes kontrolerem”. Poczatkowo urzadzanie byto
popularne posréd posiadaczy konsol jednakze z powodu
spadku zainteresowania urzadzeniem oraz matej iloSci
aplikacji wykorzystujacych kontrolg¢ ruchowa Microsoft
zaprzestal produkcji urzadzenia w pazdzierniku 2018 roku.
Mimo braku wsparcia ciggle jest wykorzystywany m.in.
w projektach ~ badawczych  obejmujacych  zagadnienia
zwiazane z ruchem. Na potrzeby badania Kinect zostat
skonfigurowany do pracy z komputerem klasy PC (Rys. 8).

Rys. 8. Zrzut ekranu z nagrania wykonanego kinectem w czasie badania

3.5. Komputer klasy PC

Aplikacja zbiorcza gromadzaca dane z badan przestanych
z MindWave BLE 4.0 EEG, Mi Band 2 oraz Kinect
umozliwiajaca ich dalsza analize.

4. Scenariusze badawcze

W celu zweryfikowania poprawnos$ci postawionej tezy
grupa kontrolna przy uzyciu zestawu badawczego zostala
poddana wczesniej przygotowanym badaniom w sklad,
ktérych  wchodzily trzy scenariusze.Podczas tworzenia
scenariuszy zwrocono szczegbdlng uwage na wlasciwy wybor
motywow przewodnich. Zakres emocji jakie moze odczuwac
badany podczas ogladania sceny powinien by¢ mozliwie
szeroki - od czego$ przyjemnego, do wzbudzajacego strach
i w pewnym stopniu r6znié¢ si¢ miedzy soba.

4.1. Pajak

Powyzszy temat zostal wybrany po przeprowadzeniu
badania ankietowegow ktorym badani mieli za zadanie wybrac
jak duzy dyskomfort odczuwajg na zadane bodzce. Sposrod
wielu opcji m.in. pajagki, weze, owady, zamknigte
pomieszczenia najwickszy dyskomfort sprawialy wiasnie
pajaki. Arachnofobia moze potegowaé uczucie lgku przed
pajakami wsrod badanych, dlatego zachowano szczegoélna
ostrozno$¢ w trosce o zdrowie badanych podczas badania przy
uzyciu prawdziwego stworzenia. Celem tego scenariusza jest
wywolanie u badanego Ieku, zaskoczenia i niepokoju. Na
potrzeby pracy zostata stworzona aplikacja, w ktorej
prezentowana jest scena sktadajaca si¢ ze stotu, przy ktorym
siedzi badany, a na ktérym znajdujg si¢ pajaki. Pajaki
wykonujg ruchy zblizajac si¢ ku badanemu majgc wywotaé
u niego reakcje. Kolejnym etapem badania jest wyswietlenie
materiatu z serwisu YouTube, w ktorym znajduja si¢ nagrania
pajakéw w roznych sytuacjach np. pajak poruszajacy si¢ po
rece lub znajdujacy si¢ na $cianie pomieszczenia.

4.2. Publiczne wystapienie

Aby odtworzy¢ sytuacj¢ w wirtualnej rzeczywistosci
wykorzystano jedna z aplikacji ze sklepu Google Play,
w ktorej badany znajduje si¢ w sali pelnej shuchaczy
iw zalezno$ci od wykonanych dziatan audiencja reaguje
pozytywnymi lub negatywnymi szeptami. Generuje to
u badanego uczucie niepokoju, zagrozenia oraz stres, ktory
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niejednokrotnie towarzyszy publicznym wystapieniom. Film,
ktory byt prezentowany badanym pochodzit z serwisu
YouTube i traktowat o fobii spotecznej, zaprezentowane sa
tam rozne sceny, ktore poglebiaja uczucie niepokoju
i odosobnienia. W rzeczywistosci badany miatl za zadanie
wyglosi¢ referat przed grupg ludzi w zamknigtym
pomieszczeniu. Widownia miala za zadanie poglebié stres
u badanego wymieniajac uwagi migdzy soba oraz ciagle
obserwa¢ badanego.

4.3. Pickny krajobraz

W ostatnim z uzytych scenariuszy wykorzystany zostat
motyw krajobrazow, ktore odpre¢zaja, uspokajaja i powoduja
rado$¢. Ponownie zostala przeprowadzona ankieta, z ktorej
zostal wyloniony najbardziej przyjemny widok sposrod m.in.
krajobrazow gorskich, dziet malarskich oraz widokow
miejskich.  Pos$rod  ankietowanych opcja powodujaca
najbardziej przyjemne emocje okazaty si¢ sceny podwodne.

Badanemu zostat przedstawiony film z serwisu YouTube
gdzie pokazywane sg ujecia z zycia pod woda, zar6wno

ro§liny jak 1 podwodne stworzenia. Ze wzgledow
logistycznych niemozliwe bylo odtworzenie danej scenerii
w warunkach  rzeczywistych.  Nastepnie  film  zostal

wys$wietlony za pomoca gogli VR, w celu pordwnania reakcji
badanego.

5. Metoda badawcza

W badaniach wzigto udziat 5 oséb w wieku 22-26 lat:
1 kobieta i 4 megzczyzn (Rys. 9). W badaniach ankietowych
zostaly zebrane informacje na temat czego badani boja si¢
najbardziej oraz co sprawia, ze si¢ relaksujg.

Rys. 9.

Zdjecie osoby badanej w oprzyrzadowaniu

5.1. Badania poréwnawcze

Badania poréwnawcze polegaly na przygotowaniu
scenariuszy nie wykorzystujgc technologii VR, przedstawianie
je badanemu oraz zebranie wynikow badan. Ten cel osiggnigto
na dwa sposoby. Pierwszym jest odtworzenie badanemu
sytuacji w realnym $wiecie co stanowi najbardziej
warto§ciowy wynik badan w kwestii zestawiania wynikow.
Drugim sposobem jest przedstawienie danego scenariusza na
ekranie (bez uzycia VR) razem z przeprowadzeniem krotkiej
ankiety na dany temat (Tabela 1).

Tabela 1. Tabela prezentujaca wyniki ankiety dotyczacej lekow

Typ sceny Ocena
Pajak 7
Owady 4,6
Psy 3,2
Thum ludzi 5,4
Wilki 3,8
Wysokos¢ 4,8
Wystapienie publiczne 5.4
Zamknigte pomieszczenia 5,2
Weze 3,2

6. Wyniki badan
6.1. Pajak

Po zestawieniu $rednich wykresow kazdego z typow
scenariusza mozna zauwazy¢, ze poczatkowa wartos¢ pulsu
byta najnizsza w badaniu w wirtualnej rzeczywisto$ci
a najwyzsza w badaniu z uzyciem ekranu (Rys. 10). Po chwili
wykres badania rzeczywistego i wirtualnej rzeczywisto$ci
wzrasta. w tym momencie badani mieli stycznos$¢ z obiektami
pajakow kolejno prawdziwym i wirtualnym. Mozna wigc
wysnu¢  wniosek, ze w tym przypadku wirtualna
rzeczywisto$¢ moze zastgpi¢ §wiat realny - wykresy posiadaja
takg samg tendencj¢ zachowujac niemal takie same wartosci
referencyjne.

Zgodnie z oczekiwaniami wszystkie scenariusze
wywotaty spadek fal alfa (Rys. 11, 12, 13) fal
odpowiedzialnych za odprezenie. Fale beta, ktore moga
$wiadczy¢ o checi podjecia akcji, wzrosty zwlaszcza
w przypadku prawdziwego pajaka, jednak odczyt dla VR nie
roznit si¢ znacznie od warto$ci w rzeczywistosci. Fale delta,
gamma oraz beta dla ogolu badanych nie wykazywaty
jednoznacznej tendencji wzrostu lub spadku we wszystkich
scenariuszach.

Badanie z wykorzystaniem Kinect oraz obserwacji
przeprowadzonej przez badaczy nie wykazywaly wspdlnej
tendencji do wykonywania ruchow. Jedynie osoba cierpiaca
na arachnofobi¢ reagowala w zywiotowy sposob, pozostali
badani wykonywali nieznaczne ruchy.
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Rys. 10. Wykres $redniej wartosci pulsu u  wszystkich badanych

w scenariuszach tego samego typu - pajak
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Rys. 11. Wykres $redniej wartoséci fal mozgowych u wszystkich badanych
w scenariuszu pajak - film wyswietlony na ekranie
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Rys. 12.  Wykres $redniej wartosci fal mozgowych u wszystkich badanych
W scenariuszu pajak - animacja 3D w wirtualnej rzeczywisto$ci
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Rys. 13.  Wykres sredniej wartosci fal mézgowych u wszystkich badanych
w scenariuszu pajak - zywy okaz

6.2. Publiczne wystapienie

Podczas badania wirtualng rzeczywisto$cia do potowy
badania mozna zauwazy¢ ze puls utrzymuje si¢ na stalym
poziomie. Natomiast przy scenariuszu z ekranem spada
a nastgpnie gwaltownie wzrasta (Rys. 14), co mozna wyjasnic¢

wigkszym zaangazowaniem badanego w przedstawiony mu
material. Wraz z postgpem badania mozna stwierdzié, ze
badanie VR lepiej oddzialywato na badanego. Puls badanego
zwigksza si¢ w przeciwienstwie do badania materiatem
filmowym. Badanie VR wykreowalo mocniejsze bodzce,
ktore poskutkowato u badanych zwigkszong wartoscia tetna.

Pomiar EEG wskazuje, ze prezentowany film byl
znacznie  bardziej skuteczny  przy = wyswietlaniu
z wykorzystaniem VR, niz w konwencjonalny
sposob(Rys. 15, 16) Fale alfa oraz beta wzrastaly
w podobnych momentach filmu w przypadku wirtualnej
rzeczywistosci, co moze §wiadczy¢ o wzroScie odprezenia
w sytuacjach cickawych dla badanego - nie mozna
powiedzie¢ tego samego o pomiarach przy wyswietlaniu na
ekranie. Podobnie fale gamma - uzyskano wzrost przy
prezentacji w goglach, co nie mialo miejsca przy
standardowym sposobie wys§wietlania.

Kinect  zarejestrowal  podazanie  wzrokiem  za
pojawiajagcymi si¢ zwierzetami przy prezentacji w VR.
Wyswietlaniu na ekranie nie towarzyszyl zaden ruch
u badanych.
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Rys. 14. Wykres $redniej wartosci pulsu u wszystkich badanych
w scenariuszach tego samego typu - pigkny krajobraz
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Rys. 15. Wykres $redniej wartosci fal moézgowych u wszystkich badanych
w scenariuszu pigkny krajobraz - film wy$wietlony na ekranie
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Srednia - piekny krajobraz VR
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Rys. 16. Wykres $redniej wartosci fal mozgowych u wszystkich badanych
w scenariuszu pigkny krajobraz - film wyswietlony w wirtualnej
rzeczywisto$ci

6.3. Wystapienie publiczne

Wartosci pulsu w pierwszych sekundach badania sg
wyzsze w konfiguracji z filmem niz w wirtualnej
rzeczywistosci. Poczatkowo film ustanowit wysoki poziom
immersji, za co odpowiadata jego ciekawa formuta. Jednak
wraz ze uplywem czasu ta formuta si¢ wyczerpuje co
wskazuje spadek wartosci na wykresie (Rys. 17) w przypadku
wirtualnej  rzeczywistosci  odczyty  utrzymuja  sie,
a w momencie zwi¢kszenia grupy publiczno$ci w scenariuszu
- zwickszaja si¢. w koncowej fazie puls nieznacznie spada co
moze by¢é zwigzane z znudzeniem badanego. Badanie
w wirtualnej rzeczywisto$ci przyniosto lepsze wyniki i jest
trafniejszym wyborem jako substytut rzeczywisto$ci
w kontekscie wykorzystania jej w dalszych badaniach.

W badaniu EEG nie udalo si¢ uzyska¢ zamierzonego
efektu - wzrost fal alfa, nikty wzrost fal beta i theta
(Rys. 18, 19) w pozniejszej fazie badania §wiadczy raczej
o znudzeniu filmem, niz wywotaniem jakiegokolwiek
dyskomfortu. Znacznie lepsze efekty dalo badanie przy
uzyciu wirtualnej rzeczywistosci - w tym scenariuszu
amplituda fal alfa zmalata, za$§ fale beta jednoznacznie
wzrosty - mozna na tej podstawie postulowaé, ze badani
odczuli faktyczny dyskomfort zwigzany z badaniem.

Obraz rejestrowany przez Kinect nie przedstawial
zadnego schematu ruchu w przypadku filmu wyswietlanego
na ekranie. Aplikacja wys$wietlana w goglach zmusila
badanych do podazania za zrédlem dzwieku, co moze
Swiadczy¢ o wyzszej imersji.
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Rys. 17. Wykres $redniej wartosci pulsu u  wszystkich badanych
w scenariuszach tego samego typu - wystapienie publiczne
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Rys. 18.  Wykres sredniej wartosci fal mozgowych u wszystkich badanych
W scenariuszu wystapienie publiczne - film wyswietlony na ekranie
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Rys. 19. Wpykres sredniej wartosci fal mozgowych u wszystkich badanych
W scenariuszu wystapienie publiczne - animacja 3D w wirtualnej
rzeczywistosci

7. Dyskusja wynikow i wnioski

Po przeprowadzonych badaniach nastgpita ich analiza
iinterpretacja. Po skonfrontowaniu z postawiong teza
stwierdzono, ze mozliwe jest uzycie wirtualnej rzeczywistosci
jako alternatywy do sytuacji przedstawionej w rzeczywistosci.
Badania dostarczyly danych, ktore pozwolity potwierdzi¢, ze
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badany podobnie reaguje na sceny w wirtualnej rzeczywistosci
jak i poza nig. Wptyw na badanie miato wiele czynnikow.
m. inczy dana osoba cierpi na fobig, ktora powoduje silnicjsza
reakcj¢ na dany bodziec, czy jest §wiadoma tematu badania
lub czy w momencie badania jest w pelni skupiona na jego
przebiegu. Aby to zniwelowa¢ badanie przeprowadzono na
wielu badanych i zapewniono im dogodne warunki oraz dano
wystarczajacg 1los¢ czasu aby w pelni skupili si¢ na badaniu.
Wykresy EEG i pulsu w zalezno$ci od czasu dostarczaja
informacji jak reagowal badany na dang sytuacje, czy
spowodowato to u niego jakas reakcje obronng a w potaczeniu
z analizg funkcji motorycznych daje pelny obraz badania.
Z pewnoscia zwigkszenie grupy badawczej oraz uzycie
bardziej zaawansowanego zestawu badawczego poprawiloby
jakos$¢ otrzymanych wynikow, jednak uzyte komponenty,
mimo ich budzetowych konfiguracji, spelity swoje zadanie
iw dostateczny sposob umozliwity sprawdzenie postawionej
tezy. Wirtualna rzeczywistos¢ ma przed soba wielka
przysztos¢, rozwdj technologii 1 zwigkszanie mocy
obliczeniowej urzadzen a co za tym idzie - zwigkszanie si¢
jakosci oprawy graficznej coraz trudniej bedzie rozréznié
rzeczywisto$¢ od wirtualnej rzeczywistosci.
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