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Immersion analysis during gameplay in VR and on a PC
Analiza immersji podczas rozgrywki w wirtualnej rzeczywistosci oraz na
komputerze stacjonarnym

Karol Jakub Moniuszko*, Tomasz Szymczyk

Department of Computer Science, Lublin University of Technology, Nadbystrzycka 36B, 20-618 Lublin, Poland

Abstract

This article concerns the study of immersion and human behavior while in a virtual reality (VR) world. It was compared
with the behavior of participants during the traditional process of watching the image displayed on a LCD monitor. The
study was conducted on the original test stand and the following vital signs were measured: pulse rate and stress. Addi-
tional data about the participants were collected by conducting a questionnaire concerning, among others, feelings, and
well-being during the game. The obtained results clearly show that VR gameplay provides much more emotions to the
participants. It also makes them able to forget that they are in a virtual world regardless of whether they have used a VR
generating device before or not. These results determined the impact of immersion on gameplay appeal and player en-
gagement.
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Streszczenie

Artykut dotyczy badania immersji oraz zachowan ludzi podczas przebywania w §wiecie wirtualnej rzeczywistoéci (VR).
Poréownano je z zachowaniami uczestnikow podczas tradycyjnego procesu ogladania obrazu wy$wietlanego na monito-
rze LCD. Badania przeprowadzono na autorskim stanowisku i wykonano pomiary nastgpujacych parametrow zycio-
wych: pulsu oraz stresu. Dodatkowe dane o uczestnikach zostaty zebrane poprzez przeprowadzenie ankiety dotyczacej
m.in. odczu¢ czy samopoczucia podczas rozgrywki. Uzyskane wyniki wskazujg jednoznacznie, ze rozgrywka VR do-
starcza znacznie wigkszych emocji uczestnikom. Sprawia rowniez, ze potrafig zapomniec, iz znajdujg si¢ w wirtualnym
$wiecie bez wzgledu na to, czy korzystali juz wezesniej z urzadzenia generujacego VR, czy nie. Wyniki te pozwolily
okresli¢ wptyw immersji na atrakcyjno$¢ rozgrywki i zaangazowanie gracza.

Stowa kluczowe: wirtualna rzeczywisto$¢; immersja, gry VR; badanie pulsu
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1. Wstep ograniczeniem dla niemal rzeczywistych wrazen VR
jest niedostateczna moc obliczeniowa urzadzen generu-
jacych VR [1, 3].

Motywacja do przeprowadzenia badania byto
zjawisko gwaltownie rozwijajacej si¢ technologii VR
oraz to, ze przyciagga ona coraz wicksza rzesze uzyt-
kownikéw na catym $wiecie. Ikony branzy gier twier-
dza, ze technologia ta wywota rewolucje w sektorze
rozrywkowym, a nawet ma szans¢ stworzy¢ silng kon-
kurencj¢ smartfonom [4]. Artykul pomoze lepiej zro-
zumie¢ t¢ stosunkowo nowsg technologi¢ oraz to jak
zjawisko immersji wplywa na odbiér danej aplikacji
przez graczy. Dodatkowo w artykule poruszany jest
temat najbardziej naturalnego interfejsu dla uzytkowni-
ka oraz proba odpowiedzi na pytanie, czy istnieje szan-
sa, ze myszka i klawiatura odejda w zapomnienie juz
w niedalekiej przysztosci.

Rzeczywistos¢ wirtualna (VR) to symulowane $rodowi-
sko stworzone przy wykorzystaniu technologii kompu-
terowej. W przeciwienstwie do tradycyjnych interfejsow
uzytkownika, VR umieszcza uzytkownika wewnatrz
doswiadczenia. Zamiast patrze¢ na ekran przed nim,
zanurzony jest on w wirtualnym $wiecie i ma mozli-
wos¢ interakcji z trojwymiarowymi §wiatami [1]. Pod-
stawowym zatozeniem tej technologii jest wywotanie
jak najbardziej realnych i naturalnych dla cztowieka
doznan. Jest to tak zwane zjawisko immersji [2]. Okre-
slane jest ono czegsto przez graczy, projektantow czy
badaczy jako niezwykte przezycie lub zanurzenie. Kon-
cepcja zanurzenia najcze$ciej uzywana jest wiasnie
w odniesieniu do gier w VR. W recenzjach aplikacji
czesto wspomina si¢ 0 zanurzeniu zwigzanym z reali-
zmem $wiata gry oraz dzwigkami i muzyka podsycajaca
atmosfer¢ gry. Stworzenie immersji jest zatem jednym 2. Metodyka badan
z gtéwnych celow tworcow gier i potrafi ono zrujnowac
lub znaczaco uatrakcyjni¢ rozgrywke. Poprzez stymula-
cje jak najwiekszej ilosci zmystow, takich jak wzrok,
stuch, dotyk, a nawet zapach, gra moze catkowicie ,,po-
chlona¢” uzytkownika, przez co moze on zapomnie¢, ze
znajduje si¢ w wirtualnym $wiecie. Obecnie gtéwnym

Badanie zostato przeprowadzone na 20 osobach w wieku
od 16 do 58 lat, zarébwno na kobietach jak
i mezczyznach. Badane osoby znajdowaty sie w pozycji
siedzacej, aby zapewni¢ im jak najwicksze
bezpieczenstwo, a ponadto zminimalizowa¢ efekt
choroby wirtualnej [5].
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Rysunek 1: Widok stanowiska badawczego.

W badaniu wykorzystane zostaly okulary VR
Oculus Quest 2, oraz komputer Lenovo Legion Y720
z karta graficzng GTX 1060 oraz procesorem Intel i7-
7700k.

Rysunek 2: Widok interfejséw stuzacych do pomiaru pulsu oraz stresu.

Do pomiaru pulsu uzyto elektronicznego
aparatu do pomiaru ci$nienia krwi firmy A&D Medical,
Samsunga s10+ oraz opaski Xiaomi Mi Band 5. Do
pomiaru stresu wykorzystano dwa ostatnie urzadzenia.

Badanie uwzglednia poréwnanie immers;ji
podczas rozgrywki na VR oraz PC. Podczas badania
zostaty wzigte pod uwage: puls, stres oraz potliwosé
badanych osob, a takze ich prywatne odczucia zwigzane
z gra, zebrane poprzez ankiete. Miarg pulsu byta liczba
uderzen serca na minut¢ (BPM, ang. beats per minute).
Przed pomiarem pulsu kazdy z uczestnikow znajdowat
si¢ 3 minuty w pozycji siedzacej i staral si¢ uregulowaé
oddech. Nastepnie zostal im zmierzony puls trzema
ré6znymi urzgdzeniami, aby  zapewni¢  jak
najdoktadniejszy odczyt wybranych funkcji zyciowych.
Wyniki z opaski oraz telefonu nie odbiegaty znacznie
od pomiaru ci$nieniomierzem. Blad wzgledny pomiaru
wyniost 2,5%. Opaska mierzyla cisnienie badanym
osobom co minute¢ podczas badania, co pozwolito
okreslic usredniony oraz maksymalny pomiar. Po
kazdym z testow zbierano dodatkowy pomiar z telefonu,
aby sprawdzi¢, czy opaska daje nadal poréwnywalne
wyniki. Zanotowane réznice pomiarow z obu urzadzen
nie odbiegaly od wczesniej wyznaczonego bigdu
wzglednego.

W  badaniu zatozono 2 mozliwe bledy
pomiarowe, zwigzane z niedoskonato$cig urzadzenia do
pomiaréw, a takze Dbledem ludzkim podczas
odczytywania pomiaréw z urzadzenia w okreSlonym
momencie gry. Warto roéowniez nadmienié, ze ze
wzgledu na sytuacj¢ pandemiczng panujaca na $wiecie,
grupa badawcza musiata zosta¢ mocno ograniczona, co
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moze mie¢ dodatkowy wptyw na wyciagnigte z badan
whnioski.

3. Rezultaty badan

Oprécz gltéwnego celu pracy, czyli zbadania immersji
na podstawie pulsu oraz stresu, udalo si¢ réwniez
sformutowa¢ interesujace wnioski dotyczace zalecen
korzystania z VR. W pracy zostaly roéwniez
przedstawione najwazniejsze pytania i odpowiedzi
z ankiety przeprowadzonej po badaniu.

Rysunek 3: Udokumentowany przebieg badania.

3.1. Pomiar pulsu

Jak mozna zauwazyé w Tabelach 1 i 2, u kazdego
z uczestnikow nastgpil znaczacy wzrost pulsu podczas
rozgrywki ~w  wirtualnej]  rzeczywistosci.  Film
wyswietlany na zwyklym monitorze LCD miat znikomy
wpltyw na wzrost pulsu. Mimo zastosowanych
w aplikacji podobnych zabiegéw, takich jak jazda
tylem, czy nagly atak na gracza z towarzyszacymi temu
dzwigkami. Na te wydarzenia, wszyscy uczestnicy
reagowali tylko znajdujac si¢ w  wirtualnej
rzeczywistosci. Bardzo jednoznacznie potwierdzaja to
wyniki pokazane na wykresie (Rysunek 4).

Tabela 1: Usrednione wyniki pomiaru pulsu

L.p. Sr.puls | Sr.puls | Sr.puls | Sr.puls
spoczyn- | podczas |podczas 1 |podczas 2
kowy |gry na PC|gry na VR|gry na VR
(BPM) | (BPM) | (BPM) | (BPM)
1 78 75 94 86
2 75 76 84 88
3 71 76 86 86
4 66 67 73 72
5 78 80 97 95
6 60 65 73 64
7 77 77 82 76
8 64 69 85 73
9 69 73 82 85
10 67 71 83 80
11 72 74 83 77
12 67 69 84 76
13 63 66 75 80
14 65 63 80 72
15 77 79 90 82
16 67 67 79 78
17 77 80 94 88
18 70 69 81 87
19 69 69 80 82
20 64 71 94 89
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Tabela 2: Maksymalne odczyty pulsu badanych osob

3.2. Pomiar stresu

L.p. Maks. Maks. Maks. Maks. Tabela 3: Usrednione odczyty stresu badanych osob
puls spo- | puls pod- | puls pod- | puls pod- L.p.| Poziom | Poziom Poziom Poziom
czynkowy| czas gry |czas | gry|czas 2 gry stresu stresu | stresupod- | stresu
(BPM) | 'naPC | naVR | naVR spoczyn- | podczas |czas 1 gry na| podczas 2
(BPM) | (BPM) | (BPM) kowego | gry na PC VR gry na VR
1 79 82 99 91 (warto$é | (warto$¢ | (warto$¢ | (wartosé
2 75 78 89 90 podana podana |podana przez| podana
3 71 76 89 &7 przez pro- | przez pro- | producenta) | przez pro-
4 67 68 75 74 ducenta) | ducenta) ducenta)
5 82 91 109 99
6 62 67 81 69 1 1 2 4 3
7 77 79 89 95 2 ! 1 3 3
8 65 71 95 82 3 1 1 3 2
9 70 79 86 91 4 1 1 2 2
10 68 72 87 83 5 1 2 5 3
11 73 75 83 79 6 1 1 2 1
12 67 71 86 82 7 1 1 5 2
13 65 70 79 80 3 1 ] 3 >
14 66 64 88 76 5 I 1 3 5
15 77 82 93 87 TR 5 2 n
16 68 69 83 79
17 80 81 97 92 1 1 1 3 3
18 70 70 89 91 12 1 1 3 4
19 71 73 87 83 13 1 1 3 2
20 68 71 101 95 14 ) 5 4 4
15 1 1 2 3
16 1 1 5 4
USREDNIONY POMIAR PULSU 17 1 1 3 2
e 18 1 1 2 2
e Dare e
) 20 1 1 3 3

Uczestnik badania (numer)

Wartosé pulsu (BPM)

B PULS SPOCZYNKOWY SR. m PODCZAS GRY NA PC
PODCZAS 1 GRY NAVR m PODCZAS 2 GRY NAVR

Rysunek 4: Przedstawienie wynikéw pomiaru pulsu badanych oséb.
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Pomiar stresu odbyl si¢ w analogiczny sposob jak
pomiar pulsu. Im wyzsza liczba (Rysunek 5, Tabela 3),
tym wigkszy stres u uczestnika badania. Jest to
jednostka podana przez producenta urzadzenia do
badania stresu.

Stres zbadany zostat na podstawie zmiany tetna
i miat odzwierciedla¢ faktyczne samopoczucie
uzytkownika. Sam producent urzadzenia podkresla
jednak, ze wyniki, w pelni mogg nie odzwierciedla¢
rzeczywistosci [6, 7]. Otrzymane wyniki odpowiadajg
jednak wzrostowi pulsu, a takze zgadzaja si¢
z personalnymi odczuciami badanych osob, dzigki
czemu mozna wzia¢ je pod uwagg.

Wykres (Rysunek 5) jednoznacznie wskazuje,
ze u wszystkich uczestnikow nastagpit wzrost stresu
podczas rozgrywki na okularach VR. Potwierdzaty to
réwniez krotkie podsumowania uczestnikow po badaniu
oraz wyniki z ankiety. U wigkszosci uczestnikow mozna
byto rowniez zauwazy¢ zwickszong potliwos¢ podczas
przebywania w wirtualnej rzeczywistosci. Moglo
wynikaé¢ to zar6wno z ruchow wykonywanych podczas
rozgrywki jak i samego stresu oraz strachu, co roéwniez
zostato potwierdzone przez badane osoby.
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POZIOM STRESU

Uczestnik badania (numer)

Poziom stresu (jednostka producenta)

B STRES SPOCZYNKOWY m PODCZAS GRY NA PC
PODCZAS 1 GRY NAVR m PODCZAS 2 GRY NA VR

Rysunek 5: Przedstawienie wynikéw pomiaru stresu badanych osob.
4. Woyniki ankiety

W badaniu brato udzial 13 mgzczyzn oraz 7 kobiet.
Potowa badanych nie miala wczesniej do czynienia
z okularami VR 1 nigdy nie korzystala z tej technologii.
Jedna osoba nie grala wczesniej w zadne gry
komputerowe, natomiast 35% o0sOb gra w nie
praktycznie codziennie. W celu zebrania opinii,
przeprowadzono ankiete. Zawierala ona 7 pytan.
Odpowiedzi uzyskane na nie, zostang omowione
w kolejnych podrozdziatach.

4.1. Ankieta uporzadkowane i nieuporzadkowane

W ponizszym histogramie im wyzsza ocena tym lepsze
samopoczucie uzytkownika. Oznacza to, ze ocena 5 to
brak jakichkolwiek dolegliwosci podczas korzystania

z VR, natomiast ocena 1 to bardzo zte samopoczucie.
20

Liczba os6b

6 6
e 5
a
2 1 2
1 |
1 2 3 4 5
Ocena
Rysunek 6: Histogram odpowiedzi ankietowanych na pytanie ,,Czy czul/a si¢

Pan/Pani nieckomfortowo lub odczuwat/a jakies$ inne dolegliwosci podczas
rozgrywki w okularach VR?”
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Wyniki dotyczace tego pytania oraz wlasne obserwacje

podczas badania pozwalaja sformulowaé wytyczne

dotyczace ograniczen dla uczestnikéw w korzystaniu

z tej technologii. Sa to:

e ograniczenie czasu rozgrywki. Mimo zalecen produ-
centa okularéw VR dotyczacych maksymalnie 30-
minutowej sesji grania, wigkszo$¢ uczestnikow po-
czuta dyskomfort juz po pierwszych minutach gry,

e zachowanie szczegdlnej ostroznosci w przypadku
istniejacych chordb, jak np. choroba lokomocyjna
[5]- U osoby posiadajacej taka dolegliwo$¢ musiato
nastgpi¢ przerwanie badania, ze wzglgdu na bardzo
zte samopoczucie — wystapienie choroby symulato-
rowej,

e zalecenie, aby przy osobie, ktéra odczuwa nawet
lekkie dolegliwo$ci podczas korzystania z VR, czu-
wala osoba towarzyszaca. Podczas badania wystapily
zawroty gtowy u dwoch uczestnikow.

Nalezy jednak wzia¢ pod uwage fakt, ze na
rynku istnieje wiele modeli okularow VR i kazdy z nich
posiada wady oraz zalety konstrukcyjne, ktore w znacz-
ny sposob wptywaja na komfort ich uzytkowania. Oku-
lary uzyte w badaniu, czyli Oculus Quest 2 s3 jednymi
z najnowszych okularow na rynku, jednak znajduja si¢
w $rednim przedziale cenowym. Mimo wysokiej roz-
dzielczo$ci wyswietlanego obrazu (1832x1920 pikseli
na kazde oko) oraz wysokiej czestotliwosci jego od-
$wiezania (do 90Hz), producent nie dat duzych mozli-
wosci dostosowania okularow do uzytkownika. Ograni-
czony rozstaw soczewek, waga oraz slabe dostosowanie
samych okularow do ksztattu glowy moga nasili¢ nie-
ktore dolegliwosci oraz zwigkszyé poziom zmeczenia
oczu. Na rynku nadal nie ma idealnego urzadzenia,
jednak wcigz pojawiajg si¢ nowe rozwigzania, ktore
w pewnym stopniu eliminuja wystepujace problemy [8].

4.2. Ankieta — Pytania dotyczace wplywu grafiki
i dZwieku na immersje¢ aplikacji

Analogicznie do poprzedniego pytania z ankiety, im
wyzsza ocena w powyzszych histogramach tym wigkszy
wptyw na immersj¢ (1 — brak wpltywu, 5 — ogromny
wpltyw). Wiekszo$§¢ uczestnikow uznata, ze dzwigk ma
wigkszy lub tak samo wazny wplyw na immersj¢ gracza
jak oprawa wizualna. Nie jest to moze tak oczywiste,
ale dzwiek jest niezwykle wazny w odbiorze filmu lub
gry. Dobrym przyktadem jest tutaj znany gatunek fil-
mowy jakim jest horror. Utwory tego gatunku skladaja
si¢ zwykle z komponentu wizualnego oraz dzwigkowe-
go, w ktorym oprawa muzyczna i dzwickowa czgsto
odgrywa wazniejsza role niz dialogi. Niektorzy tworcy
filmowi twierdza, ze horror jest przede wszystkim
dzwigkowym medium. Wykorzystane w filmie dzwigki
tj. krzyki, skrzypienie, powolne kroki, narastajaca w tle
muzyka, czy jej nagly brak nie s3 w zaden sposob przy-
padkowe. Maja one wyzwoli¢ u widzow poczucie stra-
chu i napigcia, ktore bedzie towarzyszyto im do konca
seansu [9]. Oczywiscie nie mozna tez pomingé oprawy
wizualnej. Pelni ona rowniez niezwykle wazna role
w odbiorze medium, co roéwniez wynika z badania.
Mozna zatem stwierdzi¢, ze estetyczna grafika, zaawan-
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sowana fizyka gry (mozliwe interakcje ze $wiatem gry),
a takze wykorzystanie i dobranie odpowiednich dzwig-
kéw przestrzennych ma niezwykle duzy wplyw na za-
nurzenie gracza w wirtualnym $wiecie.
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Rysunek 7: Histogram odpowiedzi ankietowych dotyczacych wptywu oprawy
wizualnej gier na immersj¢ aplikacji.
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Rysunek 8: Histogram odpowiedzi ankietowych dotyczacych wptywu dzwigku
i muzyki gier na immersj¢ aplikacji.
4.3. Ankieta — Pytania dotyczace zaangazowania
i emocji podczas rozgrywki

Odczuwatem wieksze zaangazowanie podczas rozgrywki na PC
W Odczuwalem takie samo zaangazowanie na obu urzgdzeniach
[l Odczuwatem wigksze zaangazowanie podczas rozgrywki na VR

Rysunek 9: Wykres przedstawiajacy odpowiedzi na pytanie ,,Czy odczuwal/a
Pan/Pani wigksze zaangazowanie podczas gry VR niz w przypadku gry na PC?”

Wszyscy uczestnicy badania odczuwali wigksze emocje
podczas gry w VR. Podobnie bylo z zaangazowaniem —
90% uczestnikow udzielito twierdzacej odpowiedzi.
Mowa tutaj o odruchach oraz wymaganych interakcjach
podczas rozgrywki. Uczestnik, ktory odczuwat identycz-
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ne zaangazowanie w przypadku obu urzadzen byl naj-
milodszym oraz najbardziej dos§wiadczonym graczem, co
moze sugerowac, ze przy czestszym korzystaniu z okula-
réw ekscytacja nie jest juz tak duza, a uzytkownik przy-
zwyczaja si¢ do wymagan gry.

Odczuwatem wieksze emocje podczas rozgrywki na PC
W Odczuwatem takie same emocje na obu urzadzeniach
B Odczuwatem wieksze emocje podczas rozgrywki na VR

Rysunek 10: Wykres przedstawiajacy odpowiedzi na pytanie ,,Czy odczuwal/a
Pan/Pani wigksze emocje podczas gry VR niz w przypadku gry na PC?”

Najwigksze emocje wywotaty etapy wigzace sig¢
z naglym przyspieszeniem wagonika lub atakiem dino-
zaurow, ktory powodowat dyskomfort u badanych. Cie-
kawym zjawiskiem bylo wywotanie u uczestnikow wra-
zenia przecigzen wystepujacych podczas jazdy, jedynie
przy pomocy dzwigku oraz efektoéw wizualnych. Pod-
czas ostrych zakretow czy wybicia si¢ wagonika w po-
wietrze wigkszo$¢ badanych wychylata si¢ na rdézne
strony, jakby mialo to miejsce w realnym $wiecie.

0
Spadek wagonika _4 6 i
e
0
Ucieczka przed dinozaurem —_2 11
7
o 0
2 Atak dinozayra [—2
10
o 8
@
1
o
3] Przejazd przez jaskinie = vy 14
=5 — I
0
Zjazd z duzej wysokosci = 7 9
e

7
spotkanie z dinozaurami Hﬂ
4

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

Ocena

W Umiarkowane emocje
M Bardzo silne emocje

[l Minimalne emocje
[[]Silne emocje

Rysunek 11: Histogram przedstawiajacy wyniki pytania, jak silne emocje
wywotaly u uczestnikow poszczegélne etapy gry.
4.4. Ankieta — Pytanie dotyczace najbardziej intui-
cyjnego interfejsu

Najnowsza technologia pozwala na odzwierciedlenie
rzeczywistej pozycji i rotacji rak uzytkownika w wirtu-
alnym §wiecie. Z racji tego, ze polowa badanych nie
miata do czynienia z VR, wyniki dotyczace tatwosci
nawigowania po aplikacji za pomoca kontrolerow czy
technologii wirtualnych dloni sa bardzo pozytywne.
Rozwdj technologii wykrywania dloni i uzywania ich
podczas rozgrywki moze zwigkszy¢ znaczaco immersj¢
graczy. Jest to najbardziej naturalny interfejs dla czto-
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wieka. Zmniejsza to tzw. prog wejscia w korzystaniu
z tej technologii.

Samo widzenie wlasnych dioni w wirtualnym $wie-
cie przelamuje kolejng barier¢ miedzy $wiatem rzeczy-
wistym, a wirtualnym i powoduje jeszcze wigksze zanu-
rzenie si¢ w grze. W aplikacjach mozemy spotka¢ rozne
awatary dloni, jak np. konczyny potwora, skrzydla, czy
oczywiscie dlonie ludzkie, co réwniez ma wplyw na
immersj¢. W badaniu opisanym w artykule pt. "These
are not my hands!": Effect of Gender on the Perception
of Avatar Hands in Virtual Reality, u kobiet zaobserwo-
wano mniejsze poczucie zanurzenia w aplikacji, gdy
uzywaly awatarow meskich dloni, natomiast u me¢zczyzn
ten sam problem wystgpowal przy uzyciu awataréw nie
bedacych ludzkimi dtonmi [10].
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Rysunek 12: Histogram odpowiedzi do pytania ,,Ktéry interfejs jest dla Pa-
na/Pani najbardziej intuicyjny?”

5. Wnhnioski

W artykule przedstawiono wyniki badania immersji
podczas przebywania 0osob w wirtualnej rzeczywistoSci.
Ukazuja one jednoznacznie jak duzy wptyw na wrazenia
z gry ma zanurzenie gracza w jej Swiecie. U kazdego
z badanych mozna bylo zaobserwowaé wyrazny wzrost
pulsu oraz stresu podczas przebywania w wirtualnym
$wiecie w stosunku do pulsu spoczynkowego, czy tego
podczas gry na standardowym komputerze. Oznacza to,
ze VR dostarczyl im znacznie wigkszych emocji, co
réwniez potwierdzil kazdy uczestnik w ankiecie. Objawy
choroby symulatorowej, wystepujace u badanych, nie
zniechecityby ich do ponownego zanurzenia si¢ w wirtu-
alnym $rodowisku. W krétkim czasie badania technolo-
gia ta zdotala zaciekawi¢ kazdego z uczestnikow, bez
wzgledu na jego wiek, czy wczesniejsze do§wiadczenia
z VR. Jednym z czynnikoéw takiego zachowania mogto
by¢ wystgpienie imersji podczas rozgrywki, zwlaszcza
w czasie najbardziej ekscytujacych momentoéw, takich
jak ucieczka przed atakujagcym dinozaurem, dynamiczna
zmiana predkosci wagonika, czy zaawansowana fizyka
i mozliwos$ci interakcji z obiektami gry. Istotny wplyw
na zadowolenie z rozgrywki oraz faktyczne zanurzenie
si¢ w $wiecie gry, maja kontrolery, ktore pozwalaja
uzytkownikowi na stosunkowo proste i intuicyjne stero-
wanie. Wigkszo$¢ badanych nie miata problemu z nawi-
gowaniem po aplikacji, a takze docenila ciagle rozwija-
jaca sie technologie wirtualnych dtoni, ktéra ich zdaniem
w przyszto$ci moze znacznie poprawi¢ wrazenia z gry.
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Gry komputerowe czy konsolowe moga uzalezni¢
uzytkownika, a znaczny na to wptyw ma wtasnie immer-
sja. Moga rowniez spowodowaé zatracenie si¢ w ich
$wiecie w pozytywnym tego slowa znaczeniu. Jest to
osiagnigte dzicki ogromnej pracy i zaangazowaniu ich
tworcow. Grafika, dzwigki oraz mechaniki gry musza
znajdowaé si¢ na najwyzszym poziomie i wymagaja
czesto wielu lat pracy, aby sprostaé wymaganiom graczy
[11].

W przypadku VR, mozna powiedzie¢, ze uzytkownik
dostownie znajduje si¢ w grze. Pomimo uproszczonej
grafiki, ktora czgsto odbiega od flagowych gier na PC,
gracze odczuwajg silniejsze emocje. Duzo czgsciej czuja,
Ze oni sami sg zagrozeni, a granica migdzy $wiatem
rzeczywistym, a wirtualnym zatraca si¢, gdy interakcje
w grze wymagaja od uzytkownikow faktycznej aktyw-
nosci fizycznej [12]. Wykorzystane jest to rowniez
w branzy filmowe;j. Podobnie jak podczas seansu w kinie
3D, samo wrazenie glgbi podczas przebywania w VR
robi na uzytkowniku niesamowite wrazenie. Wiele plat-
form takich jak Netflix, YouTube, czy BigScreen znajac
mozliwosci wirtualnej rzeczywistosci, oferuje obejrzenie
filmu w zaciszu domowym, w jakosci nie odbiegajace;j
od uzyskiwanej podczas ogladania seanséw w znanych
multipleksach kinowych [13]. VR wraz z rozwojem
technologii ma wregcz nieograniczony potencjat i z pew-
no$cig mozemy spodziewac si¢, coraz wickszej rzeszy
jego uzytkownikow.

Matym zaskoczeniem moze by¢ tatwos§¢ poruszania
si¢ 1 nawigowania w wirtualnym $wiecie nawet przez
osoby starsze, ktore nigdy wczesniej nie mialy do czy-
nienia z okularami VR. Mozna rowniez zatozy¢, ze na-
stepne generacje urzadzen generujacych VR nie beda
wykorzystywane jedynie do celow rozrywkowych.
Technologia wirtualnych dtoni otwiera sciezki w branzy
biznesowej czy badawczej, wykorzystujac najbardziej
naturalny interfejs dla cztowieka. Obecnie juz mozna
zaobserwowaé wzrost powstawania aplikacji majacych
na celu utworzenie wirtualnego $rodowiska pracy czy
spotkan biznesowych lub towarzyskich. Technologia ta
jest jednak dalej na wczesnym etapie rozwoju i z pewno-
$cia, w niedalekiej przysztosci rozwigzanie to nie zastapi
dotychczasowej pracy biurowej, czy korzystania z inter-
fejsu w postaci myszki i klawiatury.
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