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Virtualna stvarnost (VR) sve se CeSc¢e koristi u eks-
perimentalne svrhe,a u posljednje vrijeme posta-
je sve popularnija metoda istraZivanja socijalnih
interakcija. Osim $to pruZza mnoge metodoloske
prednosti iz aspekata replikabilnosti, eksperi-
mentalne kontrole i ekoloske valjanosti, otvara
vrata istrazivanjima dosad neizvedivih scenarija
te istovremenom i cjelovitom ispitivanju razli¢i-
tih modaliteta ljudskog ponasanja. U radu se ta-
koder diskutira o konceptu drustvene prisutnosti
koji je, iako kljucan za uc¢inkovitu socijalnu sim-
ulaciju, predmet neslaganja medu istraziva¢ima.
Nadalje, spominju se karakteristike potrebne za
percepciju realisti¢nosti avatara i njegovu ulogu
u ekoloskoj valjanosti. Zaklju¢no se iznose smjer-
nice za buduca istrazivanja u podrucju.

164

ABSTRACT

Key words: avatar, behavioral measurement,
research methods, virtual reality, social presence

Virtual reality (VR) is increasingly being used
for experimental purposes, and has recently
become a popular method of social interac-
tions research. In addition to providing many
methodological advantages in terms of repli-
cability, experimental control and ecological
validity, it opens up possibilities of research of
so far unexplored scenarios, as well as simul-
taneous study of different modalities of human
behavior. The paper also discusses the concept
of social presence which, although crucial
for effective social simulation, is the subject
of disagreement in the community. Further-
more, the characteristics necessary for avatar
realism and its role in ecological validity are
mentioned. In conclusion, guidelines for fu-
ture research in the field are presented.
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VIRTUALNA STVARNOST I TEHNOLOSKE MOGUCNOSTI

Pojam virtualne stvarnosti (VR - engl. Virtual reality) odnosi se na

iskustvo ,uranjanja“ korisnika u racunalno simuliran virtualni svijet,
perceptivno ga odvajajuéi od stvarnog okruzenja u kojemu se nalazi

(Iberdola, 2018). Ova je tehnologija ve¢ nasiroko poznata kao moderan

oblik zabave, i to najcesce u svijetu video igara, a posljednjih se godina

njezina primjena sve vise $iri na podruéja kao sto su arhitektura, eduk-
acijaitreninzi,tretmani psihi¢kih poremecaja te psiholoska istrazivan-
ja.Unato¢ tomu, manje je poznato da je virtualna stvarnost jedna od tri

podvrste Sireg krovnog pojma prosirene stvarnosti (XR - engl.extended

reality) koji obuhvacéa sve tehnologije koje mijenjaju nas pogled na svi-
jet preklapanjem stvarnog i virtualnog okruzenja (Iberdola, 2018). Ovoj

kategoriji jo$ pripadaju promijenjena stvarnost (AR - engl. augmented

reality, u nekim izvorima takoder pod nazivom proSirena stvarnost) i

mjeSovita stvarnost (MR - engl. mixed reality). Dok imerzivni VR karak-
terizira potpuno ,uranjanje“ u virtualan svijet i odsijecanje od stvarno-
sti koriste¢i najces¢e HMD set (engl. head-mounted display tj. zaslon

preko glave), u promijenjenoj stvarnosti (AR) korisnik ostaje u doticaju

sa svojim stvarnim okruZenjem koje je zatim dopunjeno svojevrsnim

racunalno generiranim sadrzajem. Primjerice, korisnik pomocu poseb-
nih naocala moze vidjeti kako bi odredena prazna soba u kojoj se nalazi

izgledala da je namjeStena. MjeSovita je stvarnost sli¢nija promijenjenoj

po tome $to se rac¢unalno generirani predmeti stavljaju u stvarni svijet,
no ono Sto ju karakterizira je ¢injenica da korisnik moze do odredene

mjere ostvariti interakciju s virtualnim sadrzajem, kao $to je primjerice

tijekom igranja igrice Pokemon Go (Hooker, 2021).

Osim $to postoje razlicite prosirene stvarnosti, postoje razni mediji
putem kojih se korisnicima prikazuje racunalno generirani svijet kao Sto
suspomenuti HMD (zaslon preko glave), CAVE sustavi (sobe s projekcijskim
platnom na barem tri zida), pa sve do ,,obi¢nih“ pametnih telefona, stolnih
racunala, slusalica i projektora. Dosadasnja istrazivanja u podrucju psi-
hologije koja koriste proSirenu stvarnost najcesée koriste upravo imerzivni
VR, odnosno potpuno odvajanje od stvarnosti (Pan i Hamilton, 2018).

VIRTUALNA STVARNOST U EKSPERIMENTALNOJ PSIHOLOGI1J1I
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Istrazivacdi u eksperimentalnoj psihologiji obi¢no koriste metode
koje uvelike pojednostavljuju uvjete u stvarnom svijetu unutar kojih se
spoznaja odvija. Iako je pristup uspjesSan u istrazivanju izoliranih kogni-
tivnih procesa, njime se ne moZe na odgovarajuci nac¢in obuhvatiti kako
percepcija djeluje u sloZenom okruzenju (Fysh i sur.,2021). Vjerojatno na-
jveci potencijal koji virtualna stvarnost kao istrazivacki alat nudi je pomi-
canje trenutacnog teorijskog fokusa na medudjelovanje izmedu razli¢itih
modaliteta (kao Sto su govor, geste, pogled o¢iju, izrazi lica) u dinami¢no
okruZenje stvarnog svijeta ¢ime ¢e nadic¢i i nadopuniti istrazivanja koja
se usredotocuju na jedan modalitet u izolaciji (Peeters, 2019).

U podrucju eksperimentalne psihologije, virtualna se stvarnost ve¢
nasiroko primjenjuje u istrazivanjima prostorne kognicije, motori¢kih
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sposobnosti i kontrole (Pan i Hamilton,2018),kao i u podru¢jima vizualne

percepcije i psihoterapije. Primjerice,jedno je istraZivanje prostorne navi-
gacije provedeno na nacin da se ispitanike dovelo u virtualno okruzenje u

kojemu su ispitanici Setali po virtualnom gradu.Istrazivaci su istovreme-
no pomocéu fMRI tehnike (funkcijska magnetska rezonanca) mapirali po-
drué¢ja mozga ukljucena tijekom navigacije vodene njihovim paméenjem

kako bi izmjerili razlike u alocentriénoj sposobnosti paméenja (pamdcen-
je o prostornim odnosima objekata) kod odraslih i adolescenata (Pine i

sur., 2002). U podrué¢ju motori¢kih sposobnosti ubrzava se i razvoj hap-
tickih uredaja,odnosno uredaja koji omogucuju korisnicima da dodiruju

i upravljaju trodimenzionalnim objektima u virtualnim okruzenjima i

sustavima s daljinskim upravljanjem. Njihova potencijalna primjena je

vrlo Siroka, od testiranja hipoteza iz podrucja neuropsihologije kao sto je

nacin na koji Ziv¢ani sustav kontrolira pokrete, rehabilitacije pacijenata s

ozljedama mozga, razumijevanja kako ljudi komuniciraju sa svojom oko-
linom i strojevima pa sve do unaprjedenja tehnologije (Patton i sur.,2006).
Istrazivaci vizualne percepcije takoder sve ceS¢e odabiru VR istrazivanja

zbog mnogih prednosti koje ona donose u usporedbi s tradicionalnim

eksperimentalnim aparatima. Neka od njih su veca kontrola nad prez-
entacijom podrazaja,veca raznolikost moguéih reakcija na podrazaj i po-
tencijalno povec¢ana ekoloska valjanost (Wilson i Soranzo, 2015). VR teh-
nologija koristi se ¢ak i u psihoterapiji. Pomoéu imerzivnih VR scenarija

i osjecaja prisutnosti drugih koje oni pruzaju, pacijenti mogu upravljati

problemati¢nim situacijama, simulirati konfrontacijske situacije te is-
traziti i proZivjeti svoje osjeéaje,ponasanja i stavove, cijelo vrijeme znajuci
da se nalaze na sigurnome mjestu (Riva,2009).

Iako su podrucja primjene VR tehnologije mnogobrojna, posljedn-
jih se godina moguénosti VR-a sve intenzivnije istrazuju u podruéju so-
cijalne psihologije. Dosad su primarna istrazivana podrucja ukljucivala
procjenu pristupacnostiiizbjegavanja drugih ljudi,drustvenu prosudbu,
pristranost i angaziranost u socijalnim interakcijama (Yaremych i Per-
sky 2019). Posebno se usredotocuje na koriStenje VR-a za istraZivanje
socijalnog ponasanja i ljudske interakcije u kojima ispitanik komuni-
cira s drugom (stvarnom ili virtualnom) osobom te se upravo u tom
podrudju primjecuje najveci potencijal za napredak.Ipak, klju¢nirazlog
za koriStenje VR-a u proucavanju drustvenog ponasanja je mogucnost
maksimiziranja eksperimentalne kontrole u sloZenim drustvenim situ-
acijama (Pan i Hamilton, 2018). Osim eksperimentalne kontrole, ko-
riStenje VR-a kao mjernog instrumenta moglo bi uveéati replikabilnost i
ekolosku valjanost istrazivanja, pruzajuéi rjeSenje vie¢nim problemima
psiholoskih eksperimenata (Sterna i Zibrek, 2021). Takoder, VR scenariji
otvaraju mogucnost istrazivanja ljudskog ponasanja u situacijama koje
bi u stvarnosti bile neizvedive zbog fizi¢kih ili etickih razloga kao sto
su, primjerice, situacije spasavanja ljudi iz pozara ili masovne reakcije
na uoCene prijetnje.Takva istrazivanja pokazuju kako se ¢lanovi gomile
mogu okupiti da bi koordinirali svoj odgovor, medusobno si pomogli i
spasili Zivote,a prema tim nalazima mogu se kreirati razne intervencije
itreninzi o reagiranju u opasnim situacijama (Templeton i sur.,2021).
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PROBLEM MJERENJA DRUSTVENE PRISUTNOSTI

VR omogucuje mjerenje neizravnog bihevioralnog odgovora na vise razi-
na; u rasponu od nesvjesnih fizioloskih promjena, preko polusvjesnih
odgovora kao $to je ponasanje u necijoj blizini pa sve do svjesnih voljnih
radnji. Popularna bihevioralna mjera drustvene prisutnosti je fizicka
blizina (Wilcox i sur., 2016., Bailenson i sur., 2001., 2003., 2005., Zibrek i
sur.,2017). Ideja koja stoji iza toga je da ¢e ljudi odrzavati sli¢ne udaljeno-
sti od virtualnih likova u VR-u kao $to to ¢ine sa stvarnim ljudima kada
je drustvena prisutnost dovoljno visoka. No za odabir prikladne mjere
drustvene prisutnosti, potrebno je uskladiti terminologiju oko toga sto
drustvena prisutnost uopée jest.Sterna i Zibrek (2021) navode da je jedan
od glavnih ¢imbenika koji dovode do uc¢inkovite socijalne VR simulacije
upravo drustvena prisutnost, koja se jednostavno moze opisati kao “os-
jecaj s drugim“. Medutim, istrazivanje drustvene prisutnosti ima neko-
liko nedostataka. Prvo, postoje podijeljena misljenja o samoj definiciji
konstrukta, odnosno je li drustvena prisutnost kognitivni ili bihevioral-
ni fenomen (Oh i sur., 2018.). Oni koji vjeruju da je kognitivni fenomen,
koristit ¢e upitnike koji izravno pitaju sudionike kako se osjecaju s dru-
gim ljudima, dok ¢ée se oni koji vjeruju da je bihevioralni vise oslanjati
na neizravne mjere kao Sto su psihofiziologija, pracenje pokreta oc¢iju
ili opazanje donoSenja izbora. Nadalje, samo je manji dio upitnika koji
se koriste za ispitivanje drustvene prisutnosti pravilno psihometrijski
potvrden, a istrazivadi te validirane upitnike rijetko i koriste, vjerojatno
zbog Cinjenice da se ne uklapaju u razlicite eksperimentalne kontekste u
kojima se odvijaju mjerenja drustvene prisutnosti. Temeljno neslaganje
u terminologiji rezultira razli¢itim operacionalizacijama konstrukta i
poteskotama u mjerenju. S obzirom na to da se u mnogim istrazivanja
drustvene prisutnosti putem VR-a koristila razli¢ita terminologija, us-
poredivanje rezultata tih istrazivanja je ograniceno (Sterna i Zibrek,2021).

REPLIKABILNOST I EKSPERIMENTALNA KONTROLA
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Zaistrazivanje nacina na koji ljudi stupaju u interakciju tradicionalno

je bilo potrebno unajmiti i obuéiti glumce koji ¢e se zatim ponasati na

odredeni nacin u eksperimentalnoj situaciji. Iako takav pristup moze

biti vrlo uc¢inkovit, on ima i svojih nedostataka. Osim $to moze biti

skup i dugotrajan jer treba obuditi i platiti glumce, replicirati to¢no

identi¢no ponasanje u ponovnom istrazivanju prakticki je nemoguce.
Takoder, ako istrazivanje zahtijeva manipulaciju varijabli poput vis-
ine, spola, rase ili atraktivnosti, potrebno je uloziti trud i vrijeme u

pronalaZenje glumaca koji zadovoljavaju te uvjete.S druge strane, jed-
nom stvoren VR scenarij moZe se neogranicen broj puta implementi-
rati i prikazivati, a koriStenjem virtualnih avatara moguce je stvoriti

beskonaéno mnogo kombinacija drustvenih varijabli i medusobno ih

testirati (Pan i Hamilton,2018).To omogucuje visoku kontrolu eksper-
imentalne situacije i izravnu replikaciju eksperimenta s razli¢itim su-
dionicima u razli¢itim laboratorijima sto uvelike smanjuje vremenski

i financijski trosak selekcije.
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EKOLOSKA VALJANOST I REALIZAM AVATARA
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Pri interpretaciji rezultata svakog eksperimenta ili istraZivanja provede-
nog u simuliranim uvjetima postavlja se pitanje mogu li se, i u kolikoj
mjeri,dobiveni rezultati generalizirati na situacije u stvarnome svijetu.
Ako mogu,istrazivanje ima visoku ekolosku valjanost (Schmuckler,2001).
Jedna od ve¢ih dilema pri koristenju VR-a u psiholoskim istrazivanjima,
ali i u eksperimentalnoj psihologiji generalno, je vrijednost dobivenih
rezultata s obzirom na to da su ispitanici svjesni da se nalaze u sim-
uliranoj situaciji. Medutim, mnoga nam istrazivanja impliciraju da se
ispitanici mogu potpuno uroniti u svoje dodijeljene uloge unato¢ tom
saznanju.Jedno od najpoznatijih je vjerojatno Zimbardov Standfordski
zatvorski eksperiment u kojemu je ispitanicima bila dodijeljena uloga
ili zatvorenika ili zatvorskih ¢uvara,a eksperiment je obustavljen nakon
samo Sest dana zbog eskaliranja situacije do koje je dovelo intenzivno
uzivljavanje u uloge (Haney i sur., 1973). Smatra se da bi vizualni reali-
zam virtualnog svijeta jos$ povoljnije utjecao na uzivljavanje u socijalne
uloge, cemu podrsku pruzaju istrazivanja u kojima ispitanici iskazuju
slicna ponasanja u VR okruzenju kao i u stvarnosti. Razna istrazivanja
upuéuju na to da se u VR istrazivanjima fizicke distance dobivaju sliéni
obrasci ponasanja kao i u tradicionalnim verzijama istrazivanja, pa tako
Zene preferiraju ve¢u udaljenost izmedu njih i avatara nego muskarci, a
muskarci preferiraju manju fizicku udaljenost od Zena nego od drugih
muskaraca (Zibrek i sur., 2020). Sli¢ni obrasci udaljenosti koji postoje u
stvarnom zivotu takoder su otkriveni u VR-u i prilikom ispitivanja utje-
caja dobiispola te izraza lica (Sterna i Zibrek,2021). Takoder se pokazalo
da bez obzira na spol, ispitanici odrzavaju manju fizicku distancu od
avatara koji su imali privlaéne pokrete (Zibrek i sur.,2020).

Vazan aspekt ekoloske valjanosti u VR eksperimentima predstavlja
i realizam likova te stupanj u kojemu oni podsjeéaju na stvarne osobe.
Nazalost, unato¢ ubrzanom rastu primjene VR-a u psihologiji, realizam
avatara i opseg u kojemu oni vizualno predstavljaju stvarne ljude slabo
je zahvacen u trenutnim VR eksperimentima. Zato su istraZivanja koja
se bave ovom temom, a koja slijede u nastavku teksta,vrlo vrijedan korak
prema dizajnu realistiénog VR scenarija primjenjivog u podrucju eks-
perimentalne psihologije (Fysh i sur.,2021).

Upravo se ranije spomenuta privlacnost pokreta pokazala bitnim
faktorom u dizajnu realisticnih avatara. Naime, u primjeni virtualnih
scenarija istrazivaci se znaju susresti s efektom jezive doline (engl. un-
canny vally) koji se odnosi na averzivnost i jezovitost kojom ljudi proc-
jenjuju avatare koji izgledaju skoro kao ljudi. Pokazalo se da se ovaj efekt
znacajno smanjuje kada su likovi animirani, a ne prikazani kao slika,
odnosno da je za stvaranje uvjerljivih virtualnih likova bitnije koristiti
realistican pokret nego visoko fotorealisti¢ne avatare (Pan i Hamilton,
2018).Nadalje,izradene su i metode kreiranja avatara stvarnih ljudi u VR
scenariju. Osim $to se zahvaljuju¢i takvim programima mogu prouca-
vati istrazivacka pitanja koja se odnose na percepciju identiteta lica,
njima se takoder mogu kreirati avatari ispitanicima poznatih osoba te ih
implementirati u razna podrudja istrazivanja. StoviSe, analiza glavnih
komponenti pokazala je visok stupanj sli¢nosti izmedu perceptivnog
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prostora koji zauzimaju podrazaji avatara i njihove fotografske verzi-
je,dodatno pokazujuci da avatari na odgovarajuéi nacin mogu ocuvati
kljuéne identifikacijske informacije koje se prenose na fotografijama
(Fysh, 2021). Rezultati ovih istrazivanja upucuju na to da se koristeni
avatari perceptivno obraduju sli¢no kao i fotografije lica. Dakle, avatari
koji dobro reprezentiraju stvarna lica ne samo da ¢e poboljsati kvalitetu
vizualnog iskustva u VR-u nego bi trebali poboljsati teorijsku rele-
vantnost ovih istrazivanja umanjivanjem trenutno velikog raskoraka
izmedu laboratorijskog okruzenja i stvarnoga zZivota. Osim realisticnih
crta lica, percipirani realizam avatara mogao bi se poboljsati istovre-
menom implementacijom razli¢itih ljudskih karakteristika kao $to su
crte licnosti i emocije. Primjerice, kreiranjem ekstravertiranog avatara
otvorenog drzanja koji puno pri¢a i nosi leZernu odjec¢u objedinile bi se
razne verbalne i neverbalne informacije o avataru kojima bi se postigao
visoki percipirani realizam interakcije kao i osje¢aj prisutnosti sudioni-
ka (Bombari i sur.,2015).Sve navedeno upucuje na obec¢avajucu ekolosku
valjanost koju VR istrazivanja potencijalno mogu pruziti (Fysh,2021),a
upravo u tome lezi prava mo¢ virtualne stvarnosti: kao i kod svake iluz-
ije,iako znate da je iluzija, to ne mijenja vasu percepciju ili vas odgovor
na nju (Slater, 2018).

TEHNOLOSKA OGRANICENJA U ISTRAZIVANJIMA
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Iako je cijela tehnologija u pozadini virtualne stvarnosti prilicno im-
presivna, ni ona ne dolazi bez svojih ogranicenja. Primjerice, graficka
rezolucija VR scenarija i dalje je relativno niska u usporedbi sa stan-
dardnim ra¢unalnim zaslonom $to onemogucuje provedbu istrazivanja
koja zahtijevaju preciznu detekciju, kao $to su istrazZivanja emociona-
Inih reakcija na suptilne promjene u facijalnim ekspresijama. Nadalje,
Cinjenica da su ispitanici potpuno odsjeceni od stvarnog okruzZenja u
kojem se nalaze onemogucuje provedbu istrazZivanja u kojima ispitan-
ik treba upravljati ili biti u interakciji sa stvarnim objektom. RjeSenje
za ovaj problem potencijalno se nalazi u spomenutoj VR $pilji (engl.
CAVE VR).Iako je u CAVE sustavu ispitanik izloZen virtualnom svijetu,
on kroz naocale i dalje moze vidjeti vlastito tijelo te ostale stvarne ob-
jekte u svom okruZenju. Podruéje u kojemu trenutno postoje najveca
ogranicCenja je istraZivanje emocionalnih ekspresija. Naime, s obzirom
na to da HMD sustav prekrije vec¢i dio glave i podruéja oko oéiju, tre-
nutno je neizvedivo istovremeno snimati promjene u facijalnim ek-
spresijama ispitanika grafikom visoke vjernosti (koja pra¢enjem sup-
tilnih promjena u kontrakcijama misica lica omogucuje zakljuc¢ivanje
0, primjerice, emocionalnom stanju ispitanika) te ,uranjati“ ispitani-
ka u virtualni svijet HMD sustavom. Zaklju¢no, i HMD i CAVE sustav
omogucuju razli¢ito koristenje virtualne stvarnosti i pruzaju odredene
prednosti ovisno o potrebama istrazivanja te stupnju odsjecenosti od
stvarnog okruzenja koji se Zeli ostvariti, no istovremeno mogu biti ne-
kompatibilni s tehnologijama koriStenima u razli¢itim podruéjima kao
Sto je istrazivanje facijalnih ekspresija (Pan i Hamilton, 2018).

SOCIJALNA PSIHOLOGIJA
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ZAKLJUCAK

KoriStenje virtualne stvarnosti u eksperimentalnoj psihologiji je po-
drudje s velikim potencijalom koje bi moglo unaprijediti mnoge met-
odoloske aspekte dosadasnjih istrazivanja kao $to su replikabilnost,
eksperimentalna kontrola i ekoloska valjanost. Takoder, omogucuje is-
traZivanja tema koje nije moguce istraziti u stvarnom okruzenju, kao
iistovremeno ispitivanje viSe varijabli u sloZenom okruZenju stvarnih
ljudskih interakcija. S druge strane, potrebna je standardizacija kon-
cepata i validacija mjernih instrumenata, kao i promicanje njihova ko-
riStenja u zajednici. Poseban bi se naglasak trebao staviti na podizanje
svijesti o vaznosti realisti¢nih avatara, kao i na suradnju sa stru¢njaci-

ma iz podruéja virtualne stvarnosti i umjetne inteligencije kako bi se
interdisciplinarnim pristupom mogli kreirati Sto kvalitetniji virtualni
scenariji,a posljedi¢no i vrijedni eksperimenti znacajnog doprinosa.
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