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STRESZCZENIE

Rozprawa doktorska podejmuje problematyke pomiaru zmiennych psychologicznych przy uzyciu interaktyw-
nych srodowisk wirtualnych, a w szczegdlnosci komputerowych gier wideo. Stanowi to rozwinigcie tematu poruszane-
go przeze mnie w ramach mojej pracy magisterskiej z dziedziny psychologii. Celem niniejszej pracy jest eksploracja pél
zastosowan wczesniej wspomnianych srodowisk w pomiarze psychologicznym. Uwzgledniajac wskazany cel badan,
sformulowany zostal gléwny problem badawczy: czy srodowiska interaktywne ze szczegélnym uwzglednieniem gier
aplikacji moga zostaé uzyte do pomiaru zmiennych osobowosciowych?

W celu poznania odpowiedzi na powyzsze pytanie stworzylam komputerowa gre narracyjna zaprojektowana
w taki sposob aby wspiera¢ pomiar wybranej zmiennej osobowosciowej. Zmienng osobowosciowg jaka wybralam dla
tego celu jest wymiar ekstrawersji i introwersji. Ekstrawersja jest konstruktem dobrze ugruntowany w $wiecie nauko-
wym i obecnym w niemal kazdej teorii osobowosci. Z tego wzgledu uznalam, ze jest to odpowiednia zmienna dla moich
badan. Giéwna hipoteza badawcza stawiana w tej pracy mowi o tym, ze wynik pomiaru ekstrawersji za pomocy stwo-
rzonej aplikacji bedzie korelowal dodatnio z wynikiem pomiaru tej samej zmiennej za pomocg tradycyjnych narzedzi
psychologicznych czyli kwestionariusza osobowosci.

Moja praca doktorska sklada si¢ z dwdch czedci: praktycznej i teoretycznej. W ramach czgéci praktycznej zapro-
jektowalam i wykonatam gre komputerows, ktéra posiada elementy mierzace ekstrawersje uzytkownika na podstawie
jego zachowania w grze. Kolejnym krokiem w tej czgsci projektu bylo przeprowadzenie badan z udzialem ochotnikéw
gdzie mierzylam ich ekstrawersje z uzyciem tradycyjnych narzedzi pomiaru psychologicznego oraz stworzonej przeze
mnie aplikacji. Ostatnim etapem praktycznym bylo zebranie uzyskanych w ramach badan danych, poddanie ich ana-
lizie statystycznej i wyciagni¢cie wnioskow. Czgs¢ teoretyczna zostala zrealizowana w oparciu o literaturg zagranicz-
n3a i krajowa. Zaznajomilam si¢ z obecnymi badaniami w wybranym przeze mnie obszarze oraz realizacjami z dzie-
dziny projektowania gier wideo i interaktywnych do$wiadczeri. W pracy teoretycznej analizujg podejscia projektowe
$wiecie gier i innych cyfrowych doswiadczen interaktywnych oraz ich pozycje w $wiecie sztuki. Poswigcitam réowniez
osobny podrozdzial problematyce teorii osobowosci i pomiaru psychologicznego. Praca pisemna zawiera réwniez opis
przeprowadzonych przeze mnie badan i ich analize statystyczng. Koicowym elementem jest podsumowanie i prezen-
tacja wnioskow.

Dzielo artystyczne powstale w czeéci praktycznej to aplikacja posiadajaca szereg interakgji takich jak eksplora-
cja, przeprowadzanie dialogéw i podejmowanie decyzji przez uzytkownika. Obstuga gry wymaga uzycia jedynie myszy.
Aplikacja posiada pelne udzwickowienie, oprawg wizualng oraz narracj¢. Scenariusz gry jest oparty na wierszu Pawli-
kowskiej-Jasnorzewskiej pod tytulem ,Sen”. Motyw snu zostal wybrany przeze mnie ze wzgledu na swoja plastycznos¢,
ktéra pozwolila mi na dostosowanie warstwy narracyjnej i artystycznej do wymagar stawianych przez pomiar eks-
trawersji. Warstwa wizualna jest inspirowana drukiem wypuklym i malarstwem surrealistycznym. Scenariusz, opra-
wa wizualna, animacja promocyjna, projekt interakeji, badania oraz analizy danych zostaly wykonane przeze mnie.
Ze wzgledu na brak umiejetnosci i wiedzy w zakresie programowania oraz tworzenia kompozycji muzycznych byla
zmuszona poprosi¢ o wsparcie inne osoby o napisanie kodu oraz stworzenie muzyki.

Badania jakie zostalo przeprowadzone obejmowalo poréwnanie wynikéw pomiaru przy uzyciu aplikacji i kwe-
stionariusza osobowosci. Przebadanych zostalo czterdziesci piec¢ osob. Procedura badania zakladala zagranie w stwo-
rzong przeze mnie gr¢, a nast¢gpnic wypelnienie kwestionariusza osobowosci IPIP-NEO-PI-R opartego o pigcioczyn-
nikowsa teorie osobowosci. W poZniejszym etapie poddawalam analizie statystycznej zebrane dane. Poslugiwalam sig
nastepujacymi metodami statystycznymi: sprawdzanie normalnosci rozkladu zmiennych, statystyki opisowe, korelacja
i regresja. Ostatnim rozpatrywanym przeze mnie wskaznikiem bylo sprawdzenie jak duzy procent diagnoz opartych
kwestionariusz pokrywa si¢ z diagnozami opartymi o wyniki gry.

Rezultaty pracy pozwalaja stwierdzié, ze glowny cel pracy zostal zrealizowany. Powstala aplikacja, ktéra na
podstawie zachowan uzytkownika w grze moze rozpoznac czy jest on ekstrawertykiem czy introwertykiem. Wyniki
uzyskane w ramach przeprowadzonych przeze mnie badan potwierdzaja uzytecznos¢ wirtualnych srodowisk w po-
miarze psychologicznym. Rezultat moich badan otwiera nowe mozliwosci zastosowan interaktywnych srodowisk wir-
tualnych w pomiarze psychologicznym. Réwnicz pozytywne reakcje i opinie 0séb badanych wskazuja na to, ze zapro-
ponowane przeze mnie podejicie projektowe moze poméc w zwigkszeniu satysfakcji 0séb poddawanych diagnozom
psychologicznym. Niniejsza praca stanowi podstawe do dalszych rozwazan i badari w tym zakresie.
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