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Cele badawcze

® analiza procesu konstytuowania si¢ podmiotu ucielesnionego W
kontekscie wykorzystania technologii VR (virtual reality)

® analiza ucielesnionego poznania w VR
¢ analiza relacji pomig¢dzy uzytkownikiem i jego cyberciatem w VR

® analiza ucielesnienia umystu w cyberciele w VR
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Metoda

¢ Centralnym obiektem badan jest podmiot ucielesniony. Uwzgledniam
trzy réwnowazne Sposoby jego opisu, [1] fenomenologiczny -
dotyczacy pierwszoosobowego opisu doswiadczenia ciala zywego, oraz
naturalizujgce go opisy: [2] neuronaukowy — dotyczacy redukcyjnie
pojmowanego ciata materialnego i [3] empiryczny — dotyczacy
introspektywnie i intersubiektywnie badanego ciata zywego.

® Przyjmuje koncepcje obustronnych uwarunkowan autorstwa
Francisco Vareli (2010, s. 59).

® Analizy teoretyczne osadzone sa w ramach konkretnych koncepcji
zwiazanych z poznaniem ucieleSnionym, oparte sa 0 obszerny
przeglad literatury (125 pozycji bibliograficznych) i wtasne analizy
fenomenologiczne.
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Kroétka historia ewolucji wirtualnej figury uzytkownika
Konstytuowanie si¢ podmiotu wirtualnie ucielesnionego
Poznanie ucielesnione w wirtualnej rzeczywistosci

Podsumowanie




I. Krotka historia ewolucji wirtualnej figury uzytkownika

Identyfikacja utozsamienie
*  Gdy wykonany ruch jest zgodny z » Uzytkownikom fatwiej jest
przewidywanym ruchem, odbywa utozsamiacé si¢ z wirtualng figura
si¢ rozrdznienie moich dziatan od podobng do niego lub taka, ktory
dziatan innego (identyfikacja) kojarzy si¢ z jego cechami
charakteru lub motywacjami
*  Wirtualna figura uzytkownika (Cicchirillo, 2020, s. 2).

okresla jego sposob bycia w
wirtualnym srodowisku.




Technologia VR
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Ustawienie podczas wykonywania RHI: Kallai, J., Hegediis, G.,
Feldmann, A., Rozsa, S., Damai, G., Herold, R., ... & Szolcsanyi, T.
(2015). Temperament and psychopathological syndromes specific
susceptibility for rubber hand illusion. Psychiatry research, 229(1-2).

Paradygmat lluzji
Gumowej Reki (RHI)

Odrzucenie teorii wlasnosci ciala bazujacej na
wewnetrznym doswiadczeniu

proprioceptywnym.

teza o tréjmodalnej identyfikacji cielesnej, na
ktorg sklada si¢ modalnos¢ wzrokowa,
proprioceptywna i dotykowa

poczucie wilasnosci ciata ksztaltuje si¢ w
ramach procesow oddolnych i mechanizmu
dopasowania sensorycznego (crossmodal
matching) niezaleznie od samo$wiadomosci
cielesnej podmiotu.




I1. Konstytuowanie si¢ podmiotu wirtualnie ucielesnionego

o z @
Wirtualne ciato uzytkownika, percypowane przez gogle VR, w trakcie

trwania zjawiska wirtualnego ucielesnienia zostaje inkorporowane w obreb
reprezentacji cielesnej podmiotu.

Agent doswiadcza poczucia wlasnosci 1 sprawczosci cyberciala.

Odbywa si¢ to poprzez zapewnienie synchronizacji bodzcow pomiedzy
modalnosciami agenta, zazwyczaj poprzez synchronizacj¢ kinetyczng
(ruchow ciala fizycznego) 1 wzrokowa (skierowang w kierunku wirtualnego
ciata percypowanego przez headset VR).




I1. Konstytuowanie si¢ podmiotu wirtualnie ucieleSnionego

- analiza fenomenologiczna ®

- Agent ucielesniony w cyberciele moze doswiadcza¢ swojego cyberciata nie
tylko jako przedmiot doswiadczenia, ale rowniez podmiot doSwiadczenia.

- Cyberciato stanowi pierwotny sposob rozumienia wirtualnego
Swiata, cyberciato jest sposobem posiadania $wiata wirtualnego —
okresla mozliwos¢ poznania i sposob percepcji.




- analiza fenomenologiczna o ®

I1. Konstytuowanie si¢ podmiotu wirtualnie ucieleSnionego

- Ruchliwe i sprawcze cyberciato jest warunkiem percepcji przestrzeni - poniewaz
ruch konieczny jest do postrzegania przestrzennego (stereoskopia, okluzja, paralaksa)

« Konsolidacja doswiadczen cielesnych, afektywnych 1 nieswiadomych z
doswiadczeniami psychicznymi, kognitywnymi 1 §wiadomymi dokonuje transformacji
podmiotu w spojny system Ja w wirtualnym swiecie.

« Na samym koncu, gdy moja intencjonalnos$¢ skierowana jest ku wirtualnemu $wiatu,

moje cybercialo przestaje by¢ przedmiotem codziennego doSwiadczenia, ale Swiat
ciagle pozostaje zwrocony ku niemu.
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II1. Poznanie ucielesnione w wirtualnej rzeczywistosci 0

« Cyberciato moze zosta¢ inkorporowane nie tylko w obrgb schematu ciata cztowieka,

ale rowniez w obreb jego obrazu ciala.

* Wirtualne uciele$nienie w cyberciele dziecka wptywa na bardziej dziecigce zachowania
badanych (Banakou i in., 2013).

*  Wyglad cyberciata, w ktorym jest ucielesniony uzytkownik, moze wptywac na sposéb gry
na begbnach (Kilteni i in., 2013).

«  Wirtualne uciele$nienie w cyberciele przypominajagcym Alberta Einsteina wplywa
uzyskiwanie lepszych wynikow na testach zdolnos$ci kognitywnych przez badanych
(Banakou i in., 2018).

« Analiza r6znych ram modeli probujacych wyjasni¢ te zjawiska (m.in. efekt primingu,
body semantic) i opis funkcjonowania neuronalnej macierzy cielesnej.
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II1. Poznanie ucielesnione w wirtualnej rzeczywistosci 0

Przed sobg nawzajem cyberciatami: nasycenie cyberciala umyslowoscia

Komunikacja niewerbalna i uciele$Snienie spoleczne w VR

Odwotujac sie do koncepcji fenomenologicznych i kognitywistycznych dokonuje
analizy obecnosci innego w VR.
« Inny jest obecny przede mng swoim cybercialem, ktore jest nasycone jego
umystowoscia.
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Umyst moze by¢ ucielesniony w cyberciele

W momencie doswiadczenia zjawiska wirtualnego uciele$nienia przez agenta,
jego umyst moze by¢ tymczasowo ucielesniony w ciele hybrydycznym
wirtualno-fizycznym. Cyberciatlo moze wptywaé¢ na funkcjonowanie
behawioralne i kognitywne podmiotu. Poznanie agenta jest ucielesnione przez
wlasciwosci cyberciata 1 Srodowiska, w ktorym jest on cielesnie usytuowany.
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Niewystarczalnos¢ pojecia awatar i klasycznej koncepcji C W )

awataryzmu na gruncie wykorzystania technologii VR O O

« Pojecie awatara zaklada odrebno$¢ wzgledem bytu, ktéry reprezentuje. W
kontekscie VR-owym nie jest mozliwe zachowanie odrebnosci wobec

cyberciala (zarowno w doswiadczeniu, jak i ekspresji)

- Rola cyberciata w kontek$cie VR-owym nie ogranicza si¢ jedynie do
reprezentacji uzytkownika. Cybercialo konstytuuje doswiadczenie S$wiata
wirtualnego, ale rowniez nieustannie wplywa na zachowania, mysli,

przekonania, postawy i intencje podmiotu uciele$nionego.

« Cybercialo jest nieodlacznie nasycone umyslowoscia, a umyst

cvbercielesnoscia 14
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