Впечатления о посещении клуба виртуальных игр в Екатеринбурге

Наталья Авербух

20.02.2017 г. посетила клуб виртуальных игр (Ленина 69\2). 

Оснащение – очки виртуальной реальности и парные... контроллеры.

В рамках предложенного пакета

0. Заставка. Небольшая площадка, ограниченная виртуальными прозрачными стенами,  с двух сторон соответствующими реальным стенам. Над головой космос, под ногами, на большом расстоянии – Земля.

Не могла заставить себя подойти к краю платформы – чувствовала сильный страх перед пропастью.

1. игра, где надо мечами («выросшими» из контроллеров) рубить взлетающие фрукты. Кроме фруктов взлетали бомбы, о которых было сказано, что их рубить нельзя.

Несмотря на любопытство, так и не осмелилась рубануть по бомбе. Чувствовала опасение, что она взорвётся на самом деле.

2. Игра, где голубым и оранжевым щитом надо было отбивать летящие голубые и оранжевые мячи.

Боялась удара. Особенно боялась оранжевых мячей: они были цвета огня, и я всё время ждала, что они меня обожгут.

3. Игра с рисованием. Стала создавать купол.

4. Игра в колдовство. Комната будто бы в башне, предлагается варить зелье, кидая ингредиенты в котёл. Рядом лежат и другие предметы.

Очень нервировал «загробный» голос, который на английском давал советы или комментировал действия (т.е. «помощник»). Казалось, что его обладатель может прийти и напасть (т.к. голос был не слишком дружелюбный). В какой-то момент попыталась облокотиться на стол и была слегка удивлена, когда это не получилось.

Можно было попадать в другие места. Первый вариант – пропасть, над пропастью протянут мостик, состоящий из скреплённых верёвкой деревянных перекладин. Игрок стоит посередине, стены виртуальной реальности не дают пройти ни в одну из сторон. Надо выбраться. Позже оказывается, что надо дотянуться рукой до висящего рядом с мостиком портала (чуть в стороне).

Не могла себя заставить наступить не на досочки, а в промежутки между ними. Не могла себя заставить шагнуть в сторону с моста, чтобы дотянуться до портала.

Потом попала обратно. Там был огромный глаз, заглядывающий в бойницу, слышалось тяжёлое дыхание.

Испуг и выжидание. Не могла отделаться от мысли, что чудовище – дракон? – может сломать башню или проникнуть внутрь.

Из башни снова выбралась в другое место, где был коридор с ответвлениями. Возле меня лежало оружие: шипастая булава, два меча, стояли прислонённые к стене копья. Примерилась к оружию, но тут услышала подозрительные шорохи, рычание, звук открывающейся двери. Возможно, предполагалось, что нужно сразиться с чудовищем.

Перепугалась вусмерть, до паники. Положила обратно оружие, чтобы чудовище не застало меня с оружием в руках и не сочло опасной, и, едва сдерживаясь, чтобы не заорать, попросила вывести меня из этого режима.

5. Подводный мир. Три режима, посмотрела только два. Суть в том – стоишь на площадке, чем активней движешься, тем быстрее происходят события. В первом режиме – выплывали розовые медузы. Во втором (зритель располагается на носу потонувшего корабля) – мимо проплывал кит.

Медузы вызвали лёгкое опасение, которое требовало что-то сделать, чтобы обезопасить себя от ядовитых щупалец. Отталкивала их контроллером (который обеспечивал прикосновение на некотором расстоянии от руки, и, т.о., было ощущение, что не рукой), чтобы изменить траекторию. Встала, немного прячась за кораллами, чтобы не было на линии их плавания. Большие медузы, проплывающие очень близко, вызывали нарастающие опасения.

Кит вызвал дичайший испуг. Некуда спрятаться, кит огромный, больше корабля, совсем рядом, в любой момент может проплыть не мимо, а... Дальше думать не хотелось. Пыталась вспомнить всё, что знаю о китах. Могут ли они атаковать пастью? Почему-то моргание глаза тоже пугало. Когда кит проплыл, был страх, что он ударит хвостом по кораблю или по мне, сломает или опрокинет корабль, прихлопнет меня...

По сути, пользуясь описанной в моих работах классификацией, я испытывала сильное средовое присутствие: вела себя так, как будто эта среда реальна. Чувствовала сильный страх из-за предметов, которые могли бы, будь ситуация реальна, нанести мне вред. При этом не было потери памяти о том, как я сюда попала, не было забывания, что это картинка. Но сила средового присутствия была так велика, что напоминание, что человек не может дышать под водой, не мешало бояться медуз или кита (т.е. я не могла заставить себя всерьёз поверить, что ситуация нереальна).

Дополнительно. Очень удобные манипуляторы. Удобные виртуальные инструменты. Они или не вспоминались или казались естественными в той ситуации (баллон с краской, рукоятка меча и т.п.; в лаборатории волшебника, где нажатие кнопки обеспечивало захват предмета в руку (которую показывали на месте реальной руки), ощущения были как если бы брала предметы очень толстой перчаткой.

Мысль про виртуальные инструменты. Они должны иметь чёткие границы. Желательно вырастать из руки и отражать её движения. Сензитивный элемент среды (виртуальный предмет, на который можно указывать, который можно брать, нажимать, бросать, отталкивать, рубить и т.п.; в том числе кнопка меню) может иметь менее чёткие границы, если это большая область, но они должны быть интуитивно понятными (то есть если целиться – то в центр, если хватать – то за выступающие края и т.п.)

