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Virtualni Realita (VR) jako vyzkumny nastroj

e Jaké jsou vyhody vyuziti VR ve vyzkumu

O

o O O O

kontrola vyzkumnych podminek - vSichni participanti mohou byt zkoumani za zcela identické
situace

VR zaroven nabizi moznost zobrazovat komplexni a realistické prostredi

manipulace s nezavislou (intervenujici proménnou) - rozhodujeme jednoduse o mife pusobeni
zkoumanych proménnych napf. mizeme ménit velikost objektl, detailnost, mnozstvi objektd ve
scéné apod.

vysoka mira imerze, tzn. uvérfitelnost situace pro zkoumané osoby

izolace od vnéjSich ruSivych podnét(

automatické logovani (zaznam) a vyhodnocovani akci uzZivatele

moznost zajistit vysokou miru tzv. “ekologické validity”

m mnoho vystupl védeckych vyzkumu neni tzv. ekologicky validni, i kdyz jsou pfisné
kontrolovany podminky. Napf. uroven pozornosti se méfi tak, ze zkoumana osoba
monoténné “klika” na urCené jednoduché tvary, které se objevi mezi tvary trochu jinymi. Ale
jsou opravdu lidé, ktefi umi dobfe klikat v takové situaci, obecné vysoce pozorni? Napf. pfi
fizeni letového provozu? VR nabizi praveé realistické simulace, které jsou podobné realnym
podminkam. Tudiz, ekologicky validni.



Vyzkum moznosti vyuzivani VR pro psychologickou
diagnostiku

Co to je vlastné psychologicka diagnostika? Asi znate nékteré testy, napr. testy inteligence. Cilem
diagnostiky je zjistit uroven vlastnosti nebo schopnosti jedince (napf. intelekt, pamét, pozornost,
schopnost planovat, bezpecné jezdit apod.)

Pro tyto ucely jsou vytvoreny ruzné testy. Nékdy tuzka - papir, nékdy jsou administrované
poCitaCem. VétSinou ale plnite relativné abstraktni ulohy, napfr. fadite obrazky, hledate analogie.
A z toho se usuzuje napf. na intelekt. Je to takova hra, kdy pouze psycholog-diagnostik zna
pravidla a spravné reSeni.

VR umozni vytvaret také takové simulace, ale mnohem vice komplexni. Co tfeba diagnostikovat
strategické uvazovani tak, ze jedinec bude feSit opravdu komplexni problém? Pfedchidcem v
zanru Sci-Fi muze byt napf. simulace “Kobayashi Maru” nebo “ENDEROVA HRA”

A priklad skuteéného vyzkumu diagnostiky ve VR - napf. Virtual reality for psychological
assessment in clinical practice.
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https://cs.qwe.wiki/wiki/Kobayashi_Maru
https://www.youtube.com/watch?v=s7BTlN9QPtM
https://psycnet.apa.org/record/2016-40085-001

Vyzkum body-image ve VR

e \ ramci vyzkumu se vyuziva mj. moznosti, ze lze ruzné uzpusobovat avatara
(reprezentace &lovéka ve VR). Clovék tak miiZze byt tim, &im chce. Ci spie,
vypadat, jak chce.

e Rada vyzkumu se zamé&Fuje na oblast anorexie (viz odkaz). Vyzkumnici mohou

napr. manipulovat s “vahou” avatara a sledovat, jak se projevi nasledné skutecneé
vhimani vlastniho téla u participantu.

A Virtual Reality Full
Body lllusion Improves
Body Image Disturbance
in Anorexia Nervosa

Department
of Information

Un
R T S and Library Studies



https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0163921

Protéusuv efekt

e PE (Proteus effect) je tendence lidi nechat se ovlivnit svou digitalni reprezentaci,
jakou je napr. jejich avatar ve VR

e Prikladem je vyzkum (viz nize), kdy bylo zjisténo, ze pokud mél jedinec k
dispozici vice atraktivniho avatara, tak se vice zapojoval do socialnich interakci

e meta-studie k tématu

The Proteus Effect:
Influence of Avatar
Appearance on Social
Interaction in Virtual
Environments
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https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/15213269.2019.1623698
https://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-319-21383-5_13

Vyzkum socialni interakce, komunikace a
kolaborace |

e online multiplayer VR nabizi unikatni moznost zkoumat socialni procesy

e Dva Ci vice lidi muze spolu ve VR interagovat, komunikovat a fesit spole¢né
ukoly

e Jisté, jsou zde rozdily oproti skuteénému prostredi, ale mnoho fenoménu se
muze projevit ve své “Cisté” podobé Ci jsou Iépe pozorovatelné.
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https://www.sketchbox3d.com/creation

Vyzkum socialni interakce, komunikace a
kolaborace Il

e Co vse lze zkoumat?

O
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udrzovani prostorové distance (proximita) od sebe navzajem (avatara)
zpusob, jak se jedinci zapojuji do feSeni néjakého ukolu, napf. designu parku
role jedincu pfi interakci (dominantni, podpurna apod).

mira verbalni komunikace, frekvence zmény fe¢nika, délka mluveni v kuse
apod.

V odkazu jsou uvedeny ruzné typy multi-user aplikaci pro VR
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https://www.roadtovr.com/vr-apps-work-from-home-remote-office-design-review-training-education-cad-telepresence-wfh

Vyzkum moralnich dilemat ve VR

e Jaky je typicky design u tzv. “moralnich dilemat”?

e \idite, ze se viak fiti po koleji na skupinu 5 osob, které jiz nemaji Sanci uhnout. Pokud nic
neudélate, zemriou. MlzZete pfehodit vyhybku, ale na druhé koleji je jeden jiny Clovék. Ten
by potom zemrel. Jak se zachovate? Toto je tzv. Trolley dilemma.

e VR nabizi realistické prostiedi, které mize pfibliZit rozhodovani zkoumanych osob tomu,
jak by se mohly rozhodovat v realné situace.

e Jednim z témat v soucCasnosti v kontextu moralnich dilemat je chovani autonomnich
vozidel, kterym musi byt rovnéz nastavena pravidla. | pro tuto oblast se uziva VR, aby bylo

Human Decisions in

Moral Dilemmas are

Largely Described by

Utilitarianism: Virtual Car

Driving Study Provides

Guidelines for

Autonomous Driving M
A
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https://link.springer.com/article/10.1007/s11948-018-0020-x

Vyzkum a uziti VR v oblasti terapie |

e Jaka je vyhoda vyuziti VR pro psychoterapii? Napfiklad skute¢nost, Ze expozice kritickymi podnéty probiha v
bezpecném prostiedi a rovnéz je mozné “davkovat silu expozice. Pouziva se pro rlizné typy poruch (mj.
posttraumatickou stresovou poruchu) a rovnéz pro rtizné typy fobii

e Psychoterapie - strach z vySek

o video~1
m Freeman, D., Haselton, P., Freeman, J., Spanlang, B., Kishore, S., Albery, E., ... Nickless, A. (2018).
Automated psychological therapy using immersive virtual reality for treatment of fear of heights: a

single-blind, parallel-group, randomised controlled trial. The Lancet Psychiatry, 5(8), 625-632.
o feSeni samsung OZYS5

reSeni FEROX VR TEAM
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https://www.youtube.com/watch?v=QCCWH_CNjM0
https://www.youtube.com/watch?v=rQ9dBj6iRY4
https://www.ozy.com/true-and-stories/can-virtual-reality-cure-my-fear-of-heights/76264/
http://ferox-vr.herokuapp.com/

Vyzkum a uziti VR v oblasti terapie |l

e psychoterapie - strach z pavouku
o video~1
o video~2
o feSeni~1
B Almeida J., Suarez D., Tapia F., Guerrero G. (2018) Use of Virtual Reality Using Render Semi-realistic as an

Alternative Medium for the Treatment of Phobias. Case Study: Arachnophobia. In: Florez H., Diaz C., Chavarriaga J.
(eds) Applied Informatics. ICAI 2018. Communications in Computer and Information Science, vol 942. Springer,

Cham

5 | ' ﬂ A) Expozice realnym pavoukem
B) Expozice ve VR
C) RozSifena realita - jedinec vidi svou ruku a do bryli

pro rozSifenou realitu se mu promita obraz pavouku

Augmented Therapeutics: Designing an
Augmented Reality Platform for |V|
A
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https://www.youtube.com/watch?v=kUxIML47kFE
https://www.youtube.com/watch?v=csD1ue-RuNw
https://era.library.ualberta.ca/items/b1d9d52d-c628-465f-a74a-2d8a67857a94/view/384d4b39-0501-49c2-9926-50bdb81356f2/Chakravorty_Anna_202001_MDES.pdf

Vyzkum nakupovani ve VR

Jednou z oblasti v aplikované, Ci spiSe v komerc¢ni sféfe je vyzkum nakupniho chovani
jedincl v obchodech.

Muze se jednat o vyzkum dil€ich produktl, napf. vybér jedné znacky vlo€ek z regalu mezi
jinymi, ale Ize sledovat i chovani celkové, prichod celym obchodem.

ProcC je VR pro tuto oblast zajimava? Predstavte si, ze jdete koupit lahev vina a prochazite
kolem regalu, kde je stovky znacek. Pfi vybéru padne na lahev tak pul vtefinu Vasi
pozornosti. Jak musi lahev/obal vypadat, abyste si zvolil pravé tuto jednu znacku?

Vyzkumnici nize zkoumali, jaky vyznam ma samotna imerze na chovani (srovnavali
imerzivni a neimerzivni VR

Shopping in Virtual
Reality Stores: The
Influence of Immersion
on System Adoption
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https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/07421222.2019.1628889?casa_token=3i2nwdYY5n0AAAAA%3AF09hg1FEGXmzPWeYOzXZIL222yu9-B86KQFxweBKpU4HhUoCsz91YtFI78Qs3Gc0FUMZUiUlpfwnMw

VR jako nastroj pro vizualizaci vedeckych dat

Jednou z oblasti, kde nabizi VR velky potencial je vizualizace dat a prace s nimi. Pro
vyzkumniky je klicove, aby mohli data nejen ziskavat, ale rovnéz, aby méli nastroje, jak je
zkoumat - explorovat. V datech se snazi nalézt napadnosti, pravidelnosti, vztahy, pfiiny a
dusledky. Ziskana data je ve VR mozné zobrazit ve tfech dimenzich a efektivné s nimi
manipulovat.

Game-Engine-Assisted
Research platform for
Scientific computing
(GEARS) in Virtual
Realityn on System I
A
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https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2352711018300633casa_token=3i2nwdYY5n0AAAAA%3AF09hg1FEGXmzPWeYOzXZIL222yu9-B86KQFxweBKpU4HhUoCsz91YtFI78Qs3Gc0FUMZUiUlpfwnMw

VR jako nastroj simulace letu - vyzkum rozhodovani
pilotu a ¢lent posadky

e Letectvi je dalSi oblasti, kde VR nachazi uplatnéni

e V bezpecném prostfedi VR a simulace Ize zkoumat jakym zpusobem se piloti rozhoduji a
predevsim, za jakych okolnosti se dopousti jakych chyb

Weather Hazar eather

Hazards in Gener ds in

General Aviation: Human

F viation: Human Factors

Resear ors Research to
Understand and Mitigate

the Problem I,\B\II
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https://corescholar.libraries.wright.edu/isap_2019/71/0633casa_token=3i2nwdYY5n0AAAAA%3AF09hg1FEGXmzPWeYOzXZIL222yu9-B86KQFxweBKpU4HhUoCsz91YtFI78Qs3Gc0FUMZUiUlpfwnMw

VR jako nastroj pro vyzkum vnimani

e Psychologie se dlouhodobé zaméruje na vyzkum vizualniho vnimani. Vzdy bylo ale obtizné
udélat kompromis pravé mezi snahou o maximalni kontrolu experimentalni situace (ktera
vede Casto ke zjednodusSeni) a vyzkumu v realnych podminkach (kde zase vstupuje mnoho
intervenujicich proménnych). VR nabizi vhodny kompromis.

e Jednou z oblasti vyzkumu je porovnani kultur. Vnimaji rizné kultury rizné, €i Ize nalézt
odliSnosti ve vnimani? Napr. zde

e Aktualni vyzkumny projekt na FF MU se zaméfuje pravé na vyzkum rozdila ve vizualnim
vnimani mezi zapadni (Evropa, Severni amerika) a vychodni kulturou (Cina, Japonsko
apod.). Teorie pravi, ze lidé ze zapadu vénuiji vice pozornosti hlavnim objektim ve scéné.

Pro tyto ucely jsme vytvofili experiment ve

virtualni realité a zarovenn mame integrovany do

VR bryli eye tracking zafizeni. Eye tracking

zafizeni sleduje to, kam koukame. Takto jsme

schopni zméfit, kam a jak dlouho se opravdu lidé Il
A
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kulturami opravdu existuiji.



https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10508619.2013.735192
https://www.phil.muni.cz/isovis

VR a eye tracking

e video~1

e video~2

e video ~3
Eye tracking pracuje tak, ze zaznamena pozici oko, kam se Clovek v dany
okamzik kouka. Tyto jednotlivé pozice se potom daji sCitat a tak Ize ziskat “mapu”

toho, jak jedinec vidél scénu. Na jakeé objekty se koukal, jak dlouho a jaké naopak
ignoroval.
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https://www.youtube.com/watch?v=uf2bR_stvf8
https://www.youtube.com/watch?v=STZN6qTGRbQ
https://www.youtube.com/watch?v=pk8JQ6iRlZs

VR jako nastroj pro vyzkum orientace v prostredi a
specificky evakuacniho chovani

VR nabizi moznost zkoumat rovnéz orientaci v prostfedi a simulovat, jak se napf. lidé
dostavaji z budov v krizové situaci

e Aktualné MU a VUT freSi projekt pravé na toto téma
o Kognitivni psychologie a prostorova syntaxe ve virtualnim prostredi pro agentni

modely
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https://canaveral.sci.muni.cz/

Kognitivni psychologie a prostorova syntaxe ve
virtualnim prostredi pro agentni modely

e cilem projektu je optimalizovat nastroj pro agentni simulace unikového chovani
e pred tim, nez se né€jaka budova €i komplex postavi (nadrazi, campus apod.) je nutné overit,
Ze napr. v pfipadé pozarti bude mozné dostatecné rychle evakuovat cely objekt, aby se
minimalizovaly ztraty na Zivotech. Agentni simulace (viz dalSi slidy) muze byt velice silny
nastroj predikce
e Ale i samotny nastroj (agentni simulace) potfebuje byt postaven spolehlivych datech o
skutecném lidském chovani
e Jaké jsou moznosti, jak ziskat data?
o Zaznamy z realnych udalosti (neni jich mnoho)
o Simulace v realnych podminkach (nakladné a potencialné nebezpecné)
o Simulace ve VR (Otazka zni, jak moc je chovani ve VR srovnatelné s realnym)
MUN I oiomaton
A R T S and Library Studies



Koncepce vyzkumu 2 N\
< S 3 Realné ?
nahOL,J je, jesté prevd tim, nez ,sg | chovani pfi
postavi budova, udélat agentni simulaci, evakuaci _
ktera by méla predikovat dostatecné —
- %

presne, jak se budou lidé v dané bodové
chovat, resp. unikat.

Agentni simulaci je tfeba kalibrovat. A)
na zakladé realnych dat - ale, ty nejsou
pro danou neexistujici budovu; B) na
zakladé simulace v realné (podobné)
budové - to je ale organiza¢né naroc¢née;

e

\

Simulace
v realném
prostredi

B\

)

C) simulaci ve VR.
predikce

Ale pfed tim, neZ bude moci byt pouZito
feSeni - simulace ve VR, je tfeba ovérit,
jak moc stejné se lidé chovaji ve VR
simulaci a v real simulaci. Ci jesté lépe,
jak moc blizko ma VR simulace k
realnému chovani pfi realné evakuaci

e

\

Simulace
ve VR

B\

)

-

-

agentni
simulace

~

J




Agentni simulace |: Agentni modely pro simulaci
evakuace

e ukazka simulace pathfinder A, B
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https://www.youtube.com/watch?v=b6onvNjUXKI
https://www.youtube.com/watch?v=q6VWwK7Hs8I

Agentni simulace Il: Agent Based Simulation (multi

agent simulation)

e Komputacni model simulujici chovani
autonomnich agentu (jedincu Ci kolektivu) a
jejich interakci s cilem zkoumat chovani
systému jako celku. Cilem je ziskat vhled
do kolektivnhiho chovani agentu, ktefi
uzivaji jednoducha pravidla.

e Oblast uziti je napf. vyzkum a predikce
aktivitné-dopravniho chovani

e AgentPolis
e MATSImM

AGENT

Sensors -

percepts

What is the
world like now

ENVIRONMENT]|

Actuators

J
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https://www.youtube.com/watch?v=R164GYhj8Qs
https://www.youtube.com/watch?v=rWTFg1UkZTc

Jaka data 1ze ve VR simulaci (evakuace) sbirat?

Chovani uzivatele
e trasovani - lokalizace polohy v Case
e rotace - otaCeni hlavy ve virtualnim prostredi
e eye-tracking - sledovani pohledu
e interakce/manipulace s objekty prostiedi

e (o je vystupem?
O  log-file - zdznam typu aktivit jedince v Case

m napf. kde a jak douhou stél; jak dlouho trvalo ujit dany tsek

m  kam koukal, s jakymi objekty manipuloval (otevirani dvéti

apod.)
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Ukoly a jak pracovat s prezentaci

e Pro ukonceni pfedmétu je dulezité to, co je pfimo zminéno v prezentaci. Ale
zaroven, v ramci prezentace je mnoho odkazu, které miazete pouzit, pokud vas
konkrétni téma vice zaujme

e Ukol nad ramec prezentace: sami navrhnéte, jak by mohla byt VR pouZita ve
vyzkumu. V jaké oblasti je zcela na Vas. Zpracujte ve formé kratké anotace.

O

o O O O

Co by se zkoumalo

Jak by muselo vypadat VR feSeni, co by muselo mit za funkce
Jak by chovani ve VR méilo, jak by se data zpracovala
Fantazii se meze nekladou

Limit je jedna normostrana

e Mate zajem se zapojit do vyzkumu s vyuzitim VR ¢i jinych technologii?

O

O

o

Jako vyzkumnici - mozno navazat i na bc/mgr prace
Jako participanti - vyzkousSet si technologii v praxi a tfreba se inspirovatIVI
A
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napiste nam - evakuace real/VR nebo kulturni rozdily ve vnimani



https://canaveral.sci.muni.cz/tym
https://www.phil.muni.cz/isovis/call-for-participants
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Dekuji za pozornost
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