Vé s

Souvislost mezi frekvenci uzivani VR a vlastnictvim Avatara

Virtualni realita je velice Siroky, avSak moderni a neustale se rozvijejici pojem. Zjednodusené feCeno se
jedna o prostiedi, které je do ur¢ité miry vytvoreno pocitaCovou technologii a umoziuje svym
uzivateliim v tomto prostiedi interagovat s okolim, nebo dokonce s ostatnimi uzivateli v pfitomném Case

(Rivaetal., 2018).

Lidskym napodobeninam ve virtualni realité se fika avatafi. Jejich princip je pro ilustraci velmi
podobny filmu Avatar, ve kterém se hlavni postava dokazala pomoci specidlniho zatizeni vtélit do jiného
téla (Cameron, 2009). Jedinec napiiklad pomoci svého headsetu vstoupi do virtudlniho prostiedi, ve
kterém jeho télo zastupuje zjednodusena lidska reprezentace jeho vlastni osoby. Funkce avatara je
prosta, a to reprezentovat jedince vtomto novém prostiedi a poskytovat zpétnou vazbu o jeho
¢innostech, pohybech, komunikaci a mnoho dalsiho. Avatar nemusi byt nijak fotorealisticky. Ke spInéni

jeho ucelu staci i zjednodusena symbolicka reprezentace (Fabri et al., 1999).

Podstatnou komplikaci v uzivani avatari je vSak fenomén zvany Motion sickness, neboli
nevolnost z pohybu. Nastava v situacich, kdy lidské smysly nedostavaji v realité patii¢né podnéty, které
si na§ mozek ve virtudlni realit¢ mysli, ze by mél aktudln€ zaznamendvat. Mezi projevy patii bolesti
hlavy, zvraceni, bolesti o¢i ¢i vyCerpani. Problémem je, Ze tato nevolnost je zna¢né individualni a
vyskytuje se spiSe u novych uZivateld, ktefi si na nové prostiedi dosud patti¢né nezvykli (Brooks
etal., 1992).

Tato informace nam vnukla domnénku, ze Cerstvi uzivatelé VR si budou s mensi
pravdépodobnosti vytvaiet své vlastni avatary, jelikoZ jim mohou ¢aste¢né zptisobovat Motion sickness.
Z tohoto duvodu jsme stanovili nasledujici hypotézu: Jedinci pravidelné pouZivajici VR technologii
si vice tvori své vlastni avatary neZ piileZitostni uZivatelé VR. Platnost hypotézy o souvislosti mezi
motion sickness a avatarech jsme ovéfovali pomoci logistické regrese. Logisticka regrese je statisticky
model, ktery pracuje s dichotomickou zavislou proménnou a né¢kolika kategoridlnimi ¢i metrickymi

regresory. Do naSeho modelu jsme zahrnuli tyto proménné:

Zavislou proménnou byla dotaznikova otazka, zda ma jedinec vytvoreného svého vlastniho
avatara ve VR ¢i nikoli. Respondenti, kteti avatara maji, byli skorovani jedni¢kou a respondentim

nevlastnicim avatara byla ptifazena nula.

Mezi regresory patii otazka na frekvenci vyuziti VR. Jedna se o nominalni proménnou, ktera

ma celkem 6 moZznosti (Na spektru od ,,7émér nikdy nevyuzivam headset™ po ,,Témér denné*)

Mezi vedlejsi regresory, které nepovazujeme za vyznamné Cinitele pro ovéfeni platnosti

hypotézy, patii pohlavi a vék.



Model byl aplikovan na nadmi vytvofené¢ datové matici, kterd byla ziskdna pomoci
dotaznikového Setfeni mapujici vyuziti VR napfi¢ ¢eskou populaci. Datova matice obsahuje tidaje od
129 respondentti.

Ovéteni statistické vyznamnosti jsme zjistili pomoci Waldovy statistiky, kterd skutecné

potvrdila nejvétsi efekt zejména u regresoru Frekvence vyuziti VR, zatimco kovariaty veék ani pohlavi

nedosahly statisticky vyznamné p-hodnoty. Vysledky statistické vyznamnosti ukazuje Tabulka 1.

Regresory Waldova statistika p-hodnota
Vek 2,20 0,13
Pohlavi 0,87 0,34
Frekvence vyuziti VR 19,54 0,003

Tabulka 1: Test statistické vyznamnosti regresorii

Co se jednotlivych stupiii u regresoru Frekvence vyuziti VR tyce, plati zde pozitivni korelace,
kdy jedinci, ktefi vyuzivaji VR témét denn€, maji Ctytikrat veétsi Sanci na vlastnictvi avatara, zatimco
prilezitostni uzivatelé maji avatara s podstatné¢ mensi pravdépodobnosti. Konkrétni hodnoty logistické

regrese popisuje Tabulka 2.

Frekvence vyuziti VR~ Pomér Sance Waldova statistika p-hodnota
Témeér nikdy 0,08 4,06 0,04
Nékolikrat za rok 0,03 8,56 <0,01
Parkrat za mésic 0,35 2,76 0,09
Nekolikrat mésicne 0,99 <0,01 0,9
Neékolikrat tydné 0,8 0,13 0,07
Témér denné 4,2 3,06 0,08

Tabulka 2: Tabulka logistické regrese u nominalni promeénné Frekvence vyuZiti VR

M¢li bychom v8ak zminit, ze ne veSkeré odpovédi jsou dle p-hodnot statisticky vyznamné.
Z tohoto divodu je vyuzitelnost vysledki spiSe orienta¢ni a nedoporucujeme ji aplikovat na vngjsi
prostfedi. Mizeme nicméné doplitkové zminit, ze dle statistiky Nagelkerke vysvétluje tento model 31%

rozptylu, coz podporuje silu statistického modelu.

V zavéru zpravy tedy potvrzujeme nasi hypotézu o tom, Ze pravidelni uzivatelé VR si radéji

tvori avatary nez prilezitostni uzivatel¢ VR.
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(Data a dalsi informace o této zpravé jsou dostupné na adrese https://dostal.vyzkum-psychologie.cz/stat4?i=48 ).
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