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UvVOD

Virtualni realita je rok po roce neustale se rozvijejicim a rostoucim oborem, ktery
v dobé rychlého technologického postupu roste nejen ve svych moznostech, ale i oblibé a
poctu novych uzivateli. Obzvlasté v kontextu nedavnych udalosti, jako byla zejména
pandemie SARS-CoV-2, je patrné, ze lidé ¢im dal vice preferuji travit Cas uvnitt virtualnich
prostfedi, kde je netrapi zalezitosti kazdodenniho zivota. Virtudlni realita je snadnym

zpusobem Uniku od okolniho svéta a od vSech starosti s nim spojenych.

Na druhou stranu nam virtualni realita umoziuje se potkavat s naS§imi blizkymi,
prateli, nebo dokonce s na§imi spolupracovniky v ramci virtualnich setkéni, a to v realném
Case, ackoli se kazdy ucastnik setkani muze nachazet na zcela odliSném koutu planety.
Oproti béznym telefonnim rozhovorim nam k tomu v§emu VR umoziiuje byt ostatnim vice
na blizku, potkavat se s nimi uvnitf prenesenych virtualnich prostredi, které nam alespori
CasteCné nahrazuji slozku fyzického kontaktu. Prave tato fyzicka slozka, konkrétné v podobé

proxemickeé slozky neverbalni komunikace, nas zajima v této praci.

Mezilidska komunikace, byt se tomu na prvni pohled nemusi zdat, je nesmirné
komplexni pojem zahrnujici nespocCet faktord, které si ani nemusime béhem komunikovani
s ostatnimi sami uvédomovat. Pravé tyto faktory, jenz se u komunikujicich vyskytuji
v pozadi celého komunikacniho procesu, mohou vyznamne ovlivnit cely prabéh a vysledek
komunikace. Efekty vzhledu komunikujicich uvnitt virtualniho procesu, samotné pohlavi
komunikujicich, jejich télesna vyska uvnitf virtudlni reality, osobnostni rozpolozeni, jsou
pouze Spickou ledovce v ramci komunikacniho procesu v ramci virtualniho 1 skutecného

prostredi, kterou si tato prace klade za cil prozkoumat.

Rovnéz hned na uvod povazujeme za dilezité zminit, Ze prace tematicky navazuje
na piedchozi bakalafskou praci autora. Jelikoz je téma virtualni reality v kontextu
psychologie pomérné specifické a uzké, rozhodli jsme se 3 prvni kapitoly nasi teoretické
prace pievzat ze zminéné bakalaiské prace. Tyto kapitoly jsou pro celkovy kontext tématu
nezbytné, nicmén¢ témito tématy se zabyvame i1 v ramci magisterské prace, a proto jsme

museli prvni 3 kapitoly prace zahrnout do prace magisterske.



TEORETICKA CAST



1 POJEM VIRTUALNI REALITA

Hned vuvodu explicitné zminujeme, Ze tato kapitola patfi mezi kapitoly prevzaté
z bakalarské prace. Tato kapitola se bude zabyvat popisem konceptu virtualni reality a
termind, které s virtualni realitou Uzce souvisi a bez nichz by nebylo mozné se do nasi
problematiky hloubéji ponofit. Rovnéz si vysvétlime, ze je pojem , virtualni §irokou
vefejnosti vyuzivan mnohdy pfili§ Siroce a ve skute¢nosti na n¢j lze nahlizet z nékolika

raznych pohledu.

Pojem virtualita obecné oznacuje cokoli, co ve skuteCnosti neexistuje, ackoli se tak
témér jevi. V kontextu této prace je nicméné vice patficna definice v ramci pocitaCovych
technologii, kdy pojem virtualni oznacuje cokoli, co je pomoci pocitacového softwaru

zprostredkovano, ackoli to ve skutecném fyzickém svété neexistuje (,,virtual”, 2021).

Na tvod bychom vsak radi apelovali na vyznam tohoto konstruktu z filozofického
hlediska, jelikoz virtualita v nasich zivotech sehrava mnohem vétsi roli, nez se mize zdat.
Virtualni vjemy se ndm nezobrazuji pouze na televiznich obrazovkach nebo prostrednictvim
specialnich nasazujicich bryli, o kterych bude fe€ v nadchazejicich kapitolach. Dobry ptiklad
uvadi Peterson (2021), kdyz popisuje, jakym zpasobem cClovek bézné uvazuje, kdyZz se
napiiklad rano probudi ve své loznici. Prvni, co nas napadne, neni naptiklad popis
jednotlivého nabytku, ktery se kolem nas nachazi, jelikoz nasi mistnost dlouhodobé dobie
zname a neni to pro nas v dany moment nikterak dalezité. Zplsob naSeho uvazovani ma vice
psychologicky zaklad, jelikoz pravdépodobné jedna z prvnich véci, ktera nas doopravdy
napadne, je zplsob, jakym nalozime s nasi budoucnosti (respektive s na§im ranem v tomto
ptipad¢€). Tato budoucnost se da popsat jako nezmérné mnozstvi moznosti, kterymi se rano
muzeme vydat. KliCové je si uvédomit, Ze tyto vSechny moznosti, které nam rano proleti
hlavou, nejsou skute¢né, ale jsou to praveé vySe zminéné virtualni obrazy (pfedstavy), kdy

pouze jeden ze vSech vytvorenych obrazi se skute¢né zhmotni.

Tim padem lze tvrdit, Ze to, co je mozné, je stejné jako to, co je skutecné, akorat s tim
rozdilem, Ze se tato moznost prozatim nezhmotnila. Také zaroven plati, ze co je skutecné, je
pouhym provedenim néceho, co bylo dfive vybaveno a predstaveno jako jedna z moznosti,
tedy néCim virtudlnim. Virtualita ma tedy ve své podstaté vlastni realitu, akorat s tim

rozdilem, ze neni pfitomna ted’ a tady (Shaviro, 2007). Jedna se opét pouze o nekonecné



mnozstvi moznosti, které ¢ekaji, dokud se potfebnym stimulem z realného svéta nestanou

skuteCnosti (Peterson, 2021).

Prozatim jsme se bavili o konceptu virtuality pfili§ teoreticky a stale vlastné neni
jasné, jak v soucasnosti tento koncept dokazeme zhmotnit. Z technického hlediska si
zafizeni pro virtualni realitu pfiblizime v dalSich kapitolach a ptilohach, ale vysvétleme si
nyni jeji zakladni princip.

Zakladni myslenka je ve své podstaté vcelku jednoducha. Urcité zafizeni (at’ uz
samostatné ¢i ve spolupraci s pocitaCem) pomoci své technologie vytvoii simulované
prostredi, ve kterém mohou jedinci interagovat s okolnim svétem a prozkoumavat ho, jako
kdyby v ném doopravdy byli (Riva et al., 2018). Vystizné vystihuje podstatu virtualni reality
Sutherland (1965) kdyzZ ji uz v Sedesatych letech popisuje jako matematickou fisi divl, ve
které nam sklenény displej napojeny k pocitac¢i umoziuje seznamit se s koncepty, kterych
bychom jinak ve skutecném fyzickém svété nebyli schopni dosahnout. Matematicka fise
divi je velmi vystihujici oznacCeni, jelikoz nam tento digitalni svét v dnesni dobé umoziuje
zprosttedkovat mnoho pokrocilych simulaci od jizdy autem po prochazku na Mésici (VR

Education, 2021).

Klicovou soucasti této technologie je, ze se do jisté miry snazi predpovidat
uzivatelovo chovani, ¢imz recipro¢né ithned vytvari nové smyslové vjemy, na které uzivatel
opét nasledné reaguje, a proces se tak opakuje stale dokola. Tento princip umoziuje
vytvoreni prostiedi, které se v realném Case formuje na zaklade dasledka chovani uzivatele.
Stejné jako si Clovek ve virtudlnim svété vytvori urcitou predstavu o novém prostiedi, ve
kterém se prave nachazi, tak i samotné zafizeni zpracovava informace o chovani a aktualnim
misté svého uzivatele. Toho dosahuje napiiklad pomoci mnoha riznych senzora o¢niho ¢i
svalového pohybu ¢i ovladach, které uzivatel drzi ve svych rukou. Aby digitalni prostiedi
pusobilo pro jedince co nejpiesvedCiveji, tak se virtualni realita (dale VR) snazi co nejvice
pfizptsobit béznému lidskému fungovani mozku, tedy ¢im vice se VR piiblizuje naSemu
kazdodennimu kognitivnimu modelu, tim vice se jedinec citi byt pfitomny ve virtudlnim

prostfedi (Riva et al., 2018).

Od doby pocatku virtudlni reality, tak jak ji zname dnes, doSlo v oblasti této
technologie k vyznamnému pokroku za tictyhodné kratky cas. Jedna se o technologii, ktera
se rychle vyviji a velmi pravdépodobné se v nadchazejicich letech opét posune znacné

kuptedu. Ackoli se to muze zdat jako kratka doba, pocatky této technologie sahaji az do



Sedesatych let dvacatého stoleti (Cipresso et al., 2018). Prvnim pokusem o vytvoreni
virtualni reality byla takzvana Sensorama z roku 1962. Slo o vynalez Mortona Heiliga, ktery
by se dnes dal pfirovnat k 5D kiniim, jak je dnes zname. Tato Sensorama umoznila divakovi
promitnout kratké filmy, béhem kterych zafizeni pusobilo kromé zraku i na dalsi jeho
smysly, jako napfiklad vini ¢i hmat (VR Education, 2021). V jednom z téchto filma mohl
divak naprtiklad vidét motorku projizdéjici méstem, zatimco na n¢j simulované foukal vitr,
¢imz se mélo dosahnout vérohodné&jsiho zazitku. (Heilig, 1962, citovano v Cipresso et al.,

2018).

Ackoli byla tato technologie vcelku pisobiva vzhledem k roku jeho vzniku, jednalo
se pouze o urcity interaktivni film, nikoli virtualni realitu. V Sedesatych letech vSak Ivan
Sutherland pracoval na technologii, ktera dokéazala to stejné co Semsorama a zaroven
zprosttedkovavala interaktivni obraz, ¢ehoz Heiligeho Sensorama nebyla schopna.
Sutherland spolupracoval jesté s dalsimi svymi studenty, kterym se povedlo v roce 1968
vytvorit historicky prvni simula¢ni displej nasazeny na hlavé, ¢imz bylo zafizeni schopné
navic zachycovat aktualni polohu a orientaci uzivatelovy hlavy (Sutherland, 1965, citovano
v Cipresso et al., 2018; VR Education, 2021). Toto zafizeni bylo konstrukéné velmi naro¢né,
zabiralo nemalou plochu a bylo nadmérné tézké, tudiz muselo byt zavéSeno na stropé, aby
ho jedinec byl viibec schopny pouzivat. Pravé diky jeho specifickému mohutnému designu

bylo zafizeni pojmenovano Damokliv me¢ (VR Education, 2021).

Postupné zacalo dochazet k vétsi a vétsi popularizaci této technologie, coz pozdéji
inspirovalo nékteré umeélce v knihach ¢i seridlech, aby zakomponovali své predstavy o
virtualni realit€¢ do svych dél. Asi nejznaméjsim piikladem je seriadl Star Trek ze
sedmdesatych let, ve kterém se objevilo zafizeni nesouci nazev Holodeck, které jeho
uzivatelim umoziovalo se presunout svym holografickym obrazem do zcela jinych mist, a
dokonce i dob. Byla to prave tato moznost vzdalené interakce s prostfedim, kterd od svého
prvniho pusobeni v serialu roku 1974 inspirovala dalSi generace vyzkumniki v oblasti

technologie virtualni reality a pocitacové grafiky (Zambetta, 2017).

V 70. a 80. letech byla jiz virtudlni realita pomérné hojné vyuzivana i v oblasti
zdravotnictvi, inzenyrstvi ¢i v armadnim pramyslu. Napfiiklad v roce 1982 pracovalo na této
technologii americké letectvo, kterému se podafilo vytvofit prvni letecky simulator na svété

(Cipresso et al., 2018; VR Education, 2021).



V soucasnosti je virtuadlni realita velmi rozSifenym komerénim produktem i pro
Sirokou verejnost, ktera muze za relativné dostupnou cenu vyuzivat této technologie.
Dokazuji to naptiklad firmy jako Oculus nebo HTC Vive, které dnes patii mezi Spicky na
trhu v této oblasti. Jak moc velikym plsobitelem v oblasti zabavniho pramyslu dnesni
technologie virtualni reality je, maze ilustrovat fakt, ze spolecnost Facebook odkoupila
v roce 2014 firmu Oculus, zabyvajici se VR, za 2 miliardy americkych dolart (Luckerson,
2014). Oproti diivéj§im technologiim jsou dnesni zafizeni podstatné leh¢i a prijemnéjsi na
uzivani. Dale mimo jiné nabizeji mnoho novinek jako napfiklad sensory pohybu oci a svalt,

vyS$si rozliSeni displeje a krats§i odezvy na jedincovo chovani (Cipresso, 2018).

1.1 Ruzna pojeti virtualni reality

V soucasnosti se pojem virtualni realita pouziva ¢im dal Castéji, coz ale vede k tomu, ze ho
Siroka vefejnost nepouziva vzdy uplné spravné. Jak se dozvime v této kapitole, sama
virtualni realita oznacuje pouze specifickou ¢ast celého spektra mezi realitou a virtualitou.
Abychom se v nasledujicich kapitolach spravné orientovali, je dulezité si explicitné
specifikovat, co presné¢ povazujeme a nepovazujeme za virtudlni realitu, pfipadné jak

budeme odlisné Casti virtuality nazyvat.

Historicky prvni, kdo se problematikou reality/virtuality zabyval ztohoto thlu
pohledu, byli Milgram a Kishino (1994), ktefi pfisli s takzvanym kontinuem virtuality.
Virtualni realita méla tehdy totiz nemaly problém v kategorizaci, kdy tento termin bézné
oznacoval zcela syntetické prostiedi, které nijak pfimo nenavazuje na realitu, ackoli ji
samoziejmé muze napodobovat. Druhym extrémem je skute¢né prostiedi, které kolem nas
bézné vnimame a které neni nikterak ovlivnéno pocitaCovymi technologiemi. Kli¢ovy
problém vsak nastdva v momenté, kdy virtudlni realita sice zasahuje do skutecCnosti, ale
ovliviiuje ji jen CasteCné, ¢imz nedochazi ke konstrukci zcela nového prostredi, nicméné
pouze k urCitému miseni téchto dvou pojmu. Aby bylo mozné tyto specifické situace
konkrétné pojmenovat, bylo vytvoreno vysSe zminéné kontinuum virtuality, na které je mozné

presné umistit a kategorizovat jednotlivé urovné virtualni reality.

Obrazek 1 znazornuje zakladni rozdéleni kontinua v takové podobé¢, jak ho Milgram
a Kishino pivodné zpracovali. Schéma narGsta zleva doprava v mife pocitacoveé
zpracovanych stimult, kdy se na levém konci nachazi skute¢né prostedi bez sebemensiho
ovlivnéni pocitaCovymi technologiemi, zatimco na pravém konci lezi kompletné virtualni

prostredi, kde jsou veskeré podnéty uméle vytvorené pocita¢em (Nijholt & Traum, 2005).
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Typ prostiedi, ve kterém se v jakékoli mife misi skutecné objekty s virtualnimi, oznacuji
pojmem smiSena realita (Mixed reality). Ta se nasledné¢ déli na rozSifenou realitu
(Augmented reality) nebo virtualitu (Augmented virtuality) v zavislosti na prevazujicim
druhu podnétd. Pokud prevazuji skuteéné vijemy a uméle vytvorené pouze dopliiuji celkovy
dojem, pak se jedna o rozsifenou realitu. V piipadé, ze je v€tSina vjemua umélé povahy a téch

skuteCnych vnimame pouze par, pak hovofime o rozsirené virtualité (Skarbez et al., 2021).

Obrazek 1: Zdkladni schéma kontinua virtuality

I— SmiSena realita (Mixed reality, MR) —l

Skutecné RozSifena realita RozSifena virtualita Virtualni
prosti‘edi (Augmented Reality, AR)  (Augmented Virtuality, AV) prosti‘edi

Kontinuum virtuality
Zdroj: Milgram & Kishino,

Muze se na prvni pohled mize zdat, ze takovéto tiidéni dvou jednoduchych pojma
je redundantni a jedna se o pouhé slovickareni. Nicmén¢ i v praxi se u riznych typu zafizeni
a programu neziidka setkavame s touto kategorizaci, a proto bychom si pouze s pojmem
virtualni realita nemuseli vzdy vystacit. Zaroven rizné typy dnesnich zafizeni a jejich
aplikaci vytvari pro uzivatele kvalitativné odliSny virtualni prozitek, a proto by nebylo
dostacujici je vSechny kategorizovat jako virtualni realitu. Pojd'me si nyni stru¢né definovat

jednotlivé kategorie lezici na nasem kontinuu.

Zacnéme z levé strany kontinua, na jehoz konci se nachazi realita. O piesné
definovani reality se jiz od antickych dob pokouselo nespocet filozofii. Jedna se samo o sobé
o velmi obecny a obtizn€ uchopitelny pojem, ale zjednodusSené a co nejvice objektivné
muzeme v ramci naseho textu tvrdit, Ze realitou myslime nas aktualni, fyzicky svét, ve
kterém kazdy den Zijeme a orientujeme se v ném. Pfedméty a ostatni lidi kolem nas
muizeme v realném svété vnimat vSemi nasimi smysly (Farshid et al., 2018). Sam Milgram
a Kishino (1994) vystizné definuji koncept reality v kontrastu s virtualitou. Dle nich jsou
realné objekty ty, které objektivné existuji tady a ted’, zatimco virtualni objekty existuji
pouze ve své podstaté, ale nikoli formalné a pfitomné. Skutecné objekty mizeme vnimat

bud’ pfimo nebo prostiednictvim urcitého zdznamu (naptiklad video ¢i audio nahravka),
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zatimco abychom mohli vnimat virtualni pfedmét, musi byt nejprve projektovan pomoci

nekterého zafizeni, jelikoz dany objekt ve skuteCnosti neexistuje.

Rozsitena realita (AR) je prvnim ze smiSenych typl virtuality, kdy dochazi k
zapojeni uméle vytvorenych virtualnich dat do skute¢ného svéta (Farshid et al., 2018).
Abychom mohli hovofit o rozsifené realité, méla by ve skutecném prostiedi kombinovat
skuteCné s virtualnimi objekty v realném Case, pficemz skutecné a umélé objekty by na sebe
meély reagovat a interagovat spolu (Azuma et al., 2001, citovano v Cipresso et al., 2018). Jak
bylo zminéno vyse, rozsifena virtualita se na druhé stran¢ kontinua li§i pouze pomérem

skuteCnych podnéti vici uméle vytvorenym.

Drive nebyly v literatufe hranice mezi rozsifenou a smisenou realitou (MR) tak ostré,
a proto se spiSe pouzival termin smisend realita i v oblastech, ve kterych bychom dnes
mluvili spiSe o roz§ifené realité. Jak ovSem technologie virtualni reality pokracuje neustale
kuptedu, hranice mezi roz§ifenou realitou a rozsifenou virtualitou se postupné prekryvaji, a
proto tvoii smiSena realita urcitou neutralni hranici uprostied kontinua (Milgram & Kishino,
1994). Kvili této pozici uprostied kontinua je vSak pro odborniky obcas problém pevné
definovat, ve kterych pfipadech se jedna o smiSenou realitu. Naptiklad v popularni literatute
definuje spolecnost Intel smiSenou realitu jako rozsifenou realitu, ve které je ovSem uzivateli
navic umoznéna interakce virtualniho se skute¢nym prostfedim, Cemuz u samotné rozsirené
reality tak dle Intelu neni (Intel, 2021). Naproti tomu Microsoft popisuje smisenou realitu
jako takovy typ technologie, ktery se dokaze prubézné adaptovat na realné prostiedi a
reaguje 1 na podnéty samotného uzivatele, zatimco rozsifenou realitu chape spise jen jako
vygenerovanou grafiku na skuteCném pozadi (Microsoft, 2021). Obecné danym
presvédcenim tedy je, Ze smiSend realita zpracovava udaje o fyzickém svéteé, zatimco

roz§ifena realita tohoto neni schopna (Skarbez et al., 2021).

Na druhém konci celého kontinua se nachazi sama virtualni realita (VR). Jedna se o
typ prostredi, které je kompletné uméle vytvorené v trojrozmérném prostredi a
neobsahuje Zzadné skutecné a v Case pritomné objekty. Az nyni se vysvétluje, pro¢ Siroka
vefejnost mnohdy tento termin pouziva nespravng, jelikoz se jedna pouze o uzky vyiez z
celé skaly virtuality (Farshid et al., 2018). Pravé tento typ virtuality je Sirokou vetejnosti
spojovan s takzvanymi headsety, o kterych si blize povime v nadchazejici kapitole

(Zambetta, 2017).
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Ackoli je koncept kontinua virtuality dodnes hojné vyuzivan, ma vSak nekolik
nedostatk(l. Milgram a Kishino na celé kontinuum nahlizeli vyhradné z hlediska vizualnich
vjemu, zatimco na ostatni smysly nebrali takovy ohled, coz na druhou stranu oni sami také
ptiznavali. Ani pfedchozi zivotni zkuSenosti nebyly v tomto konceptu pftili§ brany v potaz.
Nejvétsi problém vSak vézi v tom, ze ani s dneS$nimi nejmodernéjSimi technologiemi neni
mozné dosahnout Uplného prozitku virtualni reality, jelikoz ackoli umime ovlivnit smysly
reagujici na vnéjsi podnéty (napf. zrak, sluch apod.), tak ovSem stale nejsme schopni ovlivnit
smysly interoceptivni (jako napfiklad rovnovéhu; Skarbez et al., 2021). V tom piipadé
bychom méli poné€kud striktné tvrdit, ze nic z dosavadnich technologii nemtzeme umistit do

pravého konce kontinua, nybrz by se vzdy jednalo pouze o ur€ity typ smiSené reality.

1.2 VR headsety se zamérenim na pracovni a komunikac¢ni acely

V soucasnosti se pojem Virtualni realita stava ¢im dal popularnéjsim a bézné&j§im. Velmi
castym prvkem, ktery si bézna populace s timto fenoménem spojuje, jsou takzvané headsety.
Obecné se tomuto typu zafizeni v anglicting fika Head-mounted Display (zkracené HMD,
voln¢ prelozeno jako displej nasazeny na hlaveé). Jedna se o specidlné tvarovanou
obrazovku ¢i promita¢, ktery je umistén na hlavé a zpravidla konstruovan do podoby
bryli nebo prilby (,,Gartner Glossary”, 2022). Pravé aspekty virtudlni reality,

zprostfedkovanymi touto technologii, se budeme v nasi praci primarn¢ zabyvat.

Zakladni princip téchto ,,bryli s displejem* je vcelku prosty. Obrazovka umisténa na
obliceji uzivatele tak, aby byla blizko k o¢im jedince, a zakryvala tak skute¢ny okolni svét,
zprostredkovava uzivateli pocitaCoveé generovany obsah. Bryle se tak snazi nahradit obraz
skuteCného svéta za virtudlni svét, aby mél dotyCny s témito brylemi co nejvétsi pocit, ze

sleduje a opravdu se nachazi ve zcela novém svété, ktery mu je promitan (Schroeder, 2002).

S dnesnimi modernimi televizory a chytrymi telefony nam pfijde snadné vytvorit
takovy displej a pouze ho umistit uzivateli na o€i, nicméné musime brat v potaz nékolik
dulezitych fakti. Obrazovka headsetu je umisténa neobvykle blizko o¢im, a proto musi mit
nadprimémeé vysokeé rozliseni, aby nebyly vidét nedokonalosti, kterych bychom si naptiklad
pii sledovani televize viibec nevs§imli. Druhou klicovou podminkou je optika. Nemuzeme
pocitat s tim, ze se ¢lovek bude citit vtazen do virtualniho svéta, kdyz uvidi pouze malou
plochou obrazovku uprostied zorného pole. Pro vytvoreni dostatecné kvalitniho obrazu,
ktery napodobuje skuteCné zorné pole, musi obrazovka zohlediiovat 1 periferni vidéni

(,,Head-mounted Displays®, 2017).
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Bryle vSak v ramci headsetl nejsou ten jediny nastroj, ktery se dotyénému snazi
namluvit, ze se skute¢né nachéazi ve VR. Aby byl pobyt v tomto novém prostedi co nejvice
skutecny, sleduje headset také pohyby a aktualni polohu uzivatele. Diky tomu se miZzeme s
headsetem ohybat, krcit nebo naptiklad otaCet a v souladu s nasimi pohyby se meéni i

pozorované prostiedi (Llobera et al., 2010).

Dalsi pomickou pfi zprostiedkovani vérohodného zazitku jsou zpravidla i ovladace
(controller)!, které slouzi jako napodobenina naSich rukou a umozfiuji manipulaci
s predméty ve VR. Dnesni pokrocilejsi ovladace zastavaji také funkcei urcité dotykové zpétné
vazby. Zpravidla pomoci svych vibraci mohou ¢lovéku poskytovat informace o

napodobované vaze, pevnosti ¢i pohybu virtualnich predmétt (Burdea, 1999).

Na trhu se v soucasnosti pohybuji desitky vyrobcu, které usiluji o konstrukei co
nejkvalitn€jSich headseti. Aby byl nas vyzkum proveditelny, museli jsme nas vybér zazit

pouze na ty nejznamé;jsi a nejpokrocilejsi z nich.

Prvnim z nich je headset od spolecnosti HTC nesouci nazev Vive Pro 2. Jedna se o
doposud nejpokrocilejsi model této firmy navazujici na predchozi model Vive Pro z roku
2018. Hlavni inovaci a prednosti tohoto zafizeni je praveé jeho displej, ktery je oproti
konkurenci z hlediska rozliSeni a jemnosti obrazu vyrazné napted. DalSim kladem je
takzvana obnovovaci frekvence, ktera je az dvojnasobna oproti vétsin€ dnesnich televizoru
a telefont. Diky tomu obraz ptisobi mnohem vice plynule a zabrariuje takzvané kinetoze

neboli nevolnosti z pohybu (Martind, 2021).

Druhym neméné vyznamnym a hojné vyuzivanym zafizenim je Oculus Quest 2.
Stejné jako v pripadé spolecnosti HTC se jedna o nastupce predchoziho modelu Oculus
Quest. Oproti svému predchtdci je zdokonalen v rozliSeni a vykonu, ale oproti Vive Pro 2
nedosahuje takovych kvalit. Hlavni pfednosti je jeho nizka cena v porovnani s konkurenci,
diky které je mnohem pfistupnéjs$i novym navstévnikam do svéta virtualni reality, na které
nejspise také cili. Dalsi vyhodou jsou kvalitné ergonomicky vytvorené ovladace, které jsou
v porovnani se star§imi modely pfijemnéjsi na pouzivani (Martint, 2020, 19. zafi). Druhym
klicovym faktorem je, Ze toto zafizeni patfi mezi tzv. autonomni headsety. Tato zarizeni
nepotirebuji ke svému fungovani napojeni na pocita¢ nebo chytry telefon, jelikoz maji

vlastni procesor, pamét’ atd. Diky této nezavislosti na jiném zafizeni mohou byt tyto

! Nejedna se o software ovladade, nicméné o koncova hardwarova zafizeni pro interakci s virtudlnim
prostiedim
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headsety bezdratové, diky Cemuz uzivatele nic nerusi ve volném pohybu v prostfedi a mize

se citit 1épe vtazen do virtualni reality (Aniwaa team, 2021).

Presné technické parametry obou zafizeni nenesou pro tento text hlavni vyznam. V

ptipadé z4jmu jsou vSak k nalezeni v podobé pfilohy 3.

V soucCasnosti je jasné, ze headsety nejsou pouze experimentalni technologii
s nevyznamnym vyuzitim. Mimo dominantni oblast VR — zabavni primysl, se tato
technologie vyuziva také ve zdravotnictvi, véde€, obchodni sféfe 1 vzdélavani (Schroeder,
2002). Relevanci této technologie podporuje 1 fakt, ze majitel socidlni sit¢ Facebook Mark
Zuckerberg koupil spolecnost Oculus (tvirce jiz zmifiovaného headsetu Oculus Quest 2) za

dveé miliardy americkych dolara (Cipresso et al., 2018)

Jak bylo jiz lehce nastinéno v pfedchozi kapitole, cely koncept virtualni reality
pochopitelné bojuje zejména s tim, aby se zazitek uzivateli téchto headseti co nejvice
priblizoval realité. V idealnim ptfipadé by mél jedinec vstoupit do prostiedi, které bude pro

néj druhou realitou, ve které si bude moci stanovovat vlastni pravidla.

Nejvetsi prekazkou v této oblasti neni zapojeni smyslovych organt, zejména zraku a
sluchu, to je pouze otdzka Casu, nez tuto stranku dovedeme k dokonalosti. Hlavnim uskalim
virtualniho prostiedi je moznost zapojit se do socialnich interakci a moznost fyzicky se
v prostiedi pomoci vlastniho té€la pohybovat takovym zpisobem, jaky je pro ¢lovéka
pfirozeny, jelikoZz se oba tyto aspekty béhem projekce virtualni reality dostavaji do konfliktu
se skutenym prostfedim. Pravé otdzkou komunikace a mezilidskych interakci ve VR se

budeme zabyvat v dalSich kapitolach (Zambetta, 2017).
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2 PSYCHOLOGICKE VLIVY VR NA UZIVATELE

V uvodu kapitoly explicitn€ objasiiujeme, ze tato kapitola je prevzata z bakalarské prace pro
svoji tematickou dulezitou, ale zaroverni i podobnost s piedchozim vyzkumnym tématem
minulé prace. Lidska mysl a vhimani je natolik komplexni pojem, Ze se neda zuzit na jedinou
dominantni oblast, ve které funguje. Obecné vSak mizeme tvrdit, Ze se ve svété orientujeme
audrzujeme si na§ dusevni stav predevsim na zakladé patficného kontaktu s vnéjsim svétem.
Mnoho vyzkumu tykajici se senzorické deprivace prokazalo, jak siln€ neblahy vliv na nasi
celkovou psychiku (at uz z hlediska emotivity, poruch vnimani ¢i mySleni) ma absence
téchto vné&jsich vjema (Solomon et al., 1957). Jak na nas vSak ptusobi vjemy, které se tvari,
ze pochazi z okolni reality, ackoli jsou zcela smySlené a zkonstruované virtualni realitou?
Evolu¢né nase mozky nepochybné nejsou pfipraveny na rozliSovani mezi skute¢nym a
umeéle vytvorenym svétem, a proto nelze pochybovat o tom, ze v dlouhodobé&jsim méfitku

nas tyto vjemy urcitym zptusobem ovlivni, at’ uz v pozitivnim ¢i negativnim smyslu.

Nase poznavaci funkce do velké miry spoléhaji na naSe vlastni télo a jeho operace,
které v interakci s vn&jSim svétem provadi. Ztoho vyplyva, Ze schopnost uceni a
porozumeéni ma své zaklady postavené praveé na tomto zakladnim mechanismu (Hostetter &
Alibali, 2008 citovano v Johnson-Glenberg, 2018). Virtualni realita je zeyména v tomto
ohledu pro nas ptfihodna, jelikoz ma tuto obdivuhodnou schopnost napodobit jakékoli
prostredi, které si zrovna piejeme, a proto ma obrovsky potencial stimulovat nasi schopnost
ucit se novym vécem (Bailenson, 2017 citovano v Johnson-Glenberg, 2018). VR, které je
schopné nas ,,ponofit® do svého svéta, pozitivné stimuluje oblasti mozku, zodpovédné za
zpracovani informaci a emoc¢ni vnimani, diky ¢emuz upoutava nasi pozornost a zajem, coz

je v oblasti u¢eni vnimano jako veliké plus (Johnson-Glenberg, 2018).

Jiz zminovany aspekt ,,ponofeni* neboli imerze (pielozeno z anglického immersion)
uzivatele do VR je jednou z kli¢ovych meéfitek kvality VR. Fenomén imerze je pomérné
obtizn€ definovatelny. Slater (2009, citovano v Slater 2018) ho vnima jako urcitou
kombinaci specifickych objektivnich méftitek daného zafizeni zprostfedkovavajici virtualni
zazitek. Je mozné tento pojem Skalovat od ,,nizkého™ do ,,vysokého ponotfeni“ systému. Cim
ma VR napftiklad propracovanéjsi zafizeni pro reakci na uzivatelovy podnéty, kvalitné;si
stereo, rozliSeni obrazu az po méfeni polohy celého téla, tim toto kritérium dosahuje vyssich

hodnot.
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Dalsi pojem, ktery je velmi Gizce spojen s imerzi, je tzv. sense of presence (dale SoP)
(volné prelozeno jako pocit pfitomnosti; v textu budeme vyuzivat Cesky 1 anglicky
ekvivalent, jelikoz se domnivame, ze Cesky vyraz z terminologického hlediska dostatecné
nevystihuje pravou podstatu tohoto fenoménu). Vyznamové je velmi podobny pfedchoziho
pojmu. Také se jednd o méfitko, které vyjadiuje, jak moc je VR systém vérohodny a
presvédc¢ivy pro uzivatele. Klicovy rozdil v tomto pojmu vsak je ten, ze sense of presence
zohlediuje skutecny subjektivni prozitek uzivatele, do jaké miry se jedinec citi, Ze se
»skutecné nachazi“ ve virtualnim prostredi (Heeter, 1992 citovano v Cipresso et al.,
2018). Jde o velmi komplexni psychologicky pojem, jelikoz neexistuje zadny uzivatel, ktery
by skutecné véfil tomu, ze se nachazi v prostiedi, které mu je projektovano. Jde tedy spise o
mefitko urcitého faktoru daveéry, na zakladé kterého se jedinec vice nebo méné chova tak,
jako kdyby se v realném prostiedi opravdu nachézel, ackoli si je védom toho, ze tomu tak

neni %(Slater, 2018).

Doposud jsme zmifiovali pouze uzivatele a jeho interakci s vnéj§im prostiedim,
nesmime vSak zapomenout, ze uzivatel ma i ve VR vybudovanou urcitou identitu a pocit
pfitomnosti vlastniho té€la v tomto novém prostiedi. Opét se jedna o velmi komplexni pojem,
jelikoz kazdy jedinec vnima pfitomnost ,,svého téla“ v umélém prostiedi trochu jinak. At uz
z hlediska identifikovani ,,toho opravdového téla“, ptfipadné interakci skute¢ného ¢i nového,
uméle vytvofeného téla s virtualnim prostfedim (Apps & Tsakiris, 2014; Riva, 2016

citovano v Riva et al., 2018).

U naSich vlastnich tél to ovSem zdaleka nekonci. Pokud do prostiedi vlozime vice
uzivateli naraz a nechame je mezi sebou interagovat, dramaticky tim obohatime novy
zazitek. Lidé jsou pieci jenom spoleCensti tvorové nehled€ na to, zda se mohou socializovat

v realité ¢i realité virtualni.

2 V8echny tyto soucasti virtualniho prozitku hraji nemalou roli v celkovém dojmu, ktery si uZivatel z pobytu
ve VR odnasi. Nelze popfit, ze vSechna tato hlediska maji vliv i na nasi psychiku. Mohu sem kratce vlozit svij
vlastni zazitek s virtualni realitou tykajici se sense of presence, ve které jsem byl vlozen do zjednoduseného,
bilo¢erného prostedi kancelatské budovy. Prostiedi vypadalo pfili§ jednoduse, mélo hladké, bilé zdi, vSechen
nabytek byl velmi chudy, co se detaili ty¢e. Mému vnimani to nicméné stacilo k tomu, abych si vytvofil
zjednodusenou predstavu, Ze jsem osoba v kancelafi, které se néco d¢je. V piibchu virtudlni reality jsem byl
v ur¢itém okamziku prohozen oknem této kanceldiské budovy a ja jsem vid¢l, jak uprostfed mésta padam
z veliké vysky dolu na chodnik. Védomé¢ jsem veédél, Ze se jedna pouze o simulaci, coZ graficky primitivni
prostiedi jeste o to vice umoctiovalo, nicmén€ do dne$niho dne si pamatuji, jak mi pfi virtudlnim padu zacaly
siln¢ mravencit nohy, jak kdyby se piipravovaly na tvrdy pad. Stale jsem timto zazitkem ohromen, jak mé t€lo
skute¢né reagovalo na podnét, ktery jsem vsak vnimal jako falesny.
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Tento aspekt zahrnuje tolik raznych slozek od verbalni, neverbalni komunikace,
vnimani ostatnich, jejich 1 naSich socialnich roli az po otazky proxemiky a mnoho dal§iho

(Schroeder, 2002).

Vsechny zminéné aspekty jsou pfili§ komplexni a nelze je kratce shrnout, a proto jim

jsou vénovany nasledujici kapitoly.

2.1 Vnimani prostoru a casu

Pti vstupu do virtualniho prostiedi je na prvni pohled nejvice patrné, co se déje kolem nas a
co my sami muzeme v prostiedi provadét. Pravé tyto komponenty maji velmi silny, ne-li
nejveétsi vliv na to, jak bude dany jedinec virtualni realitu vnimat. Samotné systémy
zprostredkovavajici virtudlni realitu vénuji t€émto oblastem nejvice pozornosti. Celd tato
tématika se to¢i kolem hlavnich dvou oblasti, které¢ jsme jiz lehce nastinili v predeslé
kapitole. Jedna se o tzv. imerzi a sense of presence neboli pocit pfitomnosti.

Zacnéme jiz zminénou imerzi. Jedna se zjednodusené o urcitou schopnost systému
,ponofit® uzivatele do svého uméle vytvoreného prostiedi a co nejvice upoutat jeho
pozornost. Nazev muZze byt lehce matouci, jelikoz se zda, ze hovoii o uzivateli samotném,
ackoli opak je pravdou. Imerze vyjadiuje, jak moc je zafizeni vykonné, jaké ma schopnosti
a co vSechno uzivateli nabizi. Tento pojem muzeme tedy povazovat za Cist€ objektivni a
kvantifikovatelny (Slater & Wilbur, 1997).

Jak bylo jiz mnohokrat zminéno, cely koncept virtualni reality stoji na principu co
nejlepsi simulace a ztvarnéni skutecnosti. Imerze zde neni zadnou vyjimkou. Idealni systém,
ktery co nejvice ,,pohlti“ uzivatele, promita podnéty, které jedinec mize zpracovat svymi
senzomotorickymi dovednostmi. ZjednodusSené feCeno, ¢loveék by se mél v tomto umélém
prostiedi zcela intuitivné navigovat pomoci stejnych dovednosti a principu, které uziva
v bézném zivoté (at’ uzjde o rozhlizeni se po okoli pohyby hlavy, zvedani predméti rukama,
premist'ovani se po okoli pomoci vlastnich nohou, interakce s pfedméty, které se chovaji dle
fyzikalnich zakont apod.; Llobera et al., 2010).

Parametri, na zakladé kterych posuzujeme miru a kvalitu imerze, je cela fada. Velmi
podstatnou soucasti je napiiklad kvalita a rozliSeni displeje, kde se klade daraz napf. na
velikost zorného pole, kvalitu barev a ostrost obrazu, poCet snimkt za vtefinu a mnoho
dalsiho. Castym problémem v této oblasti je vliv vykonu systému na zpracovani obrazu.
Pokud je natlak na vykon systému pfili§ vysoky, a on tak nestiha vSechny informace

zpracovat v€as a zobrazovat piislusny obraz uzivateli, miaze dojit k urCitym zasektm, které
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ve virtualni realit€ ptsobi obzvlaste rusive a neptirozené. Jedna se naptiklad jednat o situaci,
kdy viz jedouci po silnici se v urCity moment zcela zastavi a nahle o vtefinu pozdéji
,preskoCi“ o sto metrd dale. DalSim podstatnym aspektem je délka prodlevy mezi
provedenou akci uzivatele a jeji naslednou reakci systému, coz se Casto projevuje naptiklad
v situaci, kdy participant oto¢i hlavou za sebe a systém vcCas zobrazi prostfedi ve sméru
otaceni hlavy. Pokud by byla prodleva pfili§ dlouha, imerze se tim snizuje (Sanchez-Vives
& Slater, 2005).

Prodleva odpovédi systému na reakce uzivatele se zamétuje spise na ¢asové hledisko,
nicméné nesmime zapomenout i na hledisko kvalitativni, které se v literatutfe popisuje jako
urcita souhra (z anglického matching). Nejde pouze o to, kdy systém odpovi na Clovéka, ale
také jak systém odpovi na ¢loveéka. K patficnému fungovani tohoto konceptu je nutné, aby
reakce systému vhodné napodobovaly zménu, ktera by se pravdépodobné uskutecnila 1
v realité (tedy pokud se Clovék podiva smérem vpravo, obraz by se mél téz natocit doprava,
a ne napiiklad naopak). Ke spravnému fungovani této technologie je potieba, aby systém
dokazal spravné sledovat a zaznamenavat polohu a pohyby clovéka. V souCasnosti se bézné
sleduji pfedevsim pohyby hlavy a rukou, ale je logické, Ze ¢im vice Casti téla systém sleduje,
tim vice se zkvalitiiuje celkova imerze (Slater & Wilbur, 1997). Zeltzer (1992, citovano v
Slater & Wilbur, 1997) do konceptu imerze fadi jesté jeho tzv. autonomii a interakci.
Autonomii v tomto kontextu mysli rozsah, ve kterém se objekty v okolnim prostredi
dokazou samy na zaklad¢ urcitych pravidel pohybovat a chovat. Pod pojmem interakce je
zde mysleno, jak moc miize uzivatel ovlivnit déni a celkové prostredi.

Doposud jsme se zamétovali zejména na vizualni slozku imerze, avSak zcela stejna
pravidla plati 1 pro ostatni smysly (napfiklad kvalita prehravaného zvuku, jeho prodleva a
souhra vicero zvuku atd.)

Vyhodou tohoto konceptu je, ze jelikoz se zaméfuje na objektivni méfitka samotnych
zafizeni, miZzeme imerzi méfit teoreticky nezavisle na lidské pfitomnosti a jejich zkuSenosti
se zarizenim (Sanchez-Vives & Slater, 2005).

Druhym, také jiz zminovanym pojmem, ktery si je velmi blizky s imerzi a jeho
meéteni uz tak snadné neni, je Sense of presence (SoP). Jedna se o pocit uzivatele, ze se
nachazi ve virtualnim prostredi. Klicovym rozdilem mezi témito dvéma pojmy je, ze sense
of presence se zaméfuje na subjektivni pocit jedince, nikoli na technické a konstrukcni
vlastnosti koncového zatizeni (HMD) (Johnson-Glenberg, 2018).

Zakladni a kliCovou myslenkou tohoto pocitu piitomnosti ve virtualni realité je, ze

¢im vice se jedinec citi pfitomen ve VR, tim vice pozornosti mu vénuje a vnima ho jako
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zcela nové unikatni prostiedi, nikoli pouze jako prezentaci jednotlivych obrazi (Slater &
Wilbur, 1997).

Pon¢kud paradoxni skutecnosti, vyplyvajici ze soucasné nedokonalosti virtualni
reality, je, ze v perfektné provedeném VR by zadny koncept pocitu pfitomnosti nevznikl,
jelikoz by tento pocit vzdy nastoupil zcela automaticky v plné mife. Divod, proC se snazime
sense of presence méfit, je jeho limitace dneSnimi technologickymi zdroji a moznostmi
(Sanchez-Vives & Slater, 2005).

Na rozdil od jednoduse definovatelné imerze je pocit pritomnosti mnohem slozitejsi
konstrukt na uchopeni jak z hlediska jeho pochopeni, tak méfeni.

Obecny princip, na kterém sense of presence stoji, spociva v iluzi jednotlivce, ze se
jeho télo nachazi ve virtualnim prostfedi. Hovofime specificky o iluzi, nikoli divére
jednotlivce v pritomnost ve VR, ponévadz neexistuje situace, ve které by ucastnik VR
kognitivné nevédél, ze prostredi, ve kterém ,,se nachazi®, je uméle vytvorené. Jde nam tedy
spiSe o iluzi ve vnimani smysleného prostedi nasim t€lem. Nazornym piikladem by mohl
byt naptiklad padajici kamen ve VR, prfed kterym instinktivné rychle uhneme (spolecné
s vegetativnimi pfiznaky jako napt. zrychleni tepové frekvence), ackoli sami jsme si védomi
toho, ze zadny kamen, ktery by nam mohl ublizit, neexistuje. V tomto principu spociva
velika sila virtualni reality, kdy navzdory védomi o promitané iluzi a jeji nepravosti
instinktivné reagujeme takovym zpusobem, jako kdyby o zadnou iluzi neslo (Slater, 2018).

Jak jsme naznacili v prikladu s padajicim kamenem, ¢im realnéji pusobi podnéty
vytvorrené VR systémem, tim vice jedinec napodobuje chovani realité. Tento proces

swr

funguje reciprocng, tedy ¢im realnéjsi je uzivatelovo chovani v umélém prostredi, tim

wewr

Cipresso et al., 2018).

Obrazek 2: schéma viivu Sense of presence jako mediatoru proZitku ve VR

Chovani Sense of Virtualni

uzivatele presence prostiedi

Pokud do jednoho virtualniho prostiedi umistime vice UcCastnikii, nabere pocit
pfitomnosti na zcela novych obratkach. Najednou se nemulzeme zaobirat pocitem
pfitomnosti pouze jednoho ucastnika, ale musime zohlednit SoP vsech jedincl najednou a
jejich vzajemny vliv. V tomto pfipadé hovotime o tzv. Copresence, coz by se dalo popsat

jako pocit sounalezitosti ve VR. Tento fenomén je vSak dulezit€jsi z hlediska vzajemné
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interakce, a proto je podrobné&ji popsan v piistich kapitolach.

Komplikaci v konstruktu pocitu piitomnosti neni pouze slozitost v piresném
pojmenovani, ale také v jeho objektivnim méfeni. Standartné se k méfeni SoP vyuzivaji
dotazniky tdzajici se na dojmy z virtualniho prostiedi, pted jejichz vyplnénim predchazi
experimentalni provedeni nékolika zadanych kol ve VR. Druhou moznosti je pozorovani
chovani ucastnikii ve virtualni realité a nasledné porovnavani sbéznym chovanim ve
skuteCném prostiedi. Pokud se chovani ve VR piiblizuje realité, je to povazovano za SoP
(Sanchez-Vives & Slater, 2005).

Specificky fenomén, pfi kterém dochézi k urcitému naruseni pocitu pfitomnosti ve
VR, se nazyva naruSeni pfitomnosti (z anglického Break in presence). Nastava v momentg,
kdy uzivatel pfestava reagovat na podnéty z virtualniho prostfedi a vraci se k reakci na
podnéty ze skutecného prostiedi (Slater et al., 2003). Jedna se tedy o urcité navraceni
pozornosti smérem zpét k realité. Toto naruSeni pfitomnosti je také mozné kvantifikovat a
pouzit k méfeni pocitu pritomnosti (Slater & Steed, 2000, citovano v Sanchez-Vives &
Slater, 2005).

Cely fenomén sense of presence a jeho vyzkumy maji vSak jeden zasadni problém,
kterym je nepotvrzend existence tohoto konstruktu. Na védeckém poli pojem SoP vznikl
pouze diky introspekci védeckych vyzkumnikt, coz vsak jesté nepotvrzuje jeho skutecnou
existenci (Slater, 2004).

Je mozné, Ze cela existence tohoto pojmu se jevi jako skute¢na jen z toho divodu, ze
se na ni vyzkumnici tazou. Je celkem predvidatelné, ze pii polozeni otazky na SoP
s moznosti odpovédi na Skale od 1 do 5 respondenti nekteré Cislo zkratka zaskrtnou navzdory
tomu, ze jakakoli odpovéd muze byt pouhy smysleny odhad. Napfiiklad uzkost je mozné
mefit hladinou nékterych hormont a dalSich vegetativnich pfiznakt, zatimco pocit
pritomnosti je tak Siroce postaveny a nejasny konstrukt, ktery zatim zadny méfitelny znak
v této podobé nema (Slater, 2004). Na druhou stranu vSak neni zaroven ani vyvracena
existence tohoto pojmu, a proto je hlavnim kamenem urazu spise jeho nevhodna a piilis
komplexni definice, nez jeho neméfitelnost (Gilkey & Weisenberg, 1995; Held & Durlach,
1992; Sheridan, 1992, citovano v Zahorik & Jenison, 1998).

2.2  Vnimani vlastniho téla

S postupnym rozvojem technologie VR pfisla na fadu otazka, jak zakomponovat do umeéle

vytvoreného prostiedi skutecné pohyby tél uzivateld. UrCitym predstupném v této oblasti
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muizeme jako znamy priklad jmenovat Microsoft Kinect, ktery pomoci kamery umisténé pred
uzivatelem pozoroval jeho pohyby, a nasledn€ tim ménil chovani postavy uvnitt aplikace (v
tomto pripadé vSak hovofime spiSe o smisené realit€). V souCasnosti jsou vSak zafizeni
fungujici na tomto principu ve VR béznou soucasti, at’ uz se jedna o gyroskopy, zafizeni na
meéteni teploty €i tlaku a mnoho dalsiho. Hlavnim cilem téchto prostiedi je totiz umoznit
uzivatelim co nejvetsi moznou miru komunikace prostiednictvim vlastniho téla, a nejen

pomoci hlasu (Zambetta, 2017).

Pokud se jesté kratce vratime k tématice pocitu pfitomnosti, ukazuje se, ze jedinci
s vysokou mirou pocitu pritomnosti se intuitivn€ji snazi své télo pfirozené pouzivat
k interakcim s virtuadlnim okolim, v porovnani s lidmi s mensi mirou SoP. Typicky se tento
fenomén projevuje napiiklad snahou presouvat se po okoli pomoci skute¢né chiize, nikoli
pomoci specialniho tlaitka na ovladaci, které je k pohybu navrzené. Divodem, proC je
k pohybu ve VR uzplsobené tlacitko namisto skutecné chlze, je totiz ten, ze uzivatelé
s headsety maji typicky kolem sebe piipojenych né€kolik riznych elektrickych kabelt, které
jsou k fungovani zafizeni nutné, coz viak vede k vyrazné limitaci pohybu 3(Sanchez-Vives

& Slater, 2005).

Kromé vizualnich vjemu je pocit naseho vlastniho téla uvnitf virtualniho prostredi
pravdépodobné jeden z nejvice intenzivnich a podstatnych pro cely mechanismus virtualni
reality. Fakt, ze nasim vlastnim otoCenim hlavy zménime 1 virtuadlni prostfedi vzbuzuje
veliké zaujeti a pocit vtazeni do prostredi, které vytvairi dojem, ze se nase téla skutecné
presunula do zcela nové reality (Johnson-Glenberg, 2018). Této situaci se v kontextu VR
nekdy tika embodiment, neboli ztélesnéni (Riva et al., 2016, citovano v Riva et al., 2018).
Cely tento proces ma podstatny vliv na lidské védomi 1 t€lesné projevy. Navzdory védomi o
iluzi nového prostiedi lidé zpravidla pfejimaji virtualni okoli 1 sva ,,nova téla“ a casto jednaji
v ramci béznych konvenci v realité¢ (napfiklad chodi po chodniku, aby je nesrazilo auto).
Prostfedi ma vSak vliv i na nevédomé vegetativni projevy, které jsou snadno meéfitelné
(napriklad zmeény srdec¢niho rytmu, dychani ¢i vodivost kize; Sanchez-Vives & Slater,

2005).

V literatufe se v souvislosti s vaimanim lidského t€la a okolniho prostiedi ve VR

hovoti o tzv. ,,Body matrix“, které se da zjednoduSené definovat jako urcita vnitini mozkova

3V soucasnosti jiz existuji i néktera plné bezdratova feseni propojeni po&itade s VR systémem, jako napiiklad
bezdratovy adaptér od spoleCnosti VIVE (VIVE, 2022b).
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reprezentace naseho téla a okolniho prostiedi napfi¢ vSemi nasimi smysly (Moseley et al.,

2012).

Ackoli soucasné technologie dokazi leccos, maji stale své vyznamné limitace. VR
sice dobte dokaze zpracovat vn¢jsi prostiedi a podnéty prezentujici uzivateli, nedokaze vSak
ovlivnit jeho visceralni komponentu. Zarover je doposud kladen primarni diraz na zrak a
sluch, zatimco ostatni smysly (pfedevsim chut a ¢ich, pfipadné hmat) jsou pon¢kud pozadu

(Riva et al., 2018).

Lidskym napodobeninam ve virtudlni realité se fika avatafi. Jejich princip je pro
ilustraci velmi podobny filmu Avatar, ve kterém se hlavni postava dokéazala pomoci
specialniho zafizeni vtélit do jiného téla (Cameron, 2009). Jedinec naptiklad pomoci svého
headsetu vstoupi do virtualniho prostfedi, ve kterém jeho télo zastupuje zjednodusena lidska
reprezentace jeho vlastni osoby. Funkce avatara je prosta, a to reprezentovat jedince
v tomto novém prostiredi a poskytovat zpétnou vazbu o jeho cinnostech, pohybech,
komunikaci a mnoho dalSiho. Je zajimavé, Zze v pfipadé avatari neni nutné perfektni
grafické ztvarnéni, které jedince vystihuje do kazdého detailu na zakladé€ jeho skutecného
vzezieni. K vérohodnému a spravnému fungovani staci vcelku zjednodusena a ,,chuda“
reprezentace (Fabri et al., 1999). Domnivam se, Ze to mize byt zptsobené tim, jak se lidé
b&zné ve svété orientuji. Clovék dle mého nazoru neuvazuje ve viech detailech, které spati,
ale vystaci si s pouhou znalosti funkci, umysli a procest okolnich osob ¢i objekta, aby
s nimi mohl vhodn¢ interagovat. To ostatné Castecné podporuje Capin et al. (1998), kdyz
tvrdi, ze virtualni objekt/uzivatel musi k buzeni dojmu skutecnosti spliiovat nékolik funkeci,

ato:

e grafické ztvarnéni a presvédCivé pohyby
e moznost interagovat se svétem

e moznost byt zpracovan a vystihovat své charakteristiky pomoci riznych smysla

Heidicker et al. (2017) zjistili, ze pfitomnost vlastniho avatara ve virtudlnim prostiedi
vyznamn¢ zvysuje pocit piitomnosti. Pfesné diivody pro tento fenomén zatim nejsou znamé,
ale autofi se domnivaji, ze je stimulovan pfitomnosti avatard jinych osob ve stejném

prostiedi a jejich vzajemna zavislost béhem socialnich interakei.

Velmi podstatnou komplikaci v oblasti sziti se s virtudlnim télem je tzv. Motion
Sickness, neboli Nevolnost z pohybu. Nastava zejména v situacich, kdy smyslové modality

nedostavaji ve skuteCném prostiedi patficné podnéty, které si mozek mysli, ze by mél ve
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virtualnim prostiedi zaznamenat. Nejcastéji se jedna o situaci, kdy ve VR napftiklad jedeme
autem, zatimco naSe télo sedi stabilné na zidli a nepocituje zadné zmény v rovnovaze.
Problémem je, ze na nékteré aspekty této nevolnosti se nelze pfilis adaptovat a reakce byvaji
napfi¢ uzivatelskym spektrem silné individualni, at’ uz z hlediska konkrétnich projeva ¢i
povahy spoustéct nevolnosti. Mezi konkrétni projevy patii Casto napiiklad bolesti hlavy,

zvraceni, bolesti oci, vyCerpani nebo zmatenost (Brooks et al., 1992).

2.3  Vnimani ostatnich

Jak jsme jiz lehce nastinili v pfedeslych kapitolach, ve virtualnim prostredi existuji situace,
kdy se dva ¢i vice jedinct potka na ,,stejném virtualnim misté™ a mohou spolecné citit jistou
fyzickou 1 socialni blizkost, coz je stimulovano virtudlnimi mezilidskymi interakcemi.

Tomuto fenoménu se fika copresence (Wilcox et al., 20006).

Jiz z podobného nazvu intuitivné vyplyva otazka, zdali je copresence urCitym
zpusobem spojené s pocitem pritomnosti. I v bézném zivoté se da predpokladat, ze pocit
pfitomnosti v urcité lokaci je posilen pocitem, ze se nachazime na urcitém misté s nékym
jinym. Zda se, ze toto pravidlo plati i pro virtualni prostfedi (Schroeder, 2002). Tuto
mySslenku potvrzuji i Slater et al. (2000) svym zjisténim, ze pocit pfitomnosti a copresence

spolu pozitivng koreluji.

Jelikoz jsou VR systémy orientované predevsim na vizualni stranku, ani v pfipadé
copresence tomu neni jinak. Jedinci se v tomto prostfedi mohou identifikovat pomoci
uréitého symbolu, obrazu & virtualniho téla (avataru). Ugel tohoto zpracovani je prosty, a to
identifikovat, kdo zrovna je a neni v prostiedi pfitomny, a zaroven moznost rozeznat, o koho
presné se jedna. Kazdy jedinec je v prostiedi urCitym specifickym zpisobem graficky
zpracovan a identifikovan, coz nas privadi k otazce identity ve VR. Jde o pomérné slozité
téma, jelikoz prostiedi, ve kterych se jedinec muze nachazet, je nespocet, a tim padem muze
mit 1 nespocet svych grafickych zpracovani. Je mozné tedy o identité ve VR uvazovat na
nékolika trovnich. Prvni z nich je rozpoznani ucastnika naptiklad od nezivého objektu ve
VR. Druhou je vzajemné odliSeni dvou jedinct od sebe. Treti je identita napfi¢ Casem (tedy

pokud se dva jedinci rozlouci, zdali budou schopni se pii dal§im setkani ihned rozpoznat).

Ctvrtou je identita v ramci fyzického virtualniho vzhledu (Benford et al., 1995).

Zda se, ze 1 kdyz se mezilidské interakce odehravaji ve zjednoduseném umeéle
zpracovaném prostiedi, lidé na sebe 1 presto v tomto prostiedi velmi intenzivné reaguji,

ackoli se ve své podstaté koukaji pouze na pixelové napodobeniny (Slater & Steed, citovano
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v Schroeder, 2002). Tato zjisténi jsou v souladu i s tim, co zjistili Sanchez-Vives a Slater
(2005), a to ze lidé se chovaji ke svym vizualné chudym virtualnim protéjskim stejné, jako
kdyby Slo o skutecné lidi, tedy napiiklad projevy v oblasti ocniho kontaktu nebo riznych
spolecenskych konvenci maji 1 ve VR podobny smysl a tcinek, jako kdyby §lo o realné

situace.

Ani mélo imerzivni virtualni prostfedi (napiiklad bez moznosti gestikulace, mimiky,
fyzické interakce apod.) neni pro pocit copresence prekdzkou. Zda se, ze zakladni a
nezbytnou podminkou smysluplnych interakci a vzajemné pozornosti Gcastnikd je jejich
reciprocita, diky které se ucastnici orientuji o umyslech a chovani druhych, coz se zda byt

pro VR dostacujici (Buescher et al., 2001, citovano v Schroeder, 2002).

Pokud se vratime k tématu avatard, tak ani ti nevyzaduji detailni zobrazeni a k jejich
fungovani ve VR staci, aby alespori vzdalené pfipominali lidskou postavu za predpokladu,
ze okolni prostfedi poskytuje dostatek podnéta k efektivnim mezilidskym interakcim.
Dostatkem podnéti se rozumi napiiklad interaktivni prostiedi, které ucastnici mohou
spolecné meénit, moznost rozeznat, ktery ucastnik komunikuje s kym, komu je vénovana
pozornost nebo 1 informace o tom, kdo se do prosttedi prave pripojil nebo z néj odesel (Slater

& Wilbur, 1997).

O slozkach komunikace pojednava primarné nadchazejici kapitola, avSak je dalezité

v souvislosti s avatary zminit, jak na sebe jednotlivci a sva , t€la* v umélém prostiedi reaguji.

Slater et al. (2000) provedli vyzkum, ve kterém nechali ucastniky komunikovat ve
VR a sledovali jejich reakce. Zajimavé je, ze se vSichni G¢astnici ve skupiné ke svym télim
navzajem chovali stejné€, jako by se chovali v realité, tedy panoval zde vzajemny respekt,
odstup, a nedoslo k ni¢emu, co by v realité zptisobovalo napéti. Zaroven nedoslo k zadnému
umyslnému chovani, které by bylo ve VR mozné, ale v realité nikoliv. Zajimavy fenomén
nastal v momenté€, kdy dva jedinci (neumysin€) prosli svymi tély. Reakce vSech ucastnik
na tuto situaci byly velmi pestré. Nekdo se za tuto ,,nehodu” stydél a omlouval se tomu
druhému, nékomu to pfislo podivuhodné, jinému Clovéku to prislo désivé a jeden ucastnik

toto dokonce povazoval za neslusné.
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3 KOMUNIKACE VE VR

V tvodu kapitoly zmifiujeme, ze jsme tuto kapitolu prevzali z bakalaiské prace, jelikoz ta
rovnéz pojednavala o komunikaci v ramci virtualni reality. Zaroveii je tato kapitola nezbytna
pro nas aktualni vyzkumny zamér. Existuje mnoho typt virtualnich prostredi, kde si jedinec
sam uziva kras prostiedi, pohybuje se v ném a provadi celou fadu operaci. Zcela novou
dimenzi vSak otevira pfipad, kdy vpustime dva ¢i vice jedinci do stejného prostiedi a
umoznime jim spolu do jisté miry interagovat. AC¢ to na prvni pohled mize pusobit
jednoduse, zprostfedkovani tohoto virtualné socialniho zazitku vyzaduje mnoho novych
pozadavka a funkci, které v prostiedi s jedinym ucastnikem nejsou potieba. Tvirci této
technologie se v takovém pfipadé musi zamyslet nad tim, co za prostfedi vytvorit, jak
uzivatelim zprostiedkovat setkani v tomto prostedi, jakou formou uZzivatele v takovém

prostfedi ztvarnit a jaké prostifedky k pfirozené a fungujici komunikaci jim poskytnout.

Soucasnym hlavnim trendem v oblasti VR je umoznit lidem v tomto prostiedi
vzajemné komunikovat pomoci souhry komunikacnich prostfedkti, které vyuzivame i
v kazdodenni realité, tedy pomoci naseho hlasu, ale zarover 1 téla. Spektrum konkrétnich
zafizeni je Siroké a néktera ke komunikaci vyzaduji fyzicky drzet ¢i nosit urcity predmét,
zatimco jina stejného efektu dosahuji i bez toho, aniz by si uzivatel védomé vSimal

technickych limitaci (Zambetta, 2017).

Prostredi slouzicich k socialnim interakcim je nespocet. V podstaté cokoli, co si jen
Clovek predstavi, se maze stat touto virtualni realitou, ve které se lidé mohou vzajemné
potkavat a prostiedi rizné utvaret, od nakupnich center, ptes virtualni §koly, sportovni centra
a mnoho dal§iho. Ani mnozstvi vyuziti neni nijak limitovano na pouhé pobaveni a naptiklad
obchodni jednani, studijni prednasky ¢i dokonce terapeuticka setkani nejsou uz pouhou

otazkou budoucnosti (Page, 2011; Scarle, et al., 2012; Schroeder, 2002).

Konkrétni komunikacni prostfedky budou vice popsany v nasledujicich kapitolach,
nicméné dnesni VR umoziuje uzivatelim ke sdé€lovani informaci zachycovat jak verbalni,
tak neverbalni komunikaci napfiklad pomoci uméle vytvorené mimiky a gestiky.
Uzivatelovo chovani je zafizenim zachyceno, sitové pieposlano do virtualniho prostiedi,

kde je v realném Case prezentovano ostatnim ucastnikiim sdilené VR. V idealnim piipadé by
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snimaci zafizeni neméla puasobit rusive pro uzivatele kvili co nejlep§imu pocitu interakce a

vziti se do nového prostiedi (Capin et al., 1998).

Navzdory velikému pokroku v této technologii je uzivatelim komunikovani ve VR
ztizeno nékolika faktory a pochopitelné€ se nerovna urovni a moznostem komunikace ve
skuteCném prostiedi. Velmi podstatnym soucasnym problémem je hlavné vysoka cena a
naro¢nost tvorby virtudlnich simulaci. Druhym problémem je pfiliSné funkéni zazeni
nékterych prostiedi, které jsou specificky zaméfené na jednu oblast a neumoziiuji uzivatelim
délat jiné aktivity, které by si prali. Treti klicovou komplikaci je zhorSena ergonomie
soucasné technologie, ktera je neziidka zatézi pro lidské t€lo, a kvuli které si uzivatelé musi

davat Casté prestavky v pobytu ve VR, coz jim brani v komunikaci (Mallam & Nazir, 2021).

3.1 Neverbalni komunikace ve VR

Na prvni pohled se zda, ze v bézné komunikaci se vétSina informaci se sdéluje
prostfednictvim hlasovych sdéleni, ackoli tomu tak uplné€ neni. Nonverbalni komunikace
hraje v socialni oblasti vyznamnou roli, dokonce 1 vyznamné&js$i nez samotna verbalni
sdéleni, jelikoz ve své podstaté neexistuje zadna oblast mezilidskych interakci, na které by
se neverbalni komunikace alespori lehce nepodilela (Hall et al., 2019). Ucime se ji
dlouhodobé pomoci kultury, ve které vyrastame, aniz bychom si to pfili§ uvédomovali
(Tanenbaum et al., 2014).

Neverbalni komunikaci mizeme velmi zjednodusené definovat jako veskerou formu
komunikace, kterd nezahrnuje slovni slozku. Lingvisticka slozka v§ak béhem komunikovani
s neverbalni slozkou velmi Uizce souvisi, vzajemné se ovliviiuji 1 dopliiuji a Casto probihaji
paralelné vedle sebe, a proto tato definice neni uplné spravna (Hall et al., 2019).

Zatimco v bézném svété probiha nonverbalni komunikace zcela pfirozené a Casto
nevédomé, v oblasti virtualni reality tomu tak neni. Aby tato komunikacni slozka v uméle
zpracovanych prostfedich fungovala, vyzaduje u jejich uzivateli nezfidka védomou kontrolu
a regulaci (Tanenbaum et al., 2014). Problémem je, ze nonverbalni komunikace hraje v
naSich zivotech obrovskou roli, a proto jeji absence ¢i zhorSeni kvality vyrazné ochuzuje
celé virtualni prostiedi o dost podstatnou komponentu. Pokud by ve VR byla nonverbalni
komponenta dostatecné zahrnuta, vyrazné by to zlepsilo kvalitu a pfirozenost uzivatelskych
zazitkd (Guye-Vuilleme et al., 1999).

Existuje neékolik zakladnich kategorii neverbalni komunikace, na které se tvirci VR

zaméfuji, a tim jsou: mimika, gestika, ocni kontakt a proxemika (Maloney et al., 2020).
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Hlavnimi zpusoby, jakymi jsou neverbalni signaly v né€kterych systémech virtualni
reality zprostfedkovany, funguji predev§im prostiednictvim jiz zminénych avatar, na
kterych se jak kdyby promitaji vySe zminé€né kategorie nonverbalni komunikace. Pomoci
vzhledu, animaci a moznosti interakce s ostatnimi avatary se souc¢asné VR systémy snazi o
co nejvetsi a nejintuitivné)§i napodobeni neverbalni komunikace (Tanenbaum et al., 2014).

V této oblasti vSak zaroven lezi nejvétsi komplikace celého konceptu. Ackoliv
soucasna technologie virtudlni reality od svého zac¢atku znac¢né€ pokrocila, zprostiedkovani
dostatecné kvalitnich avatart zachycujicich veskeré detaily a jejich vérohodné interakce je
stale velmi obtizné na uskutecnéni. Lidské emoce a jejich neverbalni projevy jsou tak
komplexnim a individualnim fenoménem, ze jejich samovolné fungovani a presvédcivé
zpracovani je i dnes nesmirné technologicky narocné (Gobron et al., 2011). T pokud
pomineme napiiklad faktor lidskych pohybu, které jsou alespori navenek viditelné, pouhé
zpracovani komunikace pomoci emocnich signalti samo o sobé& zlstava velikym ofiskem

(Tanenbaum et al., 2020).

3.1.1 Mimika

Mimické projevy hraji béhem komunikovani vyznamnou roli. Slouzi predevsim
k vyjadfovani emoci a dokreslovani vyznamu sdélovanych tvrzeni (Capin et al., 1998).
Benford et al. (1995) uvadi, ze mimika je z celého naSeho arsenalu komunika¢nich
prostfedkil nejvetsim vnéjsim poslem informaci o nasich emocich a je velmi tizce propojena
s celkovou gestikulaci. A€ si to nékdy ani pfili§ neuvédomujeme, vénujeme (védome ¢i
nevédomé€) mnoho pozornosti obli¢ejum téch, se kterymi komunikujeme, a snazime se z nich

vyvodit urcité informace (Fabri et al., 1999).

V soucasnosti se vyuzivaji zejména dva hlavni zplisoby, jak mimické projevy
ztvarnit ve virtudlni realit€. Prvnim znich je snimani uzivatele kamerou, piipadné
specialnimi senzory, které zachycuji bud’ pouze uzivateliv oblicej, nebo piipadné neékdy i
celé¢ télo. V realném cCase se pak zachyceny obraz zpracuje a promitne ve virtuadlnim
prostfedi. Lidska mimika je velice detailni a slozitd, a proto neni lehky ukol ji vérohodné
takto rychle a dostateCné kvalitn€ zpracovat, a proto tento zptusob poskytuje vétSinou pouze
zjednoduSené obrazy lidské tvare a jejich projevi (Benford et al., 1995; Fechteler et al.,

2016). Tento mechanismus popisuje obrazek 3.
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Obrazek 3: Zarizeni slouZict ke sledovdni mimickych vyrazii a jejich promitani do avatara ve VR

Zdroj: VIVE, 2022a

Druhy zpusob je sice podstatné jednodussi na zprostiedkovani, ale ma nevyhodu v
tom, Ze dokaze zpracovat pouze védomé mimické projevy uzivateld, nikoli ty nevédomé.
Princip totiz spociva v pfedem piipravenych mimickych projevech, které se uzivatel nehledé
na jeho vlastni mimiku sdm rozhodne mechanicky prehrat pomoci zmacknuti nékterého
tlacitka. Tento princip se da pfirovnat k dneSnim emojis v bézné textové komunikaci (Capin

et al., 1998).

Ackoli jsou mimické reprezentace ve virtualnich prostfedich stale ponékud
zjednodusené, zda se, ze hraji béhem komunikace ve VR podstatnou roli. Naptiklad vyzkum
Theonase et al., (2008) tykajici se virtualnich prednasek s uciteli a studenty ukazal, ze ¢im
vice jsou prednasejici mimicky aktivnéjsi, tim vice mimickych projevil vyjadiuji i studenti

a zaroven se tim zvysuje jejich motivace a pozornost na piednasku.

3.1.2  Gestikulace

Ruce jsou v bézném zivoté jednim z naSich nejuzitecné€jSich nastroji. Diky nim mizeme
uchopovat predméty, pohybovat s nimi a riizné si je upravovat dle nasich predstav. Zaroveni
je velmi Casto vyuzivame v komunikaci s ostatnimi (Li et al., 2019b). Gesta naSich rukou
neziidka kdy dopliiuji naSe tvrzeni a dodavaji mu vyznam, pifipadn€ pomoci nich
upoutavame pozornost ostatnich a sdélujeme, na co spole€nou pozornost zamérit (Maloney

et al., 2020).
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Jelikoz jsou naSe ruce hlavnim néstrojem pro interakci s okolim, pfinasi nam jejich

zpracovani ve virtualni realité veliky uzitek (Pouliquen et al., 2007).

Opét zname vicero zpusobu, jak nase ruce zaznamenavat a pretvorit do VR. Prvni
moznosti je jejich zaznamenavani pomoci specialni kamery, stejné jako tomu bylo u
mimickych projevt, druhou pak pomoci specialnich rukavic nebo ovladacd, které ma
uzivatel nasazené a které vyuziva jako nastroj ve VR. Pro zvySeni imerze a pfirozenosti je
opét vhodngjsi, aby uzivatel zadna ptidavna zafizeni nosit nemusel (Cabral et al., 2005).
Tteti varianta spoc¢iva v predem pripravenych a vymodelovanych gestech, které uzivatel
pomoci nekterého tlacitka védomeé spusti, kdyz uzna za vhodné (Taylor, 2002, citovano v

Allmendinger, 2010).

Diky této technologii nasledné mizeme ve virtualnim prostedi provadét celou fadu
novych interakci od ukazovani po uchopovani a manipulace s piedméty a nastroji

(Weissmann & Salomon, 1999).

Sife vyuziti virtualnich rukou je v soudasnosti velika. Zejména v lékaistvi, kdy bylo
dfive nutné provadét Skoleni na skutecnych preparatech (nékdy dokonce napfiklad i na
zivych zvitatech), které byly Casto piilis drahé a vzacné pro jednorazové vyuziti, je virtualni
realita idealnim nastrojem pro nacvik fady zakroku ¢i operaci (Luciano et al., 2009). Dale se
virtualni gesta ukazuji jako skvély nastroj pro vzdelavani, kdy napomahaji pfesmérovat
pozornost a dokreslit vyucovanou latku, ktera se diky této moznosti stava vice interaktivni a

zabavna (Allmendinger, 2010; Li et al., 2019b).

Nase lidské ruce jsou vSak velmi komplexni koncetiny skladajici se z celé fady sval
a mnozstvi kosti, coz z nich zel délaji narocny objekt na detailni zpracovani ve VR. Z tohoto

divodu vidime pfi pobytu ve VR Casto pouze zjednodusené reprezentace nasich rukou,
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zatimco zapésti a zbytek paze vyobrazeny zpravidla nejsou (Pouliquen et al., 2007). Vzhled

rukou v nékterych VR systémech ilustruje obrazek 4.

Obrazek 4: podoba virtualnich rukou v aplikaci Half-Life: Alyx

Zdroj: Sutrich, 2019

V ptipadé nékterych rukavic ¢i ovladacti mize byt jejich delsi noseni nekomfortni, a
zhorSovat tak celkovy dojem a presvédcCivost virtualni reality (Li et al., 2019b). Zaroveri je
nutné myslet na kulturni rozdily ve vyznamu gest, coz mize nekdy zptusobovat celou fadu

nedorozuméni (Maloney et al., 2020).

3.1.3 Haptika

Se schopnosti komunikovat pomoci gest uzce souvisi i oblast doteki. Celkovy pocit
ptfitomnosti se vyznamné zvySuje, pokud jsou uzivatelé schopni citit uréitou odezvu na
predmét, kterého se ve VR dotykaji, v porovnani s pouhou vizualni odezvou, kdy clovek sice

vidi, jak s predmétem manipuluje, ackoli ho nijak neciti (Brooks et al., 1992).

Obecné mizeme hapticka zafizeni délit na dvé zakladni kategorie: pasivni a aktivni

(Skarbez et al., 2021).

Pasivni zafizeni jsou o néco méné , virtualni“, jelikoz se skladaji ze skutec¢nych,
fyzicky ptitomnych objekti, které ramcove piipominaji svym tvarem, velikosti a materialem
predmét ve VR. Rozdil oproti aktivnim zafizenim je ten, ze zpétna hapticka vazba, kterou

uzivatel od predmétu dostava, neni kontrolovana pocitacem (Lindeman et al., 1999).

31



Oproti tomu aktivni zafizeni sleduje uzivatelovo chovani, a na zakladé n¢j upravuje
dotekovou stimulaci. Zde musi zafizeni v realném Case mefit, kdy ma dochazet ke , kolizi*
uzivatele s pfedmétem, sjakou silou se jedinec predmétu dotyka, zjakého uhlu a jak

konkrétné s nim manipuluje, na zakladé ceho stimuluje virtualni doteky (Burdea, 1999).

Mezi Casto vyuzivana zafizeni simulujici haptické stimulace patfi naptiklad specialni
rukavice (Perret & Vander Poorten, 2018) nebo opasky s nekolika senzory a vibra¢nimi
zafizenimi, imitujici dotekovou stimulaci (Tsukada & Yasumura, 2004). Nevyhoda téchto
zafizeni spoCiva v omezeném poli haptického pusobeni, jelikoz dokazou stimulovat pouze
omezenou konkrétni oblast lidského t€la a mohou snizovat pocit pfitomnosti svoji nutnosti

ptipnuti k télu (Hoppe et al., 2018).

Otazkou je, jaky vliv maji doteky v ramci mezilidské virtualni komunikace. Zda se,
ze v piipadé umoznéni haptickych interakci mezi jedinci ve VR se vyznamné zvy3uje jejich
copresence (Basdogan et al., 2000).

Soucasné technologie se v oblasti virtualni haptiky zlepSily, nicméné stale maji fadu
problému. Velikou komplikaci je moznost dotykat se velikych a tézkych predméta, jelikoz
vétSina zafizeni neni schopna vytvofit dostatecné veliky odpor, a vytvorfit tak dojem

nadmérné vahy (Lopes et al., 2017).
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4 PROXEMIKA V SOUVISLOSTI S VR

Doposud jsme o avatarech hovoftili pouze v souvislosti s jejich tvorbou ve virtualnim
prostfedi a pohlizeli jsme na né spiSe jako na napodobeninu ¢i reprezentaci naSich
skuteCnych t&€l vumélém digitalnim prostifedi. Neméné podstatnou roli v§ak v komunikaci

hraji avatafi 1 v oblasti proxemiky.

Proxemikou, teritorialitou i osobnim prostorem myslime vnimanou vzdalenost
nebo urcité kontinuum blizkosti/vzdalenosti mezi jedinci ¢i skupinou v dané oblasti (Hecht
et al., 2019). Hayduk (1978) vnimé pojem osobni prostor jako oblast, kterou mezi sebou

jedinci cilen€ udrzuji a v ptipadé jejiho naruSeni dochazi k diskomfortu.

Byt si to mozna béhem naSich kazdodennich aktivit neuvédomujeme, proxemické
chovani ma v naSich zivotech mnoho dulezitych funkci. Zaprvé slouzi jako jeden
z komunikaénich nastroji pro vzajemné vyhodnoceni postaveni a vztahi mezi
komunikujicimi (Hall et al., 1968). Evans (1974, citovano v Bogovi¢ et al., 2016) zjist'uje,
ze pomoci naSeho regula¢niho systému vyuzivame mezilidskou vzdalenost k tomu,
abychom kontrolovali mnozstvi piichozich pocitkid a informaci, abychom se tak vyvarovali
senzorickému pietizeni. Edney et al. (1976) ve svém vyzkumu zjistili, teritorialita ma
predevsim sebezachovnou funkci, kterd néas v pfipad€ ohrozeni drzi dale od piipadnych
zdroji nebezpeci, abychom se vyhnuli fyzickym i psychickym hrozbam. Rovnéz
predpokladaji, ze vyssi vnimané riziko naruSeni soukromi, emoc¢niho stavu ¢i fyzického

stavu souvisi s vétsi interpersonalni vzdalenosti pro ptipadny jednodussi tnik.

Vyzkumy rovnéz ukazuji, ze i duSevni poruchy maji vliv na proxemické chovani
v porovnani se zdravou populaci. Ukazuje se, ze jedinci s niz§im sebevédomim a vy$si mirou
uzkosti vyzaduji vétsi miru interpersonalni vzdalenosti (Lourenco et al., 2011). Park et al.
(2009) ve svém vyzkumu zjistili, ze také pacienti s diagnostikovanou schizofrenii maji
tendenci si udrzovat vétsi odstup od ostatnich a jejich o¢ni kontakt a natoceni hlavy je pfi

kontaktu s ostatnimi ve vétSim thlu nez u zdravé populace.

Proxemiku fadime do oblasti neverbalni komunikace, coz znamena, ze k ni Casto
dochazi zcela spontanné (¢astecné i nevédome) bez explicitniho zdméru, ale presto zasadné
ovliviiuje smér, jakym se konverzace posune a obohacuje ji o dalsi slozku (Williamson et

al., 2021).
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Nase rozhodovani o tom, ke komu jsme v prostoru nastaveni zady, na koho
sméfujeme Celem a jaky prostor si od ostatnich udrzujeme a k jakym jedincim ve skupiné
mame tendenci se naopak priblizovat, hraje pfi navazovani kontaktu dilezitou roli. Pokud
k nam nekdo pfijde a zepta se nds na otdzku, védomé i1 nevédomé v dany moment
zohlediiujeme, jak daleko by se od nas jedinec mél idealné nachazet, aby nam zodpovézeni
otazky bylo pfijemné. Pokud se nas bude dotykat rameny, bude ohrozovat nas bezpecny
osobni prostor, ale zaroven pokud na nas promluvi z druhého konce ulice, tak neusly§ime
jeho otazku, a proto neexistuje pevné dana komunikacni vzdalenost a ob& strany pfi
komunikaci neustale vyhodnocuji idealni rozestup od komunikacniho partnera. Jisté si
vSichni i bez této teorie uvédomujeme, ze mame kolem sebe urcitou pomyslnou ,,bublinu®,
do které si nechceme ostatni pustit. Navzdory zazitému terminu ,,bublina®, ktery vzbuzuje
predstavu prostoru kulatého tvaru, se odbornici nemohou shodnout, jaky tvar na§ osobni

prostor vlastné doopravdy ma (Hecht et al., 2019).

Pojem proxemika je dilezity koncept nejen v psychologii, ale napfiklad i
v sociologii, antropologii nebo v oblasti managementu. Jak jsme jiz ale zmifiovali, virtualni
realita je velmi rychle se rozvijejici obor a proxemika je jen jednou z mnoha oblasti, ktera
do n¢ zapada a kterou je potieba v ramci VR zkoumat. Existence nového virtualniho
prostoru (respektive celé fady novych virtualnich prostorti) obohatila teritorialitu o zcela
novou dimenzi, ve které nehraje roli pouze interakce ve skuteCném prostoru, ale i v tomto
digitalnim. Diky virtualni realité se jedinci mohou pienesené , fyzicky“ potkavat*, agkoli jsou
vSichni rozmisténi na jinych mistech, at’ uz v ramci sousedstvi, nebo tfeba zcela jiné zemé,
coz lidem umoziuje potkavat se bez nutnosti cestovat stovky a tisice kilometri (Fiedler et

al., 2011).

Zminme také pandemii Covidu-19, ktera tuto oblast virtualni komunikace jesté vice
podpoftila a urychlila jeji vyvoj kvili zavedeni tzv. lockdownii v mnoha zemich svéta.
Socialni kontakt je jednou z fundamentalnich lidskych potieb, a prave sdileni fyzického
prostoru je jeho kliCovou soucasti. Zavedeni protipandemickych opatfeni vSak naplnéni této
potfeby vyrazné omezovalo, jelikoz se jedinci napifiklad nemohli stykat s ostatnimi na
vefejnych mistech ¢i se vzajemné ve vét§im poctu navstévovat. Napachané psychické skody,

které vznikly omezenim této potieby kontaktu, mizeme dnes pouze odhadovat, nicméné

4 Je dlezité Stenafi zduraznit, Ze fyzicky se jedinci v kyberprostoru nepotkavaji, slovem . fyzicky myslime, 7e
se jedinci potkavaji pomoci svych reprezentaci v novém kyberprostoru, ktery s tim fyzickym prostfedim nema
ve skute¢nosti nic spolecného.
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digitalni technologie vlivem pandemie nékolikanasobné ziskaly na popularité a do jisté miry
pomahaly negativni vlivy izolace zmirfiovat (Barreda-Angeles & Hartmann, 2022).
V souvislosti s pandemii pfinesli zajimavé zji§téni Shiomi et al., (2022) ohledné ptistupu ke
kaslajicim jedincim ve VR. Lidé vtomto piipad€ pfili§ nerozliSuji mezi virtualnim
prostorem a tim skuteCnym a stejné jako si lidé udrzuji zpravidla vétsi odstup od kaslajicich
jedinct na vetejnosti, tak si tito jedinci drzeli stejny odstup od ostatnich i ve VR, coz je
racionalné samozieymé nelogické vzhledem ktomu, ze bakterie se pfes kyberprostor
nemohou S§ifit. Ani v pfipadé€, ze kaslajici avatar nevypadal lidsky, ale mél vzhled robota,

nepfineslo vyznamnou zmeénu.

4.1 Proxemické zony

Za pravdépodobné nejvétsiho prukopnika v oblasti teritoriality a proxemického chovani
povazujeme Edwarda T. Halla, ktery pfiSel s prvni ucelenou teorii proxemiky a podrobngji
se ji zabyval napfi¢ americkou populaci. Hall si této problematiky zacal poprvé v§imat
pozorovanim teritoridlniho chovani u zvifat a také v momenté, kdyz vypozoroval, ze
Ameri¢ané maji problém si najit komfortni komunikacni vzdalenost pfi kontaktu s lidmi
z odlisnych kultur (Hall et al., 1968). Hall si tedy uvédomil, ze vzdalenost a prostor maji vliv
na mezilidské interakce. O proxemice hovoii jako o neverbalni a implicitni metodé

komunikace (Medeiros et al., 2021).

Hall proxemiku vnimal jako oblast kulturné podminénych zptsobu, jakymi lidé
vyuzivaji mezilidskou vzdalenost od sebe pro vzajemné pochopeni a regulovani interakci
s ostatnimi (Greenberg et al., 2011). Hall jiz tehdy pomérné nad¢asové postrehnul, ze mnoho
lidi béhem dennich Cinnosti vétsinu véci bere jako samoziejmost, nevnima spoustu detail a
v§ima si pouze kone¢ného dasledku svych motivaci a akci, a proto se ve svém vyzkumu
proxemiky uchylil kromé interview a analyzy dokumentd i k metodam pozorovani a
experimentu, aby dosahl co nejobjektivnéjsich zjisténi, kterych by rozhovorem s Americany
nemohl ziskat. Diky tomuto komplexnimu sbéru dat etabloval Hall sviij pravdépodobné

nejvyznamngjsi koncept, a to proxemické zony (Hall et al., 1968).

Vzdalenost v komunikaci vnimame a uvazujeme o ni v kazdodennim zivoté jako o
kontinualni jednotce, ktera se pohybuje obecné mezi 0—4 metry. Je zpravidla Cisté
subjektivni a dana i vlivy, jako jsou naptiklad kulturni zvyklosti. Koncept proxemickych zon
vSak tfidi vzdalenost do nékolika diskrétnich oblasti, které udavaji, jak lidé interpretuji

vzdalenosti mezi komunikujicimi. Radi sem oblast verrejnou (>370 cm), spolecenskou (370
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az 120 cm), osobni (120 az 45 cm) a intimni (do vzdalenosti 45 cm). Z nazvu jednotlivych
zOn uz mozna lehce vypovida, ze ¢im mensi je vzdalenost, tim vice se zvySuji osobni az
intimni ocekavani jednotlivei béhem mezilidské interakce. Jedinci prabézné upravuji své
vzdalenosti tak, aby vyhovovaly socialnimu kontextu a zaroven se méli na pozoru v pripadé
naruseni svych osobnich zon ostatnimi jedinci (tomuto jevu fikame tzv. proxemicky tanec).
Hall do konceptu kromé osob samotnych zahrnul i rizné dalsi objekty. Délil je na tzv. Fixed
features a Semi-fixed features (voln€ prelozeno jako pevné dané prostiedky a Caste¢né dané
prostedky). Fixed features mohou byt naptiklad dvefe od mistnosti nebo vstup do urcité
oblasti, diky které se lidé samovolné rozmistuji po prostoru. Mezi Semi-fixed features tadi
napt. zidle v mistnosti, které mohou byt orientovany bud’ smérem k sobé, do fady nebo
napiiklad od sebe dle aktualni potteby, aby osoby bud’ sjednocovaly nebo oddélovaly svym
rozlozenim. Muzeme tedy tvrdit, ze kontext socialnich situaci ma veliky vliv na vysledné
proxemické chovani. Uz samotna lokace ovliviiuje, jaka teritorialni pravidla budou v dany
moment vyuzivana. Jinak budou mezi sebou stat komunikujici v kavarné a jinak napftiklad
v knihovné, kde socialni kontakt neni tolik vyhledavan (Greenberg et al., 2011; Hogh-
Olesen, 2008).

Kusy nabytku vsak nejsou jedinou slozkou, ktera ma vliv na proxemické rozlozeni
jednotlivych oblasti. Tyto proxemické ,,bubliny* se méni naptiklad vlivem véku, kulturnich
aspekta, prostiedi, specifickym kontextem vztahu dvou ¢i vice komunikujicich nebo také dle
aktualniho emoc¢niho naladéni (Williamson et al., 2021). Déle je nutné zminit, ze vyse
popsané proxemické oblasti a jejich konkrétni vzdalenosti plati pouze v pfipadé, Ze na sebe
obé osoby piimo hledi. Pokud je vSak napfiklad jedna osoba bokem, nebo dokonce zady

k druhému jedinci v prostoru, vzdalenosti zon se najednou vyrazné lisi (Hall et al., 1968).

U vyse nastinénych kulturnich aspektt se zastavme. Jiz Hall (1966, citovano v Joosse
et al., 2014) si pfi svém vyzkumu proxemickych zon vSiml, Ze tyto zony a proxemické
chovani celkové nejsou napfi¢ kulturami jednotné a lisi se na zaklad€ nejen narodnosti, ale
také napfiklad 1 mezi obyvateli mést nebo vesnic. Hall si povSiml, ze obyvatelé méné
kontaktnich zemi, jako naptiklad lidé ze severskych zemi nebo USA, mezi sebou udrzuji
vétsi vzdalenosti nez jedinci z kontaktnich narodu, jako naptiklad lidé z Jizni Ameriky nebo
jizni Evropy. K podobnym zji§ténim dospéli napiiklad Sussman & Rosenfeld (1982) nebo
Remland et al. (1995), jejichz vyzkumy rovnéz potvrdily, Ze méné kontaktni narodnosti

udrzuji mezi sebou i mezi jedinci z jinych narodt rozdilné vzdalenosti. Toto zjisténi nas
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dovedlo k myslence naseho vyzkumu, zda se tyto proxemické vlastnosti lisi analogicky

s vySe zminénymi vyzkumy i napii¢ virtudlnim a skute¢nym prostredim.

Napriklad Bogovi¢ et al. (2016) zjistili, ze pacienti s diagnostikovanou post-
traumatickou stresovou poruchou preferuji pii kontaktu s ostatnimi vétsi mezilidskou
vzdalenost v porovnani se zdravou populaci, a obé tyto skupiny si rovnéz v prameéru udrzuji
vétsi odstup od muzi. Mizeme se domnivat, ze jde o automaticky sebezachovny
mechanismus, kdy jedinci povazuji osoby za jejimi zady automaticky za hrozbu, coz v nich
rychleji vzbuzuje pocit ohrozeni. Nicméné je vhodné zminit, ze zminény aspekt rozdila ve
vzdalenosti od muza vykazuje stejny trend i ve vyzkumech u zdravé populace. Hayduk
(1978) nasel tvrzeni podporujici vliv pohlavi na interpersonalni vzdalenost. Ukazuje se, ze
muzi udrzuji obecné od sebe i od Zen primémeé vétsi vzdalenost nez zeny. Podobnou
mysSlenku méli 1 Li et al. (2019a), kteti zkoumali interakce lidi s roboty uvnitt skute¢ného i
virtudlniho prosttedi. Jejich vyzkum odhalil, ze lidé si uvniti VR udrzuji vétsi odstup od

experimentalniho robota oproti skute¢nému prostiedi.

4.2 Komunikacni aspekty proxemiky ve VR

V predchozich kapitolach jsme si vysvétlili, co je to proxemika, jaké ma zasady a pravidla
v socialnich interakcich, jaké jsou jeji funkce a jak se mize bézné projevovat. Pojdme si

nyni vysvétlit, jaké jsou aspekty a odliSnosti proxemiky ve virtualni realité.

Béhem pobytu ve virtualni realité, kterou sdilime rovnéz s ostatnimi, dochézi
neziidka k situacim, kdy se v urCitém bodé zaCneme citit nesvi, ze nam druhy jedinec
narusuje nasi virtualni zonu. Proto usiluje kazdy z nas o urcity vlastni virtualni prostor, ktery
nas oddé€luje od ostatnich, stejné jako ho udrzujeme i ve skuteCnosti. Muzeme se tedy
s velkou mirou jistoty domnivat, ze proxemické principy plati 1 pro virtudlni realitu, ackoli
mnoho aspektil tvorby a udrzovani virtualniho osobniho prostoru nam stale zlstava

nejasnych (Welsch et al., 2021).

Pti vstupu do VR aplikace, ktera je ur¢ena pro kontakt s ostatnimi jedinci ve sdileném
virtudlnim prostoru, obvykle uzivatel ziska kontrolu nad avatarem, ktery mu tedy
psychologicky poskytne kontrolu nad digitalni télesnou podobou. Jak jsme jiz zmirnovali
v predchozich kapitolach, hlavni funkci avatara je napodobit pocit, ze toto virtualni télo
reprezentuje nase skutecné ve VR. V naSem kontextu se tomuto fenoménu fikd Sense of
Embodiment (dale SoFE). Stru¢né jsme ho wvysvétlili v predchozich kapitolach

pojednavajicich o avatarech, nicméné pro upfesnéni je SoE dle definice Kilteni et al. (2012)
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souhrn pocitka vztahujicich se k dojmu, Ze vlastnime, jsme uvniti a mame kontrolu nad

télem v kontextu virtualni reality.

V piipadé VR mame oproti realité neomezené moznosti, co se samotnych avatart i
prostoru tyCe. Avatarem nemusi byt pouze lidské télo, ale cokoli. Avatar mize byt Clovek,

zvite, kus zeleniny, strom nebo napfiklad nezivé objekty jako stil ¢i automobil.

Védomi uzivatele, ze disponuje touto podobou, muze mit vliv na jeho vysledné
socialni 1 proxemické interakce ve virtualni realité, ale zeyména poskytuje zcela novou
prozitkovou dimenzi nez naptiklad pii pouhém sledovani televizni nebo mobilni obrazovky,
jelikoz nam avatar propdjcuje dojem, Ze nase t€lo participuje na akcich a rozhodnutich, ktera
ve VR délame. Z tohoto divodu nékdy naptiklad jedinec muze pocitovat strach o svoje
opravdové télo pfi nebezpeci odehravajicim se ve VR, ktery by bez svého avatara
pravdépodobné neprozival (Barreda-Angeles & Hartmann, 2022). Slater et al. (2010)
povazuji pifitomnost virtualniho téla v kontextu VR za pouziti headsetu jako vyznamny
faktor nabuzeni dojmu pobytu ve virtualnim prostoru. Dale napiiklad vyzkum Wilcox et al.
(2006) tvrdi, ze socialni stfety ¢i naruSeni osobniho prostoru ve VR jsou prozivany vice

intenzivné nez pii stejné situaci promitnuté na obrazovce.

Na rozdil od pomérmné¢ obtizn€ uchopitelnych fenoména jako jsou imerzivita i sense
of presence je proxemika ve virtualni realit€¢ vcelku dobfe méfitelna. Virtualni realita nam
umoziuje tvorbu zcela novych prostfedi vyuzitelnych pro komunikaci, socialni kontakt a
spolupraci. Tyto technologie jsou ¢im dal vice popularni diky moznosti prace na dalku, a tim
snizovani cestovnich finan¢nich i ¢asovych nakladd. S pfibyvajicimi aplikacemi, zafizenimi
a novymi funkcemi mame vice moznosti k pozorovani a analyzovani interakci ve VR
(Williamson et al., 2021). K méfeni mizeme vyuzit celou fadu metod, jako jsou naptiklad
senzory pohybu, zachycovani pohybu skrze Casové markery, specifické méfici pfistroje
umisténé v mistnosti, hloubkové senzory, analyza obrazovky ¢i prostfedi a mnoho dalsiho.
Predev§im zminéné senzory jsou velmi uziteCnym nastrojem, jelikoz mohou presné
zachycovat naptiklad pohyby hlavy, rukou, nasi aktualni pozici, a to vSe umi s nastavitelnou
presnosti az na milisekundy, a poskytovat nam tim velmi presné udaje vyuzitelné pro celou
fadu vyzkumua. Zatim nemame objektivné nejlepsi metodu méfeni, jelikoz kazda ze
zvolenych metod ma sva pro a proti. Napfiiklad kazdy z vySe popsanych zptisobu poskytuje
jiny vysledny typ dat, kazdd metoda ma odli§nou pfesnost, pofizovaci naklady, vyzaduje

technické znalosti ke kalibraci a volbé konfigurace nebo nékterd zafizeni vyzaduji pro
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specifické ucely dokonce sepsani vlastniho programovaciho kodu pro spravnou funkcnost

(Greenberg et al., 2011; Miller et al., 2023).

Navzdory nasim snaham je virtualni realita stale pouze virtualni realitou. Usilujeme
vni o co nejdetailn€jsi a nejvérohodnéjsi reprezentaci skuteCného fyzického prostoru.
Mnoho naSich procesti je vSak nevédomych a nase télo zpracovava nékteré informace
automaticky bez nasi kontroly, a proto si zjednodusené feCeno nemutzeme byt jisti, Ze nase
chéapani virtudlniho prostoru mé stejné predpoklady jako vnimani a porozumeéni tomu
fyzickému. Napiiklad mizeme mit naucené, ze pokud dame ruku do ohné, tak nas zacne
palit, ale v pfipad€ virtualni reality nam tato pfirodni fyzicka voditka chybi, a proto mize na

toto nové prostiedi kazdy reagovat trochu jinak (Williamson et al., 2021).

Napft. Hecht et al. (2019) ve svém vyzkumu zjistili, ze osobni prostor lidé vnimaji
tim zptsobem, ze ma urcitou podobu pomysiného kruhu s obvodem kolem naseho téla, ktery
ma ze vSech stran vzdalenost zhruba okolo jednoho metru. Rovnéz zjistili, ze tento kruh lidé
kolem sebe utvaii i v piipadé€ svych avatara ve virtualni realité. Zda se tedy, ze i v kontextu
osobniho prostoru se lidé snazi napodobit stejna pravidla a podminky, jaké jsou nastavené

ve skuteCném prostiedi.

Dovolujeme si zde vsak diskutovat o tom, jak jsme naznacili jiz na zaCatku této
kapitoly, ze jelikoz ve VR mame neomezené moznosti, co se konkrétni podoby avatara tyce,
neni tedy mozné z tohoto divodu automaticky predpokladat, ze osobni prostor bude mit za
vSech okolnosti, ve vSech typech virtualniho prostiedi a za vSech socialnich situaci podobu

vySe zminéného kruhu.

Takahashi et al. (2013) ve svém vyzkumu k této problematice odhalili, ze obycejné
nezivé kuzely, které jsou vuc¢i pokusné osob€ natoCeny specifickym smérem, mohou
v jedincich vyvolavat bud’ pocity sympatii ¢i naopak diskomfortu a ohrozeni v zavislosti na

tom, zda sméfuji k spole€nému cili nebo na pozorovatele.

Software Mozilla Hubs, ktery umoziuje uzivatelim tvofit a pfizptisobovat virtualni
prostor, neposkytuje zp€tnou vazbu pii zdanlivém ,,doteku* dvou ¢i vice uzivatelt. Nijak
tedy nezabrafiuje ani nestimuluje uzivatele k udrzovani osobniho prostoru. Pokud by
napfiklad jeden uzivatel bézel a druhy stal naproti nému, bézici uzivatel zde mize doslova
probéhnout druhym uzivatelem bez jakékoli odezvy prostfedi. Navzdory tomu vsak
Williamson et al. (2021) zjistili, ze 1 v tomto prostiedi se jedinci témto ,,srazkam™ vyhybaji

a maji tendenci od ostatnich udrzovat urcitou vzdalenost.
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Nejen uzivatelé ve vzajemné interakci hraji roli pfi vysledné komunikaci, ale i
samotna povaha prostfedi ma vliv na to, jak se v ném jedinci budou chovat. Williamson et
al. (2021) ve své studii odhalili, Ze virtualni prostor ptsobi na formovani skupin, sdilenou
pozornost i samotny osobni prostor. Konkrétné zjistili, ze ve vétSim prostranstvi (napt. hala
nebo oteviené prostranstvi) dochazi k formovani skupiny obtiznéji, ale na druhou stranu je
pro jedince otazka osobniho prostoru snazsi a vice flexibilni, zatimco v menSich prostorach
jako naptiklad v konferenc¢nich mistnostech jsou formované skupiny vice kohezivni.
K tomuto tématu Llobera et al. (2010) zjistili, ze ¢im mensi je vzdalenost mezi jedincem a

dal§im virtualnim participantem, tim dochazi u jedince k vyssi fyziologické aktivaci.

Nejen prostredi, ale 1 emoce zprostiedkované technologickymi moznostmi virtualni
reality maji na vysledné reakce neméné podstatny vliv. Bonsch et al. (2018) zjistili, ze
ucastnici jejich vyzkumu si udrzuji vétsi odstup od zdanlive | nastvanych virtualnich osob

v porovnani s témi ,,veselymi a spokojenymi®.

Rovnéz demografické i kulturni hledisko je nutné zahrnout mezi faktory, které
mohou mit vliv na vysledné mezilidské interakce. Je dulezité si uvédomit, ze VR je prostiedi,
ve kterém mohou byt uzivatelé zcela anonymni a setkavat se s lidmi na druhém konci nasi
planety, které doposud nikdy nepotkali, coz znamena, ze se zde lidé mohou chovat vyrazné
jinak, nez jak by se standardné chovali mimo VR (Charness et al., 2007). Jiz v ptedchozich
odstavcich jsme zmitniovali, ze nékteré kultury si od sebe udrzuji obecné vétsi vzdalenost nez
jiné, a proto se muzeme domnivat, ze se tento faktor promitne i ve VR. Otazka pohlavi je
vSak stale nejasna. Nekteré vyzkumy (Bailenson et al., 2001; Rapuano et al., 2020) potvrzuji
vliv pohlavi na mezilidskou vzdalenost ve VR, zatimco naptiklad Friedman et al. (2007) tuto

hypotézu nepotvrzuji.

Dalsim velikym okruhem, jenz muize do velké miry ovliviiovat chovani v ramci
mezilidskych interakci, je jejich osobnost. Je samoziejmost, ze nektefi jedinci se dobrovolné
a radi socializuji s ostatnimi, zatimco jini preferuji vykonavani ¢innosti o samot¢ a zajimaji
se vice napfiklad o nezivé véci. Tento faktor do svého vyzkumu zahrnuli Takayama et al.
(2009) a behem experimentu zabyvajicim se interakci cloveéka s robotem zjistili, ze
osobnostni dimenze v ramci modelu Big Five maji statisticky vyznamny vliv na vyslednou
vzdalenost participanta od robota. Dale zjistili, ze participanti vnimali 1 vySku robota jako
jeho podstatny faktor. Vyssi robot jim piipadal jako vice schopny a autoritativni, a proto

ucastnici vyzkumu preferovali spiSe méné vysoké roboty.
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Je tedy patrné, ze v oblasti proxemiky a osobniho prostoru mame ve virtualni realité
stale mnoho proménnych, slepych mist a otazniku, které je poteba odhalit, abychom byli
dostate¢née schopni popsat, jaké faktory maji na proxemické chovani ve virtualni realité vliv

a které tolik ne.

4.3 Technické souvislosti proxemického zpracovani ve VR

V prubéhu nasi teoretické Casti jsme zminili jiz mnoho faktort, které pfispivaji nebo naopak
Skodi celkové mife imerzivity uzivatele pohybujiciho se ve VR, ale povazujeme za dilezité

se v kontextu proxemiky pozastavit u tématiky zorného pole.

Zorné pole muzeme jednoduse definovat jako oblast, ktera je pozorovatelna pomoci
naSich oc¢i nebo skrze jiné optické zafizeni jako napt. dalekohled (nebo v nasem piipadé VR
headset). Jedna se o rozsah konkrétni oblasti ve vertikalnim, horizontalnim i diagonalnim
sméru, kterou zafizeni nebo nase o¢i umi zachytit. Hovofime o rozloze plochy, do které
proudi v jeden okamzik svétlo a kterou aktualné pozorujeme, tedy laicky feCeno: ¢im je vétsi
zorné pole, tim vétsi plochu obrazu vidime. Tento pojem hraje klicovou roli v optice, a tim
padem v oblastech jako napt. fotografovani, filmovém pramyslu ¢i v nami rozebirané

technologii virtualni reality (Awati, 2022).

Clovek ziskava nejvice informaci o okolnim prostiedi pravé diky zraku (Buser &
Imbert, 1992). Tato nasSe vrozena schopnost poskytuje VR technologiim kli¢ovou vyhodu
oproti jinym obrazovym médiim v tom, ze disponuje schopnosti napodoby prostorového
vidéni diky stereoskopickému zobrazeni, jenz je kli¢ovou slozkou pro tvorbu imerze (Shao
et al., 2012). Pro navozeni dostate¢né imerzivity je rovnéz kli¢ové, aby se zorné pole HMD
zafizeni ptiblizovalo co nejvice na§emu skutecnému zornému poli, ackoli se tento pozadavek
vyrobcim VR headseti stale uplné nedafi technicky naplnit. Vyzkumy totiz ukazuji, Ze uzsi
zorné pole headsetu ovliviiuje nase prostorové vnimani, a objekty se nam tak zdaji blize, nez

doopravdy jsou (Alfano & Michel, 1990; Chamilothori et al., 2018).
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Obrazek 5: Hlustracni schéma komponentit HMD Oculus Rift s vysveétlivkami
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Na zpracovani spravného zorného pole se u headsetd podili napiiklad velikost
displeje, velikost ¢ocek a vzdalenost téchto Cocek od lidskych oci nebo i to, jak jsou Cocky
kolem jednotlivych o¢i zaktiveny (Fischer, 1997, citovano v Arthur, 2000). ZvétSeni zorného
pole vyzaduje zvétSeni Cocek, které analogicky vyzaduje vétsi plochu displeje. Pravée tohle
je jedna z oblasti, ktera vyrobcim headsett déla dodnes nejvétsi problém. Zvétseni CoCek
ma totiz za nasledek vyssi vyslednou cenu headsetu a rovnéz pfidava HMD na vaze, a proto
se vyrobci snazi o urcitou rovnovahu mezi naklady a vyslednym efektem. S postupujicimi
roky se vSak zlepSuje i technologie HMD a headsety jsou ¢im dal leh¢i navzdory zvétSujicim

se parametrim displeje (Awati, 2022).

Jak ale napodobime a vérné preneseme skutecny svét do toho virtualniho, aby pro
nas ve VR okoli ptsobilo vérohodné a v podobném meéfitku, jako jsme zvykli koukat na
skutecny svét? Odpoveéd je komplexni a podili se na ni mnohem vice faktori nez jen samotna
velikost a rozliSeni displeje headsetu. Headset musi umozilovat jiz zminéné stereoskopické
vidéni, musi pfesné a v realném Case sledovat pohyby hlavy uzivatele, pfedméty ve VR se
must fidit stejnymi optickymi pravidly, jaké vnimame ve skutecnosti (objekt umisténé dale
musi byt naptiklad mensi nez blizs§i objekt apod.) a uzivatelovo té€lo musi byt stejné ¢i

podobné velké jako jeho vlastni (Shao et al., 2012). Promitané virtualni télo uzivatele ma

42



nemaly vliv na sebepercepci a vnimani ostatnich v komunikaci s nimi. Pokud uZivatel vidi
své vlastni télo pfi vyhodnocovani okolniho prostoru, ma toto télo vliv na prostorovou

percepci a posuzovani velikosti objektt (Rock & Harris, 1967).
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VYZKUMNA CAST
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5 VYZKUMNY PROBLEM

V minulych kapitolach nasi teoretické Casti jsme se seznamili s tim, co pfesné myslime pod
pojmem virtualni realita, jakymi moznosti dnes v oblasti tvorby a zpracovani virtualni reality
disponujeme, ale zejména co uzivatel bézné proziva a jak vnima okolni déni uvnitt tohoto

specifického prostiedi nejen v interakci jedinec-prostredi, ale 1 jedinec-jedinec.

Virtualni realita se v priab&hu Casu stava ¢im dal popularméjsim odvétvim. Shodou
nahod je tomu v dobé psani tohoto textu pouze necely meésic od vydani oficialné prvniho
headsetu firmy Apple, ktera patii mezi nejvétsi technologické prukopniky na svété, ackoli
bychom v kontextu naseho textu o zafizeni Apple Vision Pro hovoiili spiSe jako o AR
headsetu vzhledem k tomu, ze se toto zafizeni prezentuje jako ,,3D spatial computing
device*, neboli volné prelozeno jako zafizeni zpracovavajici 3D prostorovy obraz (Apple
Vision Pro, 2024). To stejné plati pro spoleCnost Meta, ktera zhruba pted pul rokem, tedy
v fijnu roku 2023, vydala jiz svij tfeti standalone VR headset nesouci nazev Meta Quest 3
(Meta, 2024). Znovu si pifipomefime zakladni pravidlo, pfi kterém plati, ze ¢im snaze a
plynuleji reaguje uzivatel na VR zafizeni, které reciprocné reaguje zpétn€ na uzivatele a
promitd mu obraz v zavislosti na jeho rozhodnutich, tim se jedinec vice citi skute¢né

ptitomen uvnitf virtudlniho prostiedi (Riva et al., 2018).

S postupujicim rozvojem moznosti v oblastech softwarového a hardwarového
zpracovani, které pfispivaji k prohlubovani urovné imerzivity, dochéazi také k vyraznému
zlepSeni potencialu pro dosazeni vyss§iho stupné pocitu pritomnosti (Sense of Presence),
pocitu ztélesnéni (Embodiment) a vzajemné pritomnosti (Copresence; Slater, 2018; Riva et
al., 2016, citovano v Riva et al., 2018; Wilcox et al., 2006). Tyto faktory maji znacny dopad
na kvalitu uzivatelského prozitku ve virtualni realité, coz predstavuje klicovy element pro

efektivni interakci a imerzi uzivatele v daném virtualnim prostredi.

Mnohé prvky virtualni reality a designu headsett 1ze cilen€ koncipovat s ohledem na
dosazeni specifickych uzivatelskych cili a uspokojeni ofekavanych potieb spojenych
s pouzivanim téchto zafizeni a virtualnich prostfedi. AvSak podobné jako v realném svéte,
ani v kontextu virtualni reality neni mozné mit absolutni kontrolu nad vSemi aspekty, a
existuji elementy, které nelze umyslné navrhnout nebo ovlivnit. Tento poznatek nas vedl

k z4ymu o prozkoumani méné probadané a Casto piehlizené oblasti, konkrétné€ proxemického
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aspektu neverbalni komunikace ve virtualni realité. Tato slozka, kterou tvarci headsett i
uzivatelé Casto opomiji a neuvédomuyji si ji, predstavuje jeden z kliCovych faktori béhem
interakci a komunikace uvnitf virtualnich svéta. K této zakladni myslence a nasledné tvorbé
naseho experimentu nas puvodné pifivedl vyzkum Li et al. (2019a), ve kterém autofi
zkoumali zpusob interakce Clovéka s robotem v realném i virtualnim prostiedi a zjistili, ze
za nekterych konkrétnich podminek dochazi v obou typech prostiedi k rozdiliim, konkrétné
ze lidé si udrzuji od robota uvnitf virtualni reality vétsi odstup nez od skute¢ného. Dale jsme
se rozhodli vyuZzit a ovéfit poznatky Hayduka (1978), ktery odhalil nékolik zdroju pro
podporu tvrzeni, Ze muzi obecné udrzuji od obou pohlavi vétsi interpersonalni vzdalenost

oproti zenam.

Jako dalsi vyznamny faktor nas zajima osobnost participanti. Na zakladé tvrzeni
autort Takayama et al. (2009), ktefi podporuji vyznamnou souvislost mezi dimenzemi
osobnostniho modelu Big Five a naslednou interpersonalni vzdalenosti jsme se rozhodli
ovefit, zda dimenze extroverze (kterou povazujeme vramci proxemiky za nejvice
relevantni) mé vliv na vyslednou vzdalenost napfi¢ skutenym i virtuadlnim prostedi.
V ramci této studie byl rovnéz identifikovan vyznamny vliv vysky robota na urovani
interpersonalni vzdalenosti v experimentalnim prostfedi. Piestoze se primarni zaméteni
autoru tykalo dimenze vysky samotného robota, v nasem zajmu je naopak zkoumani efektu

vysky ucastnika v kontextu daného experimentu.

V nadchazejicich kapitolach si detailné popisSeme, jakym zptisobem jsme se rozhodli
naSe vyzkumné otazky oveéfit. Rovnéz si rozebereme vysledky naSeho vyzkumu. Ten se
zabyva faktory ovliviiujicimi proxemickou slozku neverbalni komunikace. Konkrétné nas
zajima souvislost mezi typem experimentalniho prostfedi, pohlavim ucastnikl, jejich
vyskou, mirou jejich prozivané imerzivity a osobnostnimi charakteristikami ucéastnikt

experimentu.
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6 TYPVYZKUMU A JEHO METODOLOGIE

Poté, co jsme se seznamili s vyzkumnymi problémy naseho vyzkumu a jeho hypotézami,
Ctenafi podrobné popiseme, pro jaky typ vyzkumu jsme se rozhodli a pfiblizime, jaké
konkrétni postupy a metody byly aplikovany pro ziskdvani a vyhodnocovani dat. Dale
popiseme charakteristiky vyzkumného souboru, z néhoz jsme data shromazdili a objasnime,
na zaklade jakych kritérii jsme ucastniky vybrali pro u€ely naseho vyzkumu. Na zavér této

kapitoly si popiSeme 1 etické aspekty spojené s vyzkumem, které jsme museli zohlednit.

6.1 Experiment

Vzhledem k povaze vyzkumné problematiky a naSich cili jsme se rozhodli vyuzit
experimentalniho designu, konkrétné vnitrosubjektového posttest-only designu. Z divodu
mozného efektu vicenasobného testovani jsme se rozhodli vyuzit vyvazovani nasich dvou
podminek méfeni. Z tohoto divodu tedy v naSem experimentalnim designu mame 1 skupinu
respondentul, ktera se lisi na zakladé randomizovaného poradi méfeni, a to bud v realnych
nebo virtualnich podminkach, jak si pfiblizime jesté vice v nadchazejici kapitole o

metodologii naseho experimentu.

6.2 Metodologie vyzkumu

V této kapitole si podrobné vysvétlime, jak jsme postupovali pfi planovani a tvorbé naseho
experimentu, jakym zpusobem probihal, a jaky typ dat jsme nasledné jeho provedenim

ziskali.

6.2.1 Prostredi

Jelikoz je k provedeni experimentu nutna moderni technologie virtualni reality, tim myslime
headset HTC Vive Pro 2 napojeny na stolni pocitac, ktery je dostatecné vykonny pro jeho
optimalni fungovani a ktery je pro nas dostupny pouze v psychologické laboratofi na Katedre
psychologie Filozofické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci, musel byt i samotny

experiment realizovan konkrétn€ v této mistnosti.

Psychologicka laboratof je specificka hned z né€kolika divodi. Prvnim z nich je

lokalita této mistnosti, kterd se nachazi v jiném kiidle katedry, nez ve kterém se pohybuji
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studenti a vétSina persondlu, tim padem je odhlucnéné prostfedi vhodné pro realizaci

experimentu.

Druhou specifi¢nosti je absence oken, a tim padem absence piistupu denniho svétla.
Z tohoto divodu jsou v mistnosti nainstalovana na stropé svételna zafizeni vybavena funkci
umoziujici regulaci intenzity osvétleni, coz umoziuje vyzkumnikiim ptizpisobit intenzitu
svétla dle aktualnich potteb vyzkumu ¢i preferenci. Vizualni stranka provedeni experimentu
je jednou z kli¢ovych komponent tohoto experimentu, a proto musela byt pfi kazdém jeho
provedeni s respondentem nastavena jednotna intenzita osvétleni, aby respondenti

podstoupili experimentalni Setfeni za stejnych podminek.

Treti specificnosti je konkrétni provozni fad laboratote, kterého jsme se béhem
pobytu v laboratofi museli fidit. Provozni fad je v této mistnosti dulezity, protoZe se
v mistnosti nachazi mnoho nakladnych vyzkumnych zafizeni, ktera jsou napajena elektiinou
a je potfeba dodrzovat bezpecnostni podminky, abychom piedesli piipadnému poskozeni Ci
dokonce zniceni téchto védeckych zafizeni. Ze specifiCnosti fadu jmenujme naptiklad
vypnuti veskerych elektronickych zatizeni pfi odchodu a jejich odpojeni z napajeni z davodu
prevence rizika vzniku pozaru, nebo také vypnuti vesSkerych mobilnich zafizeni v blizkém

okoli EKG zafizeni, které se v laboratofi rovnéz nachazi.

Pred zahijenim experimentu byl v laboratofi zapnut stolni pocita¢ napojeny na
headset HTC Vive Pro 2, na ném spusténa aplikace Steam a SteamVR (nejen ze je tato
aplikace nutna pro spravné fungovani headsetu, ale diky ni se také pro headset kalibruje
rozlozeni laboratorni mistnosti, které si podrobné popiSeme nize v nadchézejicich
podkapitolach). Dalsi vyuzivanou aplikaci v experimentu byla aplikace theBlu a nami
vytvorena aplikace specialné pro ucely naseho experimentu nesouci nazev VR Experiment.
Kromé samotného headsetu byly zapnuty rovnéz 1 dva HTC Vive ovladaCe simulujici
uzivatelovy ruce uvnitt VR prostfedi. Ovladace byly rovnéz nutné pro ovladani aplikace
theBlu. Jednim z dalSich krokti bylo nezbytné zapojeni dvou tzv. motion tracking zatizeni
do elektrického nap4jeni. Tato zafizeni, ktera vypadaji jako dvé malé ¢erné krabicky, jsou
polozena na specificky zvolenych mistech v laboratofi (na vrchu skiiné nachazejici se hned
vedle vchodovych dveti a na prot¢jsi skiini zhruba uprostied mistnosti), a slouzi ke sledovani
a spravnému zachycovani pozice headsetu, diky ¢emuz se uzivatel s nasazenym headsetem
muiize pohybovat po mistnosti a jeho pozice se v realném Case méni i ve virtualni realité.
Krome¢ tohoto stolniho pocitace byl vyuzit i jeden z pocitact na protéjsi strané mistnosti, na

kterém byl spustény zavérecny dotaznik pro respondenty (dotaznik je na vyzadani dostupny
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u vyzkumnika). Oba stolni pocitae byly pfipojeny k internetu z divodu piipadného
aktualizovani vSech aplikaci 1 headsetu v pfipadé nutnosti a také pro celkové optimalni

fungovani veskerych aplikaci.

6.2.2  Rozhrani editoru Unity

Klicovou slozkou experimentu byl vybér virtualniho prostredi, které by vyhovovalo
vyzkumnym cilim a dodrzelo veskeré nami stanovené podminky. Témito podminkami bylo

vytvorit prostiedi, které:

e Je vérohodné a presvedCive reprezentujici skuteCnou mistnost laboratofe na Katedie
psychologie Filozofické fakulty Univerzity Palackého z divodu vyvolani dostatecné
silného pocitu imerzivity.

e Je kompatibilni pro headset HTC Vive Pro 2, ktery ma katedra k dispozici.
Kompatibilitou myslime podminku, aby headset dokéazal v prostfedi vykonavat
funkce, které po ném pozadujeme. Konkrétné€ jsme pozadovali, aby uzivatel mohl
uvnitt tohoto prostfedi headset spravné ovladat, tedy otacet hlavou, pohybovat
ovladaci a spravné se pohybovat v prostoru.

e Umoziuje zahrnout do prostoru tzv. agenta. Agentem v kontextu naseho vyzkumu
myslime polo autonomni entitu napodobujici ¢loveka (jiného, nez je sam uzivatel)
uvnitt virtualniho prostiedi, ktera vykonava nami navrzenou akci (Hashemi-Pour,
2023).

e Umoziuje sledovat a nasledné vygenerovat podrobny soupis soufadnic pohybu
headsetu v nami stanoveném prostoru z davodu presného Ciselného méfeni pohybt

respondenta ve virtualnim prostredi.

Z téchto duivodu jsme se proto rozhodli pro tvorbu experimentalniho prostiedi pies
Unity Editor. Unity Editor je nastroj vytvoreny predevsim pro vyvoj her a interaktivnich
obsaht, ktery umoziuje tviircim vytvaret 2D nebo v nasem ptipadé i 3D projekty pro celou
fadu platforem, tedy nejen pro Windows, ale naptiklad i pro operacni systémy 10S ¢i Android
nebo herni konzole jako naptiklad Playstation a podobné€. Rozhrani Unity je rovnéz vhodné
i z toho divodu, ze umoziuje tvorbu her a aplikaci nejen pro bézné pocitacové a mobilni

systémy, ale prave i pro technologie virtualni a rozsifené reality.

Vyse jsme si nastinili, o jaky typ prostfedi jsme v naSem experimentu pfi jeho tvorbé

usilovali. Prvotnim a hlavnim ukolem bylo tedy vytvofit prostfedi, které vérohodné
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napodobuje mistnost laboratote. Na obrazku 8 a obrazku 9 je mozné vidét, jak konkrétn€ nas
finalni | produkt* vypadal s porovnanim skutecného prostiedi na obrazku 6 a obrazku 7,

které predstavuji fadu fotografii pofizenych béhem tvorby naseho VR prostiedi.

Obrazek 6: Fotografie laboratore z pohledu participanta béhem experimentu

Obrazek 7: Fotografie laboratore p¥i pohledu na zadni sténu mistnosti
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Obrazek 8: Kopie mistnosti laboratore z pohledu participanta béhem experimentu uvniti editoru
Unity

Velmi dulezitym aspektem, na ktery je nutné si dat pozor, byl spravny pomér
velikosti skute¢ného a virtualniho prostiedi. Unity Editor neposkytuje zadné explicitni
informace o méfitkach ¢i konkrétnich jednotkach délky, vysky ani §itky objekti uvnitf
editoru. KliCova pro tvorbu prostiedi tedy byla znalost, ze kazdy tovarni umistitelny objekt
(tim myslime vyvinuty pfimo tvirci Unity) ma predem dané vlastnosti, které je pro ucely
projektu mozné upravovat a specifikovat pro naSe potfeby. Mezi tyto vlastnosti patii
napiiklad barva objektu, jeho material, vaha simulujici fyzikalni chovani uvnitf svéta a

mnoho dal§iho. Pro nas byl dilezitou vlastnosti predevsim tzv. Scale. Scale znaci urcitou
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velikost/méfitko objektu v ramci jeho tii os, a to osy X, Y a Z (X znadi délku, Y vysku a
Z sitku). Toto plati pouze pro 3D objekty, nebot’ 2D objekty by pochopitelné mohly
disponovat pouze velikostmi v ramci osy X a Y. Nejdulezitéjsim faktem vSak je informace,
ze jakykoli tovarni objekt umistény uvnitt virtualniho svéta, ktery ma délku osy X rovnou
napiiklad Cisle 1, méa prenesené¢ ve skutecném svété délku rovnou jednomu metru.
Analogicky s tim je napfiklad objekt, jehoz osa Y je rovna Cislu 3, pfesné 3 metry vysoky.
Tovarni objekty odlisuji v této podkapitole explicitné z toho divodu, ze toto pravidlo o
velikosti hernich objekt neplati pro objekty vytvorené mimo Unity editor. Pokud by byl do
svéta vlozen herni objekt od tfeti osoby (napfiklad dvefe), mohou tyto dvete v hernim svété
vypadat pii zékladnim nastaveni jako zcela miniaturni, nebo naopak jako gigantické dvefe
mnohonasobné vétsi nez celd mistnost. Tyto rozdilné pomeéry velikosti je pfi jejich vyuziti

nutné sladit s velikosti tovarnich objekta.

Diky této znalosti jsme tedy nejprve uvniti skute¢né laboratore peclive zméfili délku,
vysku a Sitku prakticky vSech objektd uvniti mistnosti. Postupovali jsme od zakladnich
rozméra mistnosti, tedy kolik metrt dlouhé jsou stény, pod jakym jsou thlem, a jak vysoka
cela mistnost je. Poté jsme zméfili rozméry vSech dulezitych a velkych kust nabytku, a na
zaveér Jsme zméfili 1 nékteré méné podstatné objekty jako naptiklad pocitacové klavesnice,

uhlopticky monitorti nebo reproduktory.

Kdyz jsme zjistili rozméry objektd uvniti skutecné laboratore, nechybélo nam nic
k tomu vytvorit vérohodnou napodobeninu této mistnosti v editoru Unity. Stény mistnosti
byly vytvoreny pomoci tovarnich objektt (konkrétné€ krychli se specificky upravenymi
rozmeéry), diky Cemuz jsme si byli jisti, ze mistnost velikostné odpovida originalu. Poté jsme
sténam pridali textury, které co nejvice napodobuji skute¢ny vzhled stén uvnitt laboratote.
V momenté, kdyz jsme vytvorili zakladni ptidorys mistnosti, jsme zacali s umistovanim
nabytku. Zde zacala byt prace slozitéjsi, jelikoz jsme si museli modely nabytku vytvaret bud’
sami, a to slozenim né€kolika riznych tovarnich objekti dohromady, jako naptiklad vésak,
reproduktory ¢i kuffik s cedulkou lezici na jednom ze stolt (postup tvorby né€kterych objektt
je vyobrazen nize na obrazku 10 a obrazku 11 pod timto odstavcem). Druhou variantou bylo
nalézt a obstarat si pfedem vytvorené modely od jinych tvirch obsahu, jelikoz bychom
nekteré takto detailni objekty nikdy nebyli schopni sami vytvofit. Mezi tyto externi objekty

patii napfiklad monitory pocitacu, skiiné ¢i kancelarské zidle.

52



Obrazek 10: Postup tvorby predmétu ,,véSak na obleceni“ z vicero tovdrnich objektii editoru Unity

Obrazek 11: Postup tvorby predmétu ,,kuffik popsany cedulkou * z vicero tovarnich objektiu editoru
Unity

Nakonec byla cela mistnost ise spoustou detaili kompletné zhotovena, aby

odpovidala vérohodné kopii originalni laboratofe. Tim jsme nicméné splnili pouze jednu
z nasich ¢tyf podminek. Dale jsme museli naSemu svétu naprogramovat funkce, diky kterym
se uzivatel mohl ve svété pohybovat a divat kolem sebe pomoci naseho headsetu. Vzhledem
k tématu naSeho vyzkumu povazujeme za nepodstatné do detailu popisovat, jaké technické
kroky jsme k tomuto ucelu museli podniknout, ale zmifime, které funkce musely byt do svéta
pridany, aby vSe fungovalo dle naseho planu. Zaprvé musel byt uzivatel schopny otacet
hlavou, a tim 1 svym pohledem ve svété VR pro piipad, ze by si chtél mistnost ¢i agenta blize
prohlédnout bez jakéhokoli naruseni miry imerzivity. Zadruhé mél uzivatel ve VR pomoci
obou ovladacli naprogramované i simulované pohyby rukou. Nejen Ze se ovladaCe hybaly

stejn€, jako uzivatel hybal svyma rukama, ale ovladace mély dokonce také vzhled lidskych
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rukou. Tyto ruce mely pfi zmacknuti tlacitka ze spodni strany ovlada¢e namodelovany pohyb
prsti dlané viz obrazek 12, zdavodu navozeni co nejvétSiho pocitu imerzivity.
Participantim jsme béhem experimentu nicméné nesdélili, ze maji tuto moznost ruce
ovladat, jelikoz by to pro uzivatele, ktefi béhem naSeho experimentu méli headset na hlavé
uplné poprvé, mohlo byt piili§ slozité a matouci na pochopeni. Pokud byl vSak participant
zvidavy a tuto funkci sdm odhalil, domnivame se, Ze to napomohlo zvySeni pocitu imerzivity
daného participanta uvnitt VR. Posledni klicovou vlastnosti svéta byl zpracovany pohyb po
prostoru pomoci pohybu nasazeného headsetu. Tedy pokud se naptiklad headset presunul o

jeden metr kupfedu, posunul se o jeden metr vpred v redlném Case i uzivatel uvniti VR.

Obrazek 12: Podoba oviadacii uvniti VR a namodelované stisknuti prstii k sobé na pravé ruce
v porovnani s neutralnt polohou levé ruky

Témito funkcemi jsme splnili druhou podminku naseho prostredi. Ttreti podminkou
bylo umisténi agenta do nadmi vytvoreného svéta. Vybér konkrétniho agenta byl velmi
dulezity pro ucely naseho experimentu z né€kolika divodd. V nasem experimentu jsme
hledali model humanoidniho agenta z divodu nami stanoveného vyzkumného tématu. Dale
jsme uvazovali nad pohlavim agenta. Jelikoz byl vyzkumnik provadgjici experiment muz,
musel byt pro dodrzeni co nejvétsi podoby skutecného prostredi agent rovnéz muzského
pohlavi. Zaroven jsme si vSak nebyli jisti, zda by dané pohlavi agenta nemé¢lo vliv naptiklad
na respondenty zenského pohlavi, a proto jsme se nakonec rozhodli najit model agenta, ktery
nereprezentuje ani muze, ani Zzenu, aby byly podminky co nejvice objektivni. Z divodu
vyrovnanych podminek experimentu jsme vSak vySku agenta pfizpusobili vySce

vyzkumnika, aby tento aspekt rovnéz co nejméné ovlivnil ziskana data. DalSim faktorem,
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ktery bylo potieba zohlednit, bylo chovani agenta. Clovék b&hem komunikace s ostatnimi
nikdy neni zcela staticky a vzdy se alespon lehce hybe, a proto jsme se museli postarat o to,
aby ani agent nebyl zcela staticky, podobné jako nezivy objekt, jelikoz by tento vzhled
agenta nepusobil vérohodn€. Rozhodli jsme se mu tedy dat takovou animaci, pii které stoji
na misté a pouze zlehka a pomalu dych4, jak je znazornéno na obrazku 13 nize. Tim jsme

mu pomyslné dali ur€itou ,,/idskou dusi*.

Obrazek 13: Zobrazeni animace dychani agenta

Posledni podminkou, kterou bylo nutné splnit, je mit spolehlivy prostfedek méteni
pohybu headsetu uvnitf virtualniho prostredi. Této funkce jsme dosahli sepsanim pomérné
prostého a kratkého skriptu v programovacim jazyce C# (C-sharp), ktery je prednastaveny
v ramci Unity editoru. Skript je navrzeny tak, aby s kazdym spusténim nasi aplikace VR
Experiment vytvoril textovy soubor do slozky ,, VR logs “ uvnitt souboru ,stazené soubory™.
Pokud by soubor ,,VR logs “ neexistoval (v pfipad€, ze by Slo naptiklad o prvni spusténi na
daném pocitaci), tak se sam vygeneruje a nasledn€ do néj textové soubory prabézné uklada.
Skript zaznamenava nékolikrat za sekundu pohyb headsetu v podobé soutadnic na ose X, Y
a Z beéhem spusténi aplikace. V ptipad¢, ze by aplikace nedetekovala spustény headset,
napiSe textovy soubor chybovou hlasku , VR headset not present or not running.
V textovém souboru je lokace headsetu vypsana v podobé souradnic vSech os s presnosti na
centimetry viz obrazek 14. Po ukonceni aplikace se do vySe zminéné slozky vygeneruje
textovy soubor pojmenovany po konkrétnim Case spusténi aplikace, diky cemuz od sebe 1ze
oddélit jednotlivé respondenty. Nami pouzity skript v konkrétni podobé je pro zajemce

dostupny v Priloze prace cislo 4.
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Obrazek 14: llustracni podoba textového souboru souradnic vygenerovaného skriptem

Headset Position: (-8.82, 1.67, 1.14)
Headset Position: (-8.81, 1.67, 1.15)
Headset Position: (-8.81, 1.67, 1.15)
Headset Position: (-8.81, 1.67, 1.15)
Headset Position: (-8.81, 1.67, 1.18)

6.2.3 Rozhrani softwaru Steam VR a kalibrace mistnosti

Poté, co jsme otestovali nami vytvorenou aplikaci, ji bylo nutné pfizpusobit konkrétnimu
headsetu v laboratofi pro podminky naseho experimentu. Aplikace méla pfedem nastaveny
startovni bod, ve kterém se uzivatel objevi pfi jejim spusténi. Tento startovni bod vSak
v realité odpovida stfedu skutecné mistnosti v zavislosti na tom, jak je mistnost
nakalibrovana pres software headsetu. Software, ktery headset HTC Vive Pro 2 vyuziva, se
nazyva SteamVR. Tento software detekuje, kdy je headset zapnuty, zda jsou zapnuté
ovladace a také vySe zminéna Motion tracking zatizeni. Diky nému rovnéz veskeré funkce

headsetu spravné funguji.

Tento aspekt kalibrace mistnosti pro nas vSak znamenal, ze aby se uzivatel pfi
spusténi aplikace zjevil uvnitt VR vzdy na stejném jednotném startovnim bod¢, musel stat
ve skutecnosti rovnéz na predem daném konkrétnim miste, které nekorespondovalo s bodem
ve skutecné laboratofi. Tento fakt ndm vSak nevadil, jelikoz jsme mohli respondenta
s nasazenym headsetem vzdy nastavit na stejnou startovni znacku, aniz by véd¢l, kde se
uvniti laboratofe doopravdy nachazi. Je pochopitelné, ze nejlogictéjsim zptisobem by bylo
nakalibrovat mistnost tak, aby uzivatel zacal ve VR 1 ve skutecnosti na stejném startovnim
bodé. Toto vSak vzhledem k povaze mistnosti nebylo kvili prekazejicimu nabytku a
nedostatku prostoru mozné. Proto jsme se rozhodli nakalibrovat mistnost na jiny bod
v mistnosti, na ktery jsme poté nasmérovali vSechny respondenty, zatimco méli nasazeny

headset.

Proces kalibrace mistnosti pomoci softwaru SteamVR s vyuzitim headsetu HTC Vive

Pro 2 probihal v téchto krocich:

1. Vytvoftit kolem sebe v urcité oblasti dostatek prostoru.

2. Zapnout a umistit ovladace spolené s headsetem na misto, kde je motion tracking
zafizeni mohou spatfit.

3. Postavit se doprostied vyklizeného prostoru, ukadzat ovladaCem na monitor a

zmacknout a drzet tlacitko ukazovackem.
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4. Pro zméfeni vysky podlahy mistnosti umistit oba ovladace na podlahu a na pocitaci
zmacknout tlacitko , kalibrovat podlahu‘.
5. Pro zméfeni hranic prostoru pro hrani zmacknout a drzet tlacitko ukazovackem po

celou dobu a nakreslit pomyslnou ¢aru kolem celého obvodu hratelné plochy.

Tim, Ze jsme mistnost ispésné nakalibrovali, jsme odhalili spravny pocatecni bod pfi
spusténi aplikace. Tento bod jsme si uvniti skutecné laboratore nasledné oznacili
lepici paskou na podlaze mistnosti. Pro spravnou realizaci experimentu za
jednotnych podminek bylo kliCové, aby mél headset po celé obdobi sbéru dat

ponechanou tuto specifickou kalibraci mistnosti.

6.2.4  Prostiedi aplikace theBlu

Aplikace theBlu je produktem vyvojatského studia Wevr. Jak firma uvadi na své propagacni
strance, jedna se o hluboce imerzivni zkuSenost zpracovanou formou piekrasnych
podvodnich okamzikd naplno vyuZivajicich veskerych vyhod virtualni reality. Uvodni dil
této aplikace, nesouci v piekladu nazev ,setkdni s velrybou*, patii stdle mezi nejznaméjsi
herni okamziky v oblasti VR. V této kratké virtualni ,exkurzi podvodnim svétem se
uzivatel ocitd na dné oceanu na vraku lodi, kde po chvili rozkoukavani dostane moznost

spatfit Plejtvaka obrovského z blizké vzdalenosti (Rowell).

Diky tomuto rychle navozenému a intenzivnimu prvotnimu prozitku s virtualni
realitou, ktery aplikace v uzivatelich vzbuzuje, jsme se rozhodli tuto aplikaci vyuzit jako
urCitou zacvikovou aktivitu pro respondenty, nez jsme je vystavili naSemu
experimentalnimu Setfeni. Smysl tohoto zacviku spocival v rychlém sezndmeni respondenta
s moznostmi virtualni reality a s ovladacimi prvky headsetu, ktery respondent bude
potiebovat pro splnéni instrukce experimentalniho designu. Naprosta vétSina respondentd
s virtualni realitou neméla zadné predchozi zkusenosti, a proto bylo pro experiment nutné,
aby si tuto technologii vSichni ucastnici pfedem vyzkouseli a neseznamovali se s technologii

az beéhem samotného Setieni, kdy jsme od nich vyzadovali urcity vykon.

Aplikace je pro zacvik vhodna ztoho divodu, ze od respondentd béhem scény
setkani s velrybou* prakticky nic nevyzaduje. Tato konkrétni herni scéna je zpracovana
formou interaktivniho ,,filmu*, ve kterém jedinci sice mohou provadét urcité akce, byt velmi
omezené a spiSe symbolického charakteru. Po dobu zhruba jedné minuty se uzivatelé
aplikace mohou divat kolem sebe na stale stejné probihajici motskou scenérii a je pouze na

nich, zda se rozhodnou v prostfedi naptiklad pohybovat, prohlizet si své virtualni ruce ¢i
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snazit se s okolnimi rybami jakkoli interagovat. Je tedy pouze na respondentovi, zda v ném
zacvikova aplikace probudi pocity zvidavosti a vybudi ho k akci, nebo zda se respondent

rozhodne scenérii pouze pasivné zhlédnout.

6.2.5 Prubéh experimentu

Jesté predtim, nez bylo mozné experiment s respondenty v dany den usporadat, bylo nutné
provést v mistnosti laboratote nékolik uprav. Nejprve musel vyzkumnik zapnout jak pocitac
sparovany s headsetem, tak i druhy na protéjsi stran€ mistnosti, na kterém byl respondentim
pfedlozen souhrnny dotaznik. Nasledné vyzkumnik vzdy nanecisto spusténim
experimentalni aplikace ovéfil, ze je headset spravné nakalibrovany a béhem nasledujicich
dni nedoslo k Zzadnym zménam v ramci rozhrani headsetu (napfiklad vlivem necekanych
aktualizaci). Poté vyzkumnik vzdy prizptisobil nabytek v mistnosti tak, aby odpovidal
replice mistnosti ve VR. Jednalo se pouze o drobné tpravy nabytku, jako naptiklad vyklizeni
prostoru uprostfed laboratofe, kde se respondent béhem experimentu bude nejvice
pohybovat, nebo presunuti drobnych pfedmétu jako napt. klavesnic od pocitacu ¢i
kancelafskych zidli na stejna mista dle VR repliky. V pfipadé potieby vyzkumnik zapojil
pred sbérem dat bezdratové ovladace do napajecich adaptéri, aby se béhem experimentu
respondentim ovladace neodpojily a neptestaly fungovat, coz by narusilo prabéh a jednotné

podminky experimentu.

Po tvodnich ptipravach byl participant v prostorach vratnice Katedry psychologie
Filozofické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci vyzvednut vyzkumnikem, odkud ho
ptivedl do laboratore v arealu katedry. Po uvitani ucastnikovi vyzkumnik popsal, ceho se
experiment piesné tyka a instruoval ho, jak bude cely experiment probihat. Respondentovi
bylo pfedem sdéleno, ze experiment bude trvat zhruba 20 az 30 minut. Nasledné byl

participantovi piedlozen informovany souhlas (dostupny v Priloze €. 3).

Pokud respondent nemél k uvodnim instrukcim dotazy, presel vyzkumnik rovnou
k zacvikové cCasti. V této chvili vyzkumnik poprvé nasadil respondentovi na hlavu VR
headset. Vyzkumnik si ustnim dotazovanim respondenta vzdy ovéfil, ze respondentovi
headset na hlavé pfijemné sedi, nikde ho neSkrabe a ze prostredi headsetu vidi ostie. Ostrost
vidéni si vyzkumnik ovéfil tim, Ze se respondenta zeptal, co je uvnitf VR svéta napsané na
zdi naproti nému (respondent se bez jakékoli zapnuté aplikace nachéazi uvnitf doméaci
obrazovky, ktera je zpracovana formou obyvaciho pokoje uvnitt smysleného domu, ktery

ma na zdech napsané nazvy aplikaci a nastaveni systému). Pokud respondentovi headset
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zcela nepasoval, provedl vyzkumnik rizné upravy formou utazeni Ci povoleni headsetu
z ruznych stran, dokud se respondent necitil s nasazenym headsetem komfortné. Nasledné
vyzkumnik respondentovi do obou dlani pomalu vlozil oba herni ovladace. Po téchto
uvodnich upravach vyzkumnik zapnul zacvikovou aplikaci theBlu a instruoval participanta,
at zmackne tlaCitko na svém ukazovacku, zatimco jednim z ovladaci ukazuje na vySe
zminénou uroven , setkani s velrybou. Timto procesem se participantovi spustila vyse
popsana podmoiska minutova scéna a vyzkumnik volné respondenta instruoval v tom, co ho

béhem této scény prabézné potka a co ma ocekavat.

Po odehrani celé scény se vyzkumnik participanta dotazal, zda nepocituje symptomy
bolesti hlavy, paleni o€i, pocity nevolnosti ¢i zmateni z divodu piipadného odhaleni
symptomu tzv. cybersickness. Pokud Gcastnik zadné z téchto symptomu nepocitoval, piesel
vyzkumnik k experimentalnimu Setfeni. V pfipad€, ze by se u participanta jakykoli z vyse
popsanych symptomu vyskytl, experiment by byl timto pferusen a hlavni prioritou by bylo
odstranéni téchto symptomu, cemuz by dopomohlo poskytnout ucastnikovi lahev vody,
usadit ho do pohodIného ktesla ¢i ptipadné zmirnit v mistnosti intenzitu osvétleni. Nastésti

se u zadného respondenta symptomy cybersickness nevyskytly.

Zde se prubéh experimentu délil do dvou riznych skupin dle poradi provedeni
experimentalnich podminek. Skupina A nejprve prosla experimentalnim Setfenim uvnitf
virtudlni reality a poté ve skuteCném prostiedi, zatimco skupina B si headset po zacviku
sundala, provedla Setfeni uvnitt skute¢ného prostiedi laboratote, poté jim byl headset znovu

nasazen, a Setfeni nasledné probé&hlo uvnitf virtualniho prostiedi laboratote.

Pribéh experimentalniho Setfeni probihal napii¢ obéma typy prostiedi identicky.
Vyzkumnik a participant se postavili naproti sobé na vyznacena mista na podlaze mistnosti.
Vtento moment vyzkumnik sdélil participantovi instrukci. Instrukce byla vSem
respondentim zadana v totozném znéni, aby byly podminky experimentu co nejvice
vyrovnany napfi¢ vSemi respondenty. Instrukce znéla nasledovné: ,AZ budete chtit,
priblizujte se pomalu smérem ke mné a zastavte se v bodeé, kdy Vam vzdalenost ode mé/od
virtualni postavy prestane byt nadale komforini.“ Po zastaveni byla respondentim v obou
typech prostiedi zméfena usla vzdalenost a zapsana do zdznamového archu. Uvnitf
virtualniho prostiedi se respondent piiblizoval namisto k respondentovi k vySe zminénému
agentovi. V momenté, kdy se respondent rozhodl zastavit uvnitt aplikace VR experiment,
meéteni uslé vzdalenosti nebylo nutné a k méfeni stacilo pouze aplikaci vypnout, ¢imz se

vygeneroval textovy soubor s pfesné vypsanymi soufadnicemi headsetu v centimetrech.
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Po provedeni obou meéfeni vyzkumnik respondentovi podékoval za spolupraci a
pozadal ho o vyplnéni dotazniku na druhém pocitaci v laboratofi. Béhem tohoto obdobi
vyzkumnik prabézné€ ocistil headset Ci ptipadné dobijel herni ovladace. Po vyplnéni
dotazniku vyzkumnik znovu podékoval participantovi za jeho uCast na experimentu,
symbolicky ho odménil sladkostmi a v pfipadé jakychkoli budoucich dotazi mu poskytl
kontaktni e-mailovou adresu. Nez se vyzkumnik s participantem rozloucili, dotazal se
vyzkumnik znovu na pfipadné symptomy cybersickness pro ujisténi, ze experiment

ucastnikovi nezpuisobil zadnou Gjmu.

Seznam veskerych ukont, které vyzkumnik krok za krokem postupné plnil pro
dosazeni co nejvice identickych podminek experimentu, mél vyzkumnik vyti§tény u sebe

v podobé¢ zaSkrtavaciho seznamu (viz Ptiloha €. 5).

6.3 Testové metody

Testové metody, které jsme zvolili pro tento experiment, mély za ukol zméfit vyvolanou
miru imerzivity jednotlivych ucastnikli experimentu a miru osobnostniho rysu extraverze.
Pétifaktorovy osobnostni dotaznik NEO méfi vice osobnostnich faktord, nicméné pro nas

byl dilezity pouze tento jediny faktor, a proto jsme ostatni faktory nevyhodnocovali.

6.3.1 Dotaznik IPQ

Dotaznik IPQ (Igroup Presence Questionnaire) neboli volné pielozeno jako dotaznik
proZitku pritomnosti je Skala pro méteni subjektivniho pocitu pfitomnosti, ktery je prozivan
behem pobytu uvnitt virtualniho prostredi. Jedna se o dotaznik o 14 polozkach likertova
typu, které maji rozpéti od 0 do 6 boda. Dotaznik byl pavodné zkonstruovan v ném¢in€, kde
byl ovéfen a rozeslan celkem 500 respondentim, nicméné v soucasnosti je prelozen i do
angliCtiny a holandstiny (Schubert et al., 2016). Nové je nyni prelozen také do CeStiny diky
Zielina et al. (2023). Pravé tuto verzi jsme v naSem experimentu pouzili. Povazujeme za
dulezité zminit, ze jsme tuto metodu byli nuceni vyhodnotit dle instrukci pro anglickou verzi
metody. Struktura polozek se napfic preklady nelisi, nicméné rozdilné je jejich konkrétni
znéni. Z tohoto divodu nepovazujeme naSe naméfena data této metody za oficialné

verifikovana.

Autofti Schubert et al. (2016) vnimaji pocit pfitomnosti jako subjektivni pocit pobytu

uvnitt virtualni reality, pficemz kladou diraz na rozdil mezi navozenym subjektivnim
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pocitem imerzivity uzivatele a objektivnimi moznostmi dané technologie ponofit uzivatele

do prostiedi.

Dotaznik IPQ ma celkem 3 subskaly a jednu obecnou polozku, ktera nepatii do zadné
ze subskal. Tyto tfi subskaly byly vytvoreny pomoci analyzy hlavnich komponent a je mozné

je povazovat za pomerné nezavislé faktory. Témito tfemi faktory jsou:

e prostorova pritomnost (Spatial Presence), neboli pocit fyzické pritomnosti
uvnitf virtualniho prostredi

e mira zapojeni (Involvement), tedy mira pozornosti, kterou uzivatel vénuje
virtualnimu prostredi a mira pocitu zapojeni uzivatele do prostredi

e prozity dojem realistiCnosti (Experienced Realism), ¢imz je myslena
subjektivni mira pocitu skute¢nosti okolniho virtualniho prostiedi (Schubert

etal., 2016).

Jedina polozka nezapadajici ani do jedné ze subskal se tyka obecného pocitu, ze se
uzivatel nachazi uvnitf prostredi. Tato polozka vyznamné syti vSechny tii vySe zminéné

faktory, zejména prostorovou pritomnost (Schubert et al., 2016).

6.3.2 NEO Pétifaktorovy osobnostni inventar

McCraee a Costa (1996) jsou autory dnes jednoho z nejpopularnéjSich pojeti osobnosti. Jsou
to autofi, ktefi zastavaji jedno z hlavnich stanovisek v pohledu na osobnost, ze kazdého
jedince je mozné popsat na zakladé miry nékolika zakladnich rysi. Pomoci lexikalni studie,
ktera zkoumala slova vhodna k popisu psychickych vlastnosti, vznikl v Ceské republice
preklad péti zakladnich faktor(i osobnosti. Témito faktory jsou extraverze, neuroticismus,

privétivost, svédomitost a otevienost vici zkusenosti (Hiebickova & Urbanek, 2001).

Dotaznik se sklada celkem ze 60 polozek, které jsou formulovany jako tvrzeni o
vypliiujicim respondentovi. Dotaznik obsahuje 1 reverzni polozky. Respondent ma v
instrukcich za ukol na Skale od 0 do 4 zaSkrtnout, jak moc respondenta dané tvrzeni

vystihuje. Pro kazdou dimenzi odpovida 12 polozek (Hrebickova & Urbanek, 2001).

Nami zkoumana mira extraverze je v kontextu této metody chapana jako osobnostni
charakteristika popisujici, jak Casto a s jakou kvalitou se jedinec zapojuje do mezilidskych
interakci. Jde o urcitou tendenci k aktivizaci a potiebu stimulace. Jedinci skorujici vysoko

v této oblasti jsou vice hovorni, pozitivni, orientovani smérem k lidem a Castéji mezilidské
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interakce zahajuji. Naopak lidé s nizkym skorem v této dimenzi se vice uzaviraji, tolik se

neprojevuji a jsou spiSe orientovani smeérem k ¢innostem (Hfebickova & Urbanek, 2001).

6.4 Formulace hypotéz ke statistickému testovani

Na zakladé vySe popsanému vyzkumnému cili a metodologii vyzkumu stanovujeme tyto

konkrétni hypotézy:

e HI: Respondenti udrzuji vyznamné vétsi rozestup od agenta uvnitf virtualniho
prostfedi oproti situaci ve skute¢ném prostiedi.

e H2: Respondenti svySsi dosazenou mirou imerzivity na Skale IPQ dosahuji
vyznamné mensich rozdila ve vzdalenosti napii¢ obéma typy prostiedi.

e H3: Muzi ve skuteCném prostiedi udrzuji od vyzkumnika vyznamné vétsi rozestup
nez zeny.

e H3a: Muzi uvnitf virtualniho prostfedi udrzuji od agenta vyznamné vétsi rozestup
nez zeny.

e H4: Respondenti s mensi télesnou vyskou udrzuji od vyzkumnika ve skutecném
prostfedi vyznamneé vétsi rozestup.

e Hd4a: Respondenti s mensi télesnou vyskou udrzuji od agenta uvnitt virtualniho
prostfedi vyznamneé vétsi rozestup.

e HS5: Respondenti s vy$si mirou extraverze udrzuji vyznamné mensi rozestup od
vyzkumnika ve skutecném prostiedi.

e H5a: Respondenti s vys§i mirou extraverze udrzuji vyznamné mensi rozestup od

agenta uvnitf virtualniho prostredi.
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7 SBER DAT A VYZKUMNY SOUBOR

Poté, co jsme si vysvetlili, jakym zpisobem jsme experiment zamysleli a navrhli, si v této

kapitole popiseme, jak samotny sbér dat probihal.

Sbér dat se odehral v letnim semestru akademického roku 2023/2024 na prelomu
unora a bfezna. Jak jsme popsali v pfedchozi kapitole, cely experiment se odehral na pade

Katedry psychologie Filozofické fakulté Univerzity Palackého v Olomouci.

Experiment byl propagovan piedevsim pies socialni sité, pfipadné diky doporucenim
experimentu formou vybudované sité participanti. Do raznych komunit na socialni siti
Facebook (konkrétné do rocnikovych skupin Katedry psychologie, do skupiny Filozofické
fakulty Univerzity Palackého a do celouniverzitni skupiny) byl ptidan ptispévek o moznosti
zOCastnit se experimentu tykajici se komunikace uvnitt Virtualni reality. V propaga¢nim
ptispévku bylo zminéno, ze se jedna o experiment uvnitf virtualni reality, diky ¢emuz budou
mit participanti moznost si virtualni headset vyzkouset. Dale byli pfedem informovani o
délce trvani experimentu. Na konci zpravy byl zminén kontakt na vyzkumnika, kterého

potencialni ucastnici experimentu v ptipadé zajmu mohou kontaktovat.

S participanty, ktefi se vyzkumnikovi ozvali a projevili zajem o ucasti na
experimentu, byl nasledné individualné dohodnut konkrétni termin. Experimentalni Setfeni
probihalo v datu od 26. bfezna do 8. unora 2024, coz piedstavovalo obdobi dvou pracovnich
tydna. Experiment se nicméné konal pouze 8 dni ze zminéného obdobi z divodu Casové
vytizenosti vyzkumnika. Jakmile se vyzkumnik s participantem dohodli na pfesném terminu,
vyhradil si vyzkumnik v daném case 30 minut Casu ve svém harmonogramu pro konkrétni
experimentalni Setfeni ve svém harmonogramu. Kazdého ucastnika den pied jeho
konkrétnim terminem vyzkumnik kontaktoval kratkou informacni zpravou, zda s zitfej§im
terminem experimentu pocitad. Vyzkumnik zde poskytl ucastnikiim své telefonni Cislo pro
ptipad, kdyby na obou stranach doslo k ne¢ekanym zménam. Vyzkumnik rovnéz ve zprave
znovu piipomenul, jak dlouho bude odhadem experiment trvat a na jaké misto se ma ucastnik

dostavit.

Vzhledem k povaze experimentu nebylo potieba mit stanoveno pfili§ vylu¢ovacich
kritérii pro ucastniky. Shanéli jsme mladou populaci lidi ve v€kovém rozmezi 20-30 let. Pro

zajisténi maximalni reprezentativnosti a rovnovahy vyzkumného vzorku jsme usilovali co
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nejvice o idealni vyvazeni zastoupeni obou pohlavi. V ramci vybérového procesu byl kladen
hlavni diraz na selekci uchazect, ktefi bud'to dosud nezazili zkuSenost s pouzitim VR
headsetu, nebo jejich zkuSenost stouto technologii zlstavala na Grovni zacateCnika,
s minimalnim poctem piedchozich interakci. Tento pfistup byl zvolen s cilem zajistit, ze
vyzkum bude probihat s osobami, pro které¢ bude zkusSenost s virtualni realitou nova nebo
témer neznama z divodu prozivané imerzivity, jelikoZ se v souvislosti s tvrzenim Slatera &
Wilbura (1997) domnivame, ze by pravidelni uzivatelé VR byli ,,otupéli“ vici ptichozim
podnétim, tim padem by jim virtualni experimentalni prostiedi nepfipadalo nadale nové a
unikatni, coz by mohlo negativné zkreslit sesbirana data. Druhym nezbytnym vylu€ovacim
kritériem je pfitomnost tzv. cybersickness, kterou jsme popsali v teoretické Casti, nebot’ by
participant nebyl schopny experimentalni Setfeni v poradku dokoncit a hrozila by mu fyzicka
¢i psychicka gjma.

Vyzkumny vzorek primarn€ sestaval ze studentd Univerzity Palackého v Olomouci
a byl doplnén o omezeny pocet ticastnikli z fad mimoakademické vefejnosti, ktery nicméné
odpovidal stanovenym vékovym a dal§im kritériim pro zahrnuti do experimentu. Proces
vybéru byl zalozen na nepravdépodobnostnich metodach vybéru, a to konkrétné pomoci
samovybéru a metody snéhové koule. Vysledny soubor je tvofen celkem 36 ucastniky.

Podrobné rozdéleni Gi¢astnikti zobrazuje Tabulka 1 nize.

Tabulka 1: Popisné udaje dle rozdéleni respondentil na zdkladeé véku a pohlavi

Muzi 14 23,64 234 21 29
Zeny 22 22,73 1,2 20 25
Celkovy soubor 36 23,08 1,76 20 29

7.1 Pilotni studie

Nez bylo mozné provést oficialni experimentalni Setfeni, musela byt provedena pilotni
studie, diky které jsme ovéfili, ze nami navrzeny postup funguje bez komplikaci. Postupy,
které jsme ovérovali, spocivaly zejména v kontrole fungovani veSkerych technickych
zatizeni (tedy obou pocitact, headsetu, spravné kalibrace mistnosti, funk¢nosti a dostatecné
kapacity baterie v ovladacich a nastaveni jednotné miry osvétleni laboratofe) a spravném

instruovani tcastnikt. Pilotni studie probéhla pro oba typy poradi experimentalnich Setieni.
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Jelikoz béhem pilotni studie nedoslo k zddnym komplikacim a experiment nebylo
nutné nasledné jakkoli upravovat, rozhodli jsme se tato nasbirana data zatadit do celkového

souboru.

7.2  Etické nalezitosti experimentu

Vzhledem k povaze experimentu bylo nutné dbat zvySené opatrnosti v nékterych
okolnostech vyzkumného Setieni. Jiz ve fazi propagace experimentu byli potencialni
ucastnici informovani o tom, na jakém misté se experiment odehrava a jak dlouho bude
experiment zhruba trvat. Rovnéz byli Gcastnici predem informovani o faktoru virtualni
reality, do které se participanti béhem experimentu dostanou. O této skutecnosti bylo nutné
ucastniky informovat ihned pro piipad, ze by nékdo mél naptiklad v historii negativni

zkusenosti s VR headsetem. Rovnéz bylo nutné ucastniktim sdélit zakladni téma vyzkumu.

Ve fazi propagace tohoto vyzkumu byl experiment prezentovan pod neutralnim
nazvem ,,Vyzkum komunikace v prostiedi virtudlni reality”, aby se minimalizovalo riziko
predbézného ovlivnéni respondenti a zachovala objektivni hodnota ziskanych dat. Detailni
informace o zkoumané proxemické slozce komunikace byly ucastnikim sdéleny az
v prubéhu experimentu. Tento postup mél za cil nejen ochranit integritu vyzkumnych
vysledkt, ale také predejit moznému negativnimu psychickému vlivu na potencialni
ucastniky s predispozicemi k socialnim fobiim nebo jinym relevantnim psychickym obtizim,
které by mohly byt experimentem nepfiznivé ovlivnény. Téma komunikace a mezilidské
interakce tedy bylo nastinéno ucastnikim ihned jesté pred uCinénym rozhodnutim se
zucCastnit, aby se pfipadni jedinci nachylni k psychické tymé zcastnili experimentu

vyhradné dobrovolné s védomim mozné vyvolané zatéze.

Pred zahajenim experimentu byla podstata vyzkumu a jeho prubéh ucastnikiim
podrobné vysvétlen. Po sdéleni instrukci méli ¢astnici moznost se kdykoli na cokoli zeptat.
Nasledné participanti obdrzeli informovany souhlas, ktery vysvétloval, co diplomova prace
zkouma a jak dlouho bude experiment trvat. V souhlasu bylo explicitné zvyraznéno, ze
ucastnik ma pravo kdykoli a bez udani divodu z experimentu odstoupit bez jakychkoli
nasledkd. Rovnéz byl Gcastnik v souhlasu varovan, ze dlouhodobé¢jsi uzivani VR headsetu
muze zpusobovat symptomy bolesti hlavy, paleni o€i, nevolnost ¢i v extrémnim piipadé
dezorientaci, a proto pokud se u nich jakykoli ze symptomt béhem experimentu objevi, méli

by tuto skute¢nost neprodlené vyzkumnikovi ohlésit. U€astnici byli rovnéz informovani, ze
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data ziskana béhem experimentu budou jiz v procesu prace s daty anonymizovana a ve

vysledcich vyzkumu nikde nezazni jejich osobni udaje.

Po skonceni experimentu byli ucastnici symbolicky odménéni sladkosti. O odméné
predem nevédeéli. Vzhledem k potencialnimu riziku vzniku nevolnosti u ucastnik(i béhem
experimentalniho Setfeni bylo zavedeno opatfeni, pfi kterém se vyzkumnik v zavéru
experimentu systematicky dotazoval GiCastnikti na pfitomnost specifickych symptomu. Tento
krok byl aplikovan jako preventivni opatfeni ke kontrole a zaznamenani piipadnych
nepiijemnych vedlej§ich u¢inki spojenych s vyuzivanim VR headsetu, s cilem zajistit

bezpecnost ucastnika a presnost vyzkumnych dat.
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8 PRACE S DATY A JEJICH STATISTICKA
ANALYZA

V této Casti si popiSeme, jak jsme ziskana data zpracovali, analyzovali a k jakym vysledkiim

jsme nakonec dospéli.

Veskera ziskana data od nasich respondentt (n=36) jsme z papirovych zaznamovych
archu prevedli do elektronické podoby v programu Microsoft Excel. Jednalo se zejména o
pohlavi, konverzi naméfenych uslych vzdalenosti na metrické rozestupy mezi subjekty, a
nakonec jsme zaznamenali télesné vysky respondentt. Tabulky v nadchazejicich kapitolach
byly rovnéz zkonstruovany pomoci zminéného programu. Co se nami pouzitych metod tyce,
vyhodnoceni v pripadé metody NEO pétifaktorového osobnostniho inventare jsme provedli
pomoci seCteni veskerych tvrzeni, které jsou zkonstruovany formou polozek Likertova typu,
a nasledné je prevedli do percentilovych hodnot. Jelikoz Skala IPQ neni standardizovana,

ziskali jsme z ni vysledky pouze v podobé hrubych skort dle anglickych instrukci metody.

Druhym klicovym programem, diky kterému jsme provedli analyzu ziskanych dat a
overili statistické hypotézy, byla TIBSCO Statistica verze 14.0.0.15 (TIBCO Software Inc.,
2020). V nasem souboru ziskanych dat se nikde nevyskytla zadna chybéjici data v podobé
vynechanych odpovédi, a proto nebylo nutné vyuzit zadnou zforem korekce dat pfi
chybéjicich hodnotach. Mezi statistické testy, které jsme se rozhodli vyuzit, patfi t-test pro
jeden vybér, test Pearsonova korelacniho koeficientu, test Spearmanova korela¢niho

koeficientu a Welchuv test.

8.1 Vysledky statistickych testu

V této kapitole si popiSeme vysledky nami zvolenych statistickych testi pro dané hypotézy.
Na uvod predstavujeme zakladni deskriptivni ukazatele nami ziskanych dat vyuzitych pro
ovéteni platnosti hypotéz (viz Tabulka 2). U kazdé proménné zminujeme prumérnou
nametfenou hodnotu (M), jeji smérodatnou odchylku (SD), medidan (Mdn), minimalni a
maximalni naméfenou hodnotu. Zminénd tabulka je vypocitdna na datech celého

vyzkumného souboru u vSech proménnych, tedy (n=36).
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Tabulka 2: Popisné ukazatele namévenych hodnot vyzkumného souboru

Vyska (v cm) 171,83 170,00 155 199 9,76
NEO - dimenze extraverze 56,56 54,00 1 99 31,05
IPQ - imerzivita 50,86 51,00 28 71 10,97
Rozestup v realité (v cm) 34,53 34,50 5 71 19,23
Rozestup uvnitf VR (v cm) 52,03 48,50 1 116 28,87
Rozdily rozestupu (v cm) 24,39 22,00 3 69 16,72

Nyni si systematicky predstavime nami zji§téné vysledky testovani jednotlivych
statistickych hypotéz pro logické a postupné pochopeni statistickych zavéra. Pro kazdou
provedenou statistickou analyzu dané hypotézy detailné specifikujeme klicové parametry

v ramci pouzitého testu.

Prvni jednostrannou hypotézu (H1: Respondenti udrzuji vyznamné vétsi rozestup od
agenta uvniti’ virtualniho prostiredi oproti situaci ve skutecném prostiedi.) jsme ovéfili
pomoci t-testu pro jeden vybér. Rovnéz jsme potvrdili predpoklad normalniho rozdé€leni
pouzitim Shapirova-Wilkova testu, ktery splnil hodnotou testu W= 0,97; p= 0,57 podminku
o normalnim rozd¢€leni pfi p-hodnoté >0,05. V hypotéze srovnavame promeénnou ,,rozestup
uvnit VR* s proménnou ,,rozestup v realite”. Obé promeénné predstavuji ¢iselné hodnoty
naméfenych vzdalenosti mezi subjekty v centimetrech. Primémé hodnoty, mediany a
smérodatné odchylky téchto proménnych jsou dostupné v Tabulce 2 vySe. Vysledky testu
jsou nasledujici: rozdil mezi praiméry byl -17,5 (SD = 24,53); t(35) = -4,28 naznacuje, ze
pozorovany prumér je statisticky vyznamné nizsi nez prumér porovnavané skupiny uvnitf

VR pfi (p <.001).

Nameétené rozdily v rozestupech se vyznamné li§i predpokladanym smérem a

vysledky povazujeme za statisticky vyznamné.

Druhé hypotéza (H2: Respondenti s vys$si dosazenou mirou imerzivity na Skdale IPQ
dosahuji vyznamné mensich rozdilii ve vzdalenosti napric obéma typy prostredi.) zahrnuje
proménné  IPQ-imerzivita“ a ,rozdily rozestupu“. Vzhledem k povaze proménnych a
predpokladu normalniho rozdéleni jsme se tuto jednostrannou hypotézu rozhodli ovéfit
pomoci testu Pearsonova korela¢niho koeficientu, jehoz vysledky jsou: r = -0,07; p = 0,33;

t(34) =-0,44; R>=0,01.

Ziskané hodnoty nam ukazuji, ze se jedna o zanedbatelny vztah v negativnim sméru

a nalezené vztahy nemizeme povazovat za statisticky vyznamné.
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Nadchazejici dveé hypotézy (H3: Muzi ve skutecném prostiedi udrzuji od vyzkumnika
vyznamné vetsi rozestup nez Zeny.; H3a: MuZi uvniti* virtualniho prostiedi udrzuji od agenta
vyznamné vétsi rozestup nez Zeny.) se snazi najit jednostranny vliv proménné , pohlavi u
muza (M = 32,14; SD = 20,68; pro zeny M = 36,05; SD = 18,58) na proménné ,,rozestup
v realité* a ,rozestup uvniti' VR*“. Ob¢ hypotézy jsme ovéfili Welchovym testem, jelikoz u
nich nepredpokladame splnéni podminky stejnych rozptylti u obou skupin. Vysledky tohoto
testu pro ob¢€ hypotézy uvadi Tabulka 3.

Tabulka 3: Vysledky Welchova testu pro hypotézy H3 a H3a

H3 (25,61) =0,59 0,71 0,2
H3a (29,67) =2,65 0,99 0,9

Vysledky naznacuji pro ob& hypotézy opaclny trend, nez byl predpokladany a
v pfipadé¢ H3 se neprojevil vyznamny efekt. U hypotézy H3a byl prokazan na zakladé

Cohenova d stfedné silny efekt.

Hypotézy H4 (Respondenti s mensi télesnou vySkou udrzuji od vyzkumnika ve
skutecném prostiedi vyznamné vétsi rozestup.) a H4a (Respondenti s mensi télesnou vyskou
udrzuji od agenta uvniti' virtudalniho prostiedi vyznamné vétsi rozestup.) pojednavaji o
jednostranném vlivu proménné ,, Vyska® na jiz vySe zminéné promeénné , rozestup v realité*
a rozestup uvnitir VR*. Obé tyto hypotézy jsme ovefovali pomoci testu Pearsonova

korelacniho koeficientu. Vysledky obou provedeni testu popisuje Tabulka 4.

Tabulka 4: Vysledky testu Pearsonova korelacniho koeficientu pro hypotézy H4 a H4a

T¢lesna vyska a realny rozestup -0,07 -0,41 0,34 0,01
T¢lesna vyska a rozestup uvniti VR -0,35 -2,16 0,02 0,12

Vysledky naznacuji, ze pro hypotézu H4 plati zanedbatelny vztah, ktery neni
statisticky vyznamny. Nicméné hypotéza H4a prokazala stiedné silny vztah (pfi zachovani

arbitrarni hranice r <0,5), ktery je statisticky signifikantni.

Pro nase zbyvajici dvé hypotézy (HS: Respondenti s vy$s§i mirou extraverze udrzuji
vyznamné mensi rozestup od vyzkumnika ve skutecném prostiedi.; H5a: Respondenti s vys$si
mirou extraverze udrzuji vyznamné mensi rozestup od agenta uvniti’ virtudalniho prostiedi.)

jsme pro ovéfeni platnosti obou jednostrannych hypotéz pouzili test Spearmanova
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korelacniho koeficientu, jelikoz ziskané hodnoty proménné , NEO — dimenze extraverze*
jsou ve formé vypocitanych percentili a zaroven tato proménna nevykazovala po vizualni
inspekci kvantilového grafu znamky normalniho rozdéleni. Vztah jsme tedy porovnavali
s touto proménnou a analogicky s pfedchozimi hypotézami s proménnymi , rozestup
v realite” a ,rozestup uvniti' VR*. Vysledky testu pro ob& hypotézy prezentujeme v Tabulce
5.

Tabulka S: Vysledky testu Spearmanova korelacniho koeficientu pro hypotézy H5 a H5a

Dimenze extraverze a realny rozestup -0,11 -0,63 0,27
Dimenze extraverze a rozestup uvnitt VR -0,13 -0,74 0,23

V obou pripadech mizeme pozorovat slaby vztah (dle arbitrarni hranice r < 0,3),
ktery vSak dosahuje prahové hodnoty, pod kterou bychom jej mohli stanovit jako
zanedbatelny (pfi r < 0,1). Obé korelace jsou zaporné, tedy v nami predpokladaném smeéru,
nicméné s vySe zminénymi p-hodnotami tyto ziskané vysledky nemiZeme povazovat za

statisticky vyznamné.

8.1.1  Shrnuti vysledku ovéreni platnosti statistickych hypotéz

V této podkapitole si v ramci jasné strukturovaného prehledu zrekapitulujeme, k jakym

vysledkiim jsme v ramci testovani nasich hypotéz dospéli.

H1: Respondenti udrzuji vyznamné vétsi rozestup od agenta uvniti virtualniho

prostfedi oproti situaci ve skute¢ném prostiedi.

Statisticky vyznamny rozdil v rozestupech mezi agentem byl v porovnani se situaci
ve skute¢ném prostredi prokazan, a proto nulovou hypotézu zamitame a alternativni
hypotézu prijimame.

H2: Respondenti svys$si dosazenou mirou imerzivity na Skale IPQ dosahuji

vyznamné mensich rozdila ve vzdalenosti napii¢ obéma typy prostiedi.

Statisticky signifikantni vztah mezi vy$§imi hodnotami na $kale IPQ a rozdily napfic
vzdalenostmi nebyl prokazan, a proto nulovou hypotézu nezamitime a alternativni

hypotézu neprijimame.

H3: Muzi ve skute¢ném prostiedi udrzuji od vyzkumnika vyznamné vétsi rozestup

nez zeny.
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Rozdil mezi muzskym pohlavim a naméfenym rozestupem v ramci skute¢ného
prostfedi nebyl nijak statisticky vyznamné prokazan, a proto nulovou hypotézu

nezamitame a alternativni hypotézu neprijimame.

H3a: Muzi uvnitf virtualniho prostfedi udrzuji od agenta vyznamné vétsi rozestup

nez zeny.

Ani statisticky vyznamny rozdil mezi muzskym pohlavim a vzdalenostmi
naméfenymi uvnitf virtualniho prostfedi nebyl prokazan, a proto tuto nulovou hypotézu

nezamitame a alternativni hypotézu neprijimame.

H4: Respondenti s mensi télesnou vyskou udrzuji od vyzkumnika ve skutecném

prostfedi vyznamneé vétsi rozestup.

Rozestupy v ramci skutecného prostiedi se u respondenti s mensi télesnou vyskou
vyznamné neliSily, a ztohoto divodu nulovou hypotézu nezamitame. Alternativni

hypotézu neprijimame.

H4a: Respondenti s mensi télesnou vyskou udrzuji od agenta uvnitt virtualniho

prostfedi vyznamneé vétsi rozestup.

Mezi respondenti s mensi télesnou vysSkou a jejich rozestupy uvniti virtualniho
prostfedi jsme odhalili statisticky signifikantni stfedné silny korelacni vztah v negativnim

sméru, a proto nulovou hypotézu zamitame a alternativni hypotézu prijimame.

HS: Respondenti s vy$s§i mirou extraverze udrzuji vyznamné mensi rozestup od

vyzkumnika ve skute€ném prostiedi.

Mezi respondenty s vy§§i mirou extraverze byl nalezen pouze slaby korelacni vztah,
ktery vSak neni signifikantni v souvislosti s mens$imi rozestupy v ramci skute¢ného

prostfedi, a proto nulovou hypotézu nezamitime a alternativni hypotézu neprijimame.

HSa: Respondenti s vyS§i mirou extraverze udrzuji vyznamné mensi rozestup od

agenta uvnitf virtualniho prostredi.

Ani respondenti s vyS$$i mirou extraverze v ramci virtualniho prostfedi neprokazu;i
signifikantni vztah, ktery je pouze slaby a v negativnim sméru, a proto nulovou hypotézu

nezamitame. Alternativni hypotézu neprijimame.
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9 DISKUSE

Poté, co jsme provedli detailni popis cilii, metodologie a charakteristik nasich respondent,
se diky analyze ziskanych dat naSeho experimentu muzeme nyni v této kapitole zaméfit na

podrobny rozbor potencialnich pfi¢in a kontextualnich souvislosti v ramci nasich vysledku.

Prvotnim vyzkumnym problémem, kterym jsme se zabyvali jiz od tivodu prace a
ktery tiZi nejen nas, ale i velkou ¢ast védecké i primyslové populace v oblasti vyzkumu a
vyroby virtualni reality, jsou jeji technické aspekty, které maji klicovy vliv na celkovy
prozitek a chovani uzivateld s nasazenymi brylemi uvniti VR. Dodnes jednou z nejvice
debatovanych slozek technického zpracovani je zorné pole. Nékteré vyzkumy (Alfano &
Michel, 1990; Chamilothori et al., 2018) poukazuji na kliCovy fakt, ze zorné pole, které je
technicky zpracovano a umoznéno danym VR headsetem (v naSem ptipadé HTC Vive Pro
2) silné ovliviiuje celkové prostorové vnimani, tedy jak blizko ¢i daleko od nas objekty
vnimame navzdory tomu, jak jsou od nas doopravdy, objektivné a méfitelné daleko. Tato
vlastnost VR headset pro nas piedstavovala dilezitou prekazku, kterou jsme se béhem
naSeho experimentu snazili co nejvice limitovat tim, ze vytvofime virtualni prostredi, které
bude do co nejvétsiho detailu napodobovat prostiedi skutecné laboratofe na Katedre
psychologie Filozofické fakulty Univerzity Palackého, a zaroven bude velikostné co
nejpresnéji odpovidat skuteCnym rozmérim laboratofe. Druhou klicovou prekazkou
v naSem experimentu byl samotny agent. Pro experiment bylo klicové, aby stejné jako
zbytek mistnosti agent velikostn€ co nejpfesné€ji odpovidal vyzkumnikovi ve skutecném
prostfedi, a samotny aspekt prostorového vnimani byl tak zachovan napfi¢ obéma typy
prostfedi. Tanenbaum et al. (2014) tvrdi, ze pravé avatarim vdécime za veskeré neverbalni
aspekty komunikovani, které uvnitf VR mame k dispozici. Promitaji se na nich jak
proxemické, tak 1 mimické ¢i gestikulacni projevy a jejich vzhledem a celkovym
zpracovanim neocenitelné pfispivaji k celkovému dojmu, a tedy k navozeni dostatecné
silného pocitu imerzivity béhem komunikace. Z tohoto divodu jsme naSemu agentovi pridali
dychaci animaci, jelikoz jsme narozdil od vyzkumu Takahashi et al. (2013) usilovali o co
nejpiirozen€]si proxemické reakce v interakci ¢lovéka s ¢lovékem, nikoli ¢lovéka s nezivym

objektem.

Tim se dostavame k nasemu prvnimu zjisténi, které koresponduje se zjisténim Li et

al. (2019a), ze si respondenti béhem naseho experimentu udrzuji vyznamné vétsi vzdalenost
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od agenta uvniti VR v porovnani s vyzkumnikem v readlném prostedi. Li et al. (2019a)
argumentuji v souvislosti s touto hypotézou pravé zobrazovacimi technologiemi
v experimentéalnich podminkach. My se rovnéz domnivame, ze technologické aspekty a
limitace této technologie maji vyrazny vliv na vysledné vnimani okolniho prostoru. Ackoli
se nam povedlo vytvofit spravné velikostné reprezentujici napodobeninu mistnosti, ve které
zadny objekt ani respondent sam nebyl nepfirozené veliky nebo maly, mohli respondenti
zkratka vnimat virtualni mistnost jinak nez ve skutecnosti, a tim padem se béhem VR
experimentalniho Setfeni také odliSné chovat. Rovnéz si myslime, ze vzhled samotného
agenta (tim myslime naseho ,,Zlutého panacka*) uvnitt experimentalniho prostfedi mohl mit
zasadni vliv na vysledny odstup respondentti od agenta. Agent byl sice podobné konstituce
a stejné vysky jako sam vyzkumnik, nicméné predstavoval pouze hrubou reprezentaci
humanoidni postavy a jednalo se o postavu bez obliCeje a bez explicitné zobrazeného
pohlavi. Agent tim padem mohl respondentim pfipadat cizi a disledkem ur¢itého pudu
sebezachovy a exploracniho chovani v novém prostiedi si respondenti od néj udrzovali vétsi
odstup nez od vyzkumnika, ¢emuz rovnéz nasvédCuji 1 nekteré vedlejsi komentare
respondentl, které béhem experimentalniho Setfeni zaznély (napf. ,,Bylo to trosku zviasmi,
Jjak ten panacek nemél oblicej.”, nebo ,,Bojim se ho, jak nema oblicej a jen tam tak divné
stoji.**). Tato tvrzeni respondentti by mohla rovnéz piispivat ke zjisténi Bonsch et al. (2018),
ktefi vypozorovali, ze U€astnici jejich experimentu preferovali udrzovat vétsi vzdalenost od
agentt, ktefi pusobili rozhofCené, oproti postavam tvaricim se radostné. Je vSak dilezité
zdlraznit, ze v ramci kontextu nasich tivah a predpokladi bychom neméli zapominat na
skuteCnost, Ze nase zjisténi ukazuji pouze na souvislosti a vzajemné vztahy, nikoli na dikazy

kauzality.

Druhym kli¢ovym aspektem, ktery jsme jiz nastinili v pfedchozich odstavcich
ohledné vzhledové reprezentativnosti mistnosti, je celkova mira imerzivity, jenz se muze
odrazet v chovani respondentti. Mira imerzivity nicméné neni ovliviiovana pouze vizualnimi
aspekty. Guye-Vuilleme et al. (1999), ktery byl rovnéz jednim z hlavnich zdroju inspirace
pro nas experiment, klade v oblasti VR na neverbalni komunikaci veliky diraz a naznacuje,
ze pii zahmuti neverbalni komponenty jako jednoho z ovladacich prvkd v tomto typu
prostfedi vyznamné zvySuje kvalitu celkového prozitku. Rovnéz Slater & Wilbur (1997)
podtrhuji dalezity fakt, Ze ¢im vice je jedinec ponofen do virtualni reality a tato virtualni
realita ho smyslové 1 mysSlenkové odtrhava od skutecného okolniho prostredi, tim

intenzivnéji ji vnima a povazuje za zcela novy a unikatni svét. Na zékladé téchto myslenek
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autort jsme se domnivali, ze nami méfeny specificky prozitek v podobé neuvédomovaného
teritorialniho chovani twzce souvisi s celkovou imerzivitou, kterou jsme v nasem
experimentu méfili pomoci skaly IPQ. Z tohoto diivodu jsme napriiklad zkonstruovali vyse
zminénému agentovi animaci, béhem které dycha, a zaroven respondentovi vzhled ovladaca
nahradili lidskyma rukama a umoznili mu, aby zméacknutim tlacitka ze spodni strany lezicim
na ukazovacku ohybal virtuadlnimi prsty. Vysledné zjisténi vSak vliv miry prozivané
imerzivity na jednotné zpisoby proxemického chovani uvniti VR i ve skutecném prostiedi
nepotvrdilo. Mizeme se tedy domnivat, ze beéhem teritorialniho rozhodovani (byt zcasti
nevédomém), hraji roli jiné faktory a ze jedinec malo vtazen do virtudlniho prostfedi ma
stejné predpoklady k navozeni stejné interpersonalni vzdalenosti, jako jedinec silné€ vtazen
do VR prostiedi. Divody pro toto zjisténi mohou byt rizné. Je mozné, Ze se teritorialni
chovani takto projevilo disledkem velmi kratkodobé a specificky zadané situace. Pokud by
experiment napiiklad spocival v dlouhodobéjsi a vice flexibilni komunikacni situaci, je
mozné, ze by se vysledné proxemické chovani mezi uzivateli v zavislosti na imerzivité
vyznamneé lisilo. Dal§im divodem, byt méné pravdépodobnym, mize byt konkrétni vyuzita
metoda IPQ. Navzdory tomu, Ze je tato metoda ovérena na solidnim poctu respondentt, tak
je dulezité zminit, ze se nejedna o oficialné standardizovanou metodu a jeji Cesky preklad na

takovém vzorku ovéten nebyl.

Déle jsme v nasSem experimentu zkoumali demografické aspekty, konkrétné zda ma
pohlavi vliv na proxemické chovani v nasich obou experimentélnich prostfedich. Vyzkumy
na toto téma jsou jiz od pocatku rozporuplné. Existuji tvrzeni, ze pohlavi nema zadny
vyznamny vliv na rozdily v proxemickém chovani (Friedman et al., 2007), nicméné nekteré
vyzkumy tvrdi opak (Bailenson et al., 2001; Rapuano et al., 2020). Z tohoto divodu jsme se
rovné€z pokusili pfispét nasim experimentem do diskuse na toto téma a domnivali jsme se,
ze muzi udrzuji od ostatnich obecné vétsi mezilidskou vzdalenost. Toto zjisténi vSak nase
ziskana data rozporuji. Vysledky naopak hovoti o opaku, tedy ze v obou nasich prostredich
udrzovaly od druhych vétsi rozestup zeny. Jednim z divodu pro toto zjisténi mohl byt
vysledny soubor respondenti. Byt jsme se pokouseli o co nejvice vyrovnany soubor, tak
v ném prevazovala zenska populace. Rozdily v pohlavi nejsou dramatické, nicméné pii
tomto ne prili§ vysokém experimentalnim poctu respondentit mohl pocet zen ur€ity vliv mit.
Domnivame se, ze druhym divodem mohl byt opét samotny agent uvniti virtualniho
prostedi, ve kterém byly rozdily v rozestupech dramatictéjsi oproti skutenému prostredi.

Navzdory tomu, Ze je agent navrzen tak, ze nevykazuje zadné vizualni znaky typické pro
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zadné pohlavi, mohl pro ne€koho vlivem své animace a celkovym dojmem pusobit vice
maskulinné, a tedy 1 vice agresivng, coz pro zeny mohl byt vyraznéjsi zastraSujici faktor nez
pro muze. Tyto naSe domnénky nicméné predstavuji pouze dva z nespoctu moznych faktort,
jenz na tuto oblast mohly mit vliv a o kterych uvazujeme, cemuz nasvédcuje 1 rozpor celé
fady vyzkuma na toto téma obecné. Je tieba také jasn€ zdlraznit, ze odmitnuti alternativni
hypotézy neznamena automatické potvrzeni opacného tvrzeni. SpiSe poukazuje na potiebu
dalsiho zkoumani zptisobu, jakymi se mize pohlavi promitat do chovani uvnitf virtualniho

prostiedi.

Dalsi otazkou, kterou jsme si v naSem experimentu kladli, byl vliv télesné vysky
respondentt na vysledny rozestup uvnitt obou typu prostiedi. Studie Takayama et al. (2009)
ukazala, ze ucastnici preferovali niz§itho robota, protoze vys$siho robota povazovali za
kompetentnéj§iho a dominantnéjSiho. Ackoli se tato hypotéza (H4) nepotvrdila
v podminkach skutecného prostiedi, odhalili jsme v nasem experimentu v ramci vztahu
agent-respondent stejny vliv dle nami stanovené hypotézy H4a. Je mozné, ze navzdory
stejné vySce vyzkumnika a agenta, vyzkumnik v naSem experimentu zkratka nenaplioval
charakteristiky robota z vyzkumu od Takayama et al. (2009), zatimco nami zkonstruovany
agent mohl na respondenty béhem naseho experimentu pasobit podobnym dojmem, byt

kompetentni a dominantné vypadajici agent nebyl nas ptivodni zamer.

Na studii Takayama et al. (2009) nas rovnéz zaujal poznatek, ze osobnostni dimenze
dle modelu Big Five vyznamné ovliviiuji vzdalenost, kterou si ui€astnici udrzuji od robota
v jejich vyzkumu. Nas proto ve vyzkumu zaujala primarné dimenze extraverze, jelikoz jak
tvrdi Hrebickova & Urbanek (2001, s. 45), tato dimenze: , ZjiStuje kvalitu a kvantitu
interpersonalnich interakci, tiroven aktivace, potrebu stimulace.”. Domnivali jsme se tedy,
ze by vice extravertni jedinci méli tendenci se k ostatnim v obou typech prostredi vice
priblizovat. Jelikoz jsou na sobé ostatni dimenze vzajemné statisticky nezavislé, domnivali
jsme se, ze praveé extraverze bude kliCovou dimenzi pro nas vyzkum. Nicméné v nasem

experimentu se vztah této dimenze na vysledné rozestupy nijak nepotvrdil.
Limity prace

Rovnéz bychom se radi zaméfili na omezeni a slabé stranky, které nas experiment
ptinasi. Navzdory snaze vyzkumnika o co nejjednotnéjsi podminky pro vSechny respondenty
napii¢ navrzenym experimentem, byl cely plan experimentu pomérné pestry a vyzadoval od

vyzkumnika celou Skalu ukont, jez se obtizné sjednocovaly mezi vSechny respondenty. Je
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tedy mozné, ze vyzkumnik svym chovanim nevédomé ovlivnil pribéh experimentu.
Experiment vyzadoval témé&f nepretrzity kontakt s respondentem po dobu 30 minut. Behem
této doby mohlo mit na vysledna data vliv mnoho viditelnych i nevédomych faktora od
mimickych vyrazii vyzkumnika béhem experimentalniho Setfeni pfes technické limitace
headsetu, jako naptiklad prekazejici napajeci kabel, ktery vyzkumnik musel béhem pobytu

respondenta uvnitf VR neustale kontrolovat a udrzovat mimo jeho dosah.

Dalsim faktorem, jenz mohl ovlivnit na§ vyzkum, je celkovy rozsah vyzkumného
souboru. Pro idealni statistickou analyzu naméfenych dat neni nami ziskany rozsah
respondenti (n=36) vhodny. Domnivame se, ze pro experimentalni ucely bychom
v idealnim piipadée potiebovali alespon 60 respondentii, abychom naplnili stejné podminky
jako experimentalni design autord Li et al. (2019a), kterym se podafilo nasbirat data na 63
participantech v ramci podobného experimentalniho designu. Divody pro tento nizsi pocet
respondentt jsou zaprvé Casova omezenost v prostiedi vyzkumné laboratore, ktera neni pro
studenty bézné dostupna a vyzkum v prostiedi této laboratofe musi byt pfedem rezervovan.
Druhym divodem je Casova a technicka naroCnost samotného experimentu. Pribéh
experimentu byl individualni a navrzeny design neumoziioval hromadnou administraci, a
proto za jediny den v laboratofi mohl vyzkumnik zméfit data pouze od omezeného poctu
ucastnik. SouCasné samotna povaha respondenti muize byt brana jako potencialné
zkreslujici. Data byla tvofena prevazné studentskou populaci, tedy lidmi ve véku v rozmezi
od 20 do 29 let. Jelikoz jsme se v nasi predchozi vyzkumné praci zabyvali zejména populaci
pravidelnych uzivateld VR, ktera byla tvofena dospélymi uzivateli v rozmezi od 34 do 47
let, rozhodli jsme se v tomto vyzkumu naopak zjistit specifika chovani Cerstvych ¢i zcela

novych uzivateli VR. Z tohoto divodu jsme cilili zejména na takto mladou populaci.

Domnivame se, ze nami vytvorena kopie laboratofe je relativné vérohodnou a
presvédcivou kopii skute€né mistnosti. Nicméné 1 pfes nasi maximalni snahu bylo
ucastnikim pochopitelné jasné, ze jde pouze o zjednodusenou reprezentaci skuteCného
prostfedi. Také agent, vytvofeny pro ucely experimentu, je pouze postava bez obliceje
s jedinou naprogramovanou funkci. Pfiznadvame, ze tyto faktory mohly v kone¢ném
disledkl zkreslit ziskana data, nicméné jsme presvédceni, ze s aktualnimi technologickymi
moznostmi a dostupnymi zdroji jsme ucinili maximum. Tvorba agenta, ktery by byl téméft
nerozeznatelny od skute¢ného vyzkumnika, jenz by mél detailni mimické a gestikulacni

vyrazy by byl pro ucely této prace prili§ ¢asové i financné nakladny.
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Dalsim dulezitym faktorem, jenz mohl vysledna data potencialné ovlivnit, je samotna
povaha experimentu uvnitf laboratorniho prostfedi. Je pravdépodobné, Ze se ucastnici béhem
experimentu fidili pouze instrukcemi vyzkumnika, které uz ve své podstaté odhalovaly
pravou podstatu experimentu. Pokud bychom méfili respondenty v podminkach bé&zného
zivota pii jejich spontanni, zcela dobrovolné ¢innosti bez neustalého pocitu vyzkumného
dozoru, je mozné, ze by nameéfené rozestupy byly rozdilné, ackoli se neodvazujeme

odhadovat v jakém sméru.
Prinos prace a doporuceni pro budouci vyzkum

Jako pfinos nasi prace vnimame odhaleni signifikantniho vztahu mezi rozestupy
napfi¢ skuteCnym a virtualnim prostfedim. Vétime, ze tento nalez ma dualezité implikace pro
pochopeni interpersonalniho prostoru ve virtualnich interakcich a mize byt relevantni pro

navrh novych virtualnich prostredi a interak¢nich systéma.

V ramci doporuceni pro budouci vyzkum v této oblasti bychom zdtraznili zejména
zdokonaleni podoby agenta a technickych aspekt experimentu. Apelujeme na minimalizaci
technickych omezeni a eliminaci jevl, které by mohly negativné ovlivnit percepci virtualni
reality uCastnikd. Doufame, Ze se pokracujicim vyvojem na poli virtualni reality bude mozné
provést experimenty s headsety, jez budou leh¢i, mit rozsifené zorné pole a nebudou tolik

vyzadovat pouziti ovladaca.
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10 ZAVER

Vysledky naSeho experimentalniho Setfeni, provedeného v kontextu skute¢ného a

virtualniho prostredi, mizeme shrnout v nékolika klic¢ovych bodech.

e Participanti si udrzuji od agenta uvnitf virtualniho prostiedi vétsi rozestup, nez jak je
tomu v ramci skute¢ného prostredi s vyzkumnikem.

e Nezda se, ze by imerzivita byla jednim z dualezitych faktorti pro podobné chovani
napfi¢ obéma typy prostiedi.

e Také otazka pohlavi je velmi spekulativni a nase zjiSténi nepodavaji presveédciva
tvrzeni o tom, zZe by si muzi udrzovali v priméru vétsi rozestupy od ostatnich jedinct
v kontextu reality i VR.

o Ackoli participanti s mensi télesnou vyskou nevykazuji mensi rozestupy od
vyzkumnika v ramci skutecného prostiedi, ukazuje se, zZe si tito participanti udrzuji
vetsi rozestup od virtualnich agentd uvniti virtualni reality.

e Osobnostni dimenze extraverze nevykazuje nijak signifikantni rozdily podporujici
tvrzeni, ze by jedinci s vyssi mirou extraverze udrzovali mensi rozestup od ostatnich

jedinca v obou typech prostiedi.

Dosahli jsme tedy nékterych cild, které jsme si v ramci Kapitoly 5 stanovili.
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11 SOUHRN

Nase diplomova prace se zabyvala tématem neverbalni komunikace uvnitf virtualni reality.
Préace konkrétné cili na proxemickou slozku komunikace, ktera je v teoretické Casti prace
podrobné popsana. Duilezité je zminit, Ze prace tematicky navazuje na bakalarskou praci.
Jelikoz v oblasti virtudlni reality popisuje jiz bakalarska prace ohledné technologie a
psychologickych aspekti uzivani VR vSe aktualni a podstatné, piebira tato prace prvni tfi
kapitoly z teoretické &asti predchozi bakalaiské prace. Ctvrta kapitola detailné pojednava o
definici, psychologickych aspektech a technickych moznostech zpracovani proxemickeé

slozky komunikace v ramci virtudlni reality.

Prvni kapitola teoretické ¢asti pojednava o tom, co virtualni realita je, jak o ni
uvazujeme a jak s ni budeme v ramci celého vyzkumného textu pracovat. Nejzasadn&jsim
bodem této kapitoly je model autord Milgram a Kishino (1994), ktefi pfisli s modelem tzv.
Kontinua virtuality. MySlenkou tohoto modelu je, ze bychom nad virtualni realitou neméli
uvazovat jako nad izolovanym, novym jevem, ktery je zcela odklonény od skute¢ného
prostfedi, ale jako nad svétem, ktery se nas v sou¢asném svéteé plnym technologii dotyka na
kontinuu od pouhého rozsifeni naseho vnimani a vidéni svéta, po uplné obklopeni jinou

zkonstruovanou realitou.

V ramci druhé kapitoly jsou v praci popsany pojmy, dulezité pro pochopeni
mechanisma, jaké uZzivatel uvniti virtualni reality bézné aplikuje védomé i nevédomé.
Pojmem imerzivita v kontextu nasi prace rozumime technickd specifika technologie
virtualni reality vytvarejici dojem skuteCnosti (Slater, 2009, citovano v Slater 2018), zatimco
termin sense of presence predstavuje subjektivni hodnoceni uzivatele o tom, jak se
doopravdy citi, Ze se nachazi uvnitt daného virtualniho prostredi (Slater, 2018). Kromé sense
of presence zminujeme 1 fenomén sense of embodiment, ktery na rozdil od predchoziho
pojmu vyjadiuje subjektivni hodnoceni toho, jak moc se jedinec citi, ze virtualn€ zpracované
télo uvnitt VR je doopravdy jeho (Kilteni et al., 2012). V ramci proxemické neverbalni
komunikace je rovnéz v této kapitole vysvétleny kliCovy pojem copresence, ktery pojednava
naopak o pocitu uzivatele, ze dané virtualni prostfedi sdili s nékym jinym (Wilcox et al.,
20006), at’ uz se jedna o dalSiho uzivatele, nebo jeho avatara, tedy reprezentaci uzivatelova

skutecného téla zpracovaného uvnitt virtualni reality (Fabri et al., 1999).
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Treti kapitola si klade za cil Ctenafe obeznamit s moznostmi, jakymi v soucasnosti
lidé mohou komunikovat nejen verbalng, ale 1 neverbalné. Kapitola pojednava naptiklad o
moznostech gestikulace pomoci bezdratovych ovladacd, jimiz VR headsety zpravidla
disponuji (Cabral et al, 2005). Kapitola dale popisuje spiSe technické aspekty
zprostiedkovani neverbalni komunikace, jako napfiklad umoznéni mimickych projevi
uvnitf VR pomoci specialnich kamer a senzort (Benford et al., 1995; Fechteler et al., 2016),
nebo zpracovani haptickych stimulaci pomoci tzv. haptickych rukavic (Perret & Vander

Poorten, 2018; Tsukada & Yasumura, 2004).

Zminéna posledni, tedy ¢tvrta kapitola teoretické Casti, se specificky vymezuje
v ramci proxemické slozky neverbalni komunikace, na kterou se zaméfuje vyzkumna cast
prace. Proxemiku v kontextu nasi prace definujeme jako miru vzdalenosti mezi jedinci ¢i
skupinou v dané oblasti (Hech et al., 2019). Fundamentalni je v této kapitole model Halla et
al. (1968) jenz vymezil psychologicka specifika lidského jednani v ramci tzv. proxemickych
zon. Welsch et al., 2021 nésledné ptisel s mySlenkou, ze model téchto proxemickych zon je
aplikovatelny i v ramci virtualni reality. Kapitola rovnéz zminuje nékteré dilezité
demografické, kulturni a emocni faktory souvisejici s konkrétnimi proxemickymi projevy
chovani vramci VR (Bailenson et al., 2001; Bonsch et al., 2018; Rapuano et al., 2020;
Charness et al., 2007)

V ramci vyzkumné casti si prace kladla za cil odhalit faktory, které by mohly byt
dilezité v ramci proxemické slozky komunikace uvniti virtualni reality v porovnani se
skuteCnym prostfedim. Vzhledem k povaze naSeho tématu jsme se rozhodli vyzkum
realizovat formou experimentu, a to konkrétné¢ pomoci vnitrosubjektového posttest-only
designu. K zékladni myslence tohoto experimentu nas pfivedl vyzkum Li et al. (2019b), jenz
se zabyval vztahem Clovéka a robota napfic¢ skuteCnym i virtualnim prostiedim. Ve vyzkumu
jsme se zaméfili pfedevSim na srovnani proxemického chovani uvnitt virtualni reality
v porovnani se skuteCnym prostiedim. Dale nas zajimal vliv prozivané imerzivity na chovani
uvniti VR, rozdily v pohlavi a télesné vysce v ramci naméfenych rozestupi od druhych

jedincl, a na zaver osobnostni dimenze extraverze v souvislosti s proxemickym chovanim.

Experiment byl navrzen formou jednoduchého ukolu, ktery ti¢astnici experimentu
méli splnit uvnitf skutecné laboratote v prostorach Katedry psychologie Filozofické fakulty
Univerzity Palackého v Olomouci a 3D kopie této zminéné mistnosti, vytvorené pres
program Unity editor specificky pro VR headset HTC Vive Pro 2. Uastnici méli za ukol se

k vyzkumnikovi ve skuteCném prostiedi, a k uméle vytvorenému agentovi uvniti virtualni
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reality pfiblizovat tak dlouho, dokud jim je vzdalenost od druhého komfortni, a zastavit se

v bodé, kdy jim tato vzdalenost komfortni prestala byt.

Experiment byl realizovan na pfelomu unora a bfezna roku 2024 v prostorach vyse
zminéné laboratore, kterou katedra disponuje. Vyzkumna populace je tvorena predevsim
studentskou populaci Univerzity Palackého. Respondenti byli do vyzkumu zatazeni pomoci
nepravdépodobnostni metody samovybéru a metodou snéhové koule. Celkovy vyzkumny
soubor byl tvofen 36 respondenty. Respondentim byl po Gvodnim vysvétleni principu
experimentu dan predlozen k podepsani informovany souhlas a pfed samotnym
experimentalnim Setfenim byli kratce zacviceni, ¢imz bylo ovéfeno, ze nejsou nachylni
k nevolnostem béhem uzivani VR headsetu. Po experimentalnim Setfeni byly respondentim
predlozeny Skaly IPQ pro méfeni subjektivné prozivané imerzivity a osobnostni NEO

pétifaktorovy inventar.

Pro analyzu naméfenych dat jsme vyuzili programy Microsoft Excel a TIBSCO
Statistica. Testy, které jsme pro oveéfeni statistickych hypotéz pouzili pii zachovani hladiny
vyznamnosti oo = 0,05, jsou t-test pro jeden vybér, test Pearsonova korelacniho koeficientu,

test Spearmanova korela¢niho koeficientu a Welchuv test.

Mezi hlavni zji§téni vyzkumu patii statisticky vyznamné vétsi rozdil v rozestupech
respondentt od agenta uvniti virtualni reality a vétsi rozestup respondentt s nizsi télesnou
vyskou rovnéz od agentd uvnitf virtualni reality, kde byl prokazan stfedné silny vztah. Vliv
pohlavi, dimenze extraverze v ramci metody NEO ¢i imerzivity na projevy proxemického

chovani napfi¢ skuteCnym 1 virtualnim prostfedim nebyl potvrzen.

Formou doporuceni budoucim vyzkumim zmifime hlavni nedostatky naseho
vyzkumu. Zaprvé doporucujeme zachovat co nejvice identické podminky mezi skuteCnym a
virtualnim prostiedim, a to zeyména v kontextu tvorby agenta. Zda se, ze agenta respondenti
velmi silné vnimaji se vSemi jeho detaily a konkrétni provedeni miize mit veliky vliv na
konecné chovani respondentli. Dale povazujeme za vhodné disponovat vétsim vyzkumnym
souborem. V ramci naSeho experimentu je ¢asove i technicky obtizné provést experiment
alespont s 60 jedinci, nicméné statistické sile vyzkumu by to nepochybné napomohlo.
V souvislosti s predchozim limitem doporu¢ujeme dbat i na podminky experimentu.
Experiment mé velmi specifické instrukce a zadani, které mohou respondenty limitovat a

potlacovat tak jejich spontanni projevy, coz miZze mit rovnéz vysledek na ziskana data.
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V nasem tématu vidime pro rozvoj komunikacnich moznosti napti¢ virtualni realitou
veliky potencial a jeho hlavni pfinos vnimame v perspektivnosti zkoumané oblasti. Byli
bychom radi, pokud by ostatni autofi vyzkumné podpofili téma neverbalni komunikace a
budouci zaméteni by, dle naSeho nézoru, bylo vhodné zaméfit na prvky agenta ovlivilujici

aspekty komunikace uvniti VR.
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ABSTRAKT MAGISTERSKE PRACE

Nazev prace: Proxemika a jeji vliv na komunikaci ve virtualni realité
Autor prace: Bc. Jan John

Vedouci prace: PhDr. Jan Smahaj, Ph.D.

Pocet stran a znaku: 94 stran, 164 720 znakua

Pocet priloh: 5

Pocet titulu pouzité literatury: 112

Abstrakt: Zakladnim vyzkumnym problémem naseho vyzkumu bylo srovnani rozdilnosti
vramci proxemické neverbalni slozky komunikace napfi¢ skuteCnym a virtuadlnim
prostfedim. Zajimalo nas zejména uzivatelské vnimani okolniho prostfedi a umisténého
agenta uvnitf tohoto prostredi. Dale jsme se zabyvali rozdilnostmi v pohlavi a télesné vysce
napfic teritoridlnim chovanim obou pohlavi. Rovnéz jsme se zaméfili na vliv miry prozivané
imerzivity a na miru rozdilnosti v chovani uvnitt VR a skutecného prostredi. V posledni rade
nas zajimalo, zda osobnostni dimenze extraverze ma vliv na vysledné proxemické chovani
respondenti. Vyzkum jsme se rozhodli provést formou jednoduchého experimentu
zahrnujici VR 1 skutecné prostfedi. Vyzkum rovnéz zahrnoval NEO osobnostni inventar a
Skalu IPQ. Ziskana data jsme statisticky ovéfili t-testem pro jeden vybér, testem Pearsonova
a Spearmanova korelacniho koeficientu a Welchovym testem. Vysledky potvrdili
signifikantn€ vétsi vzdalenosti respondenti od agenta uvnitf VR prostiedi. Rovnéz
respondenti s niz§i télesnou vySkou si udrzovali od agenta uvnitt VR vyznamné veétsi

rozestup. Vliv ostatnich zkoumanych proménnych se nepotvrdil.

Klic¢ova slova: virtualni realita, komunikace, neverbalni komunikace, agent, avatar
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ABSTRACT OF THESIS

Title: Proxemics and its impact on communication in virtual reality
Author: Jan John

Supervisor: PhDr. Jan Smahaj, Ph.D.

Number of pages and characters: 94 pages, 164 720 characters
Number of appendices: 5

Number of references: 112

Abstract: The primary research problem of our study was to compare the differences within
the proxemic non-verbal component of communication across real and virtual environments.
We were particularly interested in users‘ perception of the surrounding environment and the
agent placed within this environment. Additionally, we explored the differences in gender
and body height across the territorial behavior of both genders. We also focused on the
influence of the degree of experienced immersion and the level of differences in behavior
within VR and real environment. Lastly, we were interested in whether the personality
dimension of extraversion affects the resulting proxemic behavior of respondents. We
decided to conduct the research through an experiment involving both VR and real
environments. The research also included the NEO personality inventory and the IPQ scale.
Collected data were statistically verified using a one-sample t-test, Pearson’s and
Spearman’s correlation coefficient tests, and Welch’s test. The results confirmed
significantly greater distances of respondents from the agent within the VR environment.
Also, respondents with lower body height maintained a significantly greater distance from
the agent inside VR. The influence of the other hypotethised variables was not significantly

confirmed.

Key words: virtual reality, communication, nonverbal communication, agent, avatar
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Informovany souhlas s acasti ve vyzkumu a se zpracovanim osobnich udaju
Nazev diplomové prace: Proxemika a jeji vliv na komunikaci ve virtualni realité
Autor prace: Bc. Jan John

Vedouci prace: PhDr. Jan Smahaj. Ph.D.

Vazena/vazeny,
Timto bych Vas chtél pozadat o souhlas s ti¢asti na vyzkumu, ktery je realizovan v ramci mé

diplomové prace. Prace se zabyva aspekty neverbalni komunikace uvnitt virtualni reality.

Vyzkum je proveden formou experimentu, ve kterém si ucastnik vyzkousi béhem nekolika
malo minut splnit jednoduchy ukol v realité 1 virtualni realité dle instrukci vyzkumnika a
nasledné vyplni dva kratké dotazniky. Cely experimentalni proces by nemél trvat déle nez
20 minut. Nékteri uzivatelé virtualni reality mohou po delsi dobé s nasazenou virtualni
realitou prozivat pocity bolesti hlavy, paleni oci ¢i nevolnost. Pokud by u Vas néktery
z téchto symptomu nastal, informujte o tom prosim neprodlené vyzkumnika, ktery Vam

pomiuZe.

Svym podpisem souhlasim se zpracovanim a uchovanim osobnich udaji v ramci zakona €.
110/2019 Sb. o zpracovani osobnich udajii. Rovnéz dobrovolné souhlasim s tcasti na
Vyzkumu neverbdlni komunikace napric virtudlni realitou. Mél/a jsem moznost zeptat se na
zalezitosti souvisejici s realizaci vyzkumu a na tyto dotazy jsem obdrzel/a srozumitelné
odpovedi. Zaroven jsem mél/a moznost z vyzkumu kdykoli z jakychkoli divoda bezihonné

odstoupit.

V Olomoucidne ....................... Podpis ucastnika ......................

Jan John, e-mail: jan.john01@upol.cz
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»Priloha 4: Zdrojovy kéd pouzitého logovaciho skriptu“

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.IO;

using UnityEngine;

using UnityEngine.XR;

public class VRHeadsetPositionLogger : MonoBehaviour

{

private string filePath;

// Store the XR input device
private InputDevice inputDevice;

void Start()
{
CreatelLogFolderIfNecessary();
// Delete the previous log file, if it exists
if (System.IO.File.Exists(filePath))
{

}

// Try to get the XR input device
TryGetXRInputDevice();

System.IO.File.Delete(filePath);

}

void Update()

// Check if XR device is present and running
if (CheckXRDevice())

{
// Get the position of the VR headset
Vector3 headsetPosition;
if (TryGetHeadsetPosition(out headsetPosition))
{
// Log the coordinates to the console
Debug.Log("Headset Position: " + headsetPosition);
// Log the coordinates to a text file
LogToFile("Headset Position: " + headsetPosition);
}
}
else
{
// Log a message if VR headset is not connected or not running
Debug.LogWarning("VR headset not present or not running");
LogToFile("VR headset not present or not running");
}

}

private void CreateLogFolderIfNecessary()

{
// Set the file path to the project's root folder
filePath =
Environment.ExpandEnvironmentVariables($"%USERPROFILE%/Downloads/VRLogs/VRHeadsetPositio
nLog {DateTime.Now:yyyyMMddTHHmmss}.txt");
var directoryPath = Path.GetDirectoryName(filePath);

if (!Directory.Exists(directoryPath))
{

}

Directory.CreateDirectory(directoryPath);



// Function to log to a text file
void LogToFile(string logMessage)

{
using (System.IO.StreamWriter sw = System.IO.File.AppendText(filePath))

sw.WriteLine(logMessage);

}

// Check if XR device is present and running
bool CheckXRDevice()

{
List<XRDisplaySubsystem> displaySubsystems = new
List<XRDisplaySubsystem>();
SubsystemManager.GetInstances(displaySubsystems);
foreach (var subsystem in displaySubsystems)

if (subsystem.running)

{

}
}

return false;

return true;

}

// Try to get the XR input device
void TryGetXRInputDevice()

{

List<InputDevice> devices = new List<InputDevice>();
InputDevices.GetDevices(devices);
foreach (var device in devices)

{
if
(device.characteristics.HasFlag(InputDeviceCharacteristics.HeadMounted))

{
inputDevice = device;
break;

}

// Try to get the position of the VR headset
bool TryGetHeadsetPosition(out Vector3 position)

{

position = Vector3.zero;

if (inputDevice != null &&
inputDevice.TryGetFeatureValue(CommonUsages.devicePosition, out position))

{
}

return false;

return true;



»PFiloha S: Seznam ikonu pro vyzkumnika pro jednotny prubéh experimentu*

Seznam pripravnych ukonu v laboratori

Pozadat na vratnici o kli€e a pfi pfichodu se zapsat se do tabulky pfichodt
Po pfichodu rozsvitit na jednotnou miru osvétleni
Zapnout prodluzovaci kabel pod stolem od pocitace propojeného s headsetem
Zasunout do prodluzovaciho kabelu ob€ motion tracking zatizeni
Po zapnuti PC zapnout i modrou krabicku lezici na pocitaci s headsetem, kterou se
zapina samotny headset
Upravit v mistnosti nabytek tak, aby reprezentoval VR kopii
Pokud ovladace potiebuji dobit, nabit je pomoci adaptért pies prodluzovaci kabel
pod sktifikou na vedlejsi strané mistnosti
Zapnout samotny headset postrannim tlacitkem na helmé a oba jeho ovladace malymi
cernymi tlacitky zhruba v prostfedni ¢asti ovladace (kontrolky musi svitit zelen¢€)
o (poznamka: ovladace se pii neaktivité po 10 minutdch samy vypinaji a je
potieba je v piipade€ potfeby znovu zapnout)
Po zapnuti PC spustit aplikaci Steam, vlivem ¢eho se zapne 1 aplikace SteamVR
o (poznamka: pokud headset navzdory zapnuti neni propojen s PC, spustit pro
jeho aktivaci jakoukoli aplikaci vyzadujici VR headset)
VyzkouSet s headsetem lezicim na stanovené startovni pozici vyznacené Sedivymi
paskami, zda experimentalni aplikace ma spravné nakalibrovanou polohu (pokud ne,
nezbyva nic jiného nez znovu piekalibrovat headset HTC Vive Pro 2)

Seznam ukonu pri praci s respondentem

Po tvodnim pfivitani respondenta ho dovést do laboratote

Vysvétlit mu podrobn€, o co v experimentu pujde (uCel a postup experimentu)
Dat mu podepsat informovany souhlas

Nasadit respondentovi headset a pecliveé ho na jeho hlavé upravit (utahnout nebo
povolit na vrchni a zadni stran€ hlavy) tak, aby mu byl headset komfortni a jeho
vidéni uvnitt VR bylo adekvatné ostré

Pro zacvik mu spustit VR aplikaci ,,theBlu* a vysvétlit mu, co se bude dit v zacviku
Po skonceni aplikace theBlu se ho dotazat, zda neciti: bolesti hlavy, paleni oci,
nevolnost ¢i dezorientaci

Pokud ne, provést s nim experimentalni méfeni (bud’ nejprve A a poté B, nebo
naopak)

Zmeéfit data pro oba typy situaci (pfi VR situaci ukoncenim aplikace ,,VR
Experiment 1.4°), v realité¢ analogovym méfenim — zde instruovat respondenta,
at’ se do zméreni nehybe!)

Instrukce pro obé€ situace: ,,AZ budete chtit, pribliZujte se pomalu smérem ke mné
a zastavte se v bodé, kdy Vam vzddlenost ode mé/od virtudlni postavy prestane byt
naddale komfortni “

Po experimentalnich méfenich usadit respondenta k pocitaci na prot&jsi strané
mistnosti a nechat ho vyplnit souhrnny dotaznik

Podékovat respondentovi za uc€ast, znovu se dotazat, zda neciti symptomy
cybersickness a odménit ho pfipravenou odménou



(V meziCase mezi respondenty prabézné Cistit headset a dobijet ovladace)

Seznam ukonu pri opousténi laboratore

Prekopirovat vygenerované VR logy meéteni na bezpecné misto

Vypnout pocitac propojeny s headsetem a vypnout i prodluzovaci kabel k nému
pfipojeny

Na konci kazdého experimentalniho dne vycistit headset

Pokud se headset a ovladace samy nevypnou, manualné je vypnout vyse
zminénymi tlacitky

Vysunout ze zasuvek obé motion tracking zatizeni

Vysunout ze zasuvek adaptéry pro napajeni ovladaca

Vratit nabytek na pavodni misto

Zhasnout

Pti odchodu zapsat do rozpisu ¢as odchodu z mistnosti a vratit kli¢e od laboratofe



