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UvVOD

Diky pokrokiim v dnesni technologii elektronickych hardwarovych i softwarovych
zafizeni, ktera se s kazdym uplynulym rokem obdivuhodné rychlym tempem neustale vyviji,
je 1 Siroké verejnosti umoznéno vstupovat do zcela nového virtualniho prostredi, ve kterém
spolu mohou lidé interagovat a komunikovat. Do té€chto silné obklopujicich prostredi
vstupujeme v soucasnosti piedev§im diky zafizenim zvana headsety pro virtualni realitu.
Jedna se o specialné upravené bryle, které uzivatelim pii jejich nasazeni na hlavu
zprostredkovavaji kompletné novy a intenzivni zazitek. Jelikoz je mezilidska komunikace
béznou soucasti tohoto prostedi, otevirda se tim §irokd oblast pro socialni psychologii

v oblasti mezilidskych interakci.

Cely koncept virtualni reality, jak jiz z nazvu napovida, se snazi o tvorbu prostredi
co nejvice napodobujiciho realitu, ve které se kazdy den pohybujeme. O toto napodobeni se
tedy snazi i v oblasti komunikace, ktera je vSak velmi komplexni a zahrnuje mnoho slozek
na védomé i nevédomé trovni, coz neni pro technologii virtualni reality jednoduchy kol na
zpracovani. Pravé tento aspekt napodobeni reality v oblasti komunikace nas dovedl
k mySlence prozkoumat, jak konkrétné lidé chapou a osvojuji si toto prostfedi behem
komunikace s druhymi v kyberprostoru a ¢im se lisi nebo naopak podobaji pti komunikaci
v porovnani s realitou. Zaroven nas zajima, zda se zkuSenosti uzivateld s komunikaci ve
virtualni realité lisi v pfipad€ vyuziti riznych headsett, které se v nékterych aspektech lisi.
V neposledni fadé se snazime odhalit, které aspekty a funkce headseti nebo softwarovych

aplikaci maji na komunikaci vliv a jakym zptisobem celkovou kvalitu komunikace ovliviiuji.

Téma virtualni reality je stale do jisté miry nedostatecné védecky probadané a nové.
Jelikoz cilime pfedevsim na konkrétni subjektivni prozitky a zkusenosti uzivatell s virtualni
realitou, zvolili jsme pro jejich zkoumani kvalitativni design vyzkumu. Technologie
virtudlni reality neni pro Cerstvé uzivatele pfili§ intuitivni na pochopeni a vyzaduje ur€ity
zacvik a dlouhodobéjsi zkuSenosti v této oblasti. Z tohoto divodu se nas vyzkum zaméiuje
na uzivatele, ktefi maji s virtualni realitou dlouholeté zkusenosti a jsou jejimi pravidelnymi
uzivateli.

V nasledujicim textu se pokusim popsat a vysvétlit, co hraje v oblasti komunikace ve
virtualni realit€ dulezitou roli, na jakém mechanismu tyto principy funguji a které prvky se

realité podobaji a které jsou od ni naopak kvalitativné odliSné.
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1 POJEM VIRTUALNI REALITA

Tato kapitola se bude zabyvat popisem konceptu virtualni reality a termint, které s virtualni
realitou Gzce souvisi a bez nichz by nebylo mozné se do nasi problematiky hloubé&ji ponofit.
Rovnéz si vysvétlime, ze je pojem ,,virtudlni“ Sirokou vefejnosti vyuzivan mnohdy pfili§

Siroce a ve skuteCnosti na néj 1ze nahlizet z nékolika riznych pohledu.

Pojem virtualita obecné oznacuje cokoli, co ve skuteCnosti neexistuje, ackoli se tak
témer 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 v§echny 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 diive 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 priblizime 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) kdyz 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 zakladé dasledkt chovani uzivatele.
Stejné jako si Clovek ve virtualnim 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 ovladact, 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 tctyhodné 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

8



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 vérohodnéjsiho zazitku. (Heilig, 1962, in 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 simulacni displej nasazeny na hlavé, ¢imz bylo zafizeni schopné
navic zachycovat aktualni polohu a orientaci uzivatelovy hlavy (Sutherland, 1965, in
Cipresso et al., 2018; VR Education, 2021). Toto zafizeni bylo konstruk¢né velmi narocné,
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 dal§i 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 podatilo vytvofit prvni letecky simulator na svéte

(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 krat§i odezvy na jedincovo chovani (Cipresso, 2018).

1.1 Ruzna pojeti virtualni reality

V soucasnosti se pojem virtualni realita pouziva ¢im dal Casté&ji, coz ale vede k tomu, ze ho
Siroka vefejnost nepouziva vzdy uplné spravné. Jak se dozvime v této kapitole, sama
virtudlni realita oznacuje pouze specifickou cast 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
konkrétn€ pojmenovat, bylo vytvoreno vyse 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 stimulli, kdy se na levém konci nachazi skutecné prostiedi bez sebemensiho
ovlivnéni pocitaCovymi technologiemi, zatimco na pravém konci lezi kompletn€ virtualni
prostredi, kde jsou veskeré podnéty uméle vytvorené pocita¢em (Nijholt & Traum, 2005).
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
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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

Ii 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 muze 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 filozofli. 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),
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).
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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, in Cipresso et al., 2018). Jak bylo
zminéno vySe, rozSifend virtualita se na druhé strané¢ kontinua liSi 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). Kvuli této pozici uprostied kontinua je vSak pro odborniky obcas problém pevné
definovat, ve kterych pfipadech se jedna o smiSenou realitu. Napiiklad 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 ¢ase pritomné objekty. Az nyni se vysvétluje, pro€ Siroka
vefejnost mnohdy tento termin pouziva nespravng, jelikoz se jedna pouze o uzky vytez 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).

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

12



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,
zprosttedkovava 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 svéteé, 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 faktt. 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).

Bryle vSak v ramci headsetli 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 napiiklad otaCet a v souladu s nasimi pohyby se meéni i

pozorované prostiedi (Llobera et al., 2010).
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Dalsi pomickou pfi zprostiedkovani vérohodného zazitku jsou zpravidla i ovladace
(controller)!, které slouzi jako napodobenina naich 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 napfed. Dal§im kladem je
takzvana obnovovaci frekvence, ktera je az dvojnasobna oproti vétsiné dnesnich televizoru
a telefont. Diky tomu obraz ptsobi 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 prfednosti 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. Dal§i 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
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 ptilohy 3.

! Nejedna se o software ovladade, nicméné o koncova hardwarova zafizeni pro interakci s virtudlnim
prostiedim
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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 i fakt, ze majitel socialni 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 ptipadé by mél jedinec vstoupit do prostiedi, které bude pro

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

Nejveétsi 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 prostedi je moznost zapojit se do socialnich interakci a moznost fyzicky se
v prostiedi pomoci vlastniho té€la pohybovat takovym zpisobem, jaky je pro ¢lovéka
ptirozeny, jelikoz se oba tyto aspekty béhem projekce virtualni reality dostavaji do konfliktu
se skutenym prostfedim. Pravé otazkou komunikace a mezilidskych interakci ve VR se

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

Lidska mysl a vnimani je natolik komplexni pojem, ze se ned4 zazit na jedinou dominantni
oblast, ve které funguje. Obecné vSak mizeme tvrdit, Ze se ve svéte orientujeme a udrzujeme
si nas dusSevni stav pfedevs§im na zaklad€ patficného kontaktu s vnéj§im 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 vnéjsich
vjemu (Solomon et al., 1957). Jak na nas vSak pusobi vjemy, které se tvari, ze pochazi
z okolni reality, ackoli jsou zcela smyslené a zkonstruované virtudlni realitou? Evolu¢né
naSe mozky nepochybné nejsou pfipraveny na rozliSovani mezi skuteCnym a uméle
vytvofenym svétem, a proto nelze pochybovat o tom, ze v dlouhodobéj§im meértitku nas tyto

vjemy urCitym zpusobem 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 in Johnson-Glenberg, 2018). Virtualni realita je zejména v tomto ohledu pro
nas piihodna, 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 in Johnson-Glenberg, 2018). VR, které je schopné nas ,,ponofit™ do
svého svéta, pozitivné stimuluje oblasti mozku, zodpoveédné za zpracovani informaci a
emocni vnimani, diky ¢emuz upoutava nasi pozornost a zajem, coz je v oblasti uceni

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, in Slater 2018) ho vnima jako urcitou kombinaci
specifickych objektivnich méfitek dan¢ho zarizeni zprostfedkovavajici virtualni zazitek. Je
mozné tento pojem Skalovat od , nizkého* do ,,vysokého ponofeni* systému. Cim ma VR
napfiklad propracovanéjsi zafizeni pro reakci na uzivatelovy podnéty, kvalitngjsi stereo,

rozliSeni obrazu az po méteni polohy celého téla, tim toto kritérium dosahuje vyssich hodnot.

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
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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 in Cipresso et al., 2018). Jde o
velmi komplexni psychologicky pojem, jelikoz neexistuje zadny uzivatel, ktery by skutecné
véril tomu, ze se nachazi v prostfedi, které mu je projektovano. Jde tedy spiSe o méfitko
urcitého faktoru duveéry, na zakladé kterého se jedinec vice nebo méné chova tak, jako kdyby
se v realném prostiedi opravdu nachazel, 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
ptitomnosti vlastniho téla v tomto novém prostredi. Opét se jedna o velmi komplexni pojem,
jelikoz kazdy jedinec vnima piitomnost ,,svého téla“ v umelém prostiedi trochu jinak. At uz
z hlediska identifikovani ,,toho opravdového téla“, ptfipadné interakci skute¢ného ¢i nového,
uméle vytvoreného téla s virtualnim prostiedim (Apps & Tsakiris, 2014, Riva 2016 in Riva
et al., 2018).

U naSich vlastnich tél to ovSem zdaleka nekonci. Pokud do prostfedi 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.

Tento aspekt zahrnuje tolik riznych slozek od verbalni, neverbalni komunikace,

vnimani ostatnich, jejich 1 naSich socialnich roli az po otazky proxemiky a mnoho dal§iho

(Schroeder, 2002).

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 prostiedi kancelarské budovy. Prostfedi 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 vytvoiil
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 véd¢€l, ze se jednd 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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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 muze 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 miZze zpracovat svymi
senzomotorickymi dovednostmi. ZjednoduSené feCeno, ¢lovek by se mél v tomto umélém
prostiedi zcela intuitivné navigovat pomoci stejnych dovednosti a principu, které uziva
v bézném zivote (at uz jde o rozhlizeni se po okoli pohyby hlavy, zvedani pfedméta 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 diraz napf. na
velikost zorného pole, kvalitu barev a ostrost obrazu, pocet snimkl 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, maze dojit k urCitym zasektm, které
ve virtualni realité pasobi obzvlasté rusiveé a neprirozené. 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
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provedenou akci uzivatele a jeji naslednou reakci systému, coz se Casto projevuje naptiklad
v situaci, kdy participant oto¢i hlavou za sebe a systém vcas 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, in 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 prostfedi dokazou samy na
zakladée urcitych pravidel pohybovat a chovat. Pod pojmem interakce je zde mysleno, jak
moc muze uzivatel ovlivnit déni a celkové prostiedi.

Doposud jsme se zamétovali zejména na vizualni slozku imerze, avSak zcela stejna
pravidla plati 1 pro ostatni smysly (napfiklad kvalita pfehravaného 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
zcela nové unikatni prostiedi, nikoli pouze jako prezentaci jednotlivych obrazi (Slater &
Wilbur, 1997).

Pon¢kud paradoxni skutecnosti, vyplyvajici ze soucasné nedokonalosti virtualni
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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, pfed kterym instinktivné rychle uhneme (spole¢né
s vegetativnimi pfiznaky jako napf. zrychleni tepové frekvence), ackoli sami jsme si védomi
toho, ze zadny kamen, ktery by nam mohl ublizit, neexistuje. V tomto principu spociva
velika sila virtudlni 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

al., 2018).

Obrazek 2: schéma viivu Sense of presence jako medidtoru 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
interakce, a proto je podrobné&ji popsan v piistich kapitolach.

Komplikaci v konstruktu pocitu piitomnosti neni pouze slozitost v presném

pojmenovani, ale také v jeho objektivnim méfeni. Standartné se k méfeni SoP vyuzivaji
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dotazniky tdzajici se na dojmy z virtualniho prostiedi, pted jejichz vyplnénim predchazi
experimentalni provedeni nékolika zadanych tkolt ve VR. Druhou moznosti je pozorovani
chovani ucastniki ve virtualni realité a nasledné porovnavani s béznym chovanim ve
skuteCném prostiedi. Pokud se chovani ve VR piiblizuje realité, je to povazovano za SoP
(Sanchez-Vives & Slater, 2005).

Specificky fenomén, pii kterém dochazi k ur€itému 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, in 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 neékteré 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
ptitomnosti 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, in 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
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 realité). V souCasnosti jsou vSak zafizeni

fungujici na tomto principu ve VR béznou soudasti, at’ uz se jedna o gyroskopy, zafizeni na
2 2
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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 virtualnim 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 chlize, 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 virtudlni 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 fika embodiment, neboli ztélesnéni (Riva et al., 2016, in Riva et al., 2018). Cely tento
proces ma podstatny vliv na lidské védomi 1 télesné projevy. Navzdory védomi o iluzi
nového prostiedi 1idé 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
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

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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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 napiiklad pomoci svého
headsetu vstoupi do virtualniho prosttedi, 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, ze v ptipadé avatari neni nutné perfektni
grafické ztvarnéni, které jedince vystihuje do kazdého detailu na zaklad¢ jeho skute¢ného
vzezieni. K vérohodnému a spravnému fungovani staci vcelku zjednodusena a ,,chuda“
reprezentace (Fabri et al., 1999). Domnivam se, Ze to muze byt zptisobené 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 raznych smysla

Heidicker et al. (2017) zjistili, ze pfitomnost vlastniho avatara ve virtualnim prostiedi
vyznamn¢ zvysuje pocit piitomnosti. Pfesné diivody pro tento fenomén zatim nejsou znamé,
ale autofi se domnivaji, ze je stimulovan pfitomnosti avatari 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 patiicné podnéty, které si mozek mysli, ze by mél ve
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 prilis adaptovat a reakce byvaji

napfi¢ uzivatelskym spektrem silné individualni, at’ uz z hlediska konkrétnich projeva ¢i
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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
pritomnosti v urcité lokaci je posilen pocitem, ze se nachazime na urcitém misté s nékym
jinym. Zda se, ze toto pravidlo plati i pro virtualni prostiedi (Schroeder, 2002). Tuto
mySlenku potvrzuji 1 Slater, Sadagic, Usoh a Schroeder (2000) svym zji§ténim, ze pocit

ptitomnosti 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 prostiedi 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, in
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
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spoleCenskych konvenci maji i ve VR podobny smysl a ucinek, 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, in 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 i1 informace o tom, kdo se do prosttedi praveé piipojil 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 své , téla® v umélém prostiedi reaguji.

Slater, Sadagic, Usoh a Schroeder (2000) provedli vyzkum, ve kterém nechali
ucastniky komunikovat ve VR a sledovali jejich reakce. Zajimavé je, ze se vSichni ucastnici
ve skupiné ke svym t€lam navzajem chovali stejn€, jako by se chovali v realité, tedy panoval
zde vzajemny respekt, odstup, a nedoslo k niCemu, 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 moment€, kdy dva jedinci (neimyslng) prosli svymi
tély. Reakce vSech tcastnikil na tuto situaci byly velmi pestré. Nékdo se za tuto ,,nehodu”
stydél a omlouval se tomu druhému, nékomu to pfislo podivuhodné, jinému ¢cloveku to prislo

désivé a jeden ucastnik toto dokonce povazoval za neslusné.
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3 KOMUNIKACE VE VR

Existuje mnoho typu virtualnich prostiedi, kde si jedinec sam uziva kras prostiedi, pohybuje
se vném a provadi celou fadu operaci. Zcela novou dimenzi vSak otevira piipad, 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, zprostredkovani tohoto virtualné
socialniho zazitku vyzaduje mnoho novych pozadavku a funkci, které v prostredi s jedinym
ucastnikem nejsou potieba. Tvurci této technologie se v takovém piipad€ musi zamyslet nad
tim, co za prostiedi vytvorit, jak uzivatelim zprostfedkovat setkani v tomto prostiedi, jakou
formou uzivatele v takovém prostiedi ztvarnit a jaké prostiedky 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).

Prosttedi 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, pies virtualni Skoly, 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 preposlano do virtualniho prostiedi,
kde je v realném Case prezentovano ostatnim ucastnikiim sdilené VR. V idealnim piipadé by
snimaci zafizeni neméla puasobit rusive pro uzivatele kvili co nejlep§imu pocitu interakce a

vziti se do nového prostiedi (Capin et al., 1998).
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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 zhorSend 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 Technické zaklady pro komunikaci

Abychom plné pochopili, kam az sahaji moznosti VR, je nutné alesponl zjednodusené
vysvétlit, na jakém principu dneS$ni technologie pro virtualni realitu funguji. Zakladni
pravidlo je velmi prosté: vytvorit v cloveku kvalitni a pfesvédCivy dojem, ze prostiedi, které

svymi smysly vnima, je skute¢né (Kovacevic, 2021).

Zakladnim nastrojem pro imerzivni virtualni realitu je tedy headset, jak jiz bylo
nastinéno v prvnich kapitolach. Jedna se o zafizeni, které je navrzené tak, aby naSe smysly
a okolni prostfedi nahradilo a obklopovalo softwarové vytvofenymi vjemy. K tomu mu
napomaha fada senzord, umisténych jak v headsetu, tak i v prostoru kolem uzivatele (Carter,

2021).

Realitu kolem nas vnimame smysly, pfedevsim tedy zrakem, sluchem, hmatem atp.
Virtualni realita v tom pripadé musi délat presné to stejné a snazit se naSe smysly obelhat
takovym zpusobem, abychom si mysleli, Ze se jedna o vjemy ze skutecného svéta (Penn &

Hout, 2018).

Smysl, ktery je pro VR zafizeni fundamentélni, je zrak. Vizualni vjemy jsou
uzivatelim promitany pomoci jiz zminéného headsetu zapliiujicim celé nase periferni vidéni
(Arango, 2022). Zorné pole primérného Clovéka zachycuje uhel mezi 200 az 220 stupni.
Oblast zorného pole, ktera je schopna porovnat obraz z obou oci, a vytvaret tak dojem
trojrozmérného vidéni, zachycuje pouze zhruba 114 stupnd. Dnesni VR systémy se zaméfuji
prave na téchto 114 stupnit (Kovacevi¢, 2021). Z toho ale prameni jejich soucasna limitace,
a to neschopnost vSech headsetii na soucasném trhu dokazat pokryt obraz kolem celého
periferniho vidéni. Dnesni headsety jsou schopny pokryti zhruba kolem 180 stupriti (Carter,
2021). Dulezity je i poCet snimki za vtefinu, ktery je displej schopen promitat. Ve
spoleCnosti panuje ziva debata o tom, jak moc je lidské oko citlivé na plynulost obrazu a
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presny pocet snimku, které jsou o¢i a mozek schopny zpracovat, neni piesné€ znamy. Je vSak
potvrzené, ze pokud je ve virtualni realit€¢ promitan obraz s mensi frekvenci nez 60 snimku

za vtefinu, dochazi u lidi Casto k cybersickness (Kovacevi¢, 2021).

K dostate¢nému pocitu vciténi se do virtualniho prostoru nestaci v§ak pouze zapojit

zrak, ale i dalsi smysly.

Prostorové zobrazeni zvuku hraje k vytvofeni presvédcivého dojmu neméné
podstatnou roli. Diky této technologii jsou uzivatelim piehravany zvuky ,,okoli“ v realném
Case a ve vSech smérech, které vytvafti v ¢lovéku pocit, ze se zvuk odehrava vsude kolem
ngj, tudiz i pod nim nebo nad nim. Cim kvalitn&jsi audio je, tim vice imerzivni zazitek
cloveku vytvari. Pomoci mikrofonu mohou lidé sdélovat cokoli ostatnim uzivatelim, ktefi

je také sly§i a mohou reagovat zpét (Carter, 2021).

Doposud se v této technologii nic klicového nelisi naptiklad od soucasnych pocitaca,
které stejné jako headsety promitaji obraz na monitorech a CasteCné prostorovy zvuk
v reproduktorech. Pravé kouzlo VR spociva v interakci clovéka a kyberprostoru, kdy headset
sleduje polohu nasi hlavy (nékdy i celého téla) a reaguje na lidské pohyby, na zakladé
kterych upravuje vytvarené prostiedi. Mazeme se tedy do jisté miry ve VR pohybovat, otacet
hlavou, ¢imz se méni i obraz, ktery pozorujeme (Kovacevi¢, 2021). Diky specialnim
ovladacim muazeme virtualni piedméty i zvedat a manipulovat s nimi, pifipadné se dotykat a
interagovat s ostatnimi lidmi (Arango, 2022). VSechny tyto operace jsou mozné diky
zafizeni jménem akcelerometr, které zaznamenava informace o pohybu sledovaného

objektu/¢loveéka (Penn & Hout, 2018).

Oblast, ktera se rozviji, ale oproti ostatnim smyslovym modalitam je stale pozadu, je
schopnost simulovat doteky. Na predméty a lidi mizeme ve VR sice sahat, nicméné bez
vizualniho kontextu bychom tyto doteky vibec nevnimali. Ve vyvoji jsou vSak specialni

rukavice, které se dojem skuteCnych dotekl snazi zprostiedkovat (Kovacevi¢, 2021).

3.2 Vyjadrovani emoci ve VR

Pfirozena lidska komunikace je slozitou smeési vicero slozek dohromady (verbalni,
neverbalni a paraverbalni). Zapojuje se v ni fe€, gestika, mimika, ton hlasu a mnoho dalsiho.
Aby byla komunikace ve virtualni realité¢ efektivni a intuitivni, je pro ni dulezitym cilem
zapojit vSechny tyto slozky nardz, nebo alespoii co nejvice je v ramci moznosti proveditelné,

a nasledné ji co nejpresnéji reprodukovat dalsim ucastnikiim VR (Capin et al.,1998).
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Témer neoddélitelnou slozkou téchto komunikacnich aspektd jsou emoce, které
vyrazné€ ovlivilyji miru a vyznam sdélenych informaci. Virtualni realita ma v této oblasti
veliky potencial, a to ve své dovednosti vytvaret bohaté a vérohodné napodobeniny emocné
nabitych podnétl, prostiedi a situaci ze skuteCného prostiedi (Felnhofer et al., 2015). Tyto
napodobeniny jsou nicméné pouze napodobeniny a ve skuteCném svété se samoziejme
neodehravaji, av§ak diky své dovednosti zaujmout svymi podnéty (vizualnimi, zvukovymi,
v nekterych pripadech i ¢ichovymi a hmatovymi, jak bylo nastinéno v predeslych kapitolach)
presto v lidech dokazi vyvolat emocni reakce (Diemer et al., 2015).

Na védeckém poli existuje nékolik teorii a vyzkuml popisyjicich konkrétni
mechanismy emocniho ptisobeni VR na clovéka.

V pocatecnich kapitolach jsme si vysvétlili teorii virtualniho kontinua, kde na levé
stran¢ se nachazi realita a na pravé virtualita (Milgram & Kishino, 1994). Zd4 se, ze ¢im
blize se konkrétni VR zafizeni blizi virtualité, tim siln&j$i emoc¢ni reakce dokaze v lidech
svymi podnéty vzbuzovat. Je to zptuisobené tim, Ze tato zafizeni (napf. headsety) jsou vice
navazané na lidské t€lo a jeho smysly, ¢imz vytvafi intenzivnéjsi a vice imerzivni smyslové
podnéty v porovnani napiiklad s pocitaci ¢i telefony (Flavian et al., 2021).

DalSim zajimavym poznatkem je souvislost pocitu pfitomnosti a miry emocnich
reakci ve VR. Z vyzkumu (Slater, 2004, in Felnhofer et al., 2015) vyplyva, Ze pokud se v
jedinci vyvola dostatecné silny pocit, Ze situace, kterou prave proziva, neni zprostredkovana
umélymi podnéty, bude dané virtualni situace prozivat stejnym zpusobem, jak by je prozival
v realite.

V tomto ptipadé se tedy zda, ze pocit pfitomnosti je nutnou podminkou pro emotivitu
ve virtualni realit¢ (Felnhofer et al., 2014, in Felnhofer et al., 2015). Ohledné skute¢né
podminecnosti emotivity pocitem piitomnosti vSak panuji debaty. Bouchard et al. (2008, in
Diemer et al., 2015), béhem svého vyzkumu zjistil, ze pokud vyzkumnik informoval
participanty s fobii z hadi o pfitomnosti hadl ve virtualnim prostfedi, zvysil se tim jejich
pocit ptitomnosti, i kdyZ ve skuteCnosti v umélém prostiedi zadny had vibec nebyl. Tento
vyzkumu tedy potvrdil pfesny naopak, jelikoz emotivita stimulovala pocit pfitomnosti.

Pokud zafizeni v uzivateli nékteré emoce vyvola, otazka nastava ve zpusobu, jak je
pii komunikaci s dal§imi ucastniky vhodné predat. Aby se zachoval co nejvétsi SoP a tim i
ptirozena interakce s VR, je klicové, aby zachyceni vzniklych emoci bylo co nejvice
nenapadné a Clovek si ani nevSiml, ze jsou jeho vyrazy, gesta a emoce sledovany a promitany
v realném cCase. Tento zpusob je vSak spiSe pouhym idealem, nez souCasnou realitou.

Vytvoreni systému téchto kvalit je velmi naro¢né. Také prezentovani virtudlniho avatara,
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ktery by v vypadal graficky kvalitné€ a zaroven v realném Case vérohodné a detailné prenasel
informace o vSech neverbalnich signalech, neni vibec jednoduchy ukol (Capin et al., 1998).

Patrné nejnépadnéjSim a nejvice informativnim poslem emoci pii komunikaci jsou
nase obliCeje. Spolu s verbalnimi projevy se mimika ukazuje jako jedna z nejlepSich zdroju
informaci, a proto lidé pfi konverzacich vénuji velikou pozornost mimickym projevim
druhych (Knapp, 1978, in Fabri et al., 1999).

Popularmi vyzkum Ekmana a Friesena z roku 1978 naznacuje, ze existuje Sest
zakladnich a mezikulturné univerzalnich emoci, kterymi jsou: hnév, znechuceni, strach,
Stésti, smutek a prekvapeni (Ekman, 2015). Schopnost sdélovat a ptijimat informace o téchto
zakladnich emocich je ve virtualnich prostfedich velmi pifinosna pro celkové zkvalitnéni
komunikace (Fabri et al., 1999).

Zde nastupuje hlavni smysl avatari ve VR: zlepsit mezilidské interakce a kvalitu
komunikace (Heidicker & Langbehn, 2017, in Kolesnichenko et al., 2019). Technické
limitace sice stale u vétSiny zafizeni nepodporuji promitani mimickych vyrazi uzivatela v
realném Case, nicméné nékteré aplikace si s timto problémem poradily napftiklad tak, ze ve
specifickych situacich promitaji na avatarech pfedem piipravené napodobeniny mimickych

vyrazl (Kolesnichenko et al., 2019).

3.3 Neverbalni komunikace ve VR

Na prvni pohled se zda, ze v bézné komunikaci se vétSina informaci se sdéluje
prostfednictvim hlasovych sdéleni, ackoli tomu tak Gplné 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 alesponl 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
paraleln¢ 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 prostiedich fungovala, vyzaduje u jejich uzivateli nezfidka védomou kontrolu

30



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).

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 soucasné¢ 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).

3.3.1 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 ptipadné nékdy i
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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 zpiisob poskytuje vétSinou pouze
zjednoduSené obrazy lidské tvare a jejich projevi (Benford et al., 1995; Fechteler et al.,

2016). Tento mechanismus popisuje obrazek 3.

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 aktivné&jsi, tim vice mimickych projevl vyjadiuji i studenti

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

3.3.2  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. Zaroven
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je velmi Casto vyuzivame v komunikaci s ostatnimi (Li et al., 2019). 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 zamerit (Maloney

et al., 2020).

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 nékterého tlacitka védomé spusti, kdyz uzna za vhodné (Taylor, 2002, in

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., 2019).

Nase lidské ruce jsou vSak velmi komplexni koncCetiny skladajici se z celé fady svalu
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 3.

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., 2019). Zaroven je
nutné myslet na kulturni rozdily ve vyznamu gest, coz maze nékdy zptsobovat celou fadu

nedorozuméni (Maloney et al., 2020).

3.3.3 Haptika

Se schopnosti komunikovat pomoci gest uzce souvisi i oblast doteki. Celkovy pocit
pfitomnosti se vyznamné zvySuje, pokud jsou uzivatelé schopni citit urcitou 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 muzeme 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).
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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 neékolika senzory a vibracnimi
zafizenimi, imitujici dotekovou stimulaci (Tsukada & Yasumura, 2004). Nevyhoda téchto
zatizeni 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 vytvofit tak dojem

nadmérné vahy (Lopes et al., 2017).

3.3.4 Teritorialita

Hall et al. (1968) ve svém dnes jiz hojn€ zmifiovaném vyzkumu vytvofil schéma nékolika
oblasti, které se lisi na zaklad¢ vzdalenosti dvou ¢i vice jedinci vzajemné od sebe. Zony
zacinaji od intimni (ktera se vyznacuje vzdalenosti mensi nez 60 centimetrii mezi sebou) po
verejnou (s udavanou vzdalenosti kolem 3,6 az 7,6 metra a vice). Nejde pouze o metrické

vyjadreni vzdalenosti, ale predevsim o reakce lidi na pohyby ostatnich mezi témito zonami.
Kazda ze zminiovanych oblasti ma urcity socialni vyznam, ktery se také 1iSi napiic
pohlavim a kulturou. Proxemika ovliviiuje mnoho spoleCenskych konvenci a porusit

pravidlo téchto zon neziidka znamena i vzbuzeni pozornosti a napéti mezi komunikujicimi

(Llobera et al., 2010).

Virtualni realita obsahuje veskeré komponenty ke stimulaci téchto proxemickych
oblasti. Otazkou je, zdali se tato pravidla uplatiuji také pfi virtudlni komunikaci, kde je

otazka osobniho prostoru svym zptisobem pouze smysleny konstrukt.
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Bailenson et al. (2001) provedli vyzkum, ve kterém vpustili respondenty bud do
virtudlniho prostiedi, ve kterém stal v urCitém misté véalec, nebo do mistnosti s figurou
napodobujici postavu ¢lovéka. Navzdory tomu, Ze participantim nebylo sd€leno, ze pravidla
fyziky v tomto prostfedi neplati a ze prekazkami mohou bez problému prochazet, vSichni
participanti respektovali pravidla prostoru stejné jako v realit€. Zajimavejsi nicméné je, ze

od postavy Clovéka si respondenti drzeli v praiméru vétsi odstup nez od valce.

Podobny vyzkum provedli Wilcox et al. (2006). Vyzkum sice prob&hl pouze formou
promitani fotografii a nekonal se v takto imerzivnim virtuadlnim prostredi, nicméné vysledky
se shodovaly s pfedchozim vyzkumem s tvrzenim, ze lidé jsou citlivi na vzdalenost od

objektl, které alespon piipominaji lidskou bytost.

Zpusobem provedeni podobny, ale ponékud komplexnéjsi vyzkum provedl Llobera
etal. (2010). Stejné jako v pripadé Bailensona et al. (2001) se jednalo o vpusténi participantd
do virtudlniho prostredi s valci a lidskymi postavami. Naméfené hodnoty kozni vodivosti 1
vypoveédi v dotazniku vSak tentokrat odhalily stejné hodnoty excitace jak u valce, tak ulidské
postavy. Davody pro toto zjisténi mizou byt rizné, nicméné v tomto experimentu se postavy
i valce v prostoru pohybovaly, coz se v experimentu Bailensona et al. (2001) ned€lo, a proto
je mozné, ze v respondentech mozn4 vyvolavalo strach pouze srazeni s pohyblivym valcem,
zatimco u verze s lidskymi postavami Slo spiSe o udrzeni odstupu od ostatnich v ramci

socialnich norem.

36



VYZKUMNA CAST
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4 VYZKUMNY PROBLEM, CiLE VYZKUMU,
VYZKUMNE OTAZKY

V predchozich kapitolach jsme se teoreticky seznamili se zakladnimi principy virtualni
reality, dosavadnimi technologiemi v této oblasti a v konkrétnich mechanismech, jez
umoziuji komunikovat pomoci tohoto média. Ani predchozi teoretické uvedeni vSak neni s
to umoznit popis kompletni Site veskerych aspektt, které se na virtualni rovin€ v celkovém
byti a komunikaci s ostatnimi odehravaji. Pfedevs§im je téméf nemozné dostatecné kvalitné
a vystizné popsat konkrétni individualni prozivani jednotlivych uzivateld VR headsett

pouze prostiednictvim teoretickych poucek a vyzkumnych zjisténi.

Praveé tento prozitek a zpusoby nasi kazdodenni mezilidské komunikace prenesené

do virtualniho prostredi jsou tématem tohoto vyzkumu.

Vétsina vyzkumu v této oblasti se snazi sva data ziskat pomoci experimentt, béhem
kterych jsou respondenti pozorovani a zkoumani ponékud nevédomky ve fenoménech, o
kterych zprvu netusi, ze vyzkumniky zajimaji. Druhou variantou jsou dotaznikova Setfent,
ktera jsou vsak Casto ziizena na nekolik hodnoticich vyroku, u kterych si respondenti musi
vybirat jednu z nabizenych moznosti. My jsme se rozhodli zaméfit na prozitkovou stranku
vySe zminéné problematiky a blize prozkoumat, pochopit a nechat respondenty peclivé
vysvétlit, jaké jsou jejich pohledy a zazitky z pobytu v kyberprostoru. Z tohoto davodu jsme
se rozhodli vyzkum provést kvalitativnim pfistupem za pomoci metody polostrukturovaného
interview. Polostrukturovanému interview pfedchazel i kratky dotaznik, ktery slouzil jako

screeningova metoda pred zapocetim samotného vyzkumu.

4.1 Cile vyzkumu

Prvotnim cilem tohoto vyzkumu je popsat a blize pfiblizit prozitek z komunikace ve
virtudlnich svétech. Pojem komunikace je sam o sobé& velmi Siroky, obzvlasté kdyz ho
aplikujeme v rozmanitém poctu virtualnich prostiedi, ve kterych muaze byt aplikovan. Z
tohoto divodu je nutné bliZze porozumét, jak kazdy jednotlivec rozumi svému vytvorenému
okolnimu prosttedi, jak ho vnima a jak se mu dafi toto prostfedi s ostatnimi efektivné sdilet

a orientovat se v ném vSemi dostupnymi komunika¢nimi prostiedky.
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Druhym cilem je odhaleni specifi¢nosti komunikacnich prvki ve virtualnim prostiedi
v postaveni vii realité. Rada vyzkumd (Bailenson et al., 2001; Diemer et al., 2015; Slater
et al., 2000) nastinuje, ze lidé ve VR se pii komunikaci snazi o aplikaci stejnych principd,
které uzivaji 1 v bézném zivoté€. Virtualni realita je vSak natolik specifické a bohaté prostiedi,
Ze tento poznatek nelze aplikovat na vSechno, a proto se v tomto vyzkumu pokusime o bliz§i
vyjasnéni a deskripci neékterych konkrétnich typt chovani, které uzivatelé bézné ve VR

pouzivaji.

4.2 Vyzkumné otazky
Vyzkumnych otazek bylo na zakladé teoretickych poznatkt stanoveno celkem pét:

VO1: Jak se mira prozivaného sense of presence promita do vnimani virtuilniho

prostredi?

Vyzkum Baiiose et al., 2000, 2009, tvrdi, ze ¢im vét§i dojem reality budi VR, tim
vice jedinec své chovani ve VR pfipodobiiuje k realit€. Toto zjiSténi nas dovedlo k mySlence
blize prozkoumat a nahlédnout do postoje uzivateli vici ,,opravdovosti* jejich pocitatem

zpracovaného a na headsetu promitnutého prostiedi.

VO2: Jaké komunikacni prostredky a rituily se napri¢ uzivateli ve virtualni realité
bézné objevuji?

Moznosti pro komunikaci v tomto unikatnim médiu je nespocet, s ¢imz souvisi i
Siroka paleta zkuSenosti, které uzivatelé pfi komunikovani v této realit€ maji. Snazime se
tedy blize porozumét a zjistit, jak konkrétné se lidé dorozumivaji v pripadé, Ze se nachazi v

tomto technologii zpracovaném, pozménéném a do jisté miry omezeném prostiedi.

VO3: Jak uzivatelé vnimaji, prijimaji a orientuji se v dostupnych komunikacnich
moznostech virtualni reality?

Virtualni realita jiz z nazvu napovida, ze se snazi o napodobeni skutecnosti. Snazime
se tedy blize pochopit, do jaké miry uzivatelé béhem komunikovani s ostatnimi toto prostiedi

a jeho moznosti vnimaji stejné jako v realité, nebo naopak které aspekty vnimani a chovani

jsou zde manifestovany odlisné.
VO4: Jakym zpusobem avatar napomaha uzivateli v komunikaci s ostatnimi?
Avatar méa ve své podstaté dominantni roli jako urcity graficky posel virtualni

komunikace. Veskeré pohyby rti pii verbalni komunikaci se vyobrazuji na ném. Stejnym
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zpusobem je na avatarovi vyobrazena mimika, gestika a svym pouhym bytim i oblast
proxemiky. Z tohoto divodu chceme pochopit, jak uzivatelé sva virtualni té€la vnimaji a

jakym zpusobem s nimi nakladaji ve svych cilech béhem komunikacni interakce.

VOS: Lisi se néjak zkuSenosti s komunikaci uzivateli s headsety Oculus Quest 2 a HTC

Vive Pro 2?

Jak jiz bylo zminéno v prvnich par kapitolach teoretické Casti, dulezitym aspektem
Oculus Quest 2 je, ze je tzv. Autonomni, tedy nevyzaduje pfipojeni k externimu zafizeni
(Aniwaa team, 2021). Nas proto zajima na zakladé pohledi od majitelt jednoho ¢i obou
headsett, jak moc se budou jejich zazitky vlivem této vlastnosti a odliSnosti v technickych

parametrech headseti lisit.
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5 METODOLOGIE VYZKUMU

V této kapitole Ctenati vysvétlime, jaky typ vyzkumu byl zvolen, jaké konkrétni metody jsme
pro sbér a analyzu dat vyuzili. Rovnéz popiseme, jaka je charakteristika vyzkumného
souboru a na zaklad¢ kterych kritérii jsme participanty do vyzkumu vybirali. V této kapitole

je rovnéz popsano etické hledisko vyzkumu a sebereflexe vyzkumnika.

5.1 Prubéh tvorby dat

Do cilenych komunit a skupin, u kterych se predpokladalo, ze se zkoumanou oblasti budou
mit pozadované zkuSenosti, jsme rozeslali vybérovy dotaznik. Dotaznik nesl néazev:
Pruzkum rozsirenosti zarizeni pro virtudini realitu napric Ceskou populaci. Otazky v
dotazniku byly zkonstruovany tak, aby mapovaly nami pozadovanou zbéhlost s VR
headsety. Smyslem dotazniku tedy neni statisticka analyza odpovédi, ale predvybér
vhodnych participanti. Celé dotaznikové Setfeni je dostupné na vyzadani u vyzkumnika.
Dotaznik obsahoval v Gvodu instrukce k vyplnéni, ucCel rozeslani a jiz na zacatku bylo
explicitné zminéno, ze se jedna o pouhy mezistupen celého vyzkumu a je zde dobrovolna
moznost uveést svoji e-mailovou adresu jako komunikacni udaj s ucelem nasledného
provedeni rozhovoru.

Participanti, ktefi v dotazniku spliiovali potfebna kritéria k naslednému rozhovoru,
byli pomoci vyplnéné emailové adresy kontaktovani s prosbou o uskute¢néni online nebo
prezen¢niho polostrukturovaného rozhovoru. Konkrétni inkluzivni kritéria jsou podrobné
rozepsana v kapitole 5.7 o kritériich vybéru participantt na zakladé dotazniku na strané 45-
46. Participanti byli postupné oslovovani ze seznamu vhodnych participanti do momentu
dosazeni saturace dat. S participantem se prokonzultoval vhodny termin provedeni
rozhovoru a den pred sjednanym terminem mu byl zaslan pfipominkovy email s konkrétnim
datem a Casem setkani, spolu s privodnimi informacemi.

Po domluveni vSech nalezitosti se uskutecnilo interview. Na jeho pocatku se
vyzkumnik predstavil, podékoval za ochotu rozhovor provést, uvedl povahu vyzkumu a jeho
smysl, pozadal o slovni souhlas s nahravanim celého rozhovoru, zminil odhadovanou
pfibliznou délku rozhovoru (kterd byla informativné nastinéna jiz v e-mailové
korespondenci) a pravo participanta na ukonceni rozhovoru v jakémkoli okamziku.

Participant byl rovnéz informovan, ze cely rozhovor bude anonymizovan a nikde nebudou
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dostupné jakékoli informace, na zakladé kterych by bylo mozné ho identifikovat. Na konci
uvodni Casti byl participant tdzan, zda vSemu rozumél a byl mu dan prostor pro jakékoli
otazky.

Fyzické setkani bylo uskutecnéno na vefejné lokalité (konkrétné ve VR herné) a
online rozhovory probéhly na platformach Zoom, VPSFreeCZ nebo Google Meet. Obsah
rozhovort pii fyzickém setkani byl nahravan pomoci nahravaciho zafizeni v mobilnim
telefonu a v online formé byl vyuzit k nahravani zvukové stopy program OBS Studio.

Vzhledem k povaze polostrukturovaného interview se vyzkumnik nedrzel vzdy
pevné zadané struktury otazek, spontanné se doptavala na nova odhalena témata a v pripade
potieby ménil potadi otazek v prubéhu rozhovoru. Vyzkumnik poskytoval participantim
vzdy dostatek prostoru pro plynulé a pfirozené odpovidani, coz se v konecném duasledku
ukazalo jako efektivni metoda, ktery pfinesla mnoho cennych poznatkd. Interview se rovnéz
fidilo pfirozenym tempem a naladou participanta, coz vedlo k urcité formeé vielého a
harmonického rozhovoru na vyzkumnikem stanovené téma.

Po vycerpani veskerych témat a otazek rozhovoru bylo participantovi podékovano za
uskutecnéni rozhovoru, byl mu znovu dan prostor pro dotazy, a nasledné se vyzkumnik s
participantem rozlou¢il.

Po provedeni rozhovoru byla provedena transkripce celé audionahravky. Priméma
délka nahravky se pohybovala kolem jedné hodiny, pficemz nejkratsi méla pil hodiny a
nejdelsi hodinu a pal. Transkripty byly zpracovany podrobné s co nejvice detaily vcetné
citoslovci a technickych poznamek v zavorkach. Vynechana byla pouze slova ¢i nékteré
véty, které byly redundantni a pro ucel analyzy s naprostou jistotou irelevantni. Délka
transkript se pohybovala mezi 9 az 13 strany textu.

Celé transkripty byly nasledné€ analyzovany v programu Atlas ti. 9.

5.2 ZkuSebni polostrukturované rozhovory

Pred samotnou tvorbou dat byly na vzorku 2 participanti provedeny zkuSebni
polostrukturované rozhovory s ucelem odhalit pfipadné nedostatky ve strukture otazek a
vyzkouSet navrzenou formu provedeni rozhovoru (v online formé vyzkouset plynulost a
funk¢nost technickych zafizeni a softwaru). Na zakladé ziskanych informaci ze zkusebnich
rozhovort se lehce zménila struktura otazek v rozhovoru, které byly nasledné aplikovany v
oficialni podobé rozhovoru. U uzivateli headsetu Oculus Quest 2 byla nasledné piidana

jedna podotazka, a to: ,,Jak vnimate hand tracking v porovnani s klasickymi oviadaci? “.
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K pfidani této otazky nas dovedli sami participanti, jelikoz ve zkuSebnich rozhovorech tuto
funkci oba zminovali a popisovali své zkuSenosti s ni. Jelikoz se po provedeni zkuSebnich
rozhovord provedla zména pouze v jedné otazce, rozhodli jsme se tyto dva participanty

vzhledem k povaze kvalitativniho vyzkumu zahrnout do vyzkumné analyzy.

5.3 Etické aspekty vyzkumu

Participanti byli v Gvodni fazi dotaznikového predvybéru patfiéné informovani o vSech
technickych nalezitostech vyzkumu (jeho tviirce a obor studia, Gcel vyzkumu a pfiblizna
délka trvani). Dale byli obeznameni s jejich ochranou osobnich dat, kterou kazdy participant
pfed zapocetim samotného dotazniku védomé odsouhlasil. V piipadé nesouhlasu mu
dotaznik nemohl byt administrovan a ziskana data jakkoli zpracovana.

Pred zacatkem samotného rozhovoru bylo e-mailovou korespondenci participantim
sdéleno, ze zadost o provedeni rozhovoru je Cisté dobrovolna a po provedeni rozhovoru
budou jejich data anonymizovana.

V tvodnim ptedstaveni vyzkumnika béhem zivého rozhovoru byli participanti tstni
formou pozadani o informovany souhlas s nahravanim rozhovoru. V piipad€ nesouhlasu se
nemohl rozhovor uskute¢nit. Kazdy participant byl informovan, ze audio nahravka slouzi
pouze k vyzkumnym ucelim a nikde nebudou zminény zadné kontaktni udaje. Zaroven bylo
vSem participantim sdé€leno pravo na ukonceni rozhovoru v jakékoli fazi a na vymazani
celého rozhovoru z vyzkumu, pokud si nepfeji, aby jejich vypovédi byly ve vyzkumu
zahrnuty.

Nahravky byly bezpecné archivovany v pocitaci vyzkumnika. Nahravky z mobilniho
telefonu byly neprodlené€ pretazeny do vyzkumnikova pocitace a z mobilniho telefonu co
nejdfive vymazany, aby se pfedeSlo moznému riziku odcizeni telefonu a naslednému
zneuziti nahravky. Skute¢na jména participantt byla v transkriptech anonymizovana, aby na

zakladé nich nebylo mozné participanta identifikovat.

5.4 Sebereflexe vyzkumnika

Vyzkumnik, ktery rozhovor s participanty provadél, si je védom nékolika faktd, které mohly
kontaminovat dil¢i kroky k dosazeni vyzkumnych cila.

Prvnim z nich je obor, na ktery je vyzkumnik zaméten. Problematika virtualni reality
uzce souvisi s ¢etnymi technickymi parametry a jeji dostate¢né kvalitni uchopeni vyzaduje

jisté zkuSenosti, a to jak teoretické, tak praktické. Vyzkumnik a cile vyzkumu se vSak
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orientuji predevsim v oboru psychologie, ktera na téma virtualni reality a headseti nahlizi
z ponékud jiného uhlu. Z tohoto divodu si je vyzkumnik védom, Ze pfi rozhovoru mohlo
dojit k vzdjemnému nepochopeni participanta a vyzkumnika, vedoucimu k odlisnému
pochopeni celé problematiky.

Zaroven z pozice vyzkumnika, ktera se v nékterych oblastech interview opirala o
vysvétleni podstaty problému participantem, mohlo dojit strukturou otazek k sugestivnimu

nasmérovani k urcitym typtum odpovédi.

5.5 Typ vyzkumu a pouzité metody

V této kapitole si podrobné popiSeme z metodologického hlediska, jakym zptsobem jsme
vybrali a nasli vhodné participanty pro nas§ vyzkum, ¢im je na$ soubor charakteristicky a na

zakladé kterych podminek jsme urcovali, kdo je pro vyzkum vhodnym participantem.

5.5.1 Polostrukturované interview

K provedeni naseho vyzkumu jsme se kvtli povaze zkoumaného problému rozhodli provést
s participanty polostrukturovany rozhovor.

Polostrukturovanym rozhovorem se rozumi interview s nékolika zakladnimi
tematickymi okruhy, které tvoii kostru celého rozhovoru a kterych se vyzkumnik musi drzet.
Forma interview je vSak o néco vice flexibilnéjsi nez u strukturovaného interview, jelikoz se
témata fidi odpovéd’'mi participanta, na které je v piipad€ potieby mozné volné€ navazovat,
doptavat se a do jisté miry meénit strukturu rozhovoru. Béznou soucasti této metody je nadale
doptavani se, kladeni podotazek v pfipad¢ potfeby a reinterpretace odpovédi participanta za
ucelem spravného a blizsiho pochopeni ziskanych vypoveédi (Miovsky, 2006). Vyuziva se
predevsim k odhaleni subjektivni interpretace dotazovaného na zkoumané téma (Flick,

2018).

5.5.2  Triangulace

V prabéhu vyzkumu doslo k triangulaci zdroji dat za pomoci predvyzkumného
screeningového dotazniku, jehoz data byla u vybranych participantd ovéfovana pomoci
polostrukturovaného interview. Triangulaci zdroja dat rozumime metodu sbéru dat, ktera
v jejim prub€hu vyuziva vicero oblasti, ¢imz se snazi o zvySeni mnozstvi dat pouzitelnych

k rozboru a interpretaci (Miovsky, 2000).
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5.5.3 Pripadova studie

Pripadova studie je velmi popularnim a jednim ze zakladnich typt kvalitativniho vyzkumu.
Jeji podstatou je piipad, ktery chapeme jako podrobné rozebrani hlavni jednotky naseho
vyzkumného cile. Pfipadem rozumime zpravidla jedince, skupinu jedinct ¢i instituci.

Pripadové studie nemaji zadné specificky stanovené analytické postupy (Hendl, 2008).

5.54  Analyza ¢asové rady

Soucasti analyzy casové fady je dlouhodobéjsi trvani pripadové studie a jeji chronologické
a postupné analyzovani, které predpoklada specificky vyvoj udalosti v urCitém Casovém
sledu. V pripad€, Ze udalosti se vyviji predpokladanym zplisobem a jsou v rozporu
s opozi¢nimi predpoklady, muzeme piemyslet o kauzalnich souvislostech ziskanych dat

(Hendl, 2008).

5.6 Metody vybéru vyzkumného souboru

Vyzkumny soubor byl utvofen pomoci prostého zdmérného vybeéru, pii€emz participanti byli
osloveni v internetovém prostfedi pomoci specialné navrzeného dotazniku, ktery byl
rozeslan zejména tedy na socialni siti Facebook a na nékolika forech.

Na socialni siti Facebook byl vyvésen odkaz i1 s ivodnimi instrukcemi na nékolik
ceskych komunitnich skupin, zabyvajicich se virtualni realitou ¢i konkrétnimi headsety.

Dale jsem oslovil potencialni participanty ze dvou VR heren v Hradci Kralové s
zadosti o vyplnéni dotazniku pomoci emailové korespondence.

Dva participanti byli do vyzkumu zafazeni metodou sne¢hové koule, pficemz
v prubéhu rozhovoru sjednim z participanti jsem od néj obdrzel kontakt na dva dalsi
potencialni participanty, ktefi se s nim pravidelné setkavaji ve virtudlni realit€¢ v jedné ze
socialnich komunit v aplikaci AltSpace. Jelikoz tito participanti nevyplnili pfedem
screeningovy dotaznik, bylo nutné se jich na kritéria vybéru do rozhovoru zeptat pred
zahgjenim polostrukturovaného interview. Oba participanti spliiovali veskeré podminky,

které jsme si na zacatku vyzkumu stanovili, a proto byli do vyzkumu zatazeni.

5.7 Kritéria vybéru participantu na zakladé dotazniku

Dotaznik mél celou fadu otazek (konkrétné 10), pficemz nékteré otazky slouzily k vyhledani
idealnich participantt pro Gcely rozhovoru, zatimco nékteré mély spise orientacni ucel, aby

participanta ,,uvedly do dé&je* a abychom méli lep$i predstavu o tom, jak participant na téma
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dotazniku nahlizi. Soubor, ze kterého se participanti vybirali, tvoii celkem 134 participantd.
Pojd'me se nyni podivat na nékteré klicové otazky dotazniku a s nimi spojena kritéria, ktera
participant musel spliiovat, abychom s nim mohli provést rozhovor:

a) pravidelnost uzivani

Z duvodu dostatecné saturace dat a vzhledem k povaze otazek polostrukturovaného
rozhovoru je vyzadovano, aby participant nebyl pouze Cerstvym uzivatelem VR headseti, a
aby mél povédomi o pokrocilejsich funkcich a moznostech virtualni reality. V otazce ,,Jak
casto headset vyuzivate?“ Musel participant odpovédét alespori jednu z nasledujicich
moznosti:

1. téméf denné
2. nekolikrat za tyden
3. zhruba jednou tydné

b) absence nevolnosti v kyberprostoru

Na podminku pravidelnosti uzivani navazuje i1 hledisko nevolnosti zpusobené
zafizenim pro virtualni realitu. Jak bylo feCeno v teoretické Casti, pro tuto technologii je
typické, ze vyvolava pii del§im uzivani napt. Bolesti hlavy, o¢i, zmatenost, dezorientaci
nebo pocity na zvraceni (pro tento fenomén se vzil v oblasti virtudlni reality termin
cybersickness; Brooks et al., 1992). Domnivame se, ze uzivatelg, ktefi jsou v této technologii
novacci a nejsou na ni zvykli, mohou na tento typ nevolnosti trpét vice nez bézni uzivatelé.
Coz vsak neznamena, ze pravidelny uzivatel nemuze zazit pocit nevolnosti ve VR. Jelikoz
nevolnost naruSuje celkovy prozitek z VR a brani uzivateli v moznosti soustiedit se
dostatecné na déni ve VR pfi komunikaci s ostatnimi, cilime tedy na jedince, kterym tento
aspekt nedé€la prili§ veliké potize a cybersickness se u nich vyskytuje velmi ziidka,
maximalné po dlouhém pobytu ve VR v fadu né€kolika hodin.

V otazce ,Zazil/a jste, nebo opakované zaziviate néjaky z téchto symptomu
béhem pouzivani headsetu pro VR?“ musel participant odpoveédét bud moznosti ,.Zdadnd z
nabizenych moznosti, ptipadné jsme tolerovali jeden ¢i dva méné vazné symptomy
cybersickness, tedy moznosti:

1. ,,namdhané oci* nebo
2. ,bolest hlavy*.

Vybrani participanti byli na toto téma pro jistotu jeSté jednou tazani béhem
polostrukturovaného rozhovoru, aby mohli své odpovédi v dotazniku 1épe popsat a priblizit.

¢) zkuSenost alespon s jednim ze zvolenych headsetu

Aby vypovédi o prozitcich a zkuSenostech spolu vice korespondovaly v soucasné
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Siroké nabidce VR systému a zafizeni, bylo nutné vybér zuzit na participanty, ktefi uzivaji
oba, piipadné alespori jeden z headsetti Oculus Quest 2 nebo HTC Vive Pro 2. Tedy v otazce
,,VyzkousSel/a jste si nékdy alespon jeden z téchto headsetu?“ Musel participant uvést
alespori jednu z moznosti:
1. Oculus Quest 2
2. HTC Vive Pro 2
d) Participant ma ve virtualni realité vytvoreného vlastniho avatara
Predpokladame, ze avatar je pro ucely komunikace v kyberprostoru klicovou
pomuckou a velmi uzitenym nastrojem. Z toho divodu jsme vybirali pouze participanty,

kteti na otazku ,, Mate ve virtualni realité vlastniho avatara?“ Odpovédéli ,,ano”.

5.8 Povaha vyzkumného souboru

V tabulce nize je stru¢ny prehled zakladnich sociodemografickych a charakteristickych
udaju relevantnich pro vyzkumné cile, které mohou poskytnout blizsi kontext pro nasledujici
analyzu dat. Uastnikd interview bylo celkem osm. Pro odligeni participanti jsme vyuzili
jednoduché cislovani a poradi bylo urCeno Casem, kdy bylo interview s participantem
provedeno. Tedy prvni Gcastnik interview je oznaceny Cislem 1 a posledni ucastnik, se
kterym byl rozhovor proveden, ma pfifazené Cislo 8. V nasledujici analyze dat jsou pfimé
citace uCastnik rozhovoru oznaCeny jako napf. participant 5, participant 2 atd.
Upozoriiujeme na participanta €. 8, ktery uvadi prilezitostnou citlivost na motion sickness.
Jelikoz je participant dlouholety uzivatel a vyuziva Siroké spektrum aplikaci a jeho citlivost
na tento problém ho nijak neomezuje v komunikaci s ostatnimi v riznych aplikacich,

rozhodli jsme se ho do vyzkumného souboru zatadit.
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Tabulka 1: Charakteristika vyzkumného souboru

# Pohlavi Vék Headsety Cybersickness Kontakt s Zpusob provedeni
ostatnimi rozhovoru
Participant 1 Muz 36 Oculus Quest 2 Téméer nikdy Multiplayer hry, Zoom hovor
AltSpace,
VRChat
Participant 2 Muz 18 Oculus Quest 2, Nikdy Multiplayer hry, Google Meet hovor
HTC Vive Pro 2 VRChat
Participant 3 Muz 47 Oculus Quest 2 Témét nikdy Multiplayer hry, Google Meet hovor
AltSpace
Participant 4 Muz 47 Oculus Quest 2 Témét nikdy Multiplayer hry, Google Meet hovor
AltSpace
Participant 5 Muz 42 Oculus Quest 2 Téméer nikdy Multiplayer hry, VPSFreeCZ
AltSpace rozhovor
Participant 6 Muz 43 Oculus Quest 2 Téméer nikdy Multiplayer hry, | Hovor pfes mobilni
AltSpace telefon
Participant 7 Muz 34 Oculus Quest 2 Témét nikdy Multiplayer hry, Google Meet hovor
AltSpace
Participant 8 Zena 41 Oculus Quest 2, Pfilezitostn¢ Multiplayer hry, Osobni rozhovor
HTC Vive Pro 2 citlivd na AltSpace, VR
motion krouzek s détmi,
sickness virtudlni kino
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6 PRACE S DATY A VYSLEDKY ANALYZY

V této kapitole si podrobné popiSeme, jakym zpisobem jsme postupovali pii analyze dat a
co bylo jejich vysledkem. V nasledujicim textu jsme nastinili nékolik tematickych kategorii,

které se zdaji byt relevantnimi pro cile vyzkumu a vyzkumné otazky.

Po prepisu jednotlivych transkriptd ihned doslo k jejich opakovanému Cteni. Nejprve
jsme se zaméfili na specificnosti jednotlivych vypoveédi v ramci nasich vyzkumnych cili, ze
kterych jsme vyvozovali konkrétnéj§i subtémata a kategorie. Toho jsme dosahli nejprve
pfifazovanim jednoduchych koda, které se prvotné blizce podobaly textu. Z téchto kodu
postupné vyvstavaly ¢im dal komplexné&jsi kategorie, ze kterych se postupné vynotila

spoleCna témata pro participanty interview.

V nasledujicim obrazku si predvedeme zakladni princip ,,nalepkovani kodu“

v jednotlivych transkriptech a jejich nasledné kategorizovani do vétSich celku.

Obrazek 1: Prisuzovani kédu vypovédi participanta

L e . . . L
Vypovéd’ participanta: , Pamatuju si to Kéd:

docela presné, uplné teda nevim kdy presné — Dlouholeta
. zkuSenost s VR

to bylo, ale nevim, tak 5 let uz. *

Na zaklade celé fady koda byly jednotlivé kategorie utvofeny seskupenim vicero
samostatnych koda dohromady na zaklad€ jejich tematické relevance a podobnosti. V nize

predlozeném obrazku je ukazan priklad seskupeni kodi do jedné kategorie.

Obrazek 2: Kategorizovani kodil

Kategorie:

Frustrace | Pfekvapeni | Radost | Strach | ,Wow efekt”

\4

Emoce

Seznam kodu vyuzitych k analyze dat je mozné nalézt v priloze 4. Rovnéz je na konci
této prilohy vysvétleno, jak jsme kategorie barevné rozradili. Nyni si pfedstavime témata,
ktera se na zakladé analyzy dat ukazala jako podstatna pro dosazeni vyzkumnych cila a

zodpovézeni vyzkumnych otazek:
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Sense of presence jako stimulator emoci

Z vypovédi participantt je na prvni pohled patrné, Ze obsahy virtualni reality dokazi
siln€ ovlivnit nékteré jejich emoce. Ve vSech interview hraly emoce zasadni roli a byly
frekventované zminované. Nejcastéj§i emoci, kterou ucastnici zmiruji, je strach. O strachu
se v ramci nekteré z otazek zminili vSichni participanti. Strach neni pouze nejcastéjsi, ale i1
nejsilnéji pusobici emoci pfi pobytu v kyberprostoru. Participant 3 popisuje své prozivani
strachu ve VR takto: ,,V tom Alyxu jsou situace, kde chodis v téch tmavych mistnostech, ty si
tam jenom sviti§ baterkou, tak to je uplné extrémné strasidelny teda. Druhou nejcastejsi
emoci je radost. Vyskytuje se bud’ v kontextu miry zabavnosti nékteré z her nebo v ramci
spole¢nych aktivit s ostatnimi lidmi v kyberprostoru. Participant 2 popisuje prozitek radosti
v ramci spolecné konverzace s jinym uzivatelem: A nebo kdyz md nékdo néjakej vtipnej
oblecek, Ze md treba Shaggyho a kdyz mluvi, tak se mu ta pusa tak divné krouti, tak to je
docela vtipny, to je super.” Tteti emoci, kterou participanti neziidka zmifiuji, je frustrace.
Zpravidla se vyskytuje béhem hrani her s ostatnimi uzivateli nebo v kontextu spole¢nych
debat na nekteré téma. Mén¢ Casto zminovanou emoci je prekvapeni, které je u participantd
evokovano zejména diky prezentaci vizualnich vjemt a kvalitné graficky ztvarnéného
prostfedi. Podstatou vyvolanych emoci je fakt, ze se v dany moment participanti plné

soustfedi na déni ve VR a toto prostredi je do jisté miry ,,pohlti“.
Vliv habituace na miru prozivané emotivity

Jelikoz jsou vSemi participanty dlouholeti a pravidelni uzivatelé virtualni reality,
vyskytuje se u vSech urcity pokles nadSeni a intenzita prozivani pobytu v kyberprostoru.
Participant 2 popisuje své prozivani virtualni reality v pribéhu let nasledujicim zptsobem:
,Myslim, Ze to hodné souvisi s tou prvni otdzkou, ale myslim, Ze ze zacatku, kdyz si na to
zvykas, tak je ten proZitek nejvétsi a treba ja uz tedka hraju VR tireba 5 let a tedka je uz to
takovy ja nevim ... prosté jsem si zvykl.“ U vSech participantl se vyskytuje spolecny vzorec
prozivani, kdy je pro né€ prvni setkani s virtualni realitou zcela nepopsatelny a intenzivni
zazitek, ktery byli schopni detailné popsat i po nékolika letech, nicméné v soucasnosti se jim

VR jevi vice monotonné a predvidatelné.
Vztah k vlastnimu télu ve virtualni realité

Ve vétsin€ participantd vyvolava VR dojem, Ze se jejich télo pomysiné piesune do
nového virtualniho prostfedi. Tento prozitek ztélesnéni na participanty pusobi obvykle

intenzivné a siln€ podporuje jejich presvédCeni o skuteCném pobytu ve VR. Sviij vztah
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s klaustrofobii a jejim zmirfiovanim pomoci virtualni reality popisuje participant 8: , Mé tam
vzdycky fascinuje, Ze jste treba v malé mistnosti, nasadite si bryle, kde je veliky otevieny
prostor a fakt ten pocit a télo tomu véFi...Ja jsem troSku klaustrofobik, takze mi to déld dobre
(smich), Ze mdam pocit, ze tam mdm hodné mista, pritom to neni vithec pravda. Takze ta iluze
tam fakt je.” Vciténi se do nové virtudlni postavy uzce souvisi s propojenim skutecCnych
pohybu a téch simulovanych ve VR. Moznost hybat svym skutecnym télem, a tim nasledné
ovladat 1 své virtualni, navozuje participantovi 1 tyto pocity: ,,Pravda, Ze tfeba v téch Star
Wars zacne mit clovék tendenci uhybat jako kdyby vyloZené, Ze mi jde néco na ruku, tak
uhne, ale to je jako kdyby automaticka reakce.“ Participant 4 vnima své télo ve spojitosti
s cvi¢enim ve VR:  Jakmile tam je spojeni toho redlnyho pohybu, tak to je velmi sugestivni

a to je jesté trosku...ne jako problém, ale vnimam tam to, Ze se musim hlidat.*
Nedokonalosti v imerzi sniZujici vhimany sense of presence

VSichni ucastnici interview neziidka zmifovali situace, ve kterych jim technické
nedokonalosti pouzivanych zatfizeni zhorSovaly celkovy dojem z pobytu ve virtualni realité.
Jednalo se zejména o nedokonalosti ve spojitosti s diskomfortem vyvolanym napftiklad
§patnym uchycenim headsetu na hlavé beéhem rychlych pohybl, omezenym zornym polem,
$patnému uchyceni ovladact nebo nizké kvality zvuku reproduktort. Navzdory vSem témto
nedokonalostem nevnimali participanti pobyt ve VR jako vyrazné naruSeny ¢i nekvalitni,
spiSe jako prostor pro budouci zlepSeni technologie. Fenomén, ktery nejvice naruSoval
vnimani virtualniho prostfedi a v urcité mife se objevoval u vSech ucastnika, byl tzv. break
in presence (dale BiP), tedy situace, ve které uzivatel z néjakého divodu prestane vénovat
pozornost virtualni realit€¢. NejcCastéji se BiP vyvolaval omezenymi moznostmi a chybami
aplikaci, které nekorespondovaly se skuteCnosti. Svoji zkuSenost popisuje participant 3:
amoziejmé, zZe kdyz tam je néjakej takovej defekt, tak v tu chvili si to... jo, ten mozek se ti
zasekne, Ze nevis, co se déje a vrdti té to do reality. Druhym nejcastéjSim piipadem byla
kolize se skuteCnym okolnim nabytkem, kterd ma velmi podobny charakter jako u
participanta 5: . Jd fo teda poznam, kdyz tady preperu skiin tfeba. Dneska jsem tady tireba
Svihnul do stolu, nebo nohy od Zidle. Vidycky si myslim, Ze koukam tam (ukazuje na

webkameru) a najednou koukdm na druhou stranu a pékné se prastim.*
Prostiredky ke komunikovani ve VR

Jednoznac¢né dominantnim zplisobem komunikace ve virtualni realité je verbalni

komunikovani pomoci mikrofont vestavénych do headseti. Komunikace prostiednictvim
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psaného slova se nevyskytla u zddného ucastnika. Druhym nejpopularnéj§im prostredkem
komunikace je gestikulovani pomoci ovladaci. Pomémné Castym dopliikem komunikace je
o¢ni kontakt, ktery vSichni participanti zmifluji a je pro né¢ do urcité miry podstatny.
Komunikace v oblasti mimiky a haptiky je u participanti zcela vyjimecnou zalezitosti, coz
je pravdépodobné zptsobeno technologickymi nedostatky, které tyto formy komunikovani
témer neumoziuji. Jediny piipad haptické komunikace, béhem které by se sebe navzajem
dva lidé ve VR opravdu dotykali, popsal participant 2: ,,Pak jsem to pochopil a zase jsem se

snazil néco ukdzat jemu, pak jsme si jakoZe tukli péstmi.*
Zvyklosti v komunikaci s ostatnimi ve VR

Nejvyraznéj§im pravidlem v komunikaci, ktery zminili vSichni ucastnici, bylo
neformalni vyjadfovani a familiarni oslovovani. VSichni participanti se shoduji v tom, ze ve
VR si v§ichni mezi sebou tykaji, aniz by se kdykoli pfedtim potkali. Divody pro tento jev
mohou byt rizné. Domnivame se, ze jednim z divodid muze byt ten, Ze se lidé mezi sebou
doopravdy nevidi, a nejsou proto schopni posoudit sviyj vék, tim padem v ramci etikety
nemohou uréit, kdo ma komu vykat a kdo ne. Dals§im divodem muze byt urcity pocit
nalezitosti ke komunité VR uzivatelt, kde se casto mohou vyskytovat lidé s podobnymi
zajmy a navyky. Druhym castym ritudlem je spolecné hrani her ¢i debatovani na urcité téma,
které v uzivatelich nezfidka podporuje spolupraci, nebo naopak vytvari konflikty. V ramci
konverzaci se objevuji ve VR néktera stejna pravidla, ktera jsou bézna i ve skute¢ném
prostfedi. Hned nekolik jich zminuje participant 7: ,,Dost Casto se udéld, a uz i hodné
spontanné, Ze se vytvori takovej krouzek, Ze nékdo mluvi a ostatni ho poslouchaji a pak se
nékdo zacne bavit o nécem jiném, tak se vlastné v podstaté vycleni jak i v tom redalném sveéteé.
Zminme tedy tvorbu skupinek, pravidlo ,/sovori pouze jeden,”“ a vzajemny respekt

k hovorticimu.
Komplikace v komunikaci

Ackoli je verbalni komunikace nejpouzivanéj§i metodou, ani ta se v kyberprostoru
neobejde bez komplikaci. Problém, ktery uvedlo nékolik participantl, je jazykova bariéra,
zpusobena obtizemi hovorit anglickym jazykem plynule s ostatnimi. Druhym zmifiovanym
prikladem byly veékové a nazorové rozdilnosti, které popisuje participant 3: | Tak
samoziejmé, zZe kdyz se pripojis do RecRoomu, tak jsou tam stovky cizich lidi vSech
ndrodnosti, kdyz se pripojis do VRchatu, tak tam jsou desetilety déti, se kterejma si fakt

nepokecds, a jesté k tomu vypadaj jako bandn nebo okurka.* Tteti, ackoli pom&rmé vzacnou
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bariérou, byla absence mikrofonu na strané komunikator(, ktera participantim
znemoznovala vCasné pfijeti informaci. Metoda vyuziti emotikond pro ucely simulace
mimickych signala se v§em participantim jevi jako neucinna, predevs§im protoze jeji vyuziti
je prili§ komplikované, neintuitivni a zdlouhavé. VSeobecny nazor tGcastnikil interview
shrnuje participant 2: ,, 7y emotikony mi prijdou takové nesikovné a tak. Uz jsem zazil nékdy,
Ze jsem se snazil komunikovat s typeckem, kterej nechtél moc mluvit do mikrofonu a misto
toho pouzival tyhle smajliky, Ze on hral viastné na VR na mobilu, takze mohl pouZivat jen ty

smajliky, a myslim si, Ze k té komunikaci to neni dostacujici.*
Neverbalni VR komunikace

Moznosti neverbalni komunikace jsou vzhledem k soufasnym technologickym
moznostem zna¢né omezené, nicméné formy gestikulace, ocniho kontaktu ¢i proxemiky,
které VR headsety umoziuji, jsou napii¢ participanty velmi oblibené. Pro vsSechny
participanty je o¢ni kontakt podstatny, soustiedi se na o¢ni kontakt ostatnich a uvadi, ze sami
zcela intuitivné hledi ofima na ostatni, se kterymi pravé komunikuji. O¢ni kontakt jako
soucast komunikace popisuje participant 8: ,, Priirozené se na sebe divdte, kdyz i komunikujete
témi pohyby rukou, hlavy, clovék néjak tou hlavou se tak hybd, tak urcité je to pro tu
komunikaci ditlezité.“ Podobnym zplisobem vnimaji participanti i gestikulaci a teritorialitu.
Ovladace jsou pro vétSinu participantti intuitivni a hybaji s nimi stejnym zptisobem, jako by
hybali svyma vlastnima rukama v bézném zivoté€. Oblast teritoriality vnimaji ucastnici
interview predevsim z hlediska vnimani svého osobniho prostoru, ktery ma polovina z nich
tendenci branit 1 ve virtudlnim prostiedi, jak popisuje participant 7: , Jsou tam obcas takovi
experti jako ti, co tam prijdou tak jako docela nahodné, Ze si takhle stoupnou pred toho

clovéka skoro az oblicej na oblicej a tak to je neprijemny samozrejmé.*
Kompenzovani nedostatku komunikace

U poloviny participantd se objevil zajimavy fenomén, pii kterém se nékterou
z omezenych moznosti komunikace snazili vynahradit v nékteré jiné oblasti komunikace.
Své vysvétleni a prozivani tohoto fenoménu vysvétluje participant 2: ,, TakZe obcas s nima
mluvim, délam gestikulace, co bych v redlu ani nedélal, jen aby to bylo takovy Zivéjsi, ale
ostatni to délaji taky jsem si vs§iml.“ Tento postoj podporuje a blize rozviji i participant 7: ,,V
redalu si myslim, Ze treba tolik negestikuluju, ale tady prave jo. Tim, Ze je clovék omezenéjsi
v tom, jak skutecné vypada nebo se tvdri, tak to clovek musi néjak vyvazit jinak tou

gestikulaci, takze tam to asi davd smysl.“ Zda se tedy, ze participanti vnimaji nedostatky
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v nékterych moznostech komunikace, a snazi se pfedejit moznym nedorozuménim

prehnanou komunikaci v jiné oblasti.
Neprirozenost avataru

Az na jednoho participanta se vSichni shodli v tom, ze avatati jsou z grafické stranky
spise jednoduse vyobrazenymi postavickami, které neptedstavuji vérohodnou reprezentaci
skutecnych lidi. Na druhou stranu to nikdo nevnimal jako pfili§ velky problém a obecné mezi
participanty panoval nazor, ze tato forma je pro ucely mezilidské komunikace dostacujici a
poskytuje veskeré prvky, které ke kvalitni komunikaci potfebuji. Sviij pohled na funkci
avatar popisuje participant 3: 4 tam samoziejmé ta grafika je primitivni, ale tam nejde o
grafiku, ale o to, Ze se tam potkame, Ze se tam schazime a pokecame.“ S timto pohledem se
ztotoznuje 1 participant 8: ,, Vubec neni potreba, aby vypadali jako redini lidi, ale spis méli
ty redlné viastnosti, jak se chovaj, muzZou se vyjadrit.* Stejnou mySlenku vyjadiuje
participant 6: , Nékteré aplikace to maj treba jako AltSpace, tam je to dostacujici, i kdyz je
to takové kreslené, hodné kreslené, tak tam je to ale dostacujici.*

Avatari a pocit identity

Prevazné vétsin€ ucastnik(l dava jejich avatar urCity pocit identity. Diky svému
grafickému zpracovani ve VR uvadi participanti pocit, ze avatar, kterého ovladaji, je prave
ten jejich a je to soucast jejich virtualniho ja. Svij postoj k avatarim popisuje participant 3
nasledujicim zplisobem: ,, Kdyz budu mit jednoho avatara v Oculusu, a toho pak budu mit
v ostatnich aplikacich, tak se s nim i jakoZe ztotozZiuju, prosté tohle je ten mij avatar.”
Vsichni participanti téz uvadi, ze si jejich avatara prizpasobuji na zakladé toho, jak
doopravdy vypadaji v realité, at’ uz Cisté z grafické stranky nebo svych osobnich vlastnosti
a konickl. Zarover vsak vétSina participanti uvadi, ze graficka sebeprezentace jejich ja pro
né neni prili§ dilezita a vystaci si pouze s vzdalenou reprezentaci jejich skutecného vzhledu,
jak naptiklad vysvétluje participant 7 : ,,Nemdm uplné tu potiebu. Vim, Ze jsou takové ty hry,
ze si ¢lovek miize na tu postavicku koupit riizné vylepseni, tak tohle ja moc nejedu, ja si
vystacim s tim zakladem.* Paradoxné vsichni participanti se v§ak vzhledem ostatnich avatara
do jisté miry fidi a uvadeji, ze jim pomaha si utvorit o ostatnich lidech urcity prvni obrazek
jejich vzhledu a osobnosti. Téma prvniho dojmu rozebira participant 4: ,, TakzZe prosté vidim:
on ma takovéhle ndzory, ale je to spis starsi cloveék. Ma Sediny ve viasech, takze mu miize
byt kolem 40 nebo 50, takze jeho ndzor néco odrazuje. Je to spis jako pomiicka k tomu, abych

si mohl predstavit, jestli to je naivni mladicek, nebo nékdo, kdo md sviij ndzor néjak zazitej.*
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Zda se tedy, ze ackoli pro participanty samotné neni otdzka vzhledu jejich avatara pfili§

klicova, vénuji avatarim ostatnich znacnou pozornost.
Avatari a anonymita

Zajimavym fenoménem, ktery se vyskytoval napfi¢ nékolika ti€astniky interview, je
vnimani moznosti ,,pretvafovat se“ ve VR a reprezentovat se avatarem, ktery vypada zcela
odlisn€, nez lidé sami doopravdy vypadaji. Jelikoz je v kyberprostoru moznost pfizpusobit
si avatara zcela libovolné a neni povinnosti, aby vypadal jako jeho nositel, dava tato moznost
veliky prostor pro anonymitu béhem setkani s avatary ostatnich. Prizplisobeni avatara, které
neodpovida skutecnému vzhledu jeho uzivatele, je mezi participanty vnimano jako néco
neslusného a nevhodného. Jinak vypadajici avatary vnima participant 5 timto zptsobem:
Kdyz se tam pak objevi chlap a je tam jako Zenskd ... obrdcené jsem to snad nepostrehl, ale
chlapi za Zensky, to jo. Ale tak Fikdm si: no to nemd cenu resit. Spis je to taky takovej truc.*
Participant 6 k tomuto tématu dodava: ,,Pokud si nékdo nastavi néco vylozené Sileného, tak
si Feknes, Ze toho clovéka nemiizes brat vazné, ze je min seriozni.” Mizeme se tedy domnivat,

Ze stejn€ jako v realit€ je i ve VR vnimano toto zobrazeni avatart jako urcita lez a pretvarka.
Avatari a sense of presence

Jak jsme jiz nastinili v pfedchozich tématech, jsou to prave avatafi, na kterych se
vyobrazuji pohyby téla, oci a rukou. Bez nich by nebylo mozné vétSinu oblasti neverbalni
komunikace v kyberprostoru vyobrazit a jak se ukazuje, hraji avatafi v tomto ohledu
podstatnou slozku, jelikoz participanti neziidka zminovali, ze by bez avatari byla
komunikace s druhymi podstatné chudsi, jako naptiklad u participanta 6: ,,7a postavicka
tomu prosté pridava takovej ten dojem toho clovéka, Ze se na sebe koukdame, stojime naproti
sobé, ukazujeme na sebe a tak.“ Na druhou stranu je naptiklad oblast mimiky casto vniméana
jako nedostatecna, Spatné fungujici ¢i naprosto na avatarech chybi. Z tohoto divodu je
otazka, zda avatari doopravdy zlepSuji sense of presence svym doplnénim neverbalni
komunikace, nebo ho zhorsuji svymi nedokonalostmi, nejasna a méla by byt predmétem

dalsiho zkoumani.

6.1 Zodpovézeni vyzkumnych otazek

V této kapitole si stru¢né shrneme poznatky z analyzovanych dat a odhalenych témat, ktera
na zakladé provedené analyzy vyvstala. Ke kazdé vyzkumné otdzce je na zavér vytvoren 1

graficky prehled, shrnujici hlavni zjisténi konkrétnich otazek.
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VO1: Jak se mira prozivaného sense of presence promita do vnimani virtuilniho
prostredi?

Hlavnim tématem, které ma pro participanty v jejich vypovédich klicovy vliv na
vnimany sense of presence, je dlouholeta zkuSenost s virtualni realitou a urcité navyknuti na
povahu a moznosti kyberprostoru, ktera celkové snizuje intenzitu jejich prozivaného sense
of presence. Navzdory tomu se u participantu stale vyskytuji bohaté a silné prozivané emoce,
které naopak stimuluji prozivany sense of presence, pri¢emz nejCastéji prozivanou emoci je

strach, frustrace a radost.

Pobyt v kyberprostoru vzbuzuje u participanti zpravidla velmi podobné emocni a
behavioralni reakce, které by v nich vzbuzovaly stejné podnéty i v realité. Tyto reakce se
projevuji nejvyrazné€ji v oblasti spoleCenskych zvyklosti béhem mezilidskych interakci
v kyberprostoru, kdy se participanti nezfidka snazi napodobovat stejné vzorce chovani, jaké
by uplatiovali 1 v realité. Recipro¢né tyto zvyklosti v participantech vzbuzuji podobné

emoce, které by v nich vyvolavaly i zvyklosti v redlném prostiedi.

Dal§im silnym aspektem virtualni reality, ktery napfic participanty umociiuje pocit
opravdovosti, je moznost ovladani virtualniho téla ve VR svym skutecnym. Tento aspekt
v participantech vzbuzoval nezfidka dojem, ze se jejich télo pomysiné presunulo do
kyberprostoru a vyvolaval v nich intenzivni a sugestivni pocit skute¢ného ,,vciténi“ do VR.
Vlivem toho participanti Casto zmifiovali napodobovani té€lesnych pohybu, které by

provadéli stejnym zpisobem i v realité.

I pres vSechny tyto aspekty existuje v technologii virtualni reality nékolik
vyznamnych nedostatkd, které participanti opakované zmifiovali a vnimali je jako rusivy
vliv béhem jejich pobytu v kyberprostoru, snizovalo jejich vnimané sense of presence a
odklanélo jejich pozornost od kyberprostoru na déni v realit€. Mezi nejcastejsi zminované
nedostatky patii limitace souCasnych aplikaci a moznosti ve virtualni realité, které
participanty omezuje v jejich zamysSleném chovani. DalSim c¢astym nedostatkem je
participanty negativné vnimana ergonomie pfisluSenstvi headsett, ktera v nékterych
situacich pfijde participantim nevhodné vymyslena, nekomfortni a rovnéz limitujici. Mezi
méné Casto zmifiované nedostatky patii pfili§ uzké zorné pole headseti a nedostatecna

kvalita reproduktort.
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Obrdazek 3: Schéma sense of presence a VR prostredi
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Zcela dominantni metodou komunikace ve VR je pro participanty forma verbalni,
zprosttedkovana pomoci vestavéného mikrofonu v pouzivanych headsetech. Druhym,
rovnéz velice popularnim nastrojem pro komunikaci, je participanty vnimana gestikulace.
Tuto formu komunikace umoziiuji participantim dva ovladace pripojené k headsetu, diky
kterym mohou v kyberprostoru ovladat své virtualni ruce a hybat s nimi velmi podobnym

zpusobem, jako hybou svyma vlastnima rukama v realité.

Mezi dalsi slozky komunikace, které vSichni participanti zminuji, je pro né podstatna
a pouzivaji ji spiSe nevédomé, patii ocni kontakt. Rovnéz vnimani osobniho prostoru, fazeni
se ve skupinach do hlouckd, debatnich krouzki ¢i malych skupinek, je pro vétSinu

participanta dulezity nastroj béhem komunikace s ostatnimi ve VR.

Tento fenomén tvorby skupin béhem komunikace souvisi s konkrétnimi
komunikacnimi ritualy, které participanti vnimaji a pravidelné vyuzivaji. Dalsi komunikacni
ritudl, ktery je mezi vSemi participanty naprostou samoziejmosti, je komunikace
neformalnim a vice familiarnim komunika¢nim stylem. V kyberprostoru pro né v podstaté
neexistuje vykani navzdory velmi Castému potkavani zcela novych a cizich uzivatelt. Davod
pro tento fenomén jsme neodhalili, nicméné se domnivame, ze je dan povahou celého

virtualniho prostiedi, kdy se uzivatelé doopravdy nevidi, tim padem nemohou rozlisit, kdo
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je starsi a kdo by mél komu v ramci zdvortilostnich rituald vykat, a proto se vSichni mezi
sebou mohou citit sobé rovnymi. Druhym divodem muze byt stale pomémé maly pocet
uzivatelt virtualnich headset, vlivem Ceho se v kyberprostoru pravdépodobné objevuje
vetsi mnozstvi fanousku novych technologii, které muze spolecné s dal§imi koniCky a
osobnostnimi predispozicemi spojovat uzivatele a vytvaret v nich dojem vétsi pospolitosti a
nalezitosti ke komunit¢.

Mezi dals§i neziidka zmifiované ritudly patfi pozvanky do hernich mistnosti ¢i
debatnich schiizek na libovolné téma. Béhem téchto akci vznika mezi participanty Casto
néktera z forem spoluprace na jednom polu a na druhém tvorba konflikt. Jako konkrétni
ritualy béhem mezilidskych interakci tedy patii vzajemna ucta, poskytovani jednotlivym

uzivatelim prostor pro slovo, dodrzovani osobniho prostoru a konstruktivni feseni konfliktu.

Obrazek 4: prehled komunikacnich prostredkii a ritudlii

Velmi popularni _ ) Uzce souvisi s _ ;
—— N Verbélni komunikace | ¢ B Neverbalni komunikace

. *
Lo H
yot :
d‘\\'?ogo <
A L3
e 3
3
Osobni prostor Neformalni komunikaéni styl ?T
"a " 5
= G : B
3 3 :
3 : s :
g ¢ £ :
g g E Headset Ovladace
33 o =
., Uzce souvisi s §_ :
DebatoVani | dummm—p | Navazovani kontakti 2 ‘E s
z £ 3 :
3 ; 3 = Emotikony
e 3 : g 3
3 & : ! !
£ iz = ) :
: : s Iz K
> ) 5 3
Stimuluje : 0¢éni kontakt Gestikulace i E
I - . : LB
Konflikty | ¢——————————8 Hrani her ; i3
v . *
'_g' - Mimika
£ - -
= I Textoveé zpravy

I Spoluprace

VO3: Jak uzivatelé vnimaji, prijimaji a orientuji se v dostupnych komunikacnich

moznostech virtualni reality?

Obecnym pravidlem napfic vSemi participanty je preferovani téch metod
komunikace, které jsou pro né nejvice intuitivni, snadné k pouziti, funguji ihned a
napodobuji realitu, coz pravé spliuji vyse zminéné metody verbalni a neverbalni, jako napft.
gestikulace a o¢ni kontakt.
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Mezi neoblibené formy komunikovani patii prednastavené mimické vyrazy nebo
psana korespondence pomoci chatovani v kyberprostoru. Participanti v souvislosti s t€émito
formami komunikace opakované zmirnovali, zZe jim tyto metody pfijdou znacné¢ omezeng,

zdlouhavé a pro nekteré prili§ komplikované na vyuziti.

V prabéhu virtualni komunikace narazi participanti neziidka také na nékteré
komunikacni bariéry, které zpravidla nastavaji v souvislosti s frekventovanym vyuziti cizich
jazyka v kyberprostoru, technické limitace projevujici se nevlastnénim mikrofonu na strané
osoby, se kterou participant hovoii nebo vzajemné nepochopeni ¢i nevyrovnana mira
komunikace mezi uzivateli. Toto nepochopeni a nevyrovnana mira komunikace na jedné
strané muze byt, dle naseho nazoru, zpusobena znaCnymi veékovymi rozdily napfic

komunikujicimi, jelikoz téma vékovych rozdili opakované zaznivalo napfic participanty.

Nejen verbalni komunikaci povazuji participanti za oblibenou a uzivatelsky
ptijemnou metodou komunikace. Ovladace nahrazujici virtualni ruce jsou participanty téz
vnimany velmi pozitivng, jejich operovani s nimi v§em participantt piijde zcela automatické

a znacné€ zvysuje kvalitu komunikace.

U poloviny participanti se objevovala zminka o tom, Ze v né€kterych oblastech
komunikace (zejména v gestikulaci) naduzivaji téchto metod oproti komunikaci ve
skuteCném prostfedi. Na tento objeveny fenomén neméame jasné vysvétleni, nicméné na
zakladé nekterych vypovédi participantd se domnivame, ze participanti kompenzuji timto
naduzivanim limitace jinych forem VR komunikace, které jim dostupné nejsou. Casto
zminovanou limitaci je absence sledovani mimickych vyrazi ostatnich uZzivateld.
Domnivame se, zZe jelikoz zminéné limitace védomé vnimaji participanti jako omezujici, a
snizuje se tim celkova kvalita a mnozstvi sdélenych i obdrzenych informaci, snazi se proto
nektefi uzivatelé tyto nedostatky nahradit zvySenim komunikace v jiné oblasti, aby se tim

predeslo napfiklad k potencialnim nedorozuménim.
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Obrazek 5: Schéma vnimani VR komunikacnich prostiedkii
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VO4: Jakym zpusobem avatar napomaha uzivateli v komunikaci s ostatnimi?

Stimuluje

Hlavnim pozitivem avataru je dle participanti moznost promitat na téchto virtualnich
postavach slozky komunikace, jako jsou pohyby rukou, o¢ni kontakt, pohyby ust avatara
behem hovoteni pfes mikrofon. V nékterych participantech rovnéz avatar vzbuzuje dojem,
ze se jiny uzivatel nachazi s nimi ve spolecném prostoru. Dal§im faktorem, ktery participanti
vnimaji jako dulezity, je zjednoduSené ztvarnéni sebe sama do kyberprostoru z vzhledové i
osobnostni stranky a avatafi jim dodavaji urcity pocit identity ve VR. VS§ichni participanti si
pfizpasobuji svého avatara ve VR na zaklad€ toho, jak doopravdy vypadaji v realit€.

Ackoli prevazna vétsina participanti nepiiklada pfilis velky daraz na to, zda jejich
avatar vypada dostatecné ,,hezky* pted ostatnimi uzivateli v kyberprostoru, poskytuji avatafi
ostatnich uzivatelt participantim vsak urcita voditka pro utvofeni prvniho dojmu ohledné

druhych a vétsina participant vénuje znacnou pozornost vzhledu okolnich avatart.
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Kyberprostor umoziiuje uzivatelim znacny prostor pro zachovani anonymity v tomto
prostiedi, jelikoz avatar je kompletné prizpusobitelny dle prani uzivateli a neni zde
vyzadovano, aby avatar vypadal stejné jako jeho uzivatel. Napfic participanty je vSak
vnimano negativné, pokud avatar vypada zcela odlisné nez jeho , nositel”. Tyto uzivatele
vnimaji participanti s urCitym despektem jako méné diveéryhodné, neslusné a potencialné
problematické. Pravou pfi¢inu tohoto postoje s jistotou nezname, myslime si vSak, ze
participanti vnimaji toto chovani jako urc¢itou formu lhani a pretvarky, ktera je v realité

rovnéz vnimana negativné.

Z grafické stranky vnimaji participanti avatary jako pfilis§ zjednodusené a nekvalitni
reprezentace skuteénych lidskych postav. Rovnéz v§ak Casto uvadi, ze bez nich by celkova
kvalita komunikace byla podstatné chudsi a zachovavaji si vac¢i zhor§enému grafickému
zpracovani avataru neutralni postoj. Avatafi jim dle vypoveédi umoziuji dostatecné verbalné
i neverbaln¢ komunikovat az na absenci mimickych projevt a nékterych Casti téla a nijak je

neomezuje fakt, ze avatafi nevypadaji presné jako jejich skute¢ni uzivatelé.

Obrdzek 6: Schéma vlivu avatara na komunikacni procesy
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VOS: Lisi se néjak zkuSenosti s komunikaci uzivateli s headsety Oculus Quest 2 a HTC
Vive Pro 2?

Vsichni participanti v otazkach na rozdilnosti napfic vicero headsety
nezminovali zadné kvalitativné odlisné prozitky ¢i zkuSenosti s komunikaci ve VR.
Participanti sice zminuji, ze se headsety liSi napiiklad svym rozliSenim displeje, kvalitou
ovladact nebo vydrzi baterii u headsetu Oculus Quest 2, nicméné zadny z téchto faktord
nebyl zminén v souvislosti s rozdilnym prozivanim a vnimanim kyberprostoru, ostatnich
uzivateld a komunikace s ostatnimi uvniti VR. Oba headsety se z pohledu participantt lisi
pouze v zanedbatelnych oblastech a zadny z nich neni vniman jako lepsi ¢i horsi, coz se
v konecném  dusledku projevuje 1 velmi podobnym prozivanim kyberprostoru

zprostredkovaného rozdilnymi headsety.
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7 DISKUSE

Ziskané vypoveédi participantu a jejich analyza nam pomohla k dosazeni vyzkumnych cili a

zodpovézeni vyzkumnych otazek, které jsme si na zacatku vyzkumu stanovili.

Podstatnym aspektem vnimani a chapani virtualni reality, ve které participanti travi
Cas jak sami, tak s ostatnimi, byla subjektivni mira jejich prozivaného sense of presence.
Hlavnim tématem, které ma kliovy vliv na vnimané sense of presence, je dlouholeta
zkuSenost s virtualni realitou a ur€ité navyknuti na povahu a moznosti kyberprostoru, ktera
celkové€ snizuje intenzitu prozivaného sense of presence. Navzdory tomu se u participantd
stale vyskytuji bohaté a silné prozivané emoce, které naopak stimuluji prozivany sense of
presence, pticemz nejCastéji prozivanou emoci je strach, frustrace a radost. Slater (2018)
hovoti o tom, ze diky sense of presence se jedinci chovaji ve VR podobné, jako by se chovali
v realném svété a Cim je prozivané sense of presence veétsi, tim vice se chovani uzivatelid VR
podoba skutecnosti. Tento fenomén jsme z vypoveédi participantd také vypozorovali, at’ uz
v podobé ruznych socialnich konvenci v ramci komunikovani s ostatnimi, nebo emocemi

podobného charakteru, jez by taktéz vznikaly pfi dodrzovani konvenci ve skuteCném svété.

Kromé emotivity hraje podstatnou roli 1 embodiment, tedy ur€ité vciténi se do
virtudlniho té€la, které je umocnéno moznosti ovliviiovat virtualni pohyby téla témi
skuteCnymi. Johnson-Glenberg (2018) tvrdi, Ze moznost pohybem svého skutecného tela
ovlivnit déni téla virtualniho vyrazné zvysuje dojem skuteCnosti. Stejné poznatky jsme
obdrzeli od vétsiny participantt, pro které byla tato zkuSenost velmi sugestivni, zvySovala u
nich pocit opravdovosti a nabadala je k napodobovani skute¢ného chovani téla, které by

provadéli 1 ve skutecnosti.

Navzdory souCasnym technologickym pokrokim v oblasti VR existuje stale cela
rada nedokonalosti a prostoru pro zlepSeni, které prozivané sense of presence narusuji. Mezi

nejcastéji zminované patfily omezené moznosti aplikaci a ptisluSenstvi headsetu.

Co se tyCe metod, které participanti vyuzivaji ke komunikaci s ostatnimi jedinci ve
VR, je jednoznacné nejpopularn€jsi metodou komunikace v kyberprostoru forma verbalni
za pomoci mikrofonu zabudovaného do headseti. Ovladace jsou pro participanty rovnéz
velmi uziteCnym nastrojem komunikace, slouzici zejména ke gestikulaci, ktera je ve VR

taktéz velmi popularni. Slozky neverbalni komunikace, které maji vice podvédomou
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komponentu, jako je ocni kontakt a proxemika, se u participantt frekventované objevuji a
jsou nimi zfetelné vnimany. Kovacevi¢ (2021) upozortiuje v souvislosti s displeji headsetu
na jejich soucasné limitace v oblasti prili§ malého zorného pole. Tento aspekt participanti
v nasem vyzkumu rovnéz neziidka zminovali jako nevyhodu, kterou sami pocituji béhem
pobytu ve VR. V oblasti komunikacnich ritual u participantl pozorujeme zejména
neformélni komunikacni styl, ktery je napfi¢ uzivateli zcela bézny. Dle naseho nazoru je
tento komunikacni styl ve VR popularni zejména kvili nejasnému postaveni uzivatelti mezi
sebou, jelikoz se uzivatelé doopravdy nevidi a nemohou posoudit, o koho se presné jedna, a
proto mezi v§emi panuje ur¢ita rovnocennost. Druhym diivodem by mohl byt ponékud nizky
pocet uzivateld VR, ktery pravdépodobné sdruzuje jedince s podobnymi zajmy a
osobnostnimi rysy. Participanti se také velmi ¢asto zvou do mistnosti ur¢enych pro hrani her
¢i debatovani nad riznymi tématy, béhem kterych je zvykem spolupracovat, délit se o slovo,
respektovat se ¢i naopak dostavat do konflikti a nasledn€ je mezi sebou fesit. Domnivame
se, ze napodobovani téchto rituali béhem kontaktu s ostatnimi lidmi v realném prostiedi
souvisi s tvrzenim Slatera et al. (2000), ze pfitomnost ostatnich v kyberprostoru umocitiuje

pocit sense of presence, a tim padem zvySuje miru napodoby chovani z redlného prostiedi.

Verbalni komunikace je pro uzivatele zcela béznou a automatickou soucasti
komunikace ve VR, narazi vSak na par komplikaci v podobé nékterych komunikacnich
bariér jako napt. nepochopeni zptisobené nutnosti ovladat cizi jazyk, ztizené komunikovani
kvuli absenci mikrofonu a nazorové rozdily, které jsou pravdépodobné zptisobené velikymi
vékovymi rozdily napfi¢ uzivateli. Tanenbaum et al. (2014) zastava tvrzeni, ze neverbalni
komunikace vyzaduje v kyberprostoru casto védomé soustifedéni a kontrolu komunikujicich
uzivatell. Toto tvrzeni nemuUzeme potvrdit, jelikoz z vypoveédi participanti vyplyva, zZe
dominantnimi metodami neverbalni komunikace jsou zejména ty nejvice intuitivni,
pfirozené a snadné k pouziti, mezi které participanti fadi zejména gestikulaci, ocni kontakt
a vnimani osobniho prostoru. Je v§ak pravda, ze formy komunikace, které vyzaduji védomou
kontrolu uzivatele, jako napfiklad prednastavené emotikony ¢i mimické vyrazy, nebyly

napfic¢ participanty popularni a byly vyuzivany pouze vzacné.

Zajimavym vedlejSim, byt dilezitym poznatkem, ktery byl pro nas prekvapujici, je
snaha participantl kompenzovat omezené komunika¢ni moznosti t€émi metodami, které jsou
pro né ve VR dostupné. Nékolik participanti napiiklad pfehnané gestikulovalo nad ramec
gestikulace v bézném zivote. Presny diivod tohoto fenoménu nam je nejasny, av§ak mizeme

se domnivat, ze participanti si v t€chto situacich byli védomi chybe¢jiciho kontextu jejich
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sdéleni, které je zpusobeno nékterymi chybéjicimi slozkami neverbalni komunikace, za

ucelem dorovnat celkovou informaéni hodnotu.

Avatafi jsou napfi¢ ucastniky interview prevazné vnimani jako zjednoduSené a
nedokonalé reprezentace lidskych postav, coz vSak neni vnimano jako pftili§ velika
nevyhoda. Mezi participanty panuje piesvédcCeni, ze avatafi dostateCné promitaji verbalni 1
neverbalni oblasti komunikace, a zprostfedkovavaji tim kvalitni simulovany proces
komunikace i bez nutnosti vystihovat jejich vzhled do sebemensich detailt, coz se shoduje
s zjiSténim Fabri et al. (1999). Avatafi rovné€z napomahaji participantim vecitit se do jejich
virtualnich reprezentaci a davaji jim tim pocit, Ze jsou jejich osobnosti piepracované a
viditelné pro ostatni uzivatele ve spolecném kyberprostoru. Avatafi jsou nezbytni pro
zprostredkovani o¢niho kontaktu, gestikulace a pocitu osobniho prostoru ve VR. Heidicker
et al. (2017) uvadi, ze avatar stimuluje u jeho uzivatele vnimany sense of presence, coz
nemuzeme potvrdit, ale ani vyvratit na zakladé vypovédi participanti. Vypovédi se sice
shodovaly v tom, ze bez avatari by hodnota celkové komunikace byla vyrazné nizsi, na
druhou stranu participanti opakované zminiovaly Cetné nedokonalosti v jejich zpracovani,

coz pravdépodobné miru vnimaného sense of presence snizuje.

Dalsim vedlejsim zjisténim je, Ze avatafi ostatnich uzivateld poskytuji participantim
dulezita voditka pro identifikaci a posuzovani ostatnich z hlediska jejich skute¢ného vzhledu
i osobnosti. Mezi participanty panuje despekt vici ostatnim, jejichz avatafi jsou zjevné
nepravymi grafickymi reprezentacemi skuteCnych uzivatelli a tento aspekt je zpravidla
povazovan za nemistny a nezdvofily, ¢imz mize negativné ovlivnit komunikacni procesy
mezi uzivateli. Divody pro toto zjisténi mohou byt rizné, my se v§ak domnivame, ze jelikoz
je lez brana i ve skuteném prostfedi jako negativni forma chovani, bude takto brana i

v prostiedi virtualnim.

Na participantech nas rovnéz zajimalo, jak se budou jejich prozitky kvalitativng lisit
vyuzitim rozdilnych headseti pro virtualni realitu. Headset Oculus Quest 2 je autonomni
headset, tim padem nevyzaduje kabelové pfipojeni k externimu pocitaci, a proto by jeho
vyuzivani mélo méné€ narusovat prozitek z pobytu ve VR nez u ostatnich typd headsett
(Aniwaa team, 2021). Z odpoveédi participanti v§ak neni mozné zjistit, zdali ma tento aspekt
skutecné vyznamny vliv. Mezi ucastniky interview nebyly zjiStény zadné vyznamné
odli$nosti v komunikaci mezi headsety Oculus Quest 2 a HTC Vive Pro 2. Oba headsety jsou
participanty vnimany z technického hlediska na velmi podobné urovni a specifické

rozdilnosti nejsou natolik podstatné, aby jakkoli ovliviiovaly celkovy komunikacni proces
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ve VR. Zadny zparticipanti nejmenoval rozdilné prozitky z kvality rozhovoru
zprostiedkovaného mikrofony, rozliSeni displeji rovnéz nebylo zminovano v souvislosti
s ovlivnénym vnimanim ostatnich. Z téchto divodi proto nemtizeme posoudit, zdali se

prozitky participant pii komunikovani kvalitativné li§i napti¢ obéma headsety.

Cely vyzkum muze byt ohrozen nékolika riziky, kterych jsme si napii¢ zkoumanim
celého tématu védomi. Prvnim rizikem byl vybér kvalitativniho zplisobu provedeni
vyzkumu, ktery je omezen v pifesném posouzeni miry prozivaného sense of presence oproti
metodam kvantitativnim, coz mohlo mit za nasledek subjektivni zkresleni analyzy dat
vyzkumnikem. Rovnéz vypovédi ze vzorku 8 participantd nelze aplikovat na celou populaci
uzivateli VR, a proto tato studie mize spise napomoci v odhaleni podnétnych témat pro

budouci zkoumani.

Vybér inkluzivnich kritérii pro zahrnuti participanta do interview mohl negativné
zkreslit povahu obdrzenych vypovédi participant. Virtualni realita je oblast, ktera roste na
popularité a s kazdym rokem ziskava mnoho novych uzivateli. Tito novi a ,,nezkuSeni®
uzivatelé vSak mohou tvofit podstatnou cast celkové populace uZzivatell, a proto nase
preference zkusenych a pravidelnych uzivateli miZze negativné ovliviiovat nase vysledna
zjisténi. Participanti v interview Casto zminovali, ze prozitky z virtualni reality nevnimaji
dnes tak intenzivné jako dfive, a proto by zahrnuti novych a ne tolik zkuSenych uzivatelt
mohlo pfinést nova zjisténi.

Jelikoz vyzkumnik neziidka védel o nékterych technickych aspektech virtualni
reality méné nez dotazovani participanti, mohlo tak dojit k sugestivnimu dotazovani v ramci

psychologického zameéfeni na vyzkumny problém.

Metody oslovovani participantd s zadosti o provedeni rozhovord nebyly
pravdépodobnostni, coz mohlo mit za nasledek snizeni reprezentativnosti vysledného vzorku
participantt. VSechny rozhovory rovnéz nebyly provedeny ve stejnou denni dobu. Nekteré
byly provedeny v dopolednich hodinach, a nékteré ve vecernich. Tento aspekt mohl

negativné ovlivnit délku rozhovoru a kvalitativné zhorsit vypovédi dotazovanych.

Vzorek participantt, jez vlastnil headset HTC Vive Pro 2 byl mensi nez mnozstvi
participantd vlastnicich headset Oculus Quest 2, a proto nemusel vhodné reprezentovat
vysledny soubor ucastnika interview vzhledem k cilim prace, a v konecném dusledku tak

mohl zkreslit zjisténi tykajici se 5. vyzkumné otazky.
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Rovnéz celkovy soubor participantti zahrnoval pouze jednu Zenu a az na jediného
participanta byli vSichni velmi podobného véku, coz muize zkreslovat vypovédni hodnotu
zkuSenosti, nazort a prozitkd v porovnani s celkovou populaci uzivateld VR. Pro budouci
vyzkumy by bylo vhodnéjsi, aby celkovy soubor participanti byl vice variabilni jak v oblasti

genderu, tak véku.

Domnivame se, ze tato prace poskytuje nahled do skupiny uzivateld, ktera prozatim
neni tak Casto zkoumana a v budoucnu nepochybné naroste na velikosti. Téma tohoto
vyzkumu rovnéz muze poskytnout zajimavé poznatky do oblasti vyvoje technologie
headsetll pro virtualni realitu svymi zjisténimi o prozivani a nazorii na né€které aplikace a
moznosti virtudlni reality. Vyslednd zjisténi této prace mohou napomoci v lep§Simu
pochopeni tohoto prozatim nového a nepoznaného prostfedi. V oblasti socialni psychologie
je téma virtualni reality stale ponekud nové a ziskana zjisténi mohou napomoci v rozsifeni
oblasti zkoumani tohoto oboru. Domnivame se, ze s narastem popularity VR muze narastat
i oblast terapeutické pusobnosti v tomto novém prostiedi. Nase zjisténi v oblasti virtualni

komunikace mohou kvalité terapeutické virtualni ¢innosti napomoci.

V budoucich vyzkumech bych doporucil vyzkumna zjisténi podpofit dotaznikovym
Setfenim meéfici miru sense of presence, aby bylo mozné se o nekteré tézko uchopitelné
koncepty 1épe opfit a prezentovat je s vétsi jistotou. Vzhledem k dneSnim technologickym
moznostem by bylo mozné se tomuto tématu vénovat i formou pozorovani €i experimentu.
Tyto metody vyzkumu by oproti polostrukturovanému interview piinesly nezkreslené

informace participanty pfimo ze zkoumaného prostiedi.
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8 ZAVER

Po provedeni rozhovort a nasledného analyzovani ziskanych dat jsme zjistili nasledujici.

Mnozstvi zkuSenosti s kyberprostorem a pravidelnost pobytu ve VR snizuje do jisté
miry vnimané sense of presence. Navzdory tomu i po dlouholeté zkuSenosti uzivatela je
virtualni realita schopna vzbudit v uzivatelich Cetné a silné emoce a vytvofit dojem pobytu
v kyberprostoru. Subjektivni pocit pritomnosti vlastniho téla ve VR rovnéz vyznamné
stimuluje vnimané sense of presence. S mirou prozivaného sense of presence souvisi 1 mira
napodobovani skute¢ného chovani ve VR, pficemz ¢im je mira prozivaného sense of

presence vEtSi, tim vice roste i pocet projevi napodobujicich skutecné prostiedi.

Mezi nejpopularnéj§i metody komunikovani ve VR patii ty, které jsou pro uzivatele

nejsnadnéj§i na pouziti a nejpfirozengjSi, zejména tedy verbalni komunikovani
zprostiedkovana zabudovanymi mikrofony a gestikulace pomoci ptidavnych ovladaca.
V kyberprostoru se rovnéz objevuje cela fada spoleCenskych rituala, které napomahaji
komunikaci, zejména neformalni styl komunikace, vzajemny respekt, prostor vénovany

hovorficimu a udrzovani o¢niho kontaktu béhem konverzace.

Virtualni komunikace pomoci headseti je v mnoha ohledech omezena svymi
technologickymi moznostmi, navzdory tomu je pro vétS§inu uzivatell jeji souCasna forma
dostacujici a poskytuje jim mnoho verbalnich i neverbalnich voditek k dostatecné kvalitni
komunikaci, coz plati zejména v oblasti zpracovani avatarii. Navzdory nékterym technickym
omezenim a s tim souvisejicich bariér v komunikaci vnimaji participanti jejich oblibené a
populéarni prostfedky ke komunikaci jako snadné k pouziti, efektivni a v pobytu ve VR je

nijak zdsadné neomezuji.

Vliv avatart na kvalitu prozitku z komunikace nebyl s jistotou odhalen, stejné tak
jako rozdilnost prozitku pfi komunikovani napti¢ headsety Oculus Quest 2 a HTC Vive Pro
2. Avatafi jsou sice participanty vnimani jako nedokonali a primitivné zpracovani, coz muze
negativné ovlivilovat prozivany sense of presence, nicméné pro ucely komunikace a
poskytovani dostatku voditek funguji dle participanti zcela dostatetné. Rovnéz jsou
vnimany rozdily napfi¢ headsety, které participanti sice registruji, ackoli nejsou s to

posoudit, jak moc je pii komunikaci s druhymi ovliviiuji.
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9 SOUHRN

Tato kapitola poskytuje ucelené shrnuti veskerého snazeni v procesu tvorby celé vyzkumné
prace od teoretické Casti prace pres hlavni vyzkumné cile, zpisob dosazeni téchto cilt a

vysledna zjisténi provedeného vyzkumu.

Teoreticka Cast prace je rozdélena na tii hlavni kapitoly, pfi¢emz prvni se Ctenafi
snazi objasnit, jak definujeme v ramci nasi prace pojem virtualni realita, jakym zptisobem ji
blize kategorizujeme a jak s ni v kontextu naSeho vyzkumu pracujeme. Virtualni realitu se
snazime uchopit stejnym zptsobem, jako na ni pohlizi Milgram a Kishino (1994) v ramci
jejich konceptu kontinua virtuality, které mezi poly skutecného prostiedi a kompletné
virtualniho prostredi vkladaji jesté rozsifenou realitu a virtualitu jako mezistupné obou pola.
Rovnéz vysvétlujeme, ze nami vybrané headsety se li§i zeyména tzv. autonomii headsetu
Oculus Quest 2, ktera znamena, ze zminény headset je mozné pouzivat bez fyzického
zapojeni do jiného zafizeni, jako naptiklad pocitace. Headset HTC Vive Pro 2 tuto vlastnost

nema, tim padem zapojen do externiho zafizeni byt musi (Aniwaa team, 2021).

Druha kapitola pojednava o aspektech, které v mensi ¢i vétsi mite ovliviiuji vnimani
a prozivani virtualniho prostredi z pohledu uzivatele. KliCovym méfitkem urcitého vtazeni
do virtualniho prostiedi je tzv. sense of presence, ktery vyjadiuje urcitou subjektivni miru
vérohodnosti podnéti z kyberprostoru (Slater, 2018). Dalsi témata, ktera tato kapitola
rozebira, je vliv ovladani virtualniho téla nebo pfitomnost ostatnich uzivateld ve stejném
virtualnim prostredi. Podstatnou roli zde hraje moznost vlastnit ve VR svého avatara, neboli
grafickou napodobeninu uzivatelovy skutecné osoby, ktera se zobrazuje ostatnim uzivatelim
pritomnym ve stejném prostiedi a dle vyzkumnych zjisténi Heidickera et al. (2017) zvySuje

celkovou miru prozivaného sense of presence.

Treti kapitola je zaméfena na komunikacni aspekty, které se vyskytuji nebo naopak
stale nevyskytuji v kyberprostoru a jaké moznosti maji uzivatelé pro komunikovani
s ostatnimi. Je zde vysvétleno, jakym zpisobem je technicky zpracovana moznost

komunikovat verbalné i neverbalné, zejména v oblasti gestikulace, mimiky a haptiky.

Vyzkumny ucel této prace bylo prozkoumat, jakym zpisobem se uZivatelé
v kyberprostoru projevuji, jaké zpusoby jsou jim nejpiijemnéjsi pro komunikovani

s druhymi a jak se pfi komunikaci v kyberprostoru citi a co prozivaji. Déle jsme se snazili
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odhalit, jaké prvky komunikace se podobaji nebo naopak odlisuji od zptisobi komunikace

ve skuteCném prostiedi.

Téchto cili jsme se pokusili dosahnout kvalitativni formou zkoumani. Pred
samotnym zahajenim vyzkumného Setfeni bylo provedeno dotaznikové Setteni, které mélo
pouze screeningovy ucel a slouzilo jako predvybér vhodnych participanti do naseho
polostrukturovaného interview. Do vyzkumu jsme se rozhodli zaradit pouze participanty,
ktefi maji dlouhodobé zkuSenosti s virtualni realitou, jsou jejimi pravidelnymi uzivateli a
netrpi ve velké mife na cybersickness, jelikoz se domnivame, ze novi uzivatelé se prozatim
dostatecné neorientuji v moznostech virtualni komunikace a mohli by poskytovat zkreslené
informace k celému tématu mezilidskych interakci ve VR. Rovnéz fenomén cybersickness
muze kazit a znehodnocovat prozivany zazitek z virtualni reality a omezovat participanty
v komunikaci s ostatnimi. Na zakladé predvyzkumného Setieni byli participanti osloveni na

jejich emailové adresy, které dobrovolné zminili ve screeningovém dotazniku.

S participanty, ktefi byli osloveni vyzkumnikem a rozhodli se vyzkum podstoupit,
bylo provedeno polostrukturované interview. Mezi hlavni metody vybéru participant patii
prosty zamermy vybér za pomoci screeningového dotazniku a metoda sné€hové koule formou
doporuceni dalSich vhodnych participanti jednim z ucCastnikt interview. Interview bylo
provedeno celkem s osmi participanty, pfiCemz pouze jeden z participantii byla Zena a
prumérny vek participantii se pohyboval kolem 40 let. Ze vSech interview, které byly
v pruiméru dlouhé okolo jedné hodiny, byly vytvoreny a archivovany transkripty, které
slouzily jako material k analyze ziskanych dat, na zakladé kterého vznikl uceleny souhrn

ziskanych poznatki v ramci vyzkumnych otazek a cili.

Po provedené analyze jsme zjistili, ze dlouholeté zkuSenosti s virtualni realitou
zmirfiuji intenzitu prozivaného sense of presence. Navzdory tomu Cetné emoce evokované
podnéty z virtudlniho prostfedi a moznost ovladat svym té€lem té€lo virtualni stale vyznamneé

zvySuje miru prozivaného sense of presence uzivateli.

Nejcaste€jSimi metodami komunikovani s druhymi v kyberprostoru patii verbalni
komunikace zprostfedkovana mikrofonem a gestikulovani pomoci ovladaci. Mezi
participanty je rovnéz popularni udrzovani o¢niho kontaktu i osobniho prostoru. VSechny
tyto aspekty komunikace participanti povazuji béhem mezilidskych interakci ve virtualni
realité za podstatné a zcela spontanné a Casto je vyuzivaji. Participanti zpravidla voli

nejrade€ji ty metody komunikace, které jsou jim nejpfirozené]si, intuitivni a jednoduché na
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pouziti. Naopak ty prostfedky ke komunikaci, které vyzaduji védomou kontrolu uzivatele a
vice kroku ke spravnému provedeni, je participanty povazovano za piili§ slozité a vyuzivaji

tyto prostfedky pouze ve vzacnych ptipadech.

Nedostatky virtualni komunikace zpisobené technickymi limitacemi a omezenymi
moznostmi participanty limituji v komunikaci s ostatnimi. Z tohoto divodu participanti
v nékterych pripadech kompenzuji tyto nedostatky nadmérnym pouzivanim téch prostredkia

komunikace, které jim jsou ve VR dostupné.

Awvatafi jsou participanty vnimani pozitivn€ navzdory jejich grafické jednoduchosti.
Avatafi vytvaii participantim dojem identity ve VR. Diky nim maji pocit, Ze je jejich vzhled
i osobnostni charakteristiky vyobrazen do virtualniho prostiedi. Dale participantim
napomaha vzhled avatara ostatnich uzivateld vytvofit si urCity prvni dojem o ostatnich. Mezi
ucastniky panuje shoda, Ze bez piitomnosti avatara by celkova komunikace byla podstatné

chudsi. Soucasné jsou ale nedokonalosti avatari vyrazné€ vnimany a explicitné zmifiovany.

ZkuSenosti napfi¢ obéma headsety se témer nelisi. Participanti nevnimaji béhem
komunikovani s druhymi zadné klicové kvalitativni rozdily, které by byly zptsobeny
nedokonalostmi nebo naopak vyhodami jednoho headsetu nad druhym.

Smyslem této prace bylo poskytnout blizsi pohled do vnimani a prozivani uzivatela

virtudlni reality a blizsi pochopeni jejich metod komunikovani s druhymi v kyberprostoru.
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»Priloha 1: Abstrakt bakalarské prace

ABSTRAKT BAKALARSKE PRACE

Nazev prace: Specifika virtualni mezilidské komunikace
Autor prace: Jan John

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

Pocet stran a znaku: 80 stran, 142 400 znakua

Pocet priloh: 6

Pocet titulu pouzité literatury: 80

Abstrakt: Hlavnimi cili vyzkumné prace je popsat prozitek uzivateli z komunikace ve
virtualni realité a pokus o odhaleni a vysvétleni specifickych aspekti mezilidské virtualni
interakce v porovnani s realitou. Data k analyze byla ziskana kvalitativni metodou
provedenim polostrukturovanych interview. Participanti vyzkumu byli vybrani na zakladé
screeningového dotazniku a metodou snéhové koule. K jejich zafazeni do vyzkumu bylo
podminkou splnéni nékolika inkluzivnich kritérii. Vysledky analyzy ukazuji, ze virtualni
realita dokaze v participantech vzbuzovat bohaté a intenzivni emoce, ackoli dlouholeta
zkuSenost s kyberprostorem zmirfiuje intenzitu celkového prozitku v ném. NejcastéjSimi
metodami ke komunikaci v kyberprostoru jsou ty participanty povazovany za co nejvice
ptirozené, zejména tedy verbalni komunikace a gestikulace. Avatafi jsou participanty
vnimani jako dulezité slozky dopliujici komunikacni proces, ackoli jsou jim Casto vytykany
jejich technické nedokonalosti ve zpracovani. Prozitky z komunikace v kyberprostoru jsou

kvalitativné€ podobné bez rozdilu na vyuziti headseti Oculus Quest 2 nebo HTC Vive Pro 2.

Klic¢ova slova: virtualni realita, komunikace, komunikacni prostiedky, komunikacni ritualy,

avatar



»Priloha 2: Abstract of bachelor’s thesis*

ABSTRACT OF BACHELOR’S THESIS

Title: Specifics of virtual interpersonal communication

Author: Jan John

Supervisor: PhDr. Jan Smahaj, Ph.D.

Number of pages and characters: 80 pages, 142 400 characters
Number of appendices: 6

Number of references: 80

Abstract: The main purpose of this bachelor thesis is to describe users communication
experience in virtual reality and an attempt to discover and explain specific aspects of
interpersonal virtual interaction in comparison to reality. The analytic data were gathered by
using a qualitative method of semi-structured interviews. Participants of the study were
chosen based on the screening questionnaire and snowball sampling. In order for them to be
accepted in the study, meeting several inclusive criteria were necessary. The results of the
analysis found that virtual reality is capable of evoking colourful and intense emotions
although many years of experience in cyberspace decrease the overall intensity of the
experience inside of it. The most common ways of communicating inside the virtual reality
are the ones that participants find most natural, especially verbal communication and gesture.
Avatars are considered by participants as an important part that adds to the whole
communication process, even though many technical imperfections are attributed to them.
The communication experience is viewed qualitatively similar no matter the chosen headset

to be Oculus Quest 2 or HTC Vive Pro 2.

Key words: virtual reality, communication, communication means, communication ritualy,

avatar



,»PFiloha 3: Tabulka technickych parametru headseti Oculus Quest 2 a HTC Vive

Pro 2%
Parametry: Oculus Quest 2 HTC Vive Pro 2
Rozliseni displeje 1832 x 1920 2448 x 2448
/jedno oko
Obnovovaci az do 120 Hz 120 Hz / 90 Hz
frekvence v bezdratovém rezimu
Zorné pole 89° 120°
Napajeni Mozné vyuziti baterie (vydrz 2-3 kabelové
hodiny)
Zvukova Vestavéné reproduktory Vestaveéna sluchatka
souprava
Sledovani pohybu Pomoci 4 kamer zabudovanych v Pomoci externich sensort
(tracking) headsetu umisténych v prostoru
kolem headsetu
Zdroje:
Oculus Quest 2. (nedat.). In Wikipedia. Ziskano 26. bfezna 2022 v/

https://en.wikipedia.org/wiki/Oculus_Quest_2

Kemp, L. (17. zati 2021). Oculus Quest 2 vs. Valve Index: Which VR headset should you buy? Ziskéno 26.
biezna 2022 z https://www.space.com/oculus-quest-2-vs-valve-index

VIVE (2022c). VIVE Pro 2 Headset. Ziskano 26. biezna 2022 z https://www.vive.com/us/product/vive-

pro2/specs/

Oculus for business (nedat.). Oculus Quest 2 tech specs deep dive. Ziskdno 26. bfezna 2022 z
https://business.oculus.com/products/specs/
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»PFiloha 4: Seznam kodu vyuzitych v analyze transkriptu*

Kod: Komentar:

Absence avataru

Anonymita

Av_customizace

Av_identita Slouceno s kodem "Av sZiti se s avatarem”

Av_napodobeni sebe sama

Av_nepfirozenost

Av_pretvarka

Av_sebereprezentace

Av_sebereprezentace slaba

Diferenciace uzivateld

Dlouhy pobyt ve VR

Em_Frustrace

Em_ptekvapeni/ohromeni

Em_radost

Em silna

Em slaba

Em_strach

Embodiment

Emotikony

Emotivita

Extraverze

Nazev tohoto kodu je pievzaty z vypovedi
fakt haluz participanta 2

Frustrace

Habituace

Hand tracking

Headset

Hrani PC her

Identita

Im dostate¢na

Im_haptika:

Im kvalitni

Im nekvalitni

Im zhorsSena

Imerze

Introverze

K kompenzovani komunikace

K neverbalni_emotikony



neverbalni emotikony ne

neverbalni gestikulace

Slouceno S kdédem "Komunikacni

zarizeni oviadace"

neverbalni haptika

Rozdéleno z kodu "Imerze_haptika"

neverbalni mimika

neverbalni o¢ni kontakt

neverbalni teritorialita

lalialislialisEEle

neverbalni teritorialita ne

K potize v komunikaci

Slou¢eno s kodem "Komunikace komunikani
bariéra"

Slouceno S koédem "Komunikacni
K verbalni zarizeni mikrofon"
Slouceno S koédem "Komunikacni

K verbalni_cizi jazyk

zarizeni mikrofon"

K verbalni ton hlasu

Kompenzace

Komunikacni bariéry

Komunikacni styl neformalni

Konflikty

M.IL. ve VR_konflikty

M.I. ve VR spoluprace

Mikrofon

Moznost pohybu

Napodobeni reality

Napodobovéani reality

Ned_komfort

Slouéeno s kodem "Nedostatky rusivy kabel"

Ned nezapojeni vice smysli:

Slouc¢eno s kodem "Nedostatky propojeni s
platformami"

Ned omezené moznosti

Slouc¢eno s kdédem "Nedostatky propojeni s
platformami”

Ned vétsi nabidka titulu

Ned vykonnostni

Ned Vysoka cena

Nepftirozenost / Graficka nedokonalost

Neverbalni komunikace

Obl VR cviceni

Obl_VR_interaktivita

Obl VR kontakt s ostatnimi




Obl VR nadS$eni pro technologii

Obl VR potencial

Obl VR unik od reality

Obl VR vizualni moznosti

odbornost

Slouceno s kodem "Cizi vyraz"

Omezené moznosti VR

Ovladace

Perspektiva

Poz na okolni prostiedi

Poz odpoutana

Poz ostatni lidé

Poz vizualni stranka

Poz zamérena na déni ve hie

Preference_hand tracking

Preference ovladac

Prvni dojem

Prekvapeni

Pretvarka

Pritomnost ostatnich

PrizpUsobitelnost

Radost

Rovnost uzivatela

Sense of presence

Skutecny okolni prostor

Sluchatka

Socialni konvence

SoP

SoP_Break in presence

SoP_Embodiment

SoP_Embodiment_ne

SoP_Habituace

SoP Moznost pohybu

SoP_silny

SoP_wow efekt

SoP zhorSeny

Spoluprace

Strach

Studium

Textove zpravy

Verbalni komunikace

Vestavéné reproduktory

VR autonomie mala

VR autonomie_silna




Wow efekt

ZkuSenost dlouholeta

ZkuSenost napfi¢ headsety

Vysvétlivky zkratek nékterych kodu:
Av — avatafi

Em — emotivita

Im — imerze

K — komunikace

MLIL. — mezilidska interakce

Ned — nedostatky

Obl - oblibenost

Poz — pozornost

SoP — sense of presence

Vysvétleni barevného systému kategorii kodu:

e Cervené obarvené kody oznaduji jevy, které souvisi s intenzivnim proZivanim sense
of presence, tedy napt. Em_silna nebo napodobovani reality

o obarvené kody oznacuji na kontinuu prozivani stiedné silné vztahy, tedy napft.
SoP nebo Im_dostatecna

e Modre obarvené kody oznacuji jevy zhorSujici celkovy prozitek sense of presence,
tedy napt. SoP_Break in presence nebo Im_nekvalitni

e Ostatni barvy jsou fazeny libovolné dle volby vyzkumnika pro lepsi orientaci
v analyzovanych materialech a systém nenese zadny hlubsi vyznam

e Barevna schémata v kapitole 6.1 maji specificky systém barveni, kdy jsou barvy
pfifazovany dle specifickych trsa témat a kategorii, ktera spolu v ramci odhalenych
témat souvisi

o Tedy napt. u Obrazku 3 maji kody souvisejici s emotivitou fialovou barvu

apod.



»PFriloha 5: Seznam otazek polostrukturovaného interview*

Jak je to dlouho, co jste uplné poprvé pomoci headsetu vstoupil/a do VR?

Dokazete si vybavit, co bylo naplni této prvni navstévy?

Jaky konkrétni headset vyuzivate?

Kdyz si nasadite bryle, jak na Vas ptisobi obraz, ktery vidite?

Jak vnimate kvalitu zvuku? (Je pro Vas dostate¢né kvalitni?)

Jak se obecné citite vtazeny/a ¢i obklopen/a virtualnim prostredim?

Jak moc vnimate pii pohybu v kyberprostoru skutecné, realné prostredi kolem Vas?
Cemu vénujete ve VR nejvétsi pozornost? Co Vas naopak malokdy zajima?

Jak moc se citite nad véci ve VR?

Vzbuzuji ve Vas nekteré udalosti, prostredi ¢i ostatni lidé ve VR emoce? Pokud ano,
jaké emoce to jsou?

Jak pohlizite ve VR na své vlastni télo?

A co Vase ruce ve VR?

(Doplilyjici otazka pro majitele headsetu Oculus Quest 2: Jak vniméate hand tracking
v porovnani s klasickymi ovladaci?)

Mohl/a byste mi popsat, pokud se Vam to nékdy stalo, jak se citite, kdyz je VaSe télo
v uréitém rozporu s kyberprostorem? (Ze se napiiklad stane n&co nepiirozeného, co
Vas rozhodi a naboura Vam pozitek z VR?)

(Kontrolni otazka na cybersickness: Citite napt. pti pohybu ve VR urcitou nevolnost?
Boli Vas nékdy ve VR oci nebo hlava? Mota se Vam nékdy hlava, jste nekdy tifeba
derozientovany/a z VR?)

Jak Casto se Vam stava, ze n¢jaka udalost narusi Vas prozitek z VR a ptinuti Vas se
soustfedit na to, co se d&je ve skuteCnosti?

Co mate na virtualni realité nejradéji?

Kdybyste byl/a vyvojatem VR, co byste nejradéji na VR zmeénil/a, vylepsil/a?

Kdyz s ostatnimi ve VR interagujete, o koho se nejcastéji jedna?

Jakym zpusobem s ostatnimi nejcastéji komunikujete? (Naptiklad skrze zpravy,
mikrofon nebo uplné jinak?)

Dovedete mi popsat, kam smétuji Vase oci, kdyz hovotite s druhymi? (Pocitujete ve

VR n¢jaky o¢ni kontakt?)



Kdyz byste se mél/a zamyslet nad Vasim stylem feci, jak s druhymi komunikujete?
(Pristupujete k ostatnim jako v realité, nebo je zde berete naptiklad vice neformalng,
nebo naopak jeste vice formalng?)

Kdyz ptejdeme k neverbalni komunikaci, jaké prostiedky k ni vyuzivate?

Dokazete mi popsat, nakolik je pro Vas ve VR podstatna gestikulace?

Kdyz se zaméfime na vyrazy Vaseho obliCeje, pouzivate ve VR nékteré mimické
vyrazy? Pokud ano, jakou formou?

Kdyz jste s ostatnimi v né€jakém prostfedi, dovedete se zamyslet a popsat mi, kde
presné se vét§inou nachazite?

Kdyz se s nekym ve VR bavite, jak na né pohlizite z hlediska pocitu néjaké
pritomnosti? (Mate naptiklad pocit, jak kdyby stali doopravdy vedle Vas?)

Jak se citite pti komunikaci s druhymi pfes kyberprostor? (Probouzi ve Vas naptiklad
ostatni emoce stejnym zpusobem jako pii komunikaci v realité?)

Jak vnimate vzhled ostatnich avatar? (Jak jste napfiklad spokojen/a s jejich
grafickym ztvarnénim?)

Jak si tvorite vlastni avatary? Jak se ostatnim v kyberprostoru prezentujete? (Snazite
se napriklad o to, aby Vam byl Vas avatar podobny?)

Dokéazete mi popsat, jak moc je pro Vas avatar ve VR podstatny v ramci
sebeprezentace?

Myslite si, ze je Vase vnimani ostatnich do urcité miry ovlivnéno tim, jak vypada
jejich avatar? (Udélate si naptiklad o ostatnich ur€ity prvni dojem na zéklad€ vzhledu
jejich avatara?)

Jak na Vas avataii celkove pusobi? (Citite se pobliz nich napiiklad autenticky, nebo
Vam piijdou nepfirozeni, uméli?)

Jak vnimate mimiku avatarG? (Napfiklad kdyz se avatar zasméje, citite i ze

skute¢ného ¢lovéka v roli avatara stejnou reakci?)



»PFiloha 6: Priklad jednoho z transkriptu*

Participant 3

Pohlavi: muz

Vék: 47

Headsety: Oculus Quest 2

Cybersickness: téméf nikdy, pouze bolest o¢i po dlouhém uzivani
Kontakt s ostatnimi: zejména pres socialni sit’ AltSpace, nékteré hry

Forma rozhovoru: online ptes aplikaci Google Meet

Transkript

(R =respondent; V = vyzkumnik)

V: Nauvod bych Vas chtél poprosit o n¢jaky tstni souhlas s tim, Ze ja tady tento rozhovor nahravam,
tak abych to, co si tady fekneme, mohl pouzit pro ucely nasledujici analyzy a abych tento rozhovor
mohl zpracovat.

R: Samoziejme.

V: Vyborng, dékuju moc. *Nasleduje tématicky avod, o ¢em rozhovor je, jak dlouho bude trvat
plus prostor pro otazky atd.“*

R: Ja jenom na zacatek, asi bude pro oba jednodussi, kdyz si budeme tykat. Ja jsem XXX.
V: Dobre, ja jsem Honza, ahoj.
R: Aho;j.

V: Na avod bych se té chtél zeptat, jestli si pamatujes, jak je to dlouho, co jsi poprvé vstoupil
pres bryle do VR?

R: No, ja jsem si dokonce ud¢lal poznamky. Tohle si pamatuju ale presné, tohle bylo vystava Hobby
96, kde jsem byl s kamaradem v Praze a tenkrat v roce 1996 jsem poprvé zkousel VR VFX 1, ato uz
je teda néjakej rok zpatky a muzu fict, Ze ten prvni zazitek byl naprosto uchvatnej, i pfes to, ze v t&
dobé to mélo samoziejme hrozny rozliseni, to bylo 640x380, displeje strasné palily do oci, vzdycky
to hralo a jako hral jsem tam Descenta 2, sedél jsem v kiesle, mél jsem dva joysticky a ten zazitek
byl naprosto dokonale;j.

V: Fuuha, to uz je teda p€kné dlouha doba. A ten Descent 2, co to vlastné bylo?

R: To byl takovy simulator kosmicky lod¢ a stfilelo se po ostatnich nepratelskych lodich. Bylo to
v takovém komplexu chodeb, kde se nelitalo ve volném prostoru, ale vybiral sis tak rizné chodby a
tak a bylo to naprosto Gzasny no.

V: A jaky headset vyuzivas nejvice ted’ presné?

R: Posledni mam Quest 2, 256Gb no a kupoval jsem ho ted’ v lednu na zacatku roku 2022, Predtim
jsem m¢l Quest 1. Jest¢ predtim jsem mél Playstation VR a takovy to prvni setkani s domacim VR
jsem m¢l jako ten Google Cardboard, ale to byl jen mobil stréenej v kartonovy krabicce, kterou sis
podle navodu vystfihnul. Pak v roce 2014 jsme s kamaradem jeli do Prahy si vyzkouset tehdy novy
Oculus Rift, coz byl Zejo zase ten neskuteénej Wow efekt i pres to, Ze uz jsem to na hlavé driv mél,



protoze ta VR z roku 1996 byla uplné€ n¢kde jinde nez tehdy. V roce nékdy 2016 nebo 2017 jsem
dostal PS 4 od kamarada a k tomu jsem si koupil tu virtualni realitu pro Playstation. No a tam uz to
m¢lo to Oculus Rift rozliseni, takze to bylo pouzitelny docela slu$né a uzival jsem si to, ale zase tohle
m¢lo obrovsky omezeni v prostoru, protoze to m¢lo jen jednu kameru na televizi a ten prostor, ve
kterym jsem se mohl pohybovat, byl tak 1,5x1,5 metru. V ty dob¢ si kamarad zalozil hernu na VR,
kde m¢l Valve Index, cozZ je asi porad to nejlepsi, co dneska muzes§ mit, tak jsem si na to perfektni
trackovani a pohyb zvyknul, a kviili tomu jsem si uvédomil, Ze si PS VR nechci nechat a chei néco
novyho, co bude mit vlastnosti toho Indexu.

V: Aha aha, takze pak prisel Quest?

R: Pak prisel Quest 1, v roce 2020 jsem si ho kupoval. Rozhodoval jsem se jest€¢ mezi Oculus Rift,
protoze jsem to chtél hlavné propojit s pocitacem, ale nakonec jsem se rozhodl pro Quest. Potom o
rok pozdgjc prisel Quest 2, ktery se mi nejdfiv moc nelibil, protoze bylo vidét, jak se na tom Setfilo,
aby se to dostalo mezi co nejvic lidi, tak tu cenu sice nechali stejnou jako u Quest 1, ale ma to horsi
displej a stale jsem to odmital, ale pak jsem si fikal, Ze kdyz budu stale odmitat novou technologii,
tak m¢ to dozene a nebudu si moct zahrat nové hry, takze jsem do toho nakonec Sel.

V: Rozumim, chapu. Kdyz se té uz zeptam na néjaké konkrétni prozitky, ty kdyz to tieba
porovnas s tim uplné€ prvnim VR, co jsi zaZzil na té vystavé, tak kdyz si ty bryle nasadis a vidis
tu obrazovku, jak na Tebe pisobi obraz, ktery vidis?

R: Ja litam jesté zavodné s drony, teda letos jsem moc nelital, ale jinak tim, Ze litam s drony, tak tam
mas taky bryle, kde mas kameru na dronu a vidis to pfimo z jeho pohledu, pak litas lopingy atd.,
takZze n&jaké takové toceni hlavy a tak, to uz mé¢ davno opustilo, protoze si na to clovék zvykne. A to
samy je VR. Spousté lidi, kterym jsem to pujcil, v prvni chvili samozfejmé kazdej, nebo vétsina lidi
ma takovou reakci, ze vtom vydrzi maximaln¢ hodinu, nez se jim zacne délat Spatn¢, a pak
potfebujou odpocivat. Jsou lidi, ktefi to snazi lip, nékteti huft, ale vét§inou to lidi snasej tak tu hodinu
no, a jaje ani nechei moc trapit. A oni pak ale vétSinou prijdou sami a chtéj si to zkusit znovu. Kdyz
to ten clovek predtim nikdy nemél na sobé, tak ten wow efekt je obrovskej, je to jako kdyz tfeba
poprvé vidi ¢lovék more nebo néco takovyho. No...a co jsem to chtél fict... Ted’ka mi utekla
myslenka haha.

V: Nevadi, a tfeba ten wow efekt, jak ho pocitujes ted™?

R: Samoziejm¢ ted’ka uz...jako kdyz si vezmes hry jako je HL: Alyx nebo tak, tak to jsou vSechno
uz velice realny hry, ta akce je tam prakticky na hranici reality se da fict, i kdyz tam ty omezeni
samoziejm¢ jsou jeste, ale kazdopadn€ uz to je hodn¢ daleko dneska. A kdyZ se podivas, ze kdyz
hrajes tfeba 100 her ve VR a pak si pusti§ néjakou novou, tak ten wow efekt uz tam neni, tam je
jenom to ,joo je to pekny.”, ale je to stejny jak s PC hrami na monitoru. Joo samoziejmé vidi§ tam
ten 3D prostor, ja to vnimam tak, ze pro m¢ se ty stfileCky nebo simulatory se hrajou lip, protoze tam
jakoby fakt jse§, nez kdyz to hrajes s néjakou mysSi. Kdyz se chci otocit, je to vSechno prosté
intuitivni, rychlejsi.

V: A kdyz si vezmeme zvuk, jak vnima$ kvalitu zvuku?

R: Vétsinou pouzivam ty vestavény reproduktory, co tam jsou, protoze popravdé feceno, kdyz to
nemas moc Casu hrat, tak ja vétSinou teda hraju, my se schazime kazdou sobotu v tom VRchatu a to
je viceméné jedina napli her, co ted” od ledna hraju, protoze prosté neni absolutné ¢as. A tam
samozfejmé ta grafika je primitivni, ale tam nejde o grafiku, ale o to, Ze se tam potkame, Ze se tam
schazime a pokecame.

V: A je pro tebe dostatecné kvalitni ten zvuk?

R: Ja si myslim, Ze na to, jak ty Quest 2 jsou ofezany a Setfilo se na tom, tak ten zvuk je docela
dobrej. Nevim, jestli ty Quest 1 mély horsi, asi si troufam fict, Ze to je stejny. Ale Quest 2 maji urcité
lepsi mikrofon, tam jsou dva, ale u téch Quest 1 byl o dost horsi nez tady. Na tom urcité zapracovali.
Co se ty¢e kamer, tak to m¢ az prekvapilo. Proti t€m Quest 1, tam kdyZ se jen trochu sesefilo, tak
tam uz jsem musel rozsvécet, protoze mi to napsalo, Ze nevid¢j, tak u t€ch dvojek me to az piekvapilo,
ze ty kdyZ napsaly, Ze nevid¢j a ja jsem si je sundal a cht¢l rozsvitit, tak mé piekvapilo, Zze tady



nebylo vidét vibec NIC! Jako fakt totalni tma, takze to mé docela prekvapilo, Ze az takhle to umi
vidét ve tm¢. Mimochodem ted” jsem objednaval infrazarice, ktery se potom ve tmé rozsviti
automaticky a ¢lovék nemusi rozsvécet hlavni svétlo.

V: Tyjo, to je Sikovny. Kdyz se té ted’ zeptam na takovou hodné otevienou otazku, tak mé
zajima, jak bys popsal, Ze se obecné citi$ vtaZenej nebo obklopenej tou VR? Jak to na tebe celé
pusobi?

R: Kdybych to m¢l fict procentualné, tak zase zalezi na konkrétni hie, ale tfeba u t¢ HL: Alyx, tak
tam klidn¢ 90%. I ptes to, ze kolikrat mam tady aparaturu zvukovou trosku jinou, nez jsou repracky
nebo sluchatka, takze uz jenom kvili kvalité zvuku si to necham do reprakid, abych si tu hru
vychutnal. A jak se fika, zvuk déla 50% zazitku, at’ uz u filmu nebo u hry, takze vzhledem k tomu,
ze ty Quest 2 maj prakticky dvojnasobny rozliSeni nez mély ty Quest 1, tak tam ty pixely uz nejsou
vidét vibec, tam je to uplné Cisty. Ja teda Spatn€ vidim, takze pro m¢ je ten obraz uz vubec Cistej.
Jako to vtahnuti do d¢je je velky, rozhodné velky.

V: Takze stava se ti, Ze tfeba upln€ zapomenes na to, co se déje kolem tebe z prostorového hlediska?
Ze by ses tieba bal, Zze do nééeho narazis nebo tak?

R: Ne, to viibec nefesis prosté, nebo ja si myslim, ze kdyby tady nebyla ta virtualni brana, ta zed’,
kterou si tam vytvoris, tak samoziejmé tady budu shazovat véci a narazet do véci. Ja ti tieba feknu
jednu véc...prvni, kvuli ¢emu jsem si to koupil, to byl samoziejm¢ Beat Saber, to jsem hral uz na
tom PS, potom ten Superhot, to m¢ taky fascinovalo, to byla vlastn€ prvni hra, co jsem hral na PS
VR a mam ji ted’ka koupenou vlastn¢ uz Ctyfikrat, protoze jsem to mél na PS VR, pak na Quest 1,
potom na Steam a po Ctvrte jsem si to koupil jesté ve 2D, prosté je to fakt dobra hra, bavi mé to a
tim, Ze se u toho hybes celym télem, mas celej prostor k dispozici, tak proto se mi to strasn¢ libi. Ale
co se tfeba tyka vnimani jako okoli, tak jsou hry, kde nevnimam absolutn¢ vubec, tfeba jako Creed,
ten box, tak to je hra, kde ¢lovék zapoji vSechny svoje smysly a celé t€lo a snazi se protivnika a
zapomenes$ uplné€ na to, ze jsi ve VR a jedes. Najednou se pred tebou objevi néjaka brana, ale ty ji
ignorujes, ty jdes prosté dal a uz se mi stalo, Ze jsem tady vrazil do zdi, proto jsem to odmitnul hrat.
Ono to ma jeste navic jednu vlastnost, asi chyba ve hie teda, ze tam mas kolecko, ktery je misto, kde
bys m¢l spravng stat, a ono to kolecko se konkrétné¢ u Oculusu posouva, takze sice jako ty hranice
mas spravn¢, ale to misto, kde mas stat, se ti posouva. Vlastn¢ pak diky tomu pohlceni zapomenes
na to okoli a miZe to skoncit i rozbitou televizi, coz samoziejmé nechces haha.

V: No to teda. A kdyz se zkusi§ zamyslet nad tim, dovedl bys mi Fict, ¢emu v tom VR klade§
nejvetsi pozornost? Co té tieba zase naopak malokdy zajima?

R: Ono to je stejny jako u PC her, kdyZ to mas na monitoru. M¢ ta hra musi zaujmout. Teba spoustu
lidi nebavi Minecraft, protoZze grafika... Zejo v dnesni dobg, ale ja tim, Ze jsem vyrastal na 8 bitech,
tak pro m¢ ta grafika neni na prvnim misté, pro mé je na prvnim misté vzdycky hratelnost a to, jak
t¢ ta hra dokaze pojmout. Minecraft je jako tvofiva hra, ktera je mimochodem ted’ taky ve VR a
prost¢ m¢ bavi vytvaret hry. Ja nejsem jako ze bych délal aplikace, ale kdysi davno jsme
s kamaradem zase d€lali programy a hry na téch 8 bitech. Tehdy se to délalo na Basicu jesté, ja jsem
od ty doby neprogramoval kviili volnymu ¢asu a jinym zalibam, takze bych se ted’ musel naucit zase
s jinym programovacim jazykem Zejo, ale bavi m¢ tieba ta VR v tom, Ze tam vznikaji novy vyvojovy
nastroje, ktery jednoduse tim, Ze chytnu néjaky predmét a nékam si ho pfemistim, potom si ho vezmu
a rizn¢ zvétSim treba a tak, tak potom muzu vytvofit hru. Nebo néjakou aplikaci, nebo néco
prosté...misto, kde se lidi muzou schazet. A to je néco, co m¢ na tom nejvice bavi, ze k tomu ¢lovek
nepotiebuje uméEt programovat a je to da se rict vlastng jako jednoduchy editor her.

V: Takze tebe na tom nejvic bavi to, co tam vSechno muzes délat? To mnozstvi interakci a moznosti?

R: Tak tak. Ja vzdycky jako u kazdy hry zkou$im, co se tam da, co se tam neda. Kdysi davno byla
hra Red Faction, ktera byla tehdy asi prvni, kde bylo kompletn€ cel¢ znicitelné prostiedi. Ty, kdyz
sis vzal bazuku, tak jsi udélal do zdi diru a prost¢ zkratil sis cestu. Kdyz nesly otevfit vrata, tak jsi
udélal diru do zdi. A to m¢ hrozné bavilo, Ze jsi mohl vymyslet uplné€ nové strategii, jak se dostat
k cili. Jo, vymyslet a tvofit, to m¢ bavi.

V: Hmm hmm. A neznas tfeba Tilt Brush? Ve VR?



R: Mam ho taky.
V: Jo, tak dobry haha.
R: Haha.

V: Jak moc se citi§ ve VR, kdyz takhle rikas, Ze hodné zkouma$§ moznosti té hry, jak moc se
citi§ nad véci?

R: No jestli spravné rozumim otazce, tak v editoru k AltSpacu, kde si mizu taky utvaret a upravovat
ruzny... jo tfeba ten domov a tak. Tak tam teda jako mi to pfijde hodn¢ hodné takovy nedodélany a
odflaknuty, takze tam rozhodné¢ nejsem panem situace, tam je panem Zuckerberg. Ale jsou potom
tieba aplikace, ted’ nedavno jsem si koupil Pavlov VR, coz bylo taky na monitoru, a ted’ to ud¢lali
do VR. Je to néco jako Counter Strike, stfilecka, ale mné se hrozné libi, Ze tam je spousta médu to
ty hry, Ze ja si vlastné mazu z obycejny strilecky udélat simulator auta haha. To m¢ hrozné bavi.
Vidél jsem mody, kde se lidi rizné schovavaji za plechovky a n¢kdo je tam hleda, nebo se nékdo
proméni v zidli a takovy kravinky. Ted’ka jsem tam objevil Gary’s Mod, jestli zna$ z Half Lifu, jestli
znas$, tak to je pfesn¢ to nadvoii z originalu, ale ve VR. TakzZe ty mas v ruce ten vyvojovy nastroj,
kliknes si, Ze tam chce$ dat mic, potvoru, kulomet, tu potvoru zastieli jo, pak kopne§ do mice a sednes
si do tanku a odjedes haha. Tak to jsem se vlastné pfipojil do mistnosti, to bylo poprve, co jsem to
zkousel, ptipojil jsem se do mistnosti, kde byl obsazenej 1 z 10 hraci, tak jsem si fikal, Ze se to
potfebuju naucit. Ted’ jsem vlastné vid¢€l tohleto, tak jsem si fikal , Jee, to ja znam! To je dobry!* Tak
jsem tam hnedka zacal zkousSet a on si toho vS§imnul, protoZe to byl néjakej mladej kluk a taky asi
uplng nevédél, jak se tam pripojil. A ted’ tam vid€l, jak ja tam délam tyhlety véci, zacal, Ze se mu to
libi a za chvili jsme tam blbli spolu, dal jsem tam spoustu potvor, rizn¢ jsme strileli a tak. No za
dvacet minut tam bylo vSech 10 hracu z 10 a zacali se stfilet mezi sebou jako takovej deatmatch a
hrozn¢ jsem se tomu smal. Takhle jsem se dlouho nebavil.

V: Vzbuzujou v Tobé nékteré podnéty, nebo pravé ostatni lidi nebo to, co se tam déje, néjaké
emoce? A jaké emoce to tieba jsou?

R: Samoziejmé, v tom Alyxu stoprocentné, tam jsou situace, kde chodis v téch tmavych mistnostech,
ty si tam jenom sviti§ baterkou, tak to je upIn¢ extrémné strasidelny teda. A pak tam na tebe vzdycky
néco vyskoci joo to je tedanéco...fuuh. Ale zase ja, kterej jsem dohral Alien: Isolation, tak uz tohleto
neni zas tak stra§ny. Musim fict, Ze ten Isolation jsem hral asi dva roky, protoZe jsem to hral vzdycky
tak 2-3 hodiny. Joo srdce jelo, ale musel jsem to brzy vypnout, protoze bych brzy dostal infarkt. No
a proto ja jsem ten Isolation ani nezkousel ve VR, prestoze vim, Ze to je ve VR, protoze vim, Ze bych
to nedohral.

V: Jojo, to tpln€ chapu, mné to bohat¢ stacilo na pocitaci. A jak ve VR ti‘eba vnimas vlastni télo?

R: Noo je to takovy zvlastni, protoZe u spousty her, tfeba ten box, tak ja mam takovy nutkani, kdyz
n¢koho uhodis a on se ohne, tak ja mam prosté chut’ ho chytit a kopnout a fakt to udélam jo, ale v ty
hie to nema efekt samoziejmé. Takze jsou takovy situace, kdy chee§ pouzivat nohy a v ty hie to
nejde.

V: Takze si uvédomis, Ze to prostredi je né¢jaky chudsi?

R: Samoziejmé je to jisty omezeni v tom VR.

V: A co Tvoje ruce? Jak jsou pro Tebe ve VR piirozené?

R: Ruce asi jo, tam problém moc nevidim. Nékdy se stava u nékterejech her, Ze se ti ta ruka zkrouti,

ze to je nerealisticky, nebo ze ti nékam ujede, kdyZ ti dojde baterka v ovladaci, ale jinak ty ruce
fungujou dobfe.

V: Kdyz se ti stane pravé néco takového, co nekoresponduje s tou realitou, jak se béhem toho
citi§? Co to v Tobé udéla?

R: Samoziejm¢, ze kdyz tam je néjakej takovej defekt, tak v tu chvili si to... jo, ten mozek se ti
zasekne, ze nevis, co se déje a vrati t€ to do reality a kdyZz potom tfeba ten obraz cukne a udéla to



néco nepfedvidatelnyho, tak se mi i po té€ch letech zatoci hlava, nebo neudéla se mi zrovna dobfie
z toho. Ne, ze by se mi zvednul kufr pfimo, ale je to hrozn¢ blbej pocit.

V: Ale ty jsi fikal, Ze uz jsi na to zvyklej, ze uz se ti moc blbé ned¢la, vid’™?

R: Tohle jsem tfeba zazil i u toho dronu, kdyZ se mi za letu kousla kamera, ale ona se vyloZené
kousla, Ze uz se neodsekla a ty mas pred sebou porad stejnej obraz a ty si uvédomis, Ze vlastn¢ letis
a nevi§ kam, takze rychle sundat brejle, protoze jinak si musi$ sundat ovladace, ale u téch dront to
nejde si sundat ovladac, tak potom jsem dolitaval vlastné na ten stabilizacni mdd a jenom podle
zvuku jsem tak poslouchal, kde ta helikoptéra asi je.

V: To zni dost akéné, ja bych s tim urcité¢ nckam prastil, jak se znam.
R: Neni to upln¢ pfijemny no, 1 kdyZ ty drony vydrzej neskutecny rany.

V: A jak moc se ti stavaji takovéhle véci, které ti narusi pozitek z toho VR? Je to dneska uz
promakanéjsi, nebo dokaze$ mi popsat, jak Casto se ti stavaji takovéhle problémy s VR?

R: No muzu fict, ze se mi to stavalo hlavné¢ teda na tom Questu 1, kterej nemél dostateénej vykon,
aby zvladal ty novy aplikace, takze tam se mi to stavalo celkem pravideln€, respektive pravidelné
nepravidelné. U téch dvojek to je lepsi, ale obcas se to taky zahlti, kousne a tak. Tieba jen na zlomek
sekundy, ale ten mozek to zastavi. Ja mam relativné dost vykonny PC, takze u néj to moc
neregistruju, ale predtim jsem m¢l jesté starej procesor kdysi davno se starou grafikou, tak jo, tam
taky, ale tam to nebylo, Zze by se to zasekavalo, ale tam to cukalo, protoZe to nemélo ten vykon. U ty
VR si myslim, Ze to je zase jen otazka Casu.

V: Kdyby sis mél piredstavit, Ze bys byl vyvejar v oblasti VR, co bys ted’ nejradsi zménil, nebo
vylepsil? Co té tak nejvice limituje?

R: Snimani toho t€la asi. Coz teda ty novy Questy, tak tam by s tim m¢lo byt uz pocitano. Bude to
snimat obli¢ej, coZ mimochodem maji ted’ umét na PS 5 nanové VR, coz znamena mimika, ze kdyz
se Clovek bude smat nebo vyplazovat jazyk, tak to bude vidét. Tam asi nebude teda snimani téla
celyho, ale o tom jsem néco vidél, tak to by mohlo byt zajimavy. A muzu fict Ze diky té optimalizaci
PS, jak ma kazdé PS stejny vykon, tak tam se ti nestane prakticky u zadny hry, Ze by se to sekalo.
Kdyz se to zasekne, tak je to spi§ hardwarova chyba.

V: A ted jsem se chtél zeptat, ty Questy maji i hand tracking, Ze muze§ pouzivat ruce i bez
ovladaci, zejo?

R:jo
V: A to pouzivas? Nebo jsi radsi u ovladacu?

R: Zkousel jsem to, mam tam né¢jaky 2 nebo 3 hry, ono to jako oficialné moc her nepodporuje.
Zkousel jsem to, ale je to takovy...no oni ty trackovaci kamery, co jsou na Quest 1 1 2, tak maj hrozn¢
nizky rozliSeni. Oni jsou tam sice 4, ale maj hrozné maly rozliseni. Takze kdyZ to vezmes jako do
dalky, tak to sice pozna i s milimetrovym rozdilem, jenze kdyz si das ruce blizko, tak to uz blbne, ti
ruce ti tam rizné skacou a nedéla to to, co chees. Takze jako funguje to, uz to je i v plné verzi, ale je
to jesté v zacatcich.

V: Kdyz se ted’ pfesuneme uz...ted’ jsme se vlastné bavili jen o tob€ a VR, ale kdyz piejdeme
k situaci, Ze ve VR stebou nékdo opravdu je v tom stejném prostoru, tak s kym ty Casto
interagujes?

R: Tak samoziejmé, ze kdyz se pfipoji§ do RecRoomu, tak jsou tam stovky cizich lidi vSech
narodnosti, kdyz se pfipojis do VRchatu, tak tam jsou desetilety déti, se kterejma si fakt nepokecas,
a jest¢ k tomu vypadaj jako banan nebo okurka. Takze tam to je upln€ o nicem. Co m¢ bavi, tak je
hrat multiplayer hry, jako je ten Zero Caliber, nebo In The Sky, kterej je zatim jen pro Steam. A
bohuzel, co mé fakt mrzi u téhle hry, tak Ze se nejde pfipojit na dalku. Ze muzu hrat s nékym, Ze
jeden je ve VR a druhej u PC, ale nejde to propojit online pies internet. A konkrétng ten In The Sky,
kde jsou dva roboti, jeden je malickej a pak je tam jeden velikej. Ten veliky ma dlouhé ruce, muze
zvedat t¢zké predméty. No a ti dva si pomahaj. Ten malej zase umi 1ézt do malych skvirek, kde néco



vezme, poda to tomu velkému a tak. A cilem je, aby se ten malej dostal do takové brany, a tim se
dostanou zase do dalsiho levelu.

V: A to pravé takhle hrajes vzdycky nahodn¢ pies internet s ostatnima?
R: Noo to kdyz takhle n¢kdo prijede, nebo kdyz jdu do ty herny, tak si to zahrajeme.
V: A kdyz spolu komunikujete, tak co pouzivas nejvic?

R: Hele ja jsem ze stary skoly. Kdyz to $lo, tak jsem pouzival skype a normaln¢ i béhem her jsem
pouzival skype. Pak jsme zacali pouZivat rizny jiny a nakonec jsme skoncili u Telegramu misto
skypu. A u téch her to stfidame. Nékdy pouzivame Telegram, n¢kdy uz je to pfimo ve hfe, Zze ani
nepotiebujeme zadnej jinej komunikator.

V: Jojo, takze i v tom VRChatu, taky se normaln¢ bavis hlavné pres mikrofon?
R: Jasn¢, tam to je pfimo v ty hre, takZe nepotiebujes nic jinyho.

V: Dovede$ mi tieba ted’ popsat, kdyz jse§ ve VR, kam sméiujou Tvoje ofi, kdyz hovoii§
s ostatnima?

R: Konkrétné u toho AltSpace, protoze tam jsem pravidelné, tak si v§imam i takovych véci, a muzu
fict, ze otaceni hlavy tam je vidét, tim, ze n¢kdo se na tebe podiva, kdyZz otoci hlavu, ale ty lidi tam
krouti o¢ima razné, takze i kdyZ se spolu budeme bavit, tak je vidét, Ze on kouka rizné¢ na jednu
stranu, na druhou stranu, coz je samozrejm¢ nerealisticky, protoze ono to nesleduje tvoje zornicky.
V: A prijde ti, Ze se lidi n¢jak snazi na sebe vzajemné koukat, Ze to takhle funguje?

R: No jasné, kdyz se s nékym budu bavit, tak se budu koukat na jeho avatara.

V: A kdyZ se zamysli§ nad tim, jak s cizima lidma ve VR komunikujes, jakym stylem reci
s nima tak nejvic komunikujes?

R: Ve VR jsem snad nikdy nikomu nevykal. Ja jsem teda starsi ro¢nik, ale ja to beru i tak, Ze jsem
modelar a tam bézi takovy zab&hnuty krédo, ze mezi modelafema jsou vSichni kamaradi. Je jedno,
jestli mu je 60 nebo 20, prosté vSichni si tykaj. A Gplné to stejné beru i ve VR, pro¢ bych mél vykat
n¢komu, kdo ma néjakyho avatara, kdyz nevim, kolik mu doopravdy je Zejo.

V: No jasné. A kdyZ pirejdeme k neverbalni komunikaci, pouzivas ty ovladace i pri komunikaci
s rukama? Pouziva$ néjaké gesta? Snazi§ se machat rukama rizné a tak?

R: Tak asi urcit¢, kdyz to pouziva Clovek v realu, tak to pouzivasi ve VR.
V: Takze pouzivas tam tfeba néjaky gesta nebo ukazujes a tak?
R: Joo . jo, tamhle, podivej, tamhle leti letadlo, béZ se tam podivat.” A tak jako.

V: Jasné, jasn¢ haha. A nevyuzivas i takovy ty prednastaveny, nékdy tam jsou takové gesta jako
palec nahoru a podobné?

R: Joo to je hodn¢ v tom AltSpace, tam to pouzivame no.
V: A nakolik ti to prijde ve VR diilezity?

R: Kdyz budu konkrétn€ mluvit o tom AltSpace, tam to urcité duleZzity neni, protoze spousta lidi tam
prijde a tak, jak tady u toho spolu ted” sedime, tak ja kdyz hraju AltSpace, tak u toho sedim taky
takhle a vétSinou mas ruce poloZeny na opérkach, takze ty se tam s nékym bavis a oba dva mate ruce
naproti sob¢, nehybou se vam, hybe se jen hlava a télo, protoze tam s tim chodim.

V: A mimika tam bohuzZel je§té moc neni, ale nékteré aplikace napiiklad umi, ted’ nevim, jestli
to umi AltSpace, Ze podle i'eCi rozpoznaji emoci, a podle toho avatar udéla néjaky oblicej,
zaznamenavas tam taky tyhle funkce?

R: U toho AltSpace si myslim, Ze ne, tam je akorat to, ze kdyZz nékdo mluvi, tak se nad nim objevi
bublina a klepe mu to pusou, ale... pak je to zase paradoxn¢ kdyz tam n¢kdo ma déti, vysava¢ nebo
psa, prosté hromada hluku nebo Sumu, tak ma vlastné ¢lovék nad sebou porad bublinu a klape pusou,



1 kdyz se s nim nikdo nebavi, nebo ten clovék nemluvi haha, ale tfeba u toho PokerStar VR, tam sedi
tieba 8 lidi u stolu, tak tam ti avatari jsou uz graficky trochu lepsi nez v AltSpace a mam dojem, Ze
tam obcas... kdyzjsem to hral poprvé, tak tam m¢li vSichni jakoZe poker face bez jakychkoli naznaka
mimiky, ale ted’ mam pocit, Ze tam aspon n¢jakej malej naznak je, Ze tam nékdo aspon mrkne nebo
tak, ale jak rfikam, porad to d€la jen ta hra, neni to snimané.

V: A nepouziva$ ty prednastavené smajliky nebo tak?

R: Ja moc ne, ja jsem spis takovej, Ze kdyz se smé&ju, tak se sméju doopravdy a smajlici mi pfijdou
k ni¢emu. Jako smajliky pouzivam ve zpravach zejo, tam t€Zko, kdyZ néco napisu, pozna, jak se citim
ajak jsem to myslel, takze tam rozhodn¢ jo, ale u VR, kdyZ se spolu takhle budeme bavit, tak poznas
uz jen podle hlasu, jak se citim a co mam na mysli.

V: Jasng, jasné. A ted’, kdyZ vezmeme ten AltSpace nebo VRChat, to je jedno, kdyz si vzpomenes
na to, kde tfeba Casto stojis viuci ostatnim, jak moc ti prijde duleZity néjaky tviij osobni prostor tieba
stejn¢ jako v realit¢?

R: Jo! Miizu fict, Ze tfeba mé jako docela i vadi, kdyz se mi nékdo cpe do mého prostoru. Ani ne, ze
bych byl n¢jak utiskovanej, ale kdyz tfeba konkrétn¢ u toho PokerStars stoji 8 lidi u jednoho stolu.
A n¢kdy se mi stava, Ze se pfipojim a narve m¢ to blizko bud’ do stolu pfimo, nebo blizko né¢koho,
takZe mn¢ to neni pfijemny, ja vezmu svoji zZidli a vyloZen¢ odjedu s zidli (mysli tentokrat skute¢nou
v realité, ne virtualni), abych mél ten svij prostor.

V: Hahajasny, jasny. A jak tfeba i vnimas ten vzhled ostatnich avatara? Kdyz tfeba ve VRChatu
je hromada kravin, co si kdo na sebe muze vzit, tak myslis, Ze ti to pomaha si o n¢kom utvofit urcity
prvni dojem, jak v tom VR vypada?

R: Hmm, tak mozna Ze i jo, protoze ... *zamysli se* ... Jestli to je zenska nebo chlap asi pozna kazdej,
nebo vétSinou se to teda pozna... *ticho* ... a jestli to je néjaka hezka holka, kdyz ma peknyho
avatara, tak asi potom se s ni budu chtit bavit spi§ nez s né¢jakym oplzlakem, kdo ma takového
slizkého avatara, Ze se mi na prvni pohled nelibi.

V: Haha jo, jo. A co se tyce vzhledu, jak vnim as vzhled avatari? JseS s tim spokojenej, jak jsou
ti avataii napriklad ztvarnéni, nebo ti jesté porad prijdou takovi uméli?

R: Vylepsuje se to, porad se to zlepSuje. Kazdej pul rok na téch aktualizacich je vidét, jak se to
neustale zlepsuje, ale zase je to dané tim omezenim vykonu na Questech.

V: Jasny, jasny. A jak se obecné ty citi§, kdyZ s ostatnima hovoii§ pires VR?

R: Ja to beru uplné stejné, jako kdyz se s nékym budu bavit na videohovoru nebo pies mobil. .. je to
stejny, ty emoce fungujou, 1 kdyz toho ¢lovéka nevidis v realu.

V: TakZe kdyz nckoho ciziho potkas§ ve VR, tak jse§ mozna nckdy tfeba taky takovy nervozni na
prvni kontakt a tak?

R: Tak ja jsem tfeba nikdy nedélal rozhovor tak, jako ho ted” délam s tebou, 1 kdyz to tak mozna
nevypada. Pripravoval jsem si to, zkousSel jsem si, jestli mi bude fungovat mikrofon a sluchatka,

protoze co je nejhorsi, ja mam na tohle smilu a kdyz se dopfedu nepfipravim, tak to vétSinou
nefunguje haha.

V: Ted jesté kdyz se s ostatnima bavi§, beres je, jak kdyby doopravdy stali vedle tebe? Mas
pocit, Ze tam doopravdy stoji s tebou?

R: Samoziejmé, tu vzdalenost nevnimas, protoze vedle tebe stoji avatar, at’ uz vypada jakkoli a prosté
se bavite vy dva spolu, stejn¢ jako se ted’ my dva bavime pres video, tak mn¢ to taky pfipada, jako
kdybys se mnou bavil v mistnosti, nevnimas tu vzdalenost.

V: Takze to na tebe piisobi... pravé to mozna souvisi i s tim osobnim prostorem, ze to jde ruku
v ruce?

R: Samoziejme.



V: A kdyz se t€ ted’ zeptam vic konkrétné k avatarim, ty mas néjaké vlastni vytvorené avatary?
Prizpisoboval sis n¢kdy ty svoje postavy?

R: Tak urcité, tieba v tom AltSpace to je to prvni, co udélas. Tam t¢ to vlastn€ i pozada, aby sis
n¢jakyho avatara vytvoril nebo prizpusobil. Pak v tom PokerStars to je... tam to je snad mozna i
propojeny s Oculusem, ze mas avatara v Oculusu, takze to bere z néj. Ale kdyz budu mit jednoho
avatara v Oculusu, a toho pak budu mit v ostatnich aplikacich, tak se s nim i jakoZe ztotoZiuju, prosté
tohle je ten muj avatar, jenze v tom AltSpace to nejde, takZze tam musim mit jiného. Ja jsem ve
znameni blizenci a mam vic osobnosti v sob¢, takze pro¢ nemit vic osobnostni i ve VR haha.

V: Haha jasné, jasné. A kdyz sis je tvoril, snazil ses, aby reprezentovaly tebe samotného? At’ uz
vzhledové, nebo osobnostné?

R: Jasng, to asi kazdej se snazi, aby se to n¢jak podobalo jeho realité.
V: Noo kdyz si nékdo da okurku nebo zabu, tak haha. ..
R: No haha, to jsou d¢ti zase no....

V: A jak moc je pro tebe ve VR avatar podstatny v ramci néjaké sebeprezentace? Tieba
soustiediS se na to, jak tviij avatar vypada vicdi ostatnim ? Jak se prezentujes?

R: To zas asi Gpln¢ ne jako. Ted’ka ja nevim, je to asi mésic nebo dva zpatky, jsem si dal ze srandy
avatara zensky, protoze jsem chtél prekvapit ty lidi, co tam s nama chodgj, a vSichni jen jakoze
,,CoZee, cos to udélal?!®, protoZze si tam na mé vSichni uz tak zvykli na toho avatara, co m¢é
predstavuje, a ted’ka se tam najednou objevi nékdo upln¢ jinej s mym jménem Zejo haha. A ted’
vSichni byli tpln¢ jako zdéSeni, a to je to, o co mn¢ §lo. Ja mam rad srandu a délam obcas takovy psi
kusy no haha.

V: hahaha, to ur€ité prekvapeni byli! A ted” abych to spravné pochopil, to je kolektiv, to bylo v tom
AltSpace?

R: jojo

V: A ty se tam pravidelné potkavas jako s jednim okruhem kamaradii nebo jak to funguje?

R: Noo ve skupiné je nas uz mozna stovka, ale pravideln¢ se stykame kazdou sobotu vlastné
v AltSpace a tam je zhruba plus minus deset lidi. Obcas se tam objevi nékdo novej, obcas ti veterani,

co tam chodi pravideln¢, tak tfeba nemuzou. No je to vlastné uz tfi roky, co se tam takhle pravidelné
schazime kazdou sobotu.

V: Teda, pani. Takovahle komunita, to je hrozn¢ zajimavé! A vy se vicemén¢ spolu spis jen bavite,
nebo spolu i néco hrajete?

R: Vétsinou to je tak, Ze se sejdeme v AltSpace, tam pokecame, fekneme si, co je novyho, a potom
se rozprchneme do téch her, kdo co ma rad, tak mame spi§ multiplayerové hry. Mame tak 4-5 her,
kde se muze hrat v n¢jakém mensim nebo vétsim kolektivu. Ted” jsme tam kupovali prave ten Pavlov,
to jsme jesté nehrali, to jim chci fict, tak uvidime. Tam je to pravé tieba kolem téch deseti lidi, tak to
je celkem fajn.

V: Tak to se mi hrozn¢ libi, to slySim poprvé o takovéhle skuping lidi, co se pravideln¢ potkava ve
VR.

R: Jojo, je to fajn.

V: Myslis si tieba taky, ze jak jsi fikal, Ze sis zkusil nasadit tu Zenskou, Ze se ostatni tieba posuzujou
podle vzhledu? Ty jsi fikal, Ze uz jste pravidelni uzivatel€, takze uz se tieba jako vzajemné znate a
kdyz tam pfijde nékdo novej, tak myslis si, ze na néj pusobi, jak kdo vypada?

R: Tak ja nemuzu mluvit za ostatni, ale...
V: Jestli si tieba sebe razné prohlizite a tak?

R: A tak joo, my jsme tam se Zuzkou, my jsme takovi dva Silenci a uz se tam ty tfi roky zname,
schazime se pravidelné a kecame i mimo VR na chatu a tak, takZe se zname... Vidé€li jsme se i pres



videohovor na vanocnim setkani, bylo nas tam asi 8, takze jsme se vidéli i nazivo, pokecali jsme. To
je hrozn¢ fajn, protoze ty znas toho avatara, znas jeho hlas, ale nevidis, jak doopravdy vypada. A ted’
tieba jsme si tam o jednom klukovi vSichni mysleli, Ze jde o né¢koho, komu je tak 15 let podle jeho
avataru, a on m¢l teda i takovej hlas, no a kdyz jsme ho pak vidé¢li nazivo, tak zjistis, Zze mu je 45,
takze jo jako...zvyknes si na ten hlas, na avatary, ale v realu to muze byt Gpln€ nékdo jiny. Ale kdyz
se s t¢ma lidma pak jako schazi$ néjakej Cas, tak potom poznas i povahové zhruba kdo jakej je, takze
1 jako si myslim, Ze sejit se ve VR nebyl Zadnej problém.

V: A kdyZ uz se s téma avatarama takhle pravidelné schazite, jak na tebe celkové ti avatari
pusobi? Citi§ se vedle nic napriklad piirozené? Nebo prijdou ti takovi uméli?

R: No tak...jako zvyknes si na to, ale porad to je omezujici, pofad je tam porad to omezeni, ktery
t¢... ne jako Stve, ale prosté mohlo by to byt lepsi a porad ¢ekas, kdy se to zlepsi s néjakou dalsi
aktualizaci a ono furt nic haha.

V: To chapu, doufam, Ze se to s tou mimikou i body trackingem zlepsi. Takhle i tfeba v tom pokeru
by to najednou bylo uplné jiny, kdyby to zaznamenavalo jeho mimiku a emoce.

R: Presné, protoze poker face Zejo a ted” kdyz nékdo bude blafovat, koukat se na ostatni a smat, tak
to je jasny Zejo a presné o tom ten poker je.

V: No, ja jsem sviij arzenal otazek vycerpal, je néco, co t€ k tomu napada? Na co by ses rad zeptal?

R: No ja bych jen rad fekl, Ze kdo tfeba vaha o VR, tak at’ si to zkusi a ihned uvidi, Ze za to stoji!
Pak jsem hral jesté Fix it, coZ je takova sportovni hra, ktera t¢ donuti se hybat a miizu fict, Ze za deset
minut z tebe tece pot uplné vSude.

V: Haha, no a ted’ jsi to nat'ukl, z hlediska pohodlnosti ty mas ten zakladni strap na Quest?

R: Ja jsem kupoval ten profi, ale nakonec jsem ho prodal, protoze mi to nevyhovovalo, jak tam mas
to kolecko vzadu, Ze si to utdhnes...ono to je jako...kdyz s tim sedis, d¢las néco pomalyho, klidnyho,
tak to je cajk, prost¢ délas pomalé pohyby hlavou a tak, tak to funguje dobfe, ale v momentg, kdy si
chces zahrat tfeba box nebo néco rychlyho, tak se ti to posune na hlavé, a to prosté neutahnes tak,
aby se ti to nehybalo, ani kdyz to mas na maximum, takze to je duvod, proc jsem se vratil k tomu
normalnimu.

V: Aha, zajimavy, vétSina lidi na ten zakladni pravé nadava. ..

R: Ja mam akorat vylepsSenej ten face plate, aby mé to netlacilo tolik do obliceje, ale jinak ta guma,
tu si utahnes jak potfebujes. Kdyz hraju rychly hry, tak to mam dotazeny az do krve, protoze jinak
s tim hrat nemuzes, jak to mas rozmazany.

V: Takze tfeba i delsi dobu, kdyz s tim hrajes, tak ti to nevadi, kdyz se tfeba zpotis?

R: Tteba po Sesti hodinach mé boli oci, nékdy i hlava, to je tak vSechno, ale jinak hodinu, dvé, to
vubec.

V: A m¢l jsi nékdy néjake zvlastni zazitky, Ze ti tfeba i v realit¢ brnély nohy podle toho, co se ve VR
délo?

R: Jednou se mi to stalo, kdyZz jsem hral jednu hru, tak tam je takova jakoby zkouska odvahy, Ze ty
musi$ skodit asi z desatyho patra na beton na parkovisté. No a kdyZ jsem skodil, tak ti mazu fict, Ze
kdyZz jsem dopadl na zem, a ono to jesté udéla takovej ten zvuk, jak ti kfupnou nohy, jo, tak m¢ fakt
zabolely nohy jo, to nebylo pfijemny! Haha

V: Haha, to Gplné chapu.



