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Abstrakt

Pfedmétem tohoto pfispévku je rozbor a vliv virtudlni reality HTC Vive na zlinskou verejnost.
Clanek se v prvni ¢asti zabyva teoretickym popisem samotné virtualni reality a to konkrétné
zafizeni HTC Vive. Dalsi ¢ast se tyka vyzkumu, ktery rozebird nejen rlizné oblasti vlivu virtualni
reality na ¢lovéka, ale také ndazor zlinské verejnosti na tuto inovativni novou technologii. Soucasti

mého pfispévku je i vyhodnoceni daného pozorovani.

Kli¢ova slova: virtualni realita, HTC Vive, moderni technologie, jind dimenze, UTB, vliv na ¢lovéka,

emoce, koordinace

Abstract

The main topic of this article is analysis and impact of virtual reality HTC Vive to the publicin Zlin.
The first part deals with theoretical description of virtual reality itself, namely device HTC Vive.

Following part is about the research that examines different areas of influence virtual reality to



human, also the opinion of public in Zlin about this innovative new technology. There is also an

evaluation as the result of my research.

Key words: virtual reality, HTC Vive, modern technology, other dimensions, TBU, impact to the

human, emotion, coordination

uvoD

Prispévek se zabyva tématem virtudlni reality HTC Vive, jejimi vlastnostmi, funkcemi jednotlivych
komponent( a zejména vlivem na ¢lovéka v riznych oblastech. Vyzkum byl provddén na zlinské
verejnosti béhem Unora 2017. Moznost zdarma vyzkouset si virtudlni realitu (dale jen VR)
nabizela studentskd organizace Studium Zivota ve Zliné, ktera patfi pod Fakultu aplikované
informatiky na Univerzité Tomase Bati ve Zliné. Vyzkum zkoumal vliv VR na ¢lovéka a jeho
psychickou i fyzickou stranku, zaroven zjistoval pohled Siroké verejnosti na moderni technologie

a jeji vyuziti v rznych odvétvich.

1. HTCVive

1.1 Popis soucasti VR

Sada HTC Vive se skladd z nékolika komponentl. Tim hlavnim je headset uréeny k nasazeni na
hlavu a je hlavni ¢asti, ktera vytvari samotny 3D obraz. K headsetu jsou pfipojena sluchatka, ktera
dopomahaji k realisti¢téjsSimu preneseni do jiné dimenze. DalSimi soucastmi jsou 2 ovladace,
kazdy pro jednu ruku, slouzici k celkovému ovladani aplikaci a pohybu v prostoru. Kazdy ovladac
obsahuje sadu tlacitek k Siroké variabilité ovladani. Set obsahuje také 2 zakladni stanice, které je
potfeba rozmistit v prostoru. Tyto stanice snimaji pohyb hrace a propojuji ho tak s virtudlnim
svétem. Dale jsou soucdsti kabely, nékteré slouzi pro nabijeni ovladacli a jiné pro pfipojeni stanic

do elektfiny. [1]
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Obradzek 1. Soucdsti HTC Vive

Podstatnou soucasti pro fungovani VR je dobfe vybaveny pocitac s vykonnou grafikou. Pocitacova
sestava neni soucasti baleni HTC Vive. NaSe testovaci sestava se skladala z Intel Core i5 7400 Kaby
Lake 3.5GHz, Intel B150, RAM 16GB DDR4, NVIDIA GeForce GTX1060 6GB, SSD 240GB + HDD
1000GB, Windows 10 64-bit.



1.2  Vlastnosti & parametry HTC Vive

1.2.1 Headset

S HTC Vive se ¢lovék ponofi do svéta plného prekvapeni a novych zkuSenosti, kde se muze
svobodné pohybovat a vSe prozkoumat. Nicméné navadéci systém udrzi uzZivatele v mezich

pohybového pole. Hrac se citi redlné a zaroven nadredlné diky vysoké kvalité grafiky.

Celni kamera misi prvky ze skute¢ného svéta do toho imaginarniho a to tak, Ze v obrysech zobrazi
okolni pfedmeéty, aby se jim mohl ¢lovék vyhnout. [2] Tyto obrysy Ize vidét pouze v Uvodu, po
spusténi aplikace neni obraz nijak rusen. Nastavitelny pasek na hlavé zajistuje vyvazené pohodli

i pfi delSim pouzivani. Vyvazuje zaroven hmotnost predni ¢asti headsetu.

110° zorné pole vytvafri podmanivé ponoteni do obrazu, 32 senzord na headsetu umoziuje 360°
sledovani pohybu, 2160 x 1200 dpi rozliSeni a 90 Hz obnovovaci frekvence poskytuje
neuveéfitelnou grafiku a plynulé akce. [1] Soucasti baleni je i zaménitelna pénova vlozka vytvorena

pro pohodli uzivatele.

1.2.2 Ovladace

Bezdratovy ovladac v kazdé ruce v kombinaci s precizni SteamVR ™ méri¢em umozniuji uZivateli
svobodné zkoumat a pracovat s virtualnimi objekty, postavami a prostfedim. Ovladace Vive jsou
navrzeny specialné pro VR s intuitivnim ovladanim a realistickou HD hmatovou zpétnou vazbou.
Multifunkéni ovladace umoznuji pfesnou a prirozenou navigaci bez ndmahy a obsahuji 24 senzor(
pro presné sledovani. Soucdsti jsou i dvoustupriové spoustéce s HD hmatovou zpétnou vazbou,

které posunuji zkusenosti s VR na novou Uroven.

1.2.3 Zakladni stanice
Dvé zakladni stanice poskytuji 360° sledovani pohybu. Stanice jsou propojeny s ostatnimi dily

bezdratové, jediny kabel, ktery vyzaduji je do elektrické sité.



Stanice produkuji infracervené zareni, paprsky zafeni navic rotuji a osviti scénu v horizontalnim i
vertikalnim sméru. Snimace na headsetu nasledné spocitaji zpozdéni paprskd a pomoci vypoctl
na principu triangulace urci vasi polohu. [2] Stanice musi byt naproti sobé ve vySce alespon 2
metry, podminkou je i jejich pfima viditelnost. Pokud by v cesté stala prekazka, je nutné stanice

propojit synchronizaé¢nim kabelem. O propojeni vas stanice informuiji stavovou diodou.

2. VYZKUMNA CAST
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Obrazek 2. Lidé zkousejici VR v ramci vyzkumu, UTB — FAI, Zlin



2.1 Pozadi a prabéh akce

Obyvatelé Zlina méli jedineénou moznost si zdarma vyzkouset VR. Informace o uddlosti se mohl
bézny Clovék dozvédét na internetu nebo ve formé udalosti na facebooku, kde byly vSechny
potfebné informace. Informace se Sifili i pomoci doporuceni mezi rliznymi studenty Univerzity
Tomase Bati ve Zliné. Soucasti tak byl i drobny vyzkum, jakymi médii se informace nejlépe Sifi a

jaky maji rozsah plisobeni na populaci v souc¢asné dobé.

Pokud se ¢lovék rozhodl si VR vyzkouset, jediné co musel udélat, bylo objednat se na konkrétni
den a hodinu. Navstévnikovi bylo vysvétleno, jak funguje VR, co vSechno je soucasti zafizeni, aby
pristroj fungoval a jak jej ma pouzivat. Organizatofi pomohli nasadit jednotlivé komponenty
zkousejicimu Clovéku a pak uz jen stacilo spustit vhodnou aplikaci pro VR, kde se ¢lovék ocitl

v jiném prostoru a Case.

2.2 Vyzkum
Béhem pouzivani VR i poté byl provadén vyzkum pomoci otdzek i pozorovanim. Zabyval se

nékolika oblastmi:

2.2.1 Statisticka oblast

MozZnost vyzkouset si VR vyuZilo bezmala 200 lidi. VétSina z nich pfisla po skupinach, které se
skladaly z rodinnych pfislusnikd nebo pratel, a tak si dojmy z jiného svéta ihned sdileli. Vétsina
lidi se dozvédéla o udalosti skrz facebook, poté nasledoval ¢lanek na internetovém serveru Zlin.cz
a doporuceni pratel. Nejsilnéjsim médiem se stala socialni sit facebook, kterd ma v soucasné dobé

obecné velky vliv na existenci ¢lovéka.

Do jiného svéta se prenesli jak déti, dospéli, tak i starsi generace. Nejvice ndvstévnika bylo z rad
dospélych, casto v doprovodu svych déti. Na vybér méli nékolik desitek aplikaci rdzného

zaméreni, a tak mél ¢lovék mozZnost si zvolit oblast dle svého zajmu. V seznamu byli hry akéni,



fantasy, sportovni, logické, dale také kreativni aplikace umozZiujici tvoreni ve 3D nebo rlzné

vzdélavaci programy, kde se ¢lovék prenesl na jiné misto nebo do jiného stoleti.

a) Celkem za mésic unor 2017 si ve Zliné prislo vyzkouset virtudlni realitu 196 lidi
. - Stredni Vysoka - o .
Kategorie Déti vre n vyso a Dospéli Duchodci
skola skola
Vék do15let  15-19let 19-26let  26-55let 55 ->let
Ucast v % 22% 14% 23% 32% 9%

Tabulka 1. Ucast jednotlivych vékovych kategorii

b) Vyzkouset si VR mohli lidé po skupindch nebo samostatné
Pocet lidi 1 2 3 4 5 6
ve skupiné
Zastoupeniv% | 16,5% 40,2% 23,2% 16,5% 2,1% 1,5%

Tabulka 2. Pocet lidi ve skupiné a procentudlni zastoupeni mnoZstvi skupin

c) Informace o mozZnosti vyzkouset si VR se lidé dozvédéli prostiednictvim

Zdroj informovani | Zlin.cz Facebook Pratelé lJiné
Zastoupeniv % 25% 63% 8% 4%
Tabulka 3. Zdroje informovdni o moZnosti vyzkouseni VR

d) Lidem byly poskytnuty na vyzkouseni riizné druhy aplikaci

Zanr aplikace Kreativita  Akcni Sport Vzdélani Jiné
Tvofeni Fantasy Pohyb Umeéni, Historie

Zajem

f viv o n e 24% 32% 27% 15% 2%
navstévnikd

Tabulka 4. Témata jednotlivych aplikaci a jejich zajem u zlinské populace



2.2.2 Oblast zkoumajici vliv VR na Clovéka

a) Vliv na fyziologickou stranku ¢lovéka

Moderni technologie maji na nékteré citlivéjsi jedince vétsi ¢i mensi vliv. Stejné to bylo i s VR.
87% lidi nepocitovalo zadné fyziologické zmény, zbylych 13% po vyzkouseni odpovédélo, Ze
pocitovali rizné negativni pfiznaky, jako napf. bolest hlavy, bolest o¢i nebo dezorientaci po
sundani headsetu. Néktefi pocitovali drobnou Unavu nebo nevolnost. Tyto obtiZe jsou spojeny
s mozkem, ktery neni zvykly na takové fungovani. [3] Pfiznaky obvykle netrvaly dlouho a ¢lovék

byl v poradku nejpozdéji do 20 minut po sundani HTC Vive.

Lidé bez problému 87%
Lidé s problémy 13%

Tabulka 5. Procentudlni zobrazeni lidi s fyziologickymi problémy/bez problém( po vyzkouseni VR

bolest o¢i 13%
bolest hlavy 5%
dezorientace 3%

nevolnost 4%

Unava 12%

Tabulka 6. Negativni dopad na ¢lovéka, procenta vychdzi z celkového poctu lidi

Pozitivnim vlivem byla zvySena fyzicka aktivita, kterd zplsobila prokrveni organismu. Vyvijena
fyzicka aktivita pfi VR nedosahuje sice stejnych hodnot jako plnohodnotny sport, ale mize byt
vhodnym zacatkem pro lidi, ktefi se sportu nebo obecné pohybu vyhybaji. [4] Jako zdroj zabavy

nemusi vnimat pohyb jako negativni a nudnou cinnost.

b) Jak byl ¢lovék, vyuzivajici VR, schopen koordinovat své pohyby

Ze vsech prichozich lidi jich 99% vyzkouSelo VR poprvé. Tato skuteCnost se projevovala na
schopnosti koordinovat své pohyby rlznym zpUsobem. VétSina navstévnik( neméla Zadny
problém s koordinaci. V této skupiné lidi byla zejména mladsi generace. Druha ¢ast lidi nebyla
schopna zezacatku spravné manipulovat s ovladaci a méla problémy s koordinaci pohybu a

orientaci v prostoru. Nicméné, zhruba do 5 minut byli schopni pouZivat VR standartnim
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zpUusobem. Posledni ¢3ast tvorili lidé, ktefi si nezvykli na VR a po sunddni projevovali apatii k jejimu

pripadnému dalSimu vyzkouseni. Do této skupiny patfili vétSinou lidé starsi generace.

Koordinace | Bez problém0 Pfizplsobeni do 5 min Apatie/Odpor

Zastoupeni v
%

76% 19% 5%

Tabulka 7. Koordinace ¢lovéka béhem pouZivani VR

Obrazek 3. Lidé zkousejici VR v rdmci vyzkumu, UTB — FAI, Zlin

c) Jaky méla VR vliv na psychickou/dusevni stranku
Prostredi VR pUsobi mnoha zpUsoby i na psychickou a dusSevni stranku clovéka. [5] 97% lidi
bylo novym prostiedim tak zaujato, Ze ztracelo pojem o Case a redlném svété. V této situaci se

projevovaly emoce lidi stejné, jako by Slo o skutecné situace. Pokud se ¢lovék ocitl v nebezpedi,



pocitoval strach nebo Uzkost. V jinych situacich pocitoval napéti nebo radost. Jen 3%
zucastnénych dokazalo vnimat rozdil mezi skute¢nou realitou a tou virtudlni. V tomto pfipadé se

tak jejich emoce neprojevovaly v takové mire, jako u vétSiny lidi.

VR miZe v této oblasti pomoci s riznymi dudevnimi problémy nebo nemocemi. Clovék se miize
ucit zbavovat se napft. lehci fobie nebo napéti v rliznych situacich, také se mliZze uvolnit hranim
vhodné zvolenych aplikaci a tim na chvili zrelaxovat od Zivotné tézkych situaci. Toto muize vést

k zavislosti, ale pokud by tato metoda byla fizena specialisty, miZe vyvolat pozitivni odezvu. [6]

2.2.3 Oblast zkoumajici reakce a hodnoceni lidi

Posledni oblast zkoumala ndzor samotnych lidi na rlizné aspekty VR.

a) Hodnoceni reality

Navstévnici pfichazeli s urCitym ocekdvanim a u vétsiny z nich bylo o¢ekdvani naplnéno nebo i
prekonano. Jen malou ¢ast lidi VR zklamala. Lidé hodnotili pozitivné zejména realistické zobrazeni
prostredi a variabilitu aplikaci. Skupiné lidi, ktera byla zklamana, vadila naopak grafika, ktera
podle nékterych nebyla jesté zcela dokonala. Jednalo se o lidi, ktefi se zabyvaji technologiemi a

tak byli na detaily vice zaméreni nez bézny ¢lovék.

Ocekavani | Pfekonano Napinéno Zklamano
Zastoupeniv % 55% 41% 4%
Tabulka 8. Virtudlni realita v ocich zlinské verejnosti a jejich ocekavani

b) Reakce pfi nasazeni

Dadle byli ndvstévnici dotazovani, jak rychle si na novou situaci zvykli ¢i viibec nezvykli.

PiizpGsobeni |Rychlé, do 5 minuty Do 10 min  Zadné
Zastoupeniv % 69% 28% 3%
Tabulka 9. Rychlost prizptlsobeni nové situaci a realité




c) Nazor na vyuziti ve Skolstvi

Poslednim tématem bylo vyuZiti VR ve Skolstvi. Bylo zjistovano, jaky maji lidé nazor na vyuZiti VR
a obecné modernich technologii ve Skolstvi. Az 79% se stavélo k vyuziti pozitivné a zavedli by VR
do $kol z divodu lepsi predstavivosti probirané latky, vétsiho zaujeti Skolakl a kreativité vyuky.
19 % s touto variantou nesouhlasilo, jelikoz se domnivali, Ze moderni technologie maji negativni
vliv na lidi, zejména déti, které se tak mohou stat na téchto technologiich zavislé. 2% lidi nemélo

na tuto situaci ujasnény nazor.

Vyuziti ve Skolstvi | Souhlasi Nesouhlasi Neujasnéno
Zastoupeniv % 79% 19% 2%
Tabulka 10. Ndzory lidi na vyuZziti VR ve skolstvi

ZAVER

Cilem pfispévku byl vyzkum puasobeni virtudlni reality na lidi, resp. zlinskou verejnost. BEéhem
mésice Unora 2017 tak byla shromazdovana data potfebna k vytvoreni vyzkumu. K tomu byly
pouzity metody jako dotazovani a pozorovani. Vyzkum se zabyval 10 oblastmi ve 3 tématech.
Prvni oblast poskytovala informace o obecnych statistickych Udajich jako napt. pocet lidi, jejich
navstévnost podle poctu lidi ve skupiné atp. Druha oblast se zabyvala moznostmi, jak virtualni
realita plisobi na ¢lovéka, na jeho psychickou i fyzickou stranku. Posledni oblast zmifiovala nazory

a reakce lidi ve vztahu k virtudlni realité.

Vysledkem bylo zjisténi, Ze virtudlni realita ma obecné vice pozitivni ohlas nez negativni. Da se
predpovidat, Ze by se mohla vyuZzivat v budoucnosti v riznych odvétvich jako je napf. Skolstvi, ke
zkvalitnéni vyuky anebo i ve zdravotnictvi. Je jisté, Ze tato moderni technologie se bude stale

vyvijet a zdokonalovat a jeji vyuziti bude stale Sirsi.

PODEKOVAN(

Prispévek byl zpracovan v ramci projektu IGA/FAI/2017/024 - Moderni ICT platforma pro rozvoj
dudevni aktivity nemocnych. Cast projektu s ndzvem Virtudlni realita jako prostfedek emoéniho

rozvoje tak Uzce souvisi pravé se zkoumanou oblasti tohoto pfispévku.
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