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Abstrakt

Praca mapuje pritomnost’ konceptualnych metafor v uzivatel'skom rozhrani virtualnej reality.
Ciel'om prace nie je zachytit’ potencial technoldgie zobrazovat’ manifestacie metafor, napriklad
pomocou vizudlnych alebo zvukovych koédov. V praci chceme zistit, ako sa tieto metafory
prepisuju do Struktiry jej prostredia a prostredia jej aplikacii. Identifikované metafory davame
do kontextu s dizajnom aplikécii, a porovnavame ich sich naprotivkami v desktopovom
prostredi. Pri realizacii naSich cielov sa obmedzujeme na zariadenia, aplikacie a programy

z oblasti komeréného sektoru.

Klucové slova: Virtualna realita, VR, Konceptualne metafory, Videohry

This thesis examines the presence of conceptual metaphors in the user interface of virtual
reality. The aim is not to capture the technology’s potential to display metaphorical
manifestations, such as through visual of auditory codes. Instead, this study seeks to understand
how these metaphors are integrated into the structure of its environment and its applications.
The identified metaphors are contextualised within application design and compared with their
counterparts in desktop environments. Our research is limited to devices, applications,

and programs within the commercial sector.

Keywords: Virtual reality, VR, Conceptual metaphors, Videogames



Uvod

Praca si kladie za ciel priniest’ vybrané vhl'ady do mnohovrstevného vzt'ahu konceptualnych
metafor a technologie virtudlnej reality. Analyzou aplikdcii VR aich komparaciou
s desktopovymi programami sa Studia snazi odhalit’ kognitivne procesy, ktoré stoja
za interakciami uzivatelov s virtudlnymi svetmi. Okrem toho praca mapuje dizajnové

rozhodnutia, ovplyviiujtice alebo vyplyvajice z angazovanych metafor.

Technologia virtualnej reality je s metaforami previazand od svojho vzniku. Pionier
virtualnej reality, Jaron Lanier, ktory sa zasliiZil o spolu-zaloZenie prvej spolo¢nosti skiimajuce;j
moznosti tejto technolégie (VPL Research) (porovnaj s Lanier'), si bol vedomy déleZitej role
metafor v procese tvarovania nasej skuisenosti s prostredim. Neodkazoval pritom sice na otcov
teorie konceptualnych metafor (Lakoff, Johnson), no v urcitych déleZitych bodoch sa s nimi
vramci pristupu k metaforam stretaval. Povazoval poznavaciu rolu metafor za natol’ko
dolezitu, ze sa ju snazil zohladiovat’ pri navrhovani zariadenia VR i jeho uzivateI'ského
prostredia (porovnaj s Lanier?). V oblasti formovania vyslednej podoby krajiny virtudlne;j

reality mal pritom malokto taky velky vplyv, ako prave on.

Lanierove metafory a prirovnania, ktoré v ramci svojej populariza¢nej 1 dizajnérskej ¢innosti
pripisal virtualnej realite ajej moZnostiam, st casto velmi komplexné a obrazotvorné.
Aj ked’ by bez jeho prinosu podoba tejto technologie vyzerala nakoniec inak, jej prostredie
by v sebe nutne integrovalo urcité konceptualne metafory. Lanierova imaginacia a vizie spojené
s VR, ktoré retrospektivne popisal vo svojej knihe Dawn of the New Everithing: A Journy

Through Virtual Reality’, boli pre nas impulzom a indpirdciou pre namet tejto prace.

Praca je rozdelend na teoreticku a analyticka Cast. V prvej kapitole prace sa venujeme
vymedzeniu pojmu ,virtudlna realita®, ktory chapeme ako urcity typ uzivatel'ského rozhrania
(1) aako technologické zariadenie (2). V nasledujicich podkapitolach priblizujeme,
¢o je to uzivatel'ské rozhranie a ¢im su Specifické uzivatel’ské rozhrania a hardware VR. V texte
d’alej vyberame niekol’ko tém spojenych s virtudlnou realitou, ktoré vyrazne ovplyviuja dizajn

zariadeni VR auZivatel'sky zdzitok snimi, aktoré povazujeme za relevantné s ohladom

! Lanier, J. Dawn of the New Everything: A Journey Through Virtual Reality. London: The Bodley Head. 2017.
s. 1-2.

2 Lanier, J. You Are Not a Gadget: A Manifesto. New Yokr: Alfred A. Knopf. 2010. s. kapitola 1.

3 Lanier, J. Dawn of the New Everything: A Journey Through Virtual Reality. London: The Bodley Head. 2017.
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na zamer nasej prace. Menovite rozvadzame problematiku interaktivity, imerzie a kinetozy.
Tazisko druhej kapitoly teoretickej asti prace lezi v predstaveni tedrie konceptualnych metafor
Lakoffa a Johnsona. K ich popisu vyuzivame vysledky spolo¢nej prace tychto dvoch autorov.
Kapitolu ukonCujeme prehl'adom role metafory v uzivatelskom dizajne a prikladmi
akademickych prac venujlcich sa konceputdlnym metaforam v uzivatel'skych priestoroch.
V analytickej casti predstavujeme metodologicky ramec prace a vysledky analyzy dat —
identifikujeme a popisujeme konceptudlne metafory, objavené v uzivatel'skom prostredi
virtualnej reality. SpoOsoby manifestacie tychto metafor porovnavame sich podobou
v desktopovom prostredi. Pre ucely tejto prace bola vyuzitd metodologia formalnej analyzy
gameplayu®. Ak v praci nie je uvedené inak, prekladala cudzojazyéné citacie do jazyka prace

jej autorka.

4 Gameplay je tu chapany ako priechod hrou uZivatel'om.
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A) Teoreticka ¢ast’

1. Virtualna realita

Pojem ,yvirtudlna realita” je v tejto praci chépany ako urcity typ uzivatel'ského
rozhrania. Vzhl'adom k charakteru predmetu prace, rozkrocenym medzi semiotikou
a technologickymi disciplinami, vychddzame aj z pristupov z prostredia tedrie tvorby
uzivatel'ského designu. Tymto ukotvenim sa snazime predchddzat terminologickym
nejasnostiam plynucim z moznej polemiky nad vyznamami terminu ,,virtudlny”
a ich r6znorodym vztahom k nieComu, ¢o by bolo nutné vymedzit' pod pojmom ,redlny”.
V niektorych pripadoch, referuje prica pomocou oznacenia ,virtudlna realita”
aj k technologickému zariadeniu, ktoré pod tymto ndzvom vystupuje na trhu. Jeho Specifika
st popisané nizsie (str. 10-11). Ide o typ zariadenia z pravidla pozostavajuceho z headsetu’,
obsahujuceho stereoskopické displeje, audio systém a systém snimajuci (¢rackujuci) pohyb
uzivatel'a, ku ktorym sa nezriedka pridavaji aj ovladacie kontrolery. Variabilita oznafenia

(technologia virtudlnej reality, technologia VR, VR) ma Cisto Stylistické opodstatnenie.

V prvej podkapitole (1. 1.) sa preto venujeme predstaveniu konceptu uzivatel'ského
rozhrania, ato bez dorazu na virtudlnu realitu. Prezentujeme sadu dizajnérskych pravidiel
a principov podl'a autorov Constantine a Lockwood, ktoré st podl'a nich dostato¢ne inkluzivne,
aby definovali akékol'vek uZivatel'ské rozhranie orientované na l'udského uZivatela
(user-centered design/ human centered design, HUD)®. V nasledujticich dvoch podkapitolach
(1.2.al. 3.) sa venujeme technoldgii VR a jej uZivatel'skému rozhraniu. Najskor rozoberame
jej hardwarové Specifikd, nasledne pouzivame rdmec vymedzeny na zéklade vSeobecnych
dizajnérskych pravidiel k popisu sucasnej podoby uzivatel'ského prostredia virtualnej reality.
Snazime sa pritom zohl'adnovat’ komplexné vzt'ahy vzajomnych vplyvov, ktoré na seba triada
hardware, uzivatel'ské rozhranie a uzivatel’ maju. V poslednej podkapitole o virtualnej realite

(1. 3.) sa venujeme imerzii, interaktivite a kinetdze (motion sickness).

5> VR headset oznacuje kombinaciu vstupného a vystupného hardwaru, ktory si uzivatel' VR nasadza

na hlavu. Ide o kombinaciu HMD, sluchadiel, systému snimajiceho pohyb, pripadne systému snimajuceho
pohyby o¢i, kameru a mikrofén (popis jednotlivych komponentov vid’ na strane nizsie 10).

6 Na ¢loveka orientovany, antropocentricky pristup je v su¢asnosti dominantnym dizajnérsky, pristupom.
LCudské racionalne chapanie, usporadiivanie a asociovanie reality ma urcité zakonitosti, ktoré st ndm na
vSeobecnej rovine vlastné. Produkty designované pre 'udi sa snazia tieto zakonitosti zohl'adnovat,

a prispdsobit’ sa im tak, aby bolo ich uzivanie pre I'udi realizovatel'né, ziaduce, intuitivne atd’..
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Vysledkom tejto kapitoly je popis uzivatel'skych rozhrani a uzivatel'ského rozhrania
virtualnej reality. Dalej popis terminoldgie z oblasti hardwaru VR, s ktorou d’alej pracujeme
v analytickej Casti. V neposlednom rade nacrtava niektoré zo spletitych vzt'ahov hardwaru

VR, uzivatel'ského rozhrania auzivatela, taktiez dolezitych pre analyticki cast'.

1. 1. UzivatelPské rozhranie

Uzivatel'ské rozhranie (user interface, UI) je priestor, v ktorom dochadza
ku komunikacnej vymene medzi uZivatelom a strojom. Jason ho v ivode svojej obsiahlej
monografie’ o uZivateIskom designe definuje ako ,[..] umelo vytvorené prostredie,
ktoré je (uzivatel'om) zakusané prostrednictvom zmyslovych stimulov (ako obrazy a zvuky),
podmienené vypoctovym systémom, a v ktorom uZzivatelove akcie Ciastocne podmiefiuju to,
¢o sa v tomto prostredi stane.” (Jason, 2015, s. 3). Uzivatel'ské rozhrania mézu pozostavat’
z jednej C¢i viacerych vrstiev, podl'a sposobu a komplexnosti informacnej vymeny medzi
uzivatelom a strojom. Typicky vSak pozostavaju z dvoch: zo vstupného a vystupného
hardwaru. Vstupnym hardwarom moze byt klavesnica, mys, alebo gamepad, vystupnym
pocitacovy monitor, reproduktor alebo tlaciareni. V niektorych pripadoch sa obe vrstvy mozu
stretavat’ v jedinom zariadeni — prikladom je videoherny kontroler, ktory prijima vstupy
od uZzivatel'a a zaroven dokaze vysielat’ taktilné signaly v podobe vibracii. Vrstvy komeréného
hardwaru® tradi¢éne interagujii s uzivatelom pomocou vizualnych’ a zvukovych!® kodov
a dotyku''. Casto vyuzivanymi dimenziami si aj balans'? (equilibria) a pohyb'3.
V urcitych sektoroch, napriklad v zdbavnom priemysle, najdu svoje zastipenie aj zvysné

zmysly (chut’ a ¢uch) ',

7 Jason, J. The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality. New York: Association for Computing
Machinery. 2015.

8 Adjektivom ,komerény" sa v praci mysli ,vol'ne dostupny na spotrebite'skom trhu; s cielovou skupinou
fyzickych osob; uréeny pre beznu spotrebu; v cenovej relacii, ktord je pre dant ciel'ovi skupinu v danej dobe
povazovana za dostupnu".

 Napriklad obsah zobrazeny na monitore (odosielatelom je vypoétova jednotka) alebo gesto rtuky
(odosielatel'om je uzivatel).

10 Napriklad vystup z reproduktoru (odosielatelom je vypoctova jednotka) alebo hlasovy prikaz uzivatela.

' Napriklad vibracie kontroleru (odosielatelom je vypo&tova jednotka) alebo tlak vyvinuty na fouch pad
uzivatel'om.
12 Napriklad balans uZivatel'a zariadenia Icaros.

13 Napriklad snimanie pohybu uZivatela virtudlnej reality, ktoré sa prepiSe do uzivatel'ského rozhrania.
14 Napriklad v 5D kine.



Vo vSeobecnosti popisuju Ul dizajnéri svoj zdmer ako produkciu funkéného, uzivatel'sky
privetivého a intuitivneho prostredia. Tieto vlastnosti si na poli Ul operacionalizované
pomocou urcitych dizajnovych pravidiel, pricom v rdmci oboru nepanuje zhoda ohladom
ich presného poctu, pozicie na Skale ddlezitosti, ¢i dokonca ani ich nazvov. Mnohé z nich
sa naviac do urcitej miery prekryvaju. Ako vystizne piSe vo svojej prirucke tvorby
uzivatel'ského rozhrania Johnson: ,,Pravidla Ul designu sa nedaju nasledovat’ ako kuchynské
recepty. Dizajnové pravidla Casto popisuju ciele, nie akcie, ktoré k nim vedu.”(Johnson, 2014,
s. 8-9.) Constantine a Lockwood!® vo svojej uéebnici softwarovej tvorby taktiez pripodobiiuju
uzivatel'ska interakciu s Ul k dialégu, ktory je sprostredkovany médiom samotného UL
V prislusnej kapitole potom predstavuji zoznam doélezitych vlastnosti a principov UL,
ktoré podporuju efektivitu tejto komunikacnej vymeny. Rozdel'uji ich do dvoch skupin,
a sice do tzv. piatich pravidiel pouzite'nosti (usability rules) a tzv. Siestich dizajnovych
principov. Obsah tychto pravidiel a principov je prezentovany ako ideal, ktory sa vo véc¢Sine
jednotlivych pripadov uzitia systému neda plne dosiahnut’, da sa k nemu v§ak pomocou urc¢itych

dizajnovych i1 rozhodnuti priblizit’.

V nasledujucich dvoch podkapitolach parafrazujeme pravidla a principy uzivateI'ského
dizajnu, ktoré Constantine a Lockwood formulovali vo svojej prirucke. V dobe jej vzniku
(r. 1999) este VR nepatrila medzi komeréne rozSirené technoldgie. Mnoho zéisadnych
hardwarovych a softwarovych posunov, vd’aka ktorym nadobudla svoju dnesnu podobu,
s ktorou v analytickej Casti pracujeme, na niu este len ¢akalo. Informacie z parafrazovanej Casti
prirucky su natol’ko vSeobecné, az st nadcasové. Cielom autorov bolo formulovat dané
rozhrani, aplikécii a programov v ramci diskurzu HUI. V podkapitolach 1. 1. 1.a 1. 1. 2. sateda
zoznamujeme so zasadami tvorby uzivatel'skych rozhrani, a ndsledne znich vychiddzame
v podkapitole 1. 1. 3. pri definicii sucasnej virtudlnej reality, Specifikacii komunikacnej situacie
uzivatela a VR av analytickej Casti v pri analyze moznosti metaforickych manifestacii

vo VR a v desktopovych prostrediach.

15 Constantine, L. L. & Lockwood L. A. D. Software for Use: A Practical Guide to the Models and Methods
of Usage-Centered Design. New York: Association for Computing Machinery. 1999. s. 41-66.
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1. 1. 1. Pravidla pouZiteInosti

Vyvojari uzivatel'ského rozhrania by mali usilovat’ o jeho pristupnost’ (1), ktora by mala
prestupovat’ celym systémom. To znamena, ze jeho funkcie, hierarchia, sposoby ovladania (...)
by mali byt predvidatel'né a zvladnutelné modelovym uzivatel'om systému bez d’alSej pomoci
¢i instrukcii. Ich chipanie modelového uZivatela je pritom zhodné s Ecovou!® definiciou
modelového Citatel’a. V praxi sa dizajnéri snazia navrhovat systémy, ktoré by umoznovali svoje
intuitivne pochopenie a/alebo porozumenie (intuitable), nie systémy, ktoré by boli samé
o sebe intuitivne (intuitive). Autori tito vlasatost’ popisuju ako ,[...] pravdepodobnost,
ze uzivatel'ské odhady a predpoklady budu CastejSie spravne, nez nespravne [...]. Dizajnovym
cielom je tvorit’ rozhrania, ktoré inStruujii — svojou organizaciou a konsStrukciou navadzaju
uzivatel'ov k svojmu pouzitiu” (Constantine & Lockwood, 1999, s. 47). Uzivatel'ské rozhranie
by taktiez malo byt navrhnuté tak, aby bolo efektivne (2). Systém by nemal rusit’ alebo prekéazat
skisenému uzivatel'ovi (odbornikovi) v jeho efektivhom vyuZzivani, zaroveil by mal byt
dostato¢ne navodny pre zaciatonika. Medzi tymito dvoma polmi sktsenosti s uzivanim
programu by malo existovat’ kontinuum (3). Systém by mal podporovat’ neustaly progres
vo vedomostiach, zru¢nostiach a schopnostiach uzivatela a zaroven sa tymto pokrokom,
odrazajicim sa na sposobe uzivania, sam prispdsobovat, a tym zabezpecit’ pohodlny prechod
medzi zaciatoCnickou a profesionalnou uzivatel'skou uroviiou. Prikladmi takejto praxe
su podpora klavesovych skratiek alebo poskytovanie viacerych spdsobov dosiahnutia
konkrétnych cielov. Softwarové systémy su nastroje, a nastroje by mali podporovat’ pracu,
ku ktorej su urené (4). Vdaka systému by malo byt vykondvanie potrebnych tkonov
jednoduchsie, rychlejSie a pripadne aj zabavnejSie. Toto pravidlo kladie na dizajnérov
poziadavku porozumenia potrebam uZzivatel'ov a ich intencidm s nastrojom, ktory designuju.
Zaroven je taktiez nutné porozumiet’ Specifikdm konanej prace, za Ucelom jej skvalitnenia.
Vystupom takéhoto pristupu by mal byt néstroj, ktory minimalizuje usilie a maximalizuje
vysledok, ¢i dokonca umoziuje realizaciu d’al§ich krokov, ktoré presahuji ramec pé6vodného
ukonu a logicky nail nadvizuju. Posledné pravidlo hovori, Ze systém by mal byt uspdsobeny
podmienkam prostredia a kontextu, v ktorom bude vyuzivany (5). Je potrebné zohladnit’
premenné ako st napriklad Specifika cielovej skupiny uZivatelov (napriklad zrakové

postihnutie), povaha prostredia, v ktorom bude systém uzivany (napriklad miera osvetlenia

16 Eco, U. preklad Nagy, L. Meze interpretace. Praha: Karolinum. 2004. 155.
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a hluku prostredia), predpokladand vzdialenost’ syst¢ému od uzivatela, rychlost’ informacnej

vymeny systému s jeho prostredim a s d’alSimi systémami atd’..

Podl'a Constantine a Lockwoodovej tvoria vysSie menované pravidla ramec uzivatel'ského
designu orientovaného na (P'udského) uzivatel'a. St vSak prili§ mélo konkrétne, o sa tyka ich
navodnosti v pripade nutnosti rieSenia praktickych problémov. Preto na ne autori nadvéizuja
suborom dizajnovych principov, ktorych vyuzitie ilustruji na podstatnom mnozstve prikladov.
Dalej na tieto principy nadvizuji rozsiahlym zoznamom d’alsich, menej veobecnych pravidiel.
Dodatkové pravidla, ani v§emozné nuancie principov vSak nie st pre tuto pracu podstatné,

preto ich na tomto mieste opomenieme.

1. 1. 2. Dizajnové principy

Prvym dizajnovym principom je princip Struktary (1). Tvrdi, Ze systém by mal byt
organizovany s ohl'adom na svoj ucel, zmysluplne a uzito¢ne. Jeho organizicia by mala byt
lahko citelnd, konzistentnd a pre uzivatelov pochopitel'na. Architektura systému by mala
odrazat’ Strukturu prace, ku ktorému sluzi a zaroven sposob uvazovania, ktory uzivatel’ o dane;j
praci ma. Vysledkom by malo byt prostredie, ktoré sa javi uzivatelom ako konzistentné
arozpoznatel'né. Pre zabezpecenie druhej menovanej vlastnosti sa v Ul €asto vyuzivaju objekty,
ktoré uzivatel'om pripominaji (vzhl'adom, funkciou...) nieco z oblasti kazdodennej sktisenosti,
ako napriklad pocitacové ikony stiborov, koSa, okna prehliadacov atd’.. Nie su ultimatnou
odpoved’ou rieSenia dizajnu, ide len urcity sposob Strukturdcie informacii, ktorého ucelom je
prisposobit’ pracu ciel'ovej skupine uzivatelov. Druhy princip hovori, Ze systém by mal byt’
jednoduchy (2). Jednoduchost’ uZitia sa odrdZa uz v prvom principe a v prvom a Stvrtom
pravidle, v tomto bode vSak autori rozvadzaju fakt, Ze nie vSetky systémy mozno navrhnut’ tak,
aby boli intuitivne, nemali zloZith Struktaru atd’.. Aj v zloZitejSich systémoch vSak mozZno
pomocou urcitych stratégii zabezpecit’ ich prehl'adnost’. Elementarne a ¢asto vyuZzivané prikazy
by mali byt jednoduché na realizaciu. ZloZitejSie prikazy by mali byt prelozite'né do vhodnych
skratiek, ktoré su v zmysluplnom vztahu k dlh§im procediram. Zaroven vsSak mozZe
zjednoduSovanie urcitych veci (napriklad redukcia poctu menu) viest’ ku komplikacii d’alSich
veci (navySenie poctu poloziek v menu) — Ulohou dizajnérov je najst’ pri rieSeni takychto
problémov Ucelny balans. Treti princip sa venuje regulacii viditelnosti informacii v ramci

komunikacnej vymeny (3). Hovori, Ze vSetky potrebné moznosti a informacie pre dant tlohu
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by mali byt viditelné, a to bez toho, aby zbytofne odvadzali uZzivatelovu pozornost,
alebo sa opakovali. Vyber zobrazenych informacii by mal byt zaroven podriadeny
predpokladanym ucelom systému. Opit’ teda ide o snahu priblizit' sa ucelnej rovnovahe —
tentokrat medzi zobrazenim vsetkych potrebnych a relevantnych moznosti a zaroven snahou
o redukciu informacného smogu. Otdzka viditelnosti informdcii sa tak premieta do ich
organizacie — premyslenym zaradenim informacii do architektury systému sa da zvysit’ jeho
prehladnost’ a zaroveti zachovat’ funkénost’. Stvrty princip pojednava o opodstatneni spétnej
viazby poskytovanej vypoctovou cCastou systému (4). V zaujme efektivnej komunikacne;j
vymeny by mali byt uzivatelia neustdle informovani o prebehnutych akciach, erroroch,
zmendach stavov a podmienok. Spitna vizba by zarovenn mala byt’ poskytovana tak, aby bolo
jej zdelenie pre uzivatelov pochopitelné a uzitocné, a aby si ho vSimli a jeho umiestnenie
ich zarovenn neodvadzalo od prace (v desktopovom prostredi sa preto Casto umiestiiuje
do blizkosti aktualnej polohy kurzoru). Spidtna vizba moze mat réznu podobu, napriklad
otvorenia dialégového okna po prislusnom prikaze, znazornenie priebehu iniciovaného procesu
alebo slovny popis problému braniacemu zdarnému vykonaniu procesu. Piaty princip sa venuje
miere tzv. tolerancie vypoctovej Casti systému (5). Popisuje stratégie redukcie uzivatel'skych
chyb (user errors). Podla principu musia byt uzivatel'ské chyby anticipované.
Systém by mal urcité potencialne chyby dokonca tolerovat, alebo by mal aspon redukovat’
ich vdhu a umoznit’ ich jednoduchu népravu. V ziadnom pripade by chyby nemal trestat
(napriklad vymazanim dovtedy vykonanej prace). Posledny princip pojedndva o moznosti
znovu-pouzitia (reuse) (6) — systém by mal dbat’ na opdtovné vyuzivanie svojich komponentov
a mal by udrziavat konzistentné reakcie na prisluSné typy uZivatel'skych akcii.
V praxi to napriklad znamena, Ze rovnaké uZivateI'ské vstupy by mali viest’ ku konzistentnym
vystupom a reakciam systému (naprie¢ roznymi jeho aplikaciami), rovnaké/podobné ikony

by mali znacit’ podobny balicek funkcii a moZnosti atd’..

1. 2. Virtualna realita ako uzivatelPské rozhranie

V komunikacnej situacii technoldégie VR, wuzivatela amiesta ich komunikacie
(uzivatel'ského rozhrania), sa do urcitej miery vSetky zucastnené prvky navzajom ovplyviiuju.
Z faktu vzidjomného ovplyviiovania jednotlivych sucasti komunikdcie vychadzame
v analytickej Casti, pri identifikdcii metaforickych manifestacii a pri posudzovani potencialu

technoldgie v sebe takéto manifestacie niest. Na zacCiatku tejto kapitoly sa venujeme popisu
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hardwarovych Specifik VR, ktoré tlito technoldgiu definuju a zaroven spoluvytvaraji vysledna
podobu komunikadcie s jej uzivatel'om . Nasledne sa zameriavame na Ul VR. Na zéklade prace
naSich kolegov identifikujeme oblasti, ktorymi sa prostredie virtualnej reality najviac lisi
od sucasného HUI desktopového prostredia. Konkrétne Specifikd potom identifikujeme sami,
na zéklade vyssie vymedzenych dizajnérskych pravidiel a principov. Vybranym aspektom role

uzivatela sa venujeme v d’alSej podkapitole (1. 2.).

Pojem virtudlna realita odkazuje v tejto praci k Specifickému typu uzivatel'ského rozhrania,
sprostredkujuceho komunikaciu medzi uzivatelom a prislusnou vypoctovou jednotkou (teda
v tomto pripade pocitatom, hernou konzolou, mobilnym zariadenim, ¢i vypoctovym
zariadenim zabudovanym priamo vo VR headsete) prostrednictvom VR headsetu, pripadne
d’alSich zariadeni predstavenych v nasledujtcich odstavcoch. UZivatel'ské prostredie virtualnej
reality ma podobu v redlnom Case generovaného grafického prostredia, ktoré je v komercne;j
sfére najcastejSie sytené obrazom, zvukom a textom'’. Toto prostredie byva uspdsobené
kinetickej skusenosti uzivatel'a, teda pohybu celého jeho tela a hlavy, pripadne aj ruk,
o¢i a tvarovej mimiky (porovnaj s Jason'®). Kvéli svojej priestorovej povahe byva oznacované
taktiez ako 3D uZivatel'ské rozhranie (porovnaj s LaViola a spol.'®) Specifika tohto prostredia
su podmienené technickymi parametrami vypoc¢tového zariadenia (napriklad jeho vypocétovou
silou, od ktorej sa odvijaji kvalita a d’alSie vlastnosti obrazu zobrazovaného prostredia),
obmedzeniami l'udského faktoru (napriklad rychlosti pohybu, limitmi recepénych orgénov)
a hardwarovou vrstvou VR, prostrednictvom ktorej prichadza uzivatel' s uzivatel'skym
prostredim do styku, a ktorti si na tomto mieste predstavime. Komeréné VR zariadenia
v sucasnosti tradi€ne pozostavaji z niekol’kych vzijomne kooperujicich komponentov

(porovnaj s Angelov, Petkov, Shipkovenski & Kalushkov?’; Vince?!):

1. Display nasadeny na hlave (head mounted display, HMD) sprostredkuje najbohatSiu
informaéni vymenu medzi uzivatel'om a strojom — je preto primarnym komunikaénym

kandlom  virtudlnej reality. V  porovnani s beZznymi 2D  monitormi

17 Komunika¢né kanaly s d’al§imi zmyslami st technologicky mozné tiez.

18 Jason, J. The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality. New York: Association for Computing
Machinery. 2015. s. 3-6.

19 LaViola, J.; Kruijff, E.; McMahan, R. P. & a spol. 3D User Interfaces: Theory and practice. New York:
Addison-Wesley Proffesional. 2017. s. kapitola 1.

20 Angelov, V.. Petkov, E.. Shipkovenski, G. & Kaluskov. T. Modern Virtual Reality Headsets.. In
Proceedings of the 2020 IEEE International Congress on Human-Computer Interaction. 2020. s. 1-5.

2! Vince, J. Introduction to Virtual Reality. New York: Springer. 2004. s. 69-90.
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je unikatny v tom, Ze je schopny zobrazit' vyznamne vac¢siu Cast’ periférneho videnia,
ktord vytvara dojem stereoskopického obrazu. Pre porovnanie, velkost” zorného pola
televizneho prijimaca s uhloprieckou 65 cm zo vzdialenosti troch metrov je okolo 10°,
moderné HMD na komerc¢nom trhu majia zobrazovaciu schopnost” minimalne 100°
(porovnaj s alza.sk??). Ve-obklopujiice zrakové stimuly st jednym z hlavnych zdrojov
imerzivneho (vid’ nizSie) zéazitku uzivatela, a schopnost’ ich sprostredkovania
je definujicou vlastnost'ou technoldgie VR od samotného jej vzniku (1968, Sutherland,
Demaklov mec) (porovnaj s DuBose?®’) a samozrejme aj jej predchodcov (1838,

Wheatstone, stereoskop) (porovnaj s Dzardanova & Kasapakis®*.

2. Systém trackujici pohyb (motion tracking system) sleduje uzivatelovu orientaciu,
pohyb a v niektorych pripadoch aj gesta a pohyby o¢i (pohl'ad vo virtudlnom prostredi)
v realnom case. Systém moze zahrnat' viacero taktilnych a kamerovych senzorov
rozmiestnenych v prostredi, alebo senzorov zabudovanych priamo v HMD,

¢i pripojenych ku kontrolerom.

3. Kontrolery a gamepady (handheld controllers) nie si sicastou vsetkych zariadeni VR,
a taktiez nie su vzdy vyzadované softwarom. Ide vSak o ¢asty komponent, umozinujici
uzivatel'ovi interagovat’ s objektami virtualneho prostredia. Niektoré z nich st schopné
pomocou vibracii poskytovat’ spidtnu odozvu. Moézu byt nahradené klasickou
pocitacovou klavesnicou a mySou, snimanim gest a pohybu o¢i, hlasovymi prikazmi,

pripadne  technologickou podporou  rozSirenej reality (vid bod  6).

4. Vypoctovy hardware, ako bolo vys$sie spomenuté, méze byt zabudovany vo vykonnom
pocitaci, videohernej konzole alebo v samotnom headsete, ¢i moZze byt sprostredkovany

mobilnym zariadenim.

5. Vstupné a vystupné zariadenia pre audio, teda mikrofén a sluchadla a reproduktory

taktiez nie su nutnost’ou, na druht stranu vsak ani raritou.

22 Samostatné VR bryle. [online]. [cit. 08. 02. 2024]. Dostupné z: <https://www.alza.cz/gaming/samostatne-
vr-bryle/18874952 htm>.

2 DuBose, J. The case of VR. Journal of Electronic Resources Librarianship. 2020. ro¢. 32. ¢. 2. s. 130-133.
24 Dzardanova E. & Kasapakis, V. Virtual Reality: A Journey From Vision to Commodity. IEEE Annals of the
History of Computing. 2023. roc. 45. ¢. 1. s. 18-30.
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6. Technologickd podpora rozsirenej reality, ¢im sa mysli l'ubovolné spitno-véizebné
zariadenie, ktoré¢ mozno zahrnit' do komunika¢ného procesu. Méze ist’ napriklad o
volant auta, riadiace zariadenie kokpitu, celi riadiacu kabinu, chodiaci pas alebo
balan¢ny systém (napriklad Icaros). Zariadenia z tohto bodu byvaji oznacované ako

prvky zmieSanej/hybridnej reality (mixed reality)

Odbornici z oblasti HUD sa zhoduju, Ze unikatne vlastnosti rozhrania virtualnej reality
sa na Ul urovni prejavuji hlavne v oblastiach prace s priestorom (spatial Ul dizajn)
a uzivatel'skej interakcie s rozhranim. Vyznamné rozdiely popisali taktiez v oblastiach
priestorove] navigacie a spdsobov vystavania systémovej architektiry (tzn. ako systém
komponuje menu, slide-y, tlacidla, panely atd’., pripadne ¢im ich v ramci svojej Struktary
nahradza) (porovnaj s Wentzel aspol.?®). Ul virtudlnej reality teda Ciastoéne zachovava
principy svojich predchodcov, no zaroven disponuje arzendlom novych moznosti. Konkrétne
aplikdcie VR tieto moznosti nutne nevyuzivaju, namiesto toho sa v praxi stretdvame

s kombindciou starych a novych postupov.

Operacionalizacia funkénych, uzivatel'sky privetivych a intuitivnych vlastnosti UI
prostredi cCasto vedie autorov k rozlicnym terminologickym a teoretickym pristupom.
Priru¢ky UI (napriklad Constantine & Lockwood?®; Jason®’; Johnson?®; LaViola a spol.?’,
Vince®®) s naviac pojaté holisticky, zahriiujiic historicky vyvoj vypo&tovym systémov,
poznatky z oblasti kognitivnej psychologie a psychologie vnimania, l'udskej 1 pocitacovej
anatomie atd’.. Z tychto dovodov nebudeme na tomto mieste pri popisovani virtudlnej reality
pracovat’ s dizajnovymi pristupmi konkrétnych autorov. Ich komplexny prinos by sme museli
zredukovat’ a vydestilovat’ na maly pocet univerzalii existujicich naprie¢ sektorom, pri¢om

casova narocnost’ takého tikonu by dala na samostatni pracu. Miesto toho budeme vychéadzat

25 Wentzel, J.; Anderson, F.; Fitzmaurice G.; Grossman, T. & Vogel, D. SwitchSpace: Understanding context-
aware Peeking Between VR and Desktop Interfaces. In Proceedings od the CHI Conference on Human
Factors in Computing Systems (CH '24). Association for Computing Machinery. s. 1-16.

% Constantine, L. L. & Lockwood L. A. D. Software for Use: A Practical Guide to the Models and Methods
of Usage-Centered Design. New York: Association for Computing Machinery. 1999.

27 Jason, J. The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality. New York: Association for Computing
Machinery. 2015.

28 Johnson, J. Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User Interface Design
Guidelines. Cambridge: Morgan Kaugmann. 2014.

2 LaViola, J.; Kruijff, E.; McMahan, R. P. & a spol. 3D User Interfaces: Theory and practice. New York:
Addison-Wesley Proffesional. 2017.

% Vince, J. Introduction to Virtual Reality. New York: Springer. 2004,
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z uz pouzitého vymedzenia pravidiel a principov Ul, ktoré rozvedieme smerom k Specifikam

virtualnej reality.

Vysoka miera zmyslovej stimulacie, ktora simuluje obklopenie uzivatel'a Ul prostredim, je
hlavnym rozliSovacim znakom VR. Zaroven je hlavnym katalyzatorom dizajnovych zmien,
ktoré sa tykaji najmid otdzok systémovej Struktiry, spdsobu zobrazovania informaécii,
(intuitivnosti) ovladania systému a kontextu jeho pouzivania. Ovplyviiuje aj rieSenia d’alSich

dizajnovych otazok, v menovanych oblastiach sa vSak jeho vplyv prejavuje najsilnejsie.

Po nasadeni headsetu sa uzivatel VR stava do velkej miery hluchym a slepym voci
podnetom z vonkajSieho sveta. Intuitivnost’ systému a jeho ovladania (moznych interakcii) je
preto vel'mi doleZitou vlastnostou. K posilneniu intuitivnosti vyuzivaja virtualne uzivatel'ské
rozhrania stratégie komunikacie, ktoré s uzivatel'ovi zname z predoslej praxe s desktopovymi
Ul, alebo st odvodené od uzivatel'ovho prirodzeného pohybu, skusenosti s priestorom, vlastnou
telesnost'ou atd’.. Ako priklad si zoberme samotnu architekturu aplikécii VR, ktord je do znacne;j
miery inSpirovanad Strukturou desktopovych programov — mé& menu, moZznosti nastaveni,
ovladacie prvky, ikony, prvok zastupujuci funkciu kurzoru (napriklad kontroler, kamerou
snimand ruka alebo trackovany pohl'ad uzivatel'a). Na druhu stranu vSak tento typ UI prinasa
zmeny Vv priestorovom usporiadani menu a jeho prvkov (mdzu sa nachadzat’ v 3D priestore), v
ich ovladani (namiesto klikania mySou s nimi mdéZeme interagovat’ pomocou kontrolerov), v
navigacii v menu (namiesto skrolovania sa da vd’aka trackovacim systémom vo virtudlnej

realite pohybovat’ aj pomocou chddze. Dalou astou alternativou je teleportacia) atd’..

Podoba UI prostredia, jeho prvkov a uZivatel'skych moZnosti interakcie je vyznamne
podmienend technickymi a fyziologickymi faktormi, pricom mnoho z nich pri navrhovani
desktopovych UI nehra tak velka rolu. Medzi najvyznamnejSie technické faktory patri
vypoctova sila komerc¢ne dostupnych vypoctovych jednotiek (hlavne ich procesorov a
grafickych kariet), od ktorej sa odvija vysledna komplexnost’ a grafické spracovanie virtuadlneho
priestoru, potazmo celej aplikacie. Dalsiu vyznamna zmenu prinasa ovladaci hardware. V
desktopovom prostredi sa tradicne stretdvame s mySou a klavesnicou, pripadne s gamepadom.
Vyuzivané su aj hlasové prikazy a d’alSie. Tieto moZznosti ostavaju v pripade VR technolédgie
zachované, zaroven su vSak Casto nahradzanie niektorou zo $pecifickych alternativ. Patri medzi
ne VR kontroler, ovladanie VR pomocou gest a ovladanie pomocou pohybov o¢i. Tieto spdsoby

ovladdania umoznuju ovela menej kombinatorickych moznosti neZ kladvesnica, zaroven vela
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veci urychl'uju a ulahéuju. Napriklad pisanie’' sa vo VR méze stat’ zdlhavym, naopak volba
komponentu pomocou zraku alebo kontroleru (jeho fyzické priblizenie k prvku a stlacenie

prislusného tlacidla) robi proces intuitivnej$im a v danom kontexte komfortnejsim™.

Komfortny uzivatel'sky zazitok a jeho prirodzeny pohyb vo VR UI prostredi je ostatne
prioritou, z ktorej vyplyvaju fyziologicky podmienené upravy tejto technologie. Zariadenie sa
prispdsobuje moznostiam pohybu wuzivatela (jeho priemernej vyske, zvyku spdsobu
manipuldcie s objektmi pomocou hornych konéatin, rozpitiu pazi, priestorovym moznostiam>
konzumného spotrebitel'a atd’.), vlastnostiam oc¢i a snahe vyhnut sa uritym dévodom
diskomfortu. Medzi najcastejSie dovody nepohodlia patri kinetoza, iritdicia z dovodu
nepresnosti  snimania  pohybov, a bolesti kréného a  chrbtového  svalstva

(ak st headsety prilis tazké).

Vyraznym prikladom vysledku kalibracie technickych a uzivatel'skych narokov na vysledna
podobu VR UI je topografia prostredia a rozmiestnenie jeho interaktivnych prvkov. Musi brat’
ohl'ad na zmienovanil vypoctovu silu vypoctovych komponentov, rozliSovacej schopnosti
SoSoviek v HMD atd’., a zadroven sa prispdsobuje snahe o zachovanie stereoskopického obrazu
a pohodlnej uzivatel'skej manipulacie s objektami. Efekt hibky priestoru je dosiahnuty zmenou
urovne zbiehania o¢i (konvergencia), nie Urovne ich zaostrenia (akomodacia). Z tohto dévodu
existuje idedlna vzdialenost, do ktorej predmety umiestiiovat a pri ktorej prekroceni
sa percepcia prostredia stdva nepohodlnou. Objekty, ktoré su prili§ blizko, alebo prili§ d’aleko,
tak m6Zu byt rozmazané a v krajnom pripade kvoli nutnosti ¢astého opakovaného preostrovania

spdsobovat’ kinetdzu.

Prostredie virtualnej reality do istej miery zachovava znadmu Struktiru a funkcie typické pre

desktopové systémy, zaroveti vak su ich vlastnosti remediované (v zmysle Boltera a Grusina*)

31 Niektoré VR poniikaju moznost diktovania textu, ¢o eliminuje nutnost’ inak zdihavého procesu volby
pismen kontrolerom, gamepadom, gestom alebo zrakom.

32 Expertizne uZivanie aplikacii VR nemusi znamenat’ len zjednodusenie ukonov v ramci jedného
komunika¢ného kanalu. Moznosti uzivatel'skej komunikacie so systémom st uz tak obmedzené na
nekomplikované ukony (na kontroleroch ¢i gamepadoch je z pravidla par tlacidiel, systém rozpoznéava
jednoduché gesta a hlasové povely atd’.). Casto sa stretdvame s tym, Ze sa realizovany ukon nezrychli
pomocou skratky, ale miesto toho sa nahradi rychlejSim ikonom z oblasti inej modality — napriklad hlasovy
prikaz alebo gesto

33 Zariadenia na domdce pouzite, ktoré podporuju uzivatel'sky pohyb v priestore pomocou chddze musia
vychadzat’ z uzivateI'skych moznosti si tento priestor (napriklad v obyvacke) zaistit.

34 Bolter, J. D. & Grusin, R. Remediation: understanding new media. Cambridge, Mass: MIT Press. 2000,
s. 20-51.
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do podoby 3D priestoru, v ktorom sa uzivatel’ moze vd’aka Specifickému hardwaru pohybovat’
a s ktorym interaguje (aj) pomocou telesnych akcii. S vySSie vymedzenou terminoldgiou
hardwaru a vlastnostami uzivatel'ského rozhrania d’alej pracujeme v analytickej ¢asti. Obzvlast
dodlezité su pre nas informécie o sposoboch uzivatel'skej interakcie s prostredim, o vlastnostiach
tohto prostredia a o skuto€nosti, ze vyznamnym inSpiratnym zdrojom vyslednej podoby

virtudlneho prostredia st desktopové modely UL

1. 3. Imerzia a interaktivita vo virtualnej realite

UZivatel'ské rozhranie virtudlnej reality je neodmyslitelne spojené s témou napodoby
(mimézis). V rdmci tohto diskurzu ziskava virtudlna realita na zéklade svojich imerzivnych
a interaktivnych vlastnosti status napodobiiujuceho’, pri¢om vsak z lakonickych definicii
(aktualnej) reality ako nie¢oho, ¢o skuto¢ne existuje, nie je dostatocne zjavné, o konkrétne
napodobiiuje. Tato nejasnost’ so sebou niesla technologia virtualnej reality uz od zaciatku,
nakol’ko aj samotni pionieri a otcovia média zvykli pri vymedzovani tohto terminu spoliehat’
na Citatel'skl kreativitu. Podl'a Boltera a spol.’® sa uz od konca 80. rokov v akademickych
kruhoch o virtudlnej realite hovorilo ako o duplikate sveta okolo nas (napriklad Lanier®’,
Sutherland®®). Hlavny zdroj hmlistych definicii v8ak predstavuju neakademické texty, teda
napriklad popularizaéné ¢lanky, marketingové materidly, filmy, knihy a dalSie artefakty
popkulturnej produkcie. Napriek svojej neerudovanej povahe st tieto zdroje ddlezité, nakol'ko
podstatne prispievaju k vSeobecnej predstave o budiicom smerovani, 1 sucasnej podobe tejto
technologie. Hlavne koncom 90. rokov bola hranica medzi realitou a technologickou

buducnostou vel'mi izka a nejasnd (porovnaj s Macek®; Bolter, Engberg & Macintyre*’).

35 Teorie imerzie (implicitne alebo explicitne) rozdel'uji uzivatel'skli skiisenost’ na skuisenost’ s fyzickym
prostredim a s prostredim napriklad aplikacie, programu, média. Ich stucastou je predpoklad urcitého stupna
disociacie fyzického sveta a vnorenie sa do sprostredkovaného sveta. Interaktivita méze byt zdéraziiovanym
faktorom, ktory prispieva k pocitom imerzie.

% Bolter, J. D.; Engberg, M. & Maclntyre, B. Reality Media: Augmented and Virtual reality. Cambridge:
MIT Press. 2021. kapitola 1.

7 Lanier, J. Dawn of the New Everything: A Journey Through Virtual Reality. London: The Bodley Head. 2017.
s. 50 & 133.

38 Sutherland, 1. E., The Ultimate Display, 1965. [online], [cit. 09.06.2024] Dostupné z:
<https://www.semanticscholar.org/paper/The-Ultimate-Display-
Sutherland/dce55{83dd425c¢68e5d1¢c1714dd0c8bbb43e54d9>.

39 Macek, J. Télesnost a kyberkultura. 2003. [online], [cit. 09.06.2024] Dostupné z:
<https://rpm.fss.muni.cz/Revue/Revue05/macek-telesnost a kyberprostor.pdf>.

40 Bolter, J. D.; Engberg, M. & Maclntyre, B. Reality Media: Augmented and Virtual reality. Cambridge:
MIT Press. 2021. Kapitola 1.
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Imerzia a interaktivita st javy, s ktorymi operujeme v analytickej cCasti tohto textu.
Pracujeme hlavne s faktormi zniZzujicimi imerzivny zazitok a s konkrétnymi podobami
sposobov interakcie, ato hlavne v prostredi videohier (ktoré tvoria hlavni zlozku nasho
vyskumného suboru). Ide o pojmy problematické, ktoré nemaju jednotni a jednoznacnu
konceptualizacu. Rozhodli sme sa uviest’ v§eobecné definicie imerzie a interaktivity, ktorymi
otvorime ich témy. V kontexte interaktivity je pre nas délezit¢é menovanie sposobov, akymi
moze uzivatel' VR prispievat’ do komunikacnej vymeny clovek-stroj a ako moze ovplyviiovat
virtudlne prostredie. V pripade imerzie su pre nas dolezité faktory vzniku a zaniku imerzivneho
zazitku. Nakol'ko st hlavnou zlozkou néasho vyskumného suboru videohry, rozhodli
sme sa vymenovat’ niekol’ko vplyvnych teérii imerzie, ktoré vychadzaju z tohto prostredia.
Vlozili sme ich do prehladnej tabulky, ktorda znazornuje aké faktory st pre vybranych
zainteresovanych autorov najdolezitejSie. Druhtl Cast’ tabulky tvoria vybrané komplexné
pristupy k imerzii vo virtudlnej realite. K tvorbe tabul'ky nebola vyuzitd metdda faktorove;j
analyzy, ide len o ilustrativny prehl’ad, ktory poskytuje odpoved’ k otazke, s ¢im stivisi imerzia

vo viedohrach a vo virtualnej realite.

1. 3. 1. Interaktivita a virtualna realita

Je nutné konStatovat’, Ze imerzivne a interaktivne zazitky nemusia byt nutne podmienené
digitalnou povahou sprostredkujuceho média, aj ked st v tejto spojitosti Casto chéapané.
Pristupy k imerzii, ktoré sa ststredia na identifikaciu faktorov, ktoré prispievaju k jej vzniku,
zdoraznuju rolu interaktivneho vkladu Citatel'a textu/uzivatel'a média. Interaktivita prispieva
hlavne k pocitu vnorenia sa do virtualneho priestoru (k disociacii priestoru okolo seba/redlneho
priestoru) akvys$Sej miere  kognitivneho  zapojenia  apocitu = angazovanosti
(vid’ Tabulky 01 a 02 nizZsie, str. 19 a 20). VSeobecnu, netechnologickt definiciu interaktivity
poskytuje napriklad Cover*!, podla ktorého sa da tato vlastnost’ charakterizovat’ ako kultirne
podmienena participacia jedného subjektu (Citatela) na texte vytvorenej inym subjektom
(autorom) alebo jeho objektom (strojom). Nové média si podla autora pre interaktivne
zaobchadzanie s textom usposobené lepSie ako analogové médid, zdrojom interaktivity vSak

samé o sebe nie si. VSeobecnu, a opét’ nie vycerpavajicu definiciu interaktivity v digitalnom

41 Cover, R. Audience inter/active: Interactive media, narrative control and reconceiving audience history. SAGE
Jjournals, 2006. ro¢. 8. €. 1. s. 139-158.
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prostredi formulovali napriklad Packer a Jordan*’, podla ktorych oznaduje interaktivita
schopnost’ uzivatel'a manipulovat’ a ovplyviiovat' svoju skusenost s médiom v spitno-

vidzbovom systéme, ale taktiez aj pomocou tohto systému komunikovat’.

Podl’a stupiia zapojenia uzivatel'a do komunikaéného procesu s technologiou rozliSujeme
tri stupne virtudlnej reality. Aplikdcie na virtualnu realitu mézu byt Struktirované —
to znamena, ze sa mozu skladat’ z diskrétnych usekov, z ktorych kazdy bude spadat’ do jedne;j
z nasledujucich kategorii. Vsetky aplikacie, ktoré berieme do tvahy v ramci analytickej Casti
tejto prace spadaju obsahuju useky spadajuce do tretej kategorie, no zaroven mozu obsahovat

aj useky spadajuce do prvej alebo druhej kategorie.

1. Pasivny stupeii: uzivatel'ovi prislicha rola pozorovatela. Vnima rozhranie virtudlnej
reality pomocou prislusenstva vystupného hardwaru (display, vystupné zariadenia pre
audio...), nemo6ze vSak korigovat’ svoj vlastny pohyb ani manipulovat’ s prostredim.
Jeho jedinymi vystupnymi signalmi su informécie o jeho orientacii v priestore,
sprostredkované trackovacim systémom. V najkrajnejSom pripade su tieto informécie
obmedzené na snimanie pohybu hlavy. Tento stupeil je najCastejSie vyuzivany
v pripadoch, kedy st vypoctovymi jednotkami mobilné zariadenia, a neposkytuje

Ziadne moznosti interakcie (komunikacnej vymeny).

2. Aktivny: od predoSlého stupiia ho odliSuje wuzivatel'ska schopnost mobility
vo vymedzenom prostredi. Do samotného prostredia v§ak ani v tomto pripade uzivatel
nemoOze zasahovat. Existuji r6ézne moznosti sprostredkovania pohybu v priestore,
od chddze cez vyuzitie kontrolerov az po vyuzitie technologickej podpory rozsirenej
reality (napriklad chodiaci pas). Medzi najcastejSie patria teleportacia, pohyb pomocou
joysticku, let, chodza na mieste, pohyb pomocou vozidla, redlna chédza (porovnaj

so Souza a spol.*?).

3. Interaktivny: systém uzivatelovi umoziuje menit’ prostredie a/alebo manipulovat

s objektami, ktoré sa v nom nachddzaji. Medzi najcastejSie spOsoby uzivatel'skej

42 Packer a Jordan, K. Multimedia: From Wagner to virtual reality. Manhattan: Norton & Company. 2002.

s. 3-380.

43 Souza, V. a spol. Measuring Presence in Virtual Environments: A Survey. ACM Computing Surveys. 2022. roc.
54,¢.8.s.163:1-163:37.
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interakcie (z ktorych niektoré spominame aj v analytickej Casti), patria: interakcia
sprostredkovana gamepadom, keyboardom a mySou alebo kontrolerom (1), interakcia
sprostredkovand snimanim pohybu (hlavy, tela) (2), interakcia sprostredkovana
snimanim o¢nych pohybov (3), interakcia zaloZena na snimani gest (4), interakcia

sprostredkovana hlasom (5) (porovnaj s Liu**).

1. 3. 3. Imerzia a virtualna realita

Ako kanonickd, zd’aleka vSak nie vyCerpavajica, sa v pripade imerzie uvadza definicia

Murrayovej*®, ktora obrazne spojila imerzivny zaZitok s krestanskym krstom (lat. immergere).

Imerzia je metaforicky termin odvodeny z fyzickej skusenosti s ponorenim do vody.
Pri psychologicky imerzivnom zazitku mame rovnaky pocit, ako ked’ sa ponarame do oceanu
alebo do bazéna: pocit obklopenia celkom inou realitou, ako ked’ je voda odlis§né od vzduchu,

ktord pohlti vSetku naSu pozornost, cely nd§ vnemovy aparat (Murray, 1997, s. 98).

Na zaklade reSerSe faktorovych pristupov k imezii vo videohrach a VR sme identifikovali
Styri oblasti (témy), v ramci ktorych vyskumnici identifikovali faktory ovplyviiujiice vznik
a mieru imerzivneho zazitku . Téma disociacie od redlneho sveta (1) v sebe zhfna faktory, ktoré
suvisia so senzorickym zahltenim z prostredia virtualnej reality as filtraciou podnetov
pochéadzajucich z okolia uzivatel’a. Ide mieru pasivneho prijimania informacii a o kvalitu tychto
prijimanych informdcii (napriklad kvalitu obrazu, mieru realistickosti 3D modelov, kvalitu
zvuku, vlastnosti technologie zodpovedné za senzorické vystupy atd’.). Téma kognitivneho
zapojenia (2) suvisi s aktivnym a interaktivnym zapojenim uzivatela do komunikaéného
procesu. Tematizuje, do akej miery a akym spdsobom je obsah a moznosti manipulacie s nim
pre uzivatel'a stimulativny, do akej miery zaujme uzivatel'a natol’ko, Ze mu venuje pozornost’
a vyuZziva kognitivne procesy k porozumeniu deja okolo seba. Aktivity, ktoré sytia tito oblast’
maju  vymedzeny ciel auZzivatel sa musi aktivne podielat na jeho dosiahnuti.
Téma wuzivatel'skej angazovanosti na narative aosude postav (3) suvisi semocnou

angazovanost'ou uzivatel'a vo¢i prezentovanému deju a jeho aktérom. Posledna téma, téma

44 Liu, Y. Analysis of Interaction Methods in VR Virtual Reality. CMLAI 2023. ro¢. 39. s. 395-407.
45 Murrayova, J. H. Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace. Cambridge, MA, The MIT
Press, 1997. s. 98.
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socialnej participacie (4) vsebe zhfiia kategorie artikulujuce imerzivny efekt zdielanej

socialnej sktisenosti, spolocnej prace na cieloch média, komunikdcie s ostatnymi uzivate'mi.
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Téma Téma Téma uzivatel'skej | Téma

disociacie od kognitivneho angaZovanosti na socialnej
realneho sveta | zapojenia narative a osude participacie
postav

Pristupy z oblasti vyskumu videohier

Adams* Taktickd imerzia | Narativna imerzia
Strategicka
imerzia
Ermy & Senzoricka Imerzia zalozend | Imaginativna imerzia
Miryih*” | imerzia na vyzve
Slater Pocit
a spol.*8 pritomnosti
Lombard | Pocit Pocit Psychologicka a Pocit socialnej
& Ditton® | realistickosti transparentnosti | senzorickd imerzia | pritomnosti
virtudlneho
prostredia

Tabulka 01: Teodrie imerzie a ich témy (videohry)

46 Adams, E. Postmodernism and the Three Types of Immersion. Gamasutra. [online]. [cit. 08. 06. 2024].
Dostupné z:< http://designersnotebook.com/Columns/063 Postmodernism/063 postmodernism.htm>.

47 Ermy, L. a Miyri, F. Fundamental components of the gameplay experience: Analysing immersion. Worlds in
play: In. Perspectives on digital games research. 2005. ro¢. 37, €. 3, s. 15-27.

48 Slater, M. a Usoh, M. a Steed, A. Depth of presence in virtual environments. Presence. 1994. 10¢. 3, &. 2, s.
130-140.

4 Lombard, M. a Ditton, T. At the heart o fit all: the concept of presence. Journal of Computer-Mediated
Communication. [online]. 1997, ro€. 3, €. 2, [cit. 14.06. 2024] Dostupné
z:<https://academic.oup.com/jcmc/article/3/2/JCMC321/4080403> .
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Téma disociacie | Téma Téma uzivatel’skej | Téma
od realneho sveta | kognitivneho | angaZovanosti na socialnej
zapojenia narative a osude participacie
postav
Pristupy z oblasti vyskumu VR
Roethke, Vizualna a Koncentracia Interakcia
Benlian & auditérna inklizia | pozornosti medzi
Siegfried uzivatel'mi
Transplantécia Strata pojatia o
akcii z fyzického | Case Percepcia
sveta do sveta VR ostatnych
Afektivne avatarov
Distrakcia angazovanie
aspektov realneho Zdielana
sveta Kontrola nad sktsenost’
prostredim
Guillermo | Vizualne faktory
& Rojas
Auditivne faktory
Somatické
faktory
Souza, Inkluzivnost’ Ulohy Narativ Zdiel'ana
Maciel & skusenost’
Nedel Pozornost’ Manipulacia (s | Emoécie
prostredim)
Vlastnosti
technologie Spdsob pohybu

Tabulka 02: Teodrie imerzie a ich témy (virtualna realita)
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1. 3. 3. Faktory vzniku kinetdzy a nevol’nosti vo virtualnej realite

V tejto kapitole vychadzame z meta-Stadie pri¢in kinetdzy a nevolnosti vo VR autorov
Changa, Kimma a Yooa®. Autori v nej zhrnuli faktory identifikované v 77 akademickych
textoch, ktorych vyskumna vzorka bola sytena zdravymi dospelymi uzivateI'mi. Na zaklade
textovej analyzy identifikovali 3 faktory vzniku kinetdzy a nevol'nosti: hardware (1), obsah (2)

a l'udské faktory (3).

Medzi rizikové faktory z oblasti hardwaru patri typ displayu (1) v suvislosti so svojou
schopnostou vykresl'ovania 3D prostredi. velkost' zorného pola (2) latencia odozvy (3)
a presnost’ snimania pohybu (4). Tieto kategoérie pre nds nie su nosné, nakol'ko pracujeme
s modernymi technoldgiami, ktoré maji podla vysledkov vel'mi nizke percento rizikovych

hodnot.

V préci sa sustredime na rozne typy aplikacii (teda softwarov) a ich obsahov. V ramci tejto
kategorie autori identifikovali pét’ rizikovych faktorov: pradenie optickych informacii (1),
graficky realizmus (2), referenény ramec (3), dobu uZivania VR (4) a kontrolovatel'nost’
prostredia uzivatel'om (5). Rozvedieme tie, ktoré¢ s pre nds relevantné. Z kategorie €islo 1 ide
o nasledujice faktory: Stidie odhalili vyznamni pozitivau korelaciu narastajuceho pocitu
nevolnosti v pripadoch, kedy uzivatelia vidia hybuci sa obsah. Staticky obsah nenesie Ziadne
riziko nevolnosti. Pri nevolnosti hra rolu rychlost’ pohybu objektov (v rozpéti 3 — 10 m/s riziko
nevol'nosti stiipa, nasledne zase klesa a dviha sa od hodnoty 60 m/s), smer hybucich sa objektov
(ako rizikové st uvedené rotacie a protichodné pohyby) a uzivateI'sky pohyb (teda iluzia
pohybu vyvoland optickym prudenim informécii o uZivatelovom okoli. Nevolnost’ je
sposobend diskrepanciou medzi vizualnou a vestibularnou informaciou). Tento faktor je

rizikovejsi pri pohl'ade kamery z prvej osoby.

Z kategorie ¢&islo 3 ide o nasledujtice faktory: Stiidie odhalili vyznamnu pozitivnu korelaciu
medzi vzrastajicou uZivatel'skou nevolnostou azmenou pohladu kamery. Aplikdcie
najcastejSie umoziuju striedanie pohl'adu z prvej osoby a z tretej osoby (kamera je umiestnena

za ovladanym avatarom, na vyvySenom mieste). Nevolnost’ vzrasta aj v pripade, kedy uzivatel

0 Chang, E., Kim, H. T. & Yoo, B. Virtual Reality Sickness: A Review of Causes and Measurements.
International Journal of Human-Computer Interaction. 2024. ro¢. 36. ¢. 17.s. 1658-1682.
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musi akomodovat’ pohl'ad z blizkych a vzdialenych objektov v uzkom ¢asovom tseku rychlo

po sebe.

Z kategorie ¢islo 4 ide o nasledujuci faktor: Stadie odhalili vyznamni pozitivnu korelaciu

medzi vzrastajicou nevol'nostou a nemoznost’ou ovladania vlastného pohybu uzivatel'om.

Medzi identifikované kategorie 'udskych faktorov patria vek (1), pohlavie (2) a pocet
skasenosti s technolégiou (3). V analytickej praci s vekom ani pohlavim uzivatelom
nepracujeme. Prinosny je pre nas fakt, ze opakovany zazitok s virtualnou realitou znizuje
pravdepodobnost’ vzniku nevolnosti, a to aj v pripade stimulov, ktoré nesu vysoké riziko

vzniku nevol'nosti (napriklad uréita rychlost’ alebo urcity typ pohybu).
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2. Definicia metafory

Aby sme v prostredi virtudlnej reality rozpoznali vizualne metafory a mohli nasledne skiimat’
ich vlastnosti a pripadné Specifika, je na zaciatku pochopitel'ne ziadiice vymedzit’ si, ako v tejto
praci pristupujeme k pojmom metafora a vizualna metafora. V prvej podkapitole (2. 1.) sa preto
venujeme vymedzeniu konceptualnych metafor a ich jednotlivych typov. V analytickej Casti
toto delenie (ontologické, orientacné, Strukturdlne metafory) preberame. Pri identifikacii
manifestacii metafor vo virtudlnych priestoroch pritom vychddzame =zich definicii.
V druhej podkapitole poskytujeme vhl'ad do historickej role metafory pri tvorbe uzivatel'skych
rozhrani a priklady odbornych prace venujicim sa konceputdlnym metaforam v prostredi

uzivatel'skych rozhrani — na tento trend nadvédzujeme.

Tendencie, ktoré¢ moézeme sledovat’ v teoretickych pristupoch k téme metafory su historicky
vel'mi roznorodé, dokonca protichodné. Jedna z méla zhod, ktord medzi nezavislymi tdbormi
akademickej obce panuje, sa tyka predpokladu etymologie tohto pojmu, ktory sa pripisuje
klasickému antickému filozofovi Aristetolovi (porovnaj so Silk, Stern & Goldhill®"). Dalgie
otazky, spojené napriklad s definiciou metafory, mechanizmom jej vzniku, detekciou
¢1 funkciami, ktoré zastava, sa naprie¢ jednotlivymi pristupmi liSia. Metodologia tejto prace
je zakotvena v modernom pristupe konceptudlnych metafor (kognitivnej semiotiky) Lakoffa
a Johnsona, Vzhl'adom k tomuto rozhodnutiu je vhodné vyhnuat sa akymkol'vek historickym
exkurzom tematizujucim vznik a vyvoj pojmu metafory. Podobné snahy by boli s ohl'adom
na protichodnost’ a problematickost’ jednotlivych tedrii zbytocné, a vo svojej podstate zbytocne
sumarizujuce. Naviac by nedéavali zmysel v kontexte prace odkazujliicej na myslienkova
tradiciu konceptudlnej tedrie metafor, ktord nadobtida kontury svojej existencie az v obdobi

poslednych Sest'desiatich rokov.

S1Silk, M. S.; Stern, J. P. & Goldhill, S. D. Metaphor, Allegory, and the Classical Tradition: Ancient Thought
and Modern Revision. Oxford University Press. 2003. s. 89-109.
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2. 1. Konceptualne metafory

Podl'a Taya® si myslienky a vyvoj konceptualnej tedrie metafor najlepsie reprezentované
troma vlajkovymi publikdciami: Lakoffovou a Johnsonovou monografiou Metafory, ktorymi
Zijeme™ (1980), Lakoffovou esejou Sucasnd teéria metafor (The concemporary theory
of metaphor)** (1992) a d’alsou Lakoffovou a Johnsonovou monografiou Filozofia z mdsa
a kosti (Philosophy in the flesh®) (1999). Zikladom pristupu autorov bola obsiahla
rekonceptualizacia fundamentalnych tvrdeni zapadnej tradicie, tykajicich sa vyznamu
(meaning), konceptualizicie, uvazovania, vedomosti, pravdy a jazyka. Ako Lakoff vystizne
konstatuje>®, mnoho z tychto tstrednych predpokladov zapadnej filozofie bolo dominantnych
tak dlho, az l'udia zabudli, Ze su to len tedrie a pod nanosom rokov sa z nich stali
definicie. Metafora, ktorej tazisko autori presunuli z jazykovych teorii do oblasti fenoménu
mysle, bola pritom hlavnym katalyzatorom vsetkych tychto zmien. Tay®’ sumarizuje ddlezité
posuny v oblasti myslenia o metaforach, ktoré v tejto podkapitole nasledne rozvinieme, do troch

zakladnych argumentov.

Podla argumentu konvencnosti (1) metafory nie si limitované svojim uzitim v kreativnom
prejave (poézii atd’.). Naopak, st frekventovane vyuzivané v kazdodennom jazyku, Casto
bez povSimnutia. Metafory nie su ani lingvisticky fenomén (argument konceptualnej Struktary
(2)), ale zalezitost’ organizacie a Strukturacie konceptov v nasej mysli, ktora sa da skumat’
na zéklade svojich lingvistickych (a inych) prejavov. Vel'ka Cast jazyka je metaforicka, pretoze
naSe myslenie o svete je taktieZ metaforické. Nielenze pomocou metafor popisujeme urcité
vztahy, my ich vd’aka nim (€iastocne nevedomky) konstituujeme. V tomto diskurze je metafora
definovana ako prenos/mapovanie vedomosti z jedného konceptu (zdrojového) na iny koncept
(cielovy). Dvojice tychto konceptov nie s ndhodné, ale si motivované a zavislé na povahe

naSich tiel a telesnych interakcii so svetom (argument stelesnenej kognicie (3)). Metaforizacia

52 Tay, D. Lakoff and the Theory of Conceptual Metaphor. In Taylor, J. & Littlemore, J. (ed.) Bloomsbury
Companion to Cognitive Linguistics. London: Bloomsbury Publishing. 2014. s. 49-60.

33 Lakoff, G. & Johnson, M. Metaphors We Live By. Chicago: University of Chicago Press. 1980.

54 Lakoff, G. The Contemporary Theory of Metaphor. In: Ortony, A. (ed.) Metaphor and Thought. Cambridge:
Cambrdife University Press. 1992. s. 202-251.

35 Lakoff, G. & Johnson, M. Philosophy in the Flesh: The Embodied Mind and its Challenge to Western Thought.
New York: Basic Books. 1999.

56 Lakoff, G. The Contemporary Theory of Metaphor. In: Ortony, A. (ed.) Metaphor and Thought. Cambridge:
Cambrdife University Press. 1992. s. 202-251.

57 Tay, D. Lakoff and the Theory of Conceptual Metaphor. In Taylor, J. & Littlemore, J. (ed.) Bloomsbury
Companion to Cognitive Linguistics. London: Bloomsbury Publishing. 2014. s. 49-60.
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je Casto vyuzivana pre prenos vlastnosti zo zdrojového konceptu/ zdrojovej domény, ktora byva
konkrétna a nejakym sposobom odvodend od aspektov nasej telesnosti, do cielovej domény/

ciel'ového konceptu, ktory byva abstraktny a neméze byt priamo senzoricky zakuseny%.

V ramci klasickych, nesémantickych pristupov k metafore, niesol pojem metafory privlastok
jazykového tropu, ktory plnil emociondlnu, persuazivnu, ¢i ornamentalnu funkciu a patril
vyhradne do domény umeleckého jazyka. V ojedinelych pripadoch, kedy hral nejaka ulohu
v procese tvorby vyznamu, bola jeho rola ve'mi minoritnd, az zanedbatel'na (porovnaj so Silk,
Stern & Goldhill*). Podl'a otcov kognitivneho obratu, Lakoffa a Johnsona®®, na konceptualnu
rolu metafor poukazal az Reddy vo svojom prispevku Potrubnd metafora (The conduit
metaphor). Podl'a Lakoffa®' dokazal Reddy na ziklade jediného, starostlivo analyzovaného
prikladu (potrubnej metafory) ukézat, Ze kazdodenna anglictina je vyrazne metaforicka,
¢im raz a navzdy rozptylil tradi¢ny pohl'ad na metaforu ako na reéliu poetiky a figurativneho
jazyka. Potrubni metafora je vysledkom Reddyho analyzy®’ instruktorskych komentarov
Studentskych eseji, ktoré hodnotili troven Studentskej ispesnosti pri komunikacii svojich idei,
a pritomnost’ ¢i absenciu signifikantnych idei v ich textoch vobec. Vysledkom analyzy
je hypotéza o kognitivnej asocidcii medzi komunikaciou a procesom posielania balikov
prostrednictvom potrubnej posty. Metaforické obraty manifestované v metajazyku si potom
odrazom metaforickych Struktar (asocidcii), ktoré konStruuju dané vztahy v naSej mysli.
Podla Lakoffovej aJohnsonovej interpretacie®® Reddyho metafory chipeme jazyk
ako potrubie, umoznujuce prepravu urcitych obsahov (napriklad myslienok, pocitov,
vyznamov, ¢i idei) ulozenych do nadob (slov, viet...) od jedného individua k druhému.
Na zéklade tejto asociacie/metafory je teda vSetko naSe uvaZovanie o jazyku Struktirované
podla znalosti o tomto type zasielkovej prepravy. Reddyho vyskum® bol motivovany obavou

z moZnosti negativneho dopadu danej asociacie/metafory na nasu komunikéciu, a v kone¢nom

58 Neskorsie vyskumy ukézali, Ze v pripadoch, kedy je cielova doména sytend pocitkami z niektorych
$pecifickych zmyslov (napr. ¢uch), mame tendenciu tvorit’ metafory so zdrojovou doménou sytenou nie¢im
konkrétnym.

59 Silk, M. S.; Stern, J. P. & Goldhill, S. D. Metaphor, Allegory, and the Classical Tradition: Ancient Thought
and Modern Revision. Oxford University Press. 2003. s. 89-109.

60 Lakoff, G. & Johnson. M. preklad Cejka, M. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host. 2002. s. 22-25.

61 Lakoff, G. The Contemporary Theory of Metaphor. In: Ortony, A. (ed.) Metaphor and Thought. Cambridge:
Cambrdife University Press. 1992. s. 202-251.

62 Reddy, M. J. The Conduit Metaphor: A Case of Frame Conflict in Our Language about Language. Language.
ro¢. 55. €. 2. 1979. s. 285-299.

63 Lakoff, G. & Johnson. M. preklad Cejka, M. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host. 2002. s. 22-25.

64 Reddy, M. J. The Conduit Metaphor: A Case of Frame Conflict in Our Language about Language. Language.
ro¢. 55. ¢. 2. 1979. s. 285-299.
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dosledku aj na nasu kulturu vobec. Potrubna metafora totiz implikuje, ze slova (nadoby) maju
vyznam samé o sebe, a Ze st nezavislé na kontexte. Dalej taktiez spdsobuju, Ze je vacsina
zodpovednosti za komunikaciu pripisand vysielatel'ovi, a len malo z nej prislucha prijemcovi,
¢o moze podnecovat prijemcovu pasivitu pri vymene informacii. Reddy doklada svoju analyzu

bohatym poctom prikladov, medzi nimi napriklad:

1. Itis very difficult to put this concept into words.
2. Harry always fills his paragraphs with meaning.
3. His words carry little in the way of recognizable meaning.(Reddy, 1979, s. 312)%.

Aj ked Reddy nebol prvy teoretik, ktory by poukazal na tieto aspekty metafory, bol podl'a
Lakoffa® prvy, ktory demonstroval svoje tvrdenia na zaklade doslednej lingvistickej analyzy.
Jeho pristup bol pre otcov kognitivneho obratu prinosny hlavne svojim odklonom od tradi¢ného
sposobu myslenia, ktory rozliSoval medzi doslovnym a figurativnym jazykom, a ktory pracoval
s metaforou vyhradne ako s druhom figurativneho jazyka. Jeho priklad ukazal, ze anglictina
je vel'mi metaforicka, aj ked’ na prvy pohl'ad ¢astokrat nendpadne, a Ze metafora hrad vyznamnu
rolu pri Strukturdcii nasho myslenia (porovnaj s Lakoff®’). Lakoff a Johnson na mnohych
miestach sami zdoraziuju, ze metaforické vyrazy st v naSom kazdodennom jazyku prirodzené

a tak Siroko zastipené, Ze ich 'udia bert ako samozrejmé a svojou povahou faktické.

Kognitivna lingvistika (a Lakoffova a Johnsonova teéria konceptudlnych metafor) vychadza
z predpokladu, Ze Struktura a organizacia jazyka reflektuje Struktiru a organizaciu myslenia,
pri¢om najddleZitej$im prvkom tychto truktiir je metafora (porovnaj s Tay®®). Lakoff a Johnson
na zadiatku svojej knihy Metafory, ktorymi Zijeme® definuji metaforu jednoducho
ako systematické chapanie a preZivanie jedného druhu veci (zdrojova doména) z hl'adiska inej
veci (cielova doména), pri¢om vzniknuvsi pojmovy systém veci determinuje naSe vnimanie,
myslenie a nasledne aj konanie. Metaforicky vyraz je potom stelesnenie metafory v médiu

(napriklad slovnom, obrazom), ktoré je povrchom realizacie takéhoto medzi-doménového

% Pre presnejSiu ilustraciu metafory nadoby sme vety neprekladali. V angli¢tine zneju uvedené frazy
prirodzenejsie, st pouzivanejsie nez v slovencine.

% Lakoff, G. The Contemporary Theory of Metaphor. In: Ortony, A. (ed.) Metaphor and Thought. Cambridge:
Cambrdife University Press. 1992. s. 202-251.

7 Ibid. s. 202-251.

% Tay, D. Lakoff and the Theory of Conceptual Metaphor. In Taylor, J. & Littlemore, J. (ed.) Bloomsbury
Companion to Cognitive Linguistics. London: Bloomsbury Publishing. 2014. s. 49-60.

6 Lakoff, G. & Johnson. M. preklad Cejka, M. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host. 2002. s. 15-18.
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mapovania (porovnaj s Lakoff’’). Svoje tvrdenia autori’! ilustruji na priklade metafory
argument/spor ako vojna, podl'a ktorej (nevedomky) Struktirujeme nase konvenéné vedomosti
0 vymene nazorov pomocou optiky inter/subjektivneho konfliktu. Nejde pritom o to, Ze by boli
argumenty pojmovo podradené vojne. NaSe pojimanie argumentov, a tym padom aj nasa
nasledna argumentacnd prax je CiastoCne Strukturovand, chépana, realizovana a reflektovana

ako vojna.

.[--.] o spore/argumentécii nielen, ze hovorime ako o vojne. V spore/argumente mdzeme
skutoéne vyhrat' alebo prehrat. Cloveka, s ktorym tento spor/argument vedieme, vidime
ako protivnika. Uto¢ime na jeho pozicie a branime svoje vlastné. [..] Vela veci,
ktoré v spore/argumentécii robime je z Casti Struktirované pomocou pojmu vojny. [...] V tomto
zmysle je metafora spor/argumentdacia je vojna jednou z takych, ktorou v nasej kultire skuto¢ne
zijeme; ona Struktiruje cinnosti, ktoré koname, ked vedieme spor/argumenticiu.”

(Lakoff & Johnson, 2002, s. 16).

Naprie¢ publikiciou’ sa autori dalej venuju bliz$ej Specifikacii tejto systematickosti
a povahe koherencie medzi jednotlivymi doménami, predstavuju zakladni taxondémiu
konceptudlnych metafor a popisuji mechanizmus ich vzniku (atd’.). V nasledujucich

odstavcoch si predstavime ich zdkladné premisy.

Ziadna metafora sa nedd pochopit, a tym menej adekvatne reprezentovat, nezavisle
na svojej skusenostnej baze. Termin sklisenostnd bdza oznaCuje mnozinu sklsenosti,
na ktorej zdklade je metafora zaloZena a na ktorej zaklade jej dokdZeme rozumiet’. Autori sice
netvrdia, Ze by fyzické pocitky boli pre naSu skusenostni bazu doélezitejSie, nez iné druhy
sktisenosti (emocnd, mentalna, kulturna...), prave tymto typom sklsenosti sa vSak v ramci
interpretacie svojej tedrie venuju najviac. Tvrdia, Ze metaforickd konceptualizacia typicky
vymedzuje pojmy na zéklade inych pojmov, ktoré st menej abstraktné — teda blizSie nejake;j
sktisenostnej baze, nez vymedzované pojmy. Nakol'ko sa vSak Struktira naSich priestorovych

pojmov rodi z naSich neustalych priestorovych skusenosti a interakcie z fyzickym prostredim,

70 Lakoff, G. The Contemporary Theory of Metaphor. In: Ortony, A. (ed.) Metaphor and Thought. Cambridge:
Cambrdife University Press. 1992. s. 202-251.

7' Lakoff, G. & Johnson. M. preklad Cejka, M. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host. 2002. s. 15-18.
21bid. s. 15-18.
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poskytuje fyzikdlna baza velmi jednoducho uchopitelné skusenosti. Tvori zdklad

pre priestorové orientacné metafory (vid’ nizsie), ktoré Strukturuju cely konceptualny systém.

Pojmy vyhradené na zaklade kultirnych skusenosti, emocii a citov st vymedzené mene;,
nez tie, ktoré sa zakladajii na motorickej a fyzickej skisenosti. VSetky oblasti su v§ak vzajomne
systematicky prepojené. Autori uvadzaju v tomto kontexte koSaty priklad metaforickej role
nasho vzpriameného drzania tela. Pri dobrej ndlade mame prirodzene vzpriament posturiku,
zatial' ¢o so zlou ndladou sa hrbime. Opakovana fyziologicka skusenost’ spolu s vplyvmi

kultarneho prostredia vytvara metaforické spojenie STASTNY JE HORE (Lakoff, Johnson’).

Podrl'a autorov sa Strukturacia metaforickych pojmov zrkadli v praxi naSich metaforickych
vyrazov — je preto relativne dobre uchopitel'na. Metaforickd Strukturacia je len ciasto¢na —
ak by bola upln4, jeden pojem by bol totozny s druhym, nebol by chapany na zaklade druhého
pojmu. Toto Cciastocné prekryvanie vytvara zradné podmienky interpretacie, nakol'ko
Strukturdciou zvyraznené vlastnosti pojmu zastieraju iné, nemenej dolezité vlastnosti. Jeden
pojem modze byt Struktirovany na zaklade niekolkych, dokonca i v urCitych ohladoch
protichodnych metafor. Z toho vyplyva, Ze sa skryté vlastnosti pojmov daju odhalit’ pouzitim

inej konvenénej metafory, alebo kritickym myslenim.

K Strukturacii metafor sa viazu dva d’alSie problémy — pripady, kedy je metaforicky systém
z urcitého dovodu zdanlivo nekoherentny (1), ¢i ked’ si dokonca protireci (2). V prvom rade
ide o vetvenie jednej metafory, v druhom o pouzitie dvoch rozdielnych metafor vzt'ahujicich
sa pomocou podobnej terminoldgie k jednému pojmu, pricom tieto dve metafory pramenia

z rozli¢nych zdrojov.

Napriklad metafora VZTAH/KARIERA/ZIVOT JE CESTA sa da bohato rozvetvit
pomocou mnozstva hierarchicky podradenych metafor cesty autom (dlha kamenita cesta, slepa
ulicka, pretdCanie pneumatik na mieste...), cesty vlakom (vykolajit’...) ¢i cestou po mori
(stroskotat’ na mori...). Sice neexistuje jeden jediny konzistentny obraz, v ramci ktorého
by do seba zapadali vSetky metafory cesty. VSetky metafory su vSak navzajom voci sebe

koherentné, nakol’ko su podriadené jednej zastreSujucej kategorii.

3 1bid. s. 26-34.
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Druhy pripad sa da ilustrovat’ na pripade metaforizacie ¢asu, ktory mozno v prvom rade

konceptualizovat’ ako pohyblivy objekt (fen cas ale leti, blizi sa cas, kedy...), alebo ako staticky

objekt ku ktorému sa priestorovo vztahujeme (hladime smerom k nasledujucim tyzdiom,

blizime sa ku koncu roku...) (Lakoff & Johnson’#).

Autori uvadzaju mnozstvo analyz metaforickych vyrazov z oblasti beznej reci, na zéklade

ktorych ilustruji koherenciu a konzistenciu celého systému. Argumentuji, ze zdanlivo

protichodné metaforické vyrazy tykajuce sa jedného pojmu vychadzaji z r6znych metafor,

z ktorych kazda ma svoju logiku a organizacnti Strukturu.

Autori rozliSuji dve vel’ké skupiny metafor, konvencné a tzv. nové metafory, ktoré d’alej

delia do menSich divizii. Je nutné poznamenat’, Ze obsahy jednotlivych kateg6rii sa ¢iastoéne
9

prekryvaju:

1. Konvenéné metafory: privlastok konvencnosti vyjadruje dominanciu urcitého

systematického Strukturdlneho vztahu pojmov v danom kontexte. Skupina teda

oznacuje metafory, ktorymi, ako jednotlivci v urcitom socio-kultirnom prostredi s

urCitym typom fyziologického a percepcného aparatu, (bezne) zijeme. Konvencnost’

Strukturalneho vztahu je podmienena nasimi priestorovymi a telesnymi skiisenost'ami

(1) a kultirnymi presupoziciami (2). Tieto dva faktory pritom lezia na protipéloch

jednej Skaly, nie su chapané dichotomicky.

Orientacné metafory: Ako jedind kategéria tento typ metafor
nestruktiruje jeden pojem na zdklade druhého. Namiesto toho cely systém
vSetkych pojmov organizuje — mé teda ddlezitu Strukturnu rolu v otdzke
koherencie vSetkych ostatnych kategorii. Podla autorov je ,,vd¢Sina naSich
zdkladnych pojmov organizovand v pojmovom ramci jednej priestorovo
orientovane] metafory, alebo vicSieho poctu takych metafor.” (Lakoff &
Johnson, 2002, s. 30). Nazov kategdrie je odvodeny od orientacie nasho tela v
priestore, ktora, spolu so samotnym zazitkom telesnosti, syti jej podstatu. Ma
vSak aj svoju kultirnu stranku, zaloZenud na hlboko zakorenenych spolo¢enskych

hodnotach. Funkciou tychto metafor je poskytovat pojmom priestorovii

7 Tbid. 22-25.
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orientaciu. Napriklad STASTNY JE HORE aSMUTNY JE DOLE,
pretoze skleslost’ chrbtice a ramien spolu s vystipenim panve je typickym
sprievodnym javom smutku a depresie a vztyCeny postoj na druha stranu
koreluje s pozitivnym emocionalnym stavom. Od tohto vztahu su potom
odvodené metaforické vyrazy ako: dnes sa mi zdvihla nélada; upadol
do depresie atd’. Dal§imi prikladmi st metafory ZDRAVIE a ZIVOT SU HORE
aCHOROBA JE DOLE, pretoze ludia a vicSina inych cicavcov
spi v horizontalnej polohe a v bdelom stave stoji. Od tohto vztahu su potom
odvodené metaforické vyrazy ako: vstavat’ skoro rano; ponorit sa do hlbokého

spanku atd’.

Autori konStatuj, Ze momentalne nie su schopni poskytnit’ ndpoved,
na zéklade ktorej by sa tieto konstitutivne telesné vlastnosti a kultirne hodnoty
dali vyselektovat’. Na zaklade poc¢tu vyskytu vSak menujui aspoit medzi kultirne
vyznamné orientdcie a stavy: hore-dole, vnutri-von, centrdlny-periférny,
aktivny-pasivny (...). Pre zdpadné kultirne hodnoty menuji len ndhodné
priklady, ktoré davaju do vztahu s telesnymi a priestorovymi vlastnost’ami:
¢im viac tym lepsie (koherentné s VIAC JE HORE a DOBRY JE HORE),
&i buducnost’ bude lepsia (koherentné s BUDUCNOST JE HORE a DOBRY
JE HORE).

Ontologické metafory: d’alSou bazou porozumenia je vedla naSej orientacie
v priestore taktiez skusenost’ s fyzikalnymi objektmi a latkami. Rovnako
ako v prvom pripade, aj ontologické metafory do velkej miery vychadzaju
z naSich skusenosti s vlastnym telom, a st taktiez zalozené
na kultirnych vyznamoch. Od ostatnych kategoérii ich odliSuje abstraktny
charakter obsahov ich cielovych domén. Umoziuji ndm hlavne referovat,
kvantifikovat a identifikovat’ pri¢iny a aspekty [l'udskej skusenosti,
ktoré zo svojej podstaty nie st diskrétnymi entitami ¢i substanciami jedného
druhu. Vycerpavajuci zoznam vsetkych funkcii kazdopadne autori nemenuju.
Uvadzaju len, ze: ,,[...] ontologické metafory sluzia roznym tcelom a rézne
druhy existujucich metafor su odrazom tychto druhov ucelov.” (Lakoff &
Johnson, 2002, s.40). Podl'a zastreSujuceho typu metaforickej substancie autori

Struktaruji  kategoériu ontologickych metafor do niekol’kych podkapitol.
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Specialne sa venujii pripadu personifikicie ako najzretelnejsej ontologickej

metafory, teda Specifikécii nejakého pojmu ako l'udskej bytosti. Tento postup

nam umoziuje pochopit’ Siroku Skalu skusenosti s neludskymi entitami na

zaklade 'udskych motivacii, charakteristik a ¢innosti. Personifikécia v sebe vSak

zahfna Siroké pasmo metafor, preto netvori samostatnu kategoriu, i ked’ je vel'mi

Casta.

1)

2)

3)

metafory entit a substancii: vo vSeobecnosti sprostredkuji svojej
cielovej doméne (ktora z pravidla byva abstraktnejsia a zmyslovo mene;j
uchopitel'na, nez jej zdrojovd doména) vlastnosti, vd’aka ktorym
je pre nas v uritom ohlade pochopitelnejSia. To znamend, Ze sme
vd’aka nim schopni predmety cielovej domény vyclenit' a ohranicit,
kvantifikovat,, triedit’ a priradit’ im d’alSie atribaty vlastné diskrétnym

objektom a substanciam. Autori uvadzaju priklady pre funkcie:

-referencia: Z toho mojho strachu z pavikov sa mdéze moja Zena
zbléaznit’.

-kvantifikacia: Na svete je tolko nenavisti!

-identifikécia aspektov: Nie som schopna drzat’ krok s modernou dobou.
-identifikécia pricin: Urobil to zo zlosti.

-stanovenie cielov a motivacii: priSiel do New Yorku hladat slavu

a Stastie.

metafory nadob: logika tychto metafor vychadza zo skuto€nosti,
ze sme fyzické bytosti ohrani¢ené od okolitého sveta povrchom naSej
pokozky. Ddsledkom toho zaktSame sami seba ako nadobu
s orientaciou vnutri/von a zbytok sveta ako nie¢o vonkajSie, mimo nas.
Tato dualitu potom premietame na d’alSie objekty, ktoré ani nemusia byt
vizudlne jasne ohranicené: napriklad domy a miestnosti, zorné pole,

alebo Staty.

udalosti, cinnosti, deje astavy: ide o nespojité, viacSinou casovo
neohrani¢ené javy, ktoré vdaka metaforickym vztahom dostavaju

kontury a st pre néas jednoduchsie uchopitel'né. Lakoff s Johnsonom
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uvadzaji, ze udalosti a ¢innosti st najCastejSie konceptualizované
ako objekty, deje st konceptualizované ako substancie a stavy

ako nadoby.

3. Strukturalne metafory: vd’aka tomuto typu metafor sme schopni pouZit' nase
znalosti o vlastnostiach a Strukture nejakého konceptu a aplikovat’ ich na druhy,
menej znamy koncept. Autori v tejto suvislosti uvadzaju priklady metafor
ako vyssie spominany ARGUMENT JE VOIJNA, CAS SU PENIAZE alebo
LASKA JE CESTA (Lakoff & Johnson).

2. Nové metafory: do tejto kategdrie patria podl'a autorov také metafory, ktoré vytvaraju
novy vyznam, st imaginativne a tvorivé. St inovativne v tom zmysle, Ze z nich
vyplyvaju nové, nekonvencné pojmové vztahy a teda aj nové interpretacné vyznamy
tychto pojmov. Autori zdoéraznuji, ze nové metafory davaju nasim skisenostiam
zmysel pomocou rovnakych mechanizmov ako konvenéné metafory, a zdiel'ajii s nimi
mnoho vlastnosti (poskytuju koherentnti $truktiru pojmového vykladu, niektoré
vlastnosti nastolenych vzt'ahov zvyraznuju, in¢ potlacaju atd’.). Ako priklad uvadzaju
metafory PROBLEMY AKO CHEMICKE REAKCIE (v kontraste s konvenénou
metaforou PROBLEMY AKO HADANKY), alebo LASKA AKO SPOLUPRACA NA
UMELECKOM DIELE (v kontraste s konvenénymi metaforami LASKA AKO
DOPRAVNY PROSTRIEDOK/CESTA atd.) (Lakoff & Johnson’®).

2. 2. UzivatelP’ské rozhrania ako metafora

2. 2. 1. Historicka rola metafory v kontexte uzivatel’ského rozhrania

V oblasti vyskumu virtualnej reality sa metafory a konceptualne metafory objavujii hlavne
v kontexte snahy o zlepSenie uZivatel'ského zaZitku a ulahcenia interakcie s komplexnymi

vypoctovymi systémami. V 80. rokoch 20. storo¢ia nadobudli HUI koncepty ako ,plocha

(desktop) na popularite a stali sa stabilnou stucastou jazyka grafickych dizajnérov (porovnaj

5 Tbid. s. 19-38.
6 Ibid. s. 155-163.
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s Hurtienne, & Blessing,’’). Aj prickopnik v oblasti VR, Lanier, pri kon$trukcii prvych
prototypov vedome pracoval s metaforami, ktoré by potencidlne ul'ah¢ili interakciu budtcich

uzivatel'ov s pristrojom (porovnaj s Lanier’®).

Akademicka obec sa spociatku zameriavala na analyzu metafor a metaforickych zndzorneni
najmé v suvislosti s desktopovymi technologiami, sprostredkujucimi zazitok z virtualneho
prostredia. Jej chapanie metafor v rannych pracach zéaroven explicitne nevychadzalo
zpoznatkov kognitivnej vedy. Blackwell’” popisal vyznam slova ,metaforicky*
v tomto kontexte ako ,afordantny”, v zmysle kognitivnheho psycholéga Gibsona.
Afordancia je podla psycholdga vlastnostou objektov, ktorymi vyjadruju svoj mozny ucel,

respektive mozné akcie, ku ktorym mdézu byt uzité.

Za vlajkovy sa d4 v tejto oblasti pokladat’ prispevok Lawlera®® zroku 1987, v ktorom
vyzdvihoval pozitivne konotacie prvych komeréne uspesnych zariadeni nesucich grafické
uzivatel'ské rozhranie (Macintosh). Zdoéraznoval hlavne inkluzivitu ich spracovania, vd’aka
ktorému zariadenia efektivne prekondvali prekazky plyntce z individudlnych rozdielov
uzivatel'skej prace s informaciami. Zasluhy za tuto inkluzivitu autor pripisal flexibilite
zariadenia (moznostiam jeho prispdsobenia uzivatelom) univerzalite principov interakcie
a metaforam, ktoré prestupovali grafické uzivatel'ské rozhranie. Pred zavedenim grafického
uzivatel'ského rozhrania (a hardwaru pocitacovej mysi) boli pocitatové prostredia textové

a linearne, a ich ovladanie sa rovnalo programatorskej ¢innosti.

Rozvijajiica sa zmena paradigmy uzivatel'skej interakcie s Ul (z textovej na graficku, sytent
metaforami) bola v 80. a 90. rokoch masovo reflektovana ako pozitivna. Napriklad Steuera®!
artikuloval ddlezitost’ metafor (ako konceptov, ktoré odkazuji na javy z predoslej uzivatel'skej

sktisenosti) pre intuitivnu a zjednoduSenu pracu s technoldgiami. Pripisoval im rolu pri tvorbe

77 Hurtienne, J. & Blessing, L. Metaphors as Tools for Intuitive Interaction with Technology, 2007, [online], [cit.
09.06. 2024] Dostupné z: <https://www.semanticscholar.org/paper/Metaphors-as-Tools-for-Intuitive-Interaction-
with-hurtienne/a0146f6cd50f7872f4459¢c83993e7ddf9506bdc>.

78 Lanier, J. You Are Not a Gadget: A Manifesto. New Yokr: Alfred A. Knopf. 2010. s. kapitola 1.

79 Blackwell, A. F. The reification of metaphor as a design tool. ACM Transactions on Computer-Human
Interaction. Ro€. 13. €. 4. 2006. s. 490-530.

80 Lawler, I., Metaphors We Compute By. Prednaska, 1987, University of Michigan. In Dona J. Hickey (Ed.)
1999. Figures of Thought: For College Writers.. Mountain View, CA: Mayfield Publishing.

81 Steuer, J. Being There: Concepts, Effects, and Measurement of User Presence in Synthetic Environment. In:
Proceedings of the Second International Conference on Cyberspace, 1992.
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pocitu prezencie (uzivatel'ského vplyvu na prostredie UI, na jeho pritomnost’ a otlacok jeho
pritomnosti v lom), ktora viedla k vys$Sej miery angazovanosti a efektivite prace. Mnoho

dizajnérskych priru¢iek (napriklad Faulkner®?; Weinschenk a spo.1%*; Mandel®%)

Opaény, kriticky pohlad zastava napriklad Blackwell®>. Podla autora sa tento koncept
stal vel'mi skoro naduzivanym, ¢o spolu s jeho vagnou definiciou viedlo k jeho Skodlivosti.
Vyssie menovany autori dizajnérskych priruciek aj vyvojari zariadeni prezentovali metafory
ako priamociary nastroj komunikécie, ktory prispieva k jasnosti prezentovanych informacii.
Metafory (hlavne grafické metafory) predstavovali univerzdlne rieSenie komplexnych
dizajnérskych problémov. V 90. rokoch sa zacali objavovat’ pre mnohych prekvapivé zistenia
o disfunk¢nosti grafickych metafor, ktoré vSak mali byt podl'a dobovych grafickych priruciek
ultimatnym zdrojom efektivity komunikacie. Metafory a vizualizacie, tvorené bez znalosti
ich  vzniku, mechanizmom porozumenia (atd.) =zacali byt vo verejnom

i akademickom priestore vyhodnocované ako zavadzajuce, mitice a nejednoznaéné.

Tieto zistenia neznamenali, Ze by metafory neboli vhodnym néstrojom komunikacie medzi
uzivateI'mi, dizajnérmi aich technologiami. Poukdzali vSak na dolezitost' exaktného
a podlozeného pristupu k metaforam a ich role v rdmci komunikacie. Koncom tisicroc¢ia viedlo
toto poznanie k rozsireniu testovacich skupin uZivatelov metafor (porovnaj s Carrol®¢)
a k snaham o popis uzivatela ako kognitivny komponent systémovej interakcie (porovnaj
s Rasmussen®’). Lakoffov a Johnsonov pristup zacal do tohto prostredia prenikat’ v 80. rokoch
minulého storocia. Priniesol niekol'ko dolezitych podnetov (ako praktickost’ mftvych metafor,
vhl'ad do pévodu metafor, vyznam metafor pre komunikaciu abstraktnych idei...). Z pociatku
sa stal oblibenym argumentaénym ndastrojom nadSenych vyvojarov a publicistov HUI
(spominani Mandel bol prvym, ktory ho v tomto kontexte interpretoval), neskor integroval
do modernych, st¢asnych postojov. Podl'a Blackwella®® je ich najvicsich prinosom pre tito

oblast’ poznatok o telesnom zaklade metafor. Respektive o telesnom zaklade Tl'udského

82 Faulkner, C. The Essence of Human-Computer Interaction. Prentice Hallm. London: Pearson P T P, 1997.
8 Weinschenk, S.; Jamar, P. & Yeo, S. C. GUI Design Essentials. New York: John Wiley & Sons Inc, 1997.
8 Mandel, T. The Elements of User Interface Design. New York: Wiley & Sons Inc, 1997.

8 Blackwell, A. F. The reification of metaphor as a design tool. ACM Transactions on Computer-Human
Interaction. Roc. 13. €. 4. 2006. s. 490-530.

8 Carrol, J. M. Minimalism Beyond the Nurnberg Funnel. Massasuchetss: MIT Perss. 1997. s. 2-3.

8 Rasmussen, J. A Catalouge of Models. In Sage, A. P. (editor) Information Processing and Human-Machine
Interaction: An Approach to Cognitive Engineering. New York: North Holland. 1986. s. 171-188.

8 Blackwell, A. F. The reification of metaphor as a design tool. ACM Transactions on Computer-Human
Interaction. Roc€. 13. €. 4. 2006. s. 490-530.
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poznania, ktoré sa prenasa do spdsobov interakcie, nakol'ko dizajnérske pristupy HUI postupne
upustili od trendu dominancie metaforickych zndzorneni a spestrili paletu vyrazovych

prostriedkov.

Metafory (podl'a Blackwella zo zaciatku implicitne definované ako afordancie), v oblasti
uzivatel'skych rozhrani pritomné od ich prvych grafickych modelov. Su v tejto oblasti silne
zakorenené a dizajnérska praca s nimi ma silnu tradiciu. Teodria konceptualnych metafor
sa v tejto sfére etablovala na jej zaciatku a s urCitymi adaptaciami sa v nej drzi do dnes.
Konceptualne metafory sa nejakym spdsobom nutne prepisuju do poddb sucasnych UlI,
minimalne ako odkaz dlhoro¢ného myslienkového dedicstva dizajnérskej tradicie zalozenej na

praci s metaforami (tym myslime ustalené prvky uzivatel'ského rozhrania).

2. 2. 2. Konceptualne metafory a uzivatel’ské rozhranie

V oblasti vyskumu konceptudlnych metafor prevladaji Stidie, zamerané na obsahy nesené
médiami. Popularnymi predmetmi zaujmu st/boli reklamy a slogany, obsahy c¢asopisov,
politické kreslené vtipy atd’. (napriklad Kristiansen a spol.®”) aich persuazivne efekty

(napriklad VanStee®).

V poslednych desiatich rokoch sa objavuju vyskumy, ktoré sa venuju hlbsej vrstve nosic¢ov
a zameriavaju sa na ich uzivatel'sky dizajn (v pripade, ze ide o digitalne nosi¢e). Menovat
mozeme napriklad $tidie pojednavajiice o hudobnych softwaroch’, projektoch rozsirene;
reality??, technologii inteligentnej domacnosti®> alebo o internete’®. Tieto prace hladaji

manifestacie metafor na Grovni Struktiry médii, s ktorou interaguji uzivatelia.

8 Kristiansen, G.; Achard. M.; Dirven. R. & Ibanez, F. J. R. de M. In Forceville, Ch. J. & Urios-Aparisi, E.
(ed.). Multimodal Metaphor (Apllications of Cognitive Linguistics). New York: Mouton de Gruyter. 2009.

% VanStee, S. K. Meta-Analysis of the Persuasive Effects of Metaphorical vs. Literal Messages. Communication
Studies. Roc. 69. ¢. 5. 2018. s. 545-566.

9 Wilkie, K. Holland, S. & Mulholland P. Evaluating musical software using conceptual metaphors. In:
Proceedings of BCS Human-Computer Interraction (HCI 2009), 2009, s. 1-5.

2 Fomina, K. O. Conceptual metaphors in augmented reality projects. Art and Design. ro¢. 21. ¢. 1. 2023

s. 34-44.

% Jingoog, K. & Maher, M. L. Conceptual Metaphors for Designing Frontiers in Psychology: Device, Robot, and
Friend. Environmental Psychology. ro¢. 11. 2020.

94 Galichkina, E. N. Internet Conceptual Metaphors. Journal of Siberian Federal University. Humanities &
Social Sciences. ro¢. 2. 2016. s. 470-480.
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Niektoré z nich sa zameriavaju na identifikdciu konven¢nych metafor, druha skupina patra
po manifestacidch novych metafor spojenych s predmetmi svojich prac, tretia skupina si kladie

oba ciele.

Nasa praca bude nadvizovat’ na ich snahy a zameria sa na doteraz nepreskiimanu oblast’
konvenénych metafor v uzivatel'skom rozhrani virtudlnej reality, priCom sa zameria najmé na

oblast’ videohier.

36



B) Analyticka cast’

Vizudlny jazyk virtudlnej reality a desktopového wuzivatel'ského rozhrania dokaze
sprostredkovat’ vac¢si poCet manifestacii konceptualnych metafor, nez ku ktorému sme nakoniec
v analytickej Casti dospeli. Nasim cielom vSak nie je lokalizovat’ hranice zobrazovacej kapacity
vizualneho jazyka renderovanych animacii, alebo filmov zachytenych pomocou (3D) kamery.
Tie uz boli predmetom zaujmu autorov mnohych pripadovych stadii pred nami (napriklad
Kristiansen a spol.?®). Zaujimame sa o metafory a metaforické manifestacie, ktoré sa daju
vztiahnut' konkrétne k médiu VR. Vhodné operacionalizdcia skiumanych javov je preto

krucidlna. Chceme pritom zistit’ schopnost’ média manifestovat’ konvenéné metafory.

Velka cast nasho vyskumného suboru je sytend videohrami. Videoherny priemysel
je v ramci komeréného sektoru VR aplikdcii najviac zastGpenym odvetvim
(porovnaj so Statista’®), ktoré do velkej miery katalyzuje a usmerfiuje i hardwarovy vyvoj.
Ciastoéne pohlcuje i ostatné kategorie aplikécii, napriklad socialne siete, aplikacie zamerané
na fitness a pocit zdravia a pohody (well-being), ¢i edukacné aplikdcie. VSetky z nich
su v distributorskych platformach videohier ako je Steam, ¢i Oculus Store, zaradené vedla

ostatné videoherné tituly.

Virtudlna realita v sebe nesie znaéné mnoZstvo gamifikaénych prvkov, s ktorymi

sa stretdvame aj mimo oblast’ videohier. Podl’'a Boltera a spol.”’

je virtudlna realita remedidciou
3D videohier. Zaroven su videohry najsilnejsie zastipenou oblastou na komerénom VR trhu.
Z tychto dovodov sme sa rozhodli pri analyze metaforickych manifestacii vychadzat
z tzv. formdlnej analyzy gameplayu, Co je metdda vyvinutd Specidlne pre tGto oblast’

(vid’ kapitolu o pouzitej metodologii, str. 42).

V nasledujucich kapitolach je predstaveny metodologicky ramec prace: vyskumné otazky,
Specifikd vyskumného dizajnu, technika zberu a analyzy dat, a nakoniec teoreticky

argumentacny retazec v ramci samotnej analyzy.

% Kristiansen, G.; Achard. M.; Dirven. R. & Ibanez, F. J. R. de M. In Forceville, Ch. J. & Urios-Aparisi, E.
(ed.). Multimodal Metaphor (Apllications of Cognitive Linguistics). New York: Mouton de Gruyter. 2009.
% VR Software - Worldwide. [online]. [cit. 08. 02. 2024]. Dostupné z:
<https://www.statista.com/outlook/amo/ar-vr/vr-software/worldwide>.

7 Bolter, J. D.; Engberg, M. & Maclntyre, B. Reality Media: Augmented and Virtual reality. Cambridge:
MIT Press. 2021. Introduction.
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1. Vyskumné otazky

Pre diplomova pracu boli stanovené nasledujuce hlavné vyskumna otazky a pomocné

podotazky:

1. Umoziuje virtualna realita na Grovni svojej Struktury manifestaciu konceptualnych

metafor?

1. Umoziuje virtudlna realita na urovni svojej Struktiry manifestaciu orientaénych
metafor?

2. Umoznuje virtudlna realita na urovni svojej Struktury manifestaciu
ontologickych metafor?

3. Umoziiuje virtudlna realita na trovni svojej Struktiry manifestaciu
Strukturalnych metafor?

4. Umoznuje virtudlna realita na Grovni svojej Struktiry manifestaciu novych

metafor?

2. Ak éno, lisia sa manifestacie identifikovanych metafor vo VR prostredi od manifestacii

rovnakych metafor v desktopovom prostredi?
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2. Vyskumny subor a technika zberu dat

Vyskumny subor tvorili komeréné aplikdcie na virtudlnu realitu, desktopové zariadenia
a konzole, dostupné na platformach Steam a Oculus shop. V pripade desktopovych videohier
uvadzame obcas priklad videohry distribuované konkrétnymi konzolami (Nintendo).
Zanrovo do vyberu spadali hlavne hry a simulatory, filmy a edukativne a komunikacné
aplikacie s gamifikatnymi prvkami. Ojedinele sa vo vybere vyskytli aj alternativy kreativnych
softwarov, ktoré vSak boli vo vécSine pripadov taktiez kategorizované ako herné aplikécie
(napriklad Tilt Brush, 2016, Google) . K ziskaniu zdrojov bola uzitd stratégia vyberu
o maximalnej variécii. Data boli zbierané na zdklade pozorovania (sledovanim gameplayovych
videt, pripadne sledovanim a rozhovorom s hra¢mi v redlnom case), alebo (CastejSie) na zdklade

vlastnej empirickej skisenosti.

K identifikacii konven¢nych konceptudlnych metafor bol vyuzity Zoznam konceptudlnych
metafor (Conceptual Metaphor WWW server®®). 1de o hypertextovy server, ktory bol zalozeny
Lakoffom ako vyskumny nastroj pre badatel'ov na poli kognitivnych vied a konceptualnych
metafor. Zoznam obsahuje cez 200 metafor a je to jediny verejne dostupny & existujici zoznam
konceptualnych metafor. Je nutné podotknut, ze jeho poslednd aktualizicia prebehla podla
dostupnych zdrojov eSte v devitdesiatych rokoch minulého storocia. VicSina badatelov
na poli vyskumu metafor totiZ upustila od tzv. matematického mapovania metafor
(vyjadriteI'ného rovnicou X je Y), ktory umoznuje tvorit' zoznamy, nakolko sa tato forma
ukédzala byt v mnohych ohl'adoch neadekvatna. Nepodporuje totiz tvorbu entit cielovych
domén, ktorymi konceptualne metafory oplyvaju (porovnaj s Lakoff & Johnson”). Zoznam
z ktorého vychadzame, teda nie je aktudlny a ani neodpovedd aktualnemu z&dujmu v oblasti
diskurzu konceptualnych metafor. Napriek tomu je pre nds tento nastroj prinosny, nakol'ko
sumarizuje ¢asto manifestované a historicky dobre popisané metaforické vztahy, ktoré eSte
v prostredi rozhrania virtudlnej reality popisané neboli. Pracu so zoznamom sme kombinovali

s publikaciou Metafory, ktorymi Zijeme.

% Index of/lakoff/metaphors [online]. [cit. 08. 02. 2024]. Dostupné z: <https://www.lang.osaka-

u.ac.jp/~sugimoto/MasterMetaphorList/metaphors/index.html>.

% Lakoff, G. & Johnson. M. preklad Cejka, M. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host. 2002. s. 47-49.
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Exemplare zariadeni VR, ktoré praca berie v ramci tohto vymedzenia do tvahy, patria
k takzvanej novej generacii virtualnej reality, datovanej od roku 2012. Od svojich predchodcov
ich odliSuju technické parametre, konsenzualne chapané ako krok smerom k zvyseniu kvality
a efektivity systému komunikacnej vymeny, a taktiez komercnej dostupnosti (napriklad vyssie
rozliSenie a rozsah zorného pola, rychlejSia odozva, zvySena obnovovacia frekvencia,
ergonomickej$i dizajn hardwaru a jeho presnejSie sledovanie a zameriavanie pohybov...).
Za prelomové sa v tejto oblasti povazuje zariadenie Oculus Rift DKI (porovnaj s Angelov

a spol.'%),

Podl'a portalu Statista!”!, ktory sa $pecializuje na zhromazd'ovanie a vizualizciu trznych

Statistik a predpovedi, patria ku komercne najuspesnejSim zariadeniam VR:

1. PlayStation VR (PS VR) pre videoherni konzolu PlayStation 4 a 5
séria Oculus Rift s vypoctovou jednotkou zabudovanou priamo v headsete
HTC Vive Series pre pocitac

Samsung Gear VR pre mobilné zariadenia

wok »bN

Google Cardboard a Daydream pre mobilné zariadenia

Praca berie do tivahy déata z konca roka 2023 (december). V priebehu pisania prace
(02.02.2024) vydala spolocnost’ Apple VR zariadene Apple Vision Pro, ktoré rychlo ziskalo
na popularite (porovnaj s Apple’’?). Z dovodu obmedzenej komplexnosti moznosti sme
vypustili VR pre mobilné zariadenia. Z dovodu dostupnosti sme pracovali so zariadeniami H7C
Vive a Oculus Quest 2. V texte sa mézu objavit’ informdcie o ostatnych zariadeniach, tieto

informacie sme ziskali observaciou.

V texte pracujeme s pojmami z oblasti videohernych Zanrov. Uvedomujeme si, Ze na poli
hernych Stadii  (game studies) neexistuje ktejto problematike uceleny pristup,
ani vycerpavajuca typologia Zanrov. Je totiz naro€né a v mnohych pripadoch nemozné jasne
definovat’ hranice Zanrovych konstruktov. Druhym zavaznym problémom fakt, ze mnoho hier

obsahuje prvky roznych zanrov naraz. Pre ucely nasej prace

190 Angelov, V.. Petkov, E.. Shipkovenski, G. & Kaluskov. T. Modern Virtual Reality Headsets. 2020. In
Proceedings of the 2020 IEEE International Congress on Human-Computer Interaction. 2020. s. 1-5.

101 Virtual reality (VR) headset unit sales worldwide from 2019 to 2024. [online]. [cit. 08. 02. 2024].
Dostupné z: < ttps://www.statista.com/statistics/677096/vr-headsets-worldwide/>.

102 Apple Vision Pro. [online], [cit. 09.06.2024] Dostupné z: <http://www.gamestudies.org/0102/newman/>.
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si vSak vysta¢ime s konsStruktami Zanrov, ktoré sa ustalili v beznom uzivatel'skom slovniku.
Neanalyzujeme ni¢ v suvislosti so zanrami. Referenciou prislusnosti videohry k ur¢itému zanru

ul’'ahCujeme Citatel'ovi orientaciu v univerze videohier.

V texte d’alej pracujeme s rozliSenim aplikacii podporujucich pohl'ad z prvej alebo z tretej
osoby. V aplikdcidch zprvej osoby ma wuzivatel pohlad zpozicie kamery/avatara,
ktora simuluje jeho vlastny uhol’ pohl'adu. Aplikacie z tretej osoby poskytuji perspektivu,
v ktorej ma wuzivatel' poziciu externého pohladu, zvyCajne umiestneného za alebo

nad virtudlnou postavou alebo scénou.
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3. Metodologia

Pre naplnenie vyskumnych cielov boli wuzité principy analyzy textov
a dokumentov/obsahovej analyzy, pod ktoré sa radi aj metoda formalnej analyzy gameplayu.
Predmetom zaujmu obsahovej analyzy je urcity typ komunikacie, tradi¢ne nim byvaji pisané
dokumenty. Je vSak uzito¢na i pri analyze vizualnych ¢i zvukovych kodov. Postihuje tak Siroké
spektrum textovych i netextovych obsahov, od ¢asopisov, serioznych novin a stredoskolskych
ucebnic, cez hudobné videoklipy ¢i internetové diskusie az po rytiny v Skolskych laviciach.
V sucasnosti sa vyskumy uzivajice metodolégiu obsahovych analyz najCastejSie sustredia
na obsahy medialnej krajiny. TaZisko historického uZitia tejto analyzy lezi v kvantifikacii
vyskytu pozorovaného textového javu (teda napriklad slova, urcitého sémantického vyznamu
v spojitosti s predmetom vyskumu atd’..), v modernych pristupoch vsak tvori kvantifikacia len
jednu rovinu vyskumnickej praxe (porovnaj so Sedlakova!'®®). Typom obsahovej analyzy

je aj nami pouzitd formalna analyza gameplayu.

Pri aplikdcii formalnej analyzy gameplayu vychddzame z pristupu Lankoskiho
a Bjorka!®. Podla autorov ide o podtyp obsahovej analyzy, $pecidlne vyvinuty pre oblast’ hier.
Je to kreativna metdda, ktorej cielom je vymedzenie zékladnych hernych elementov
(primitives), komponentov, akcii a cielov (components, actions, goals) a vztahov medzi nimi.
Vystupom analyzy je detailny popis anatomie hier. Metodda je vhodna pre popis stolnych hier

1 videohier.

Komponenty st vSetky entity v hre, ktoré mézu byt manipulované hra¢mi, alebo hernym
systémom. Vo vSeobecnosti sa pouzivaju pre definovanie (hranic) herného priestoru. M6zu mat’
diegeticky i nediegeticky charakter'®. Prikladmi si herny charakter (avatar) a neherné
charaktery (non-player characters, NPC), d’alSie herné objekty/sticna v priestore videohry,
tento priestor samotny, Statistiky (stats) ako pocet Zivotov, ¢i vySka skore. Patria sem aj
rozpravaci aj ked’ sa nenachadzaji vo vnutri videoherného sveta. V praci pouzivame termin

,»herné mechaniky”, ktory pochiddza z in¢ho pristupu k Strukturacii videoherného obsahu,

103 Sedlakova, R. Vyskum médii: Nejuzivanéjsi metody a techniky. Praha: Grada Publishing. 2014. s. 291-327.
104 ankonski, P. & Bjork, S. Formal analysis of gameplay. In Lankonski, P. & Bjork, S. (ed.) Game Research
Methods: An Overview. Morrisville: Lulu Press. 2015. s. 23-36.
105 Diegetické je vsetko, ¢o sa odohrava v ramci gameplayu. Nediegetické su vietky ostatné sti¢asti videohernej
aplikacie, napriklad menu alebo nastavenia. Situacie stretu diegetického a nediegetického ramca s podla
urcitej skupiny autorov otdzkou tzv. prekra¢ovania stvrtej steny.
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(Hunickle, R.; Leblanc!®, M. & Zubek, R.). Oznaduje moznost uZzivatel'skej interakcie

s rovnakou mnozinu objektov.

Akcie sa delia na tri podkategorie. Aj nevykonanie ziadnej akcie je chapané ako akcia.

1. Hrécske akcie: su explicitne alebo implicitne iniciované uzivatel'om — hra¢om.

2. Akcie komponentov: su iniciované nehernymi charaktermi a d’al§imi objektmi/sticnami, ¢i
rozpravacom.

3. Systémové akcie: nemaju povod ani v uzivatel'ovej intencii ani v komponentoch, napriek
tomu mézu  priamo  ovplyviiovat  dej.  Prikladmi s ¢asovy  limit
a pocitanie skore. Patria sem aj zlozitejSie procesy, ako je generovanie level dizajnu v
redlnom case (Worms W.M.D., 2017, Teaml17), prispdsobovanie level dizajnu alebo

vypinanie hry (Doki Doki Literature Club, 2017, Team Salvato).

Ciele su operacionalizované ako to, ¢o podmienky hry Specifikuju pre gameplay. Autori
metodologického prehl'adu neponukaju napoved’ v podobe ich typologie, len sporadicky
menuju niekol’ko prikladov a ich vlastnosti. PiSu, Ze ciele mézu byt zdvdzné alebo nezavézné
(napriklad pre posun v deji/v hre). Uspesnost’ ich plnenia byva evidovana hernym systémom.
Casto st $trukturované hierarchicky a mozno ich delit’ na kratkodobé a dlhodobé (z hl'adiska
doby ich dosiahnutia). Za dosiahnutie ciela vac¢Sinou cakd na hra€ov odmena. Urcenie
konkrétneho typu cielov a jeho vztahu k ostatnym elementom je na individudlnom posudeni

vyskumnika.

Ako u vSetkych typov obsahovych analyz, aj v pripade formdlnej analyzy je zber
dat zaloZeny na opakovanom a prolongovanom zazitku s médiom. Vacsina hier je pritom prili§
vel’ké na to, aby mohli byt pomocou formalnej analyzy skiimané celé, je teda nutné vyberat’
a posudzovat’ len ich diskrétne useky. Ako upozoriiuje napriklad Newman'"’, videohry st
vysoko Struktirované a segmentované média, takze ich del’ba na Gseky dava zmysel aj z tohto
dovodu. Pri opakovanom priechode sa vyskumnik ststredi na identifikaciu (skimanych)
hernych elementov a ich vztahov, ktoré potom méze vyuzit' v d’alSej faze vyskumu. Pre nas je

tato metdda prinosnd z toho dévodu, ze vymedzuje oblast’, v ramci ktorej sa zameriavame

1% Hunickle, R.; Leblanc, M. & Zubek, R. MDA: A formal approach to game design and game research. In
Proceedings of the AAAI-04 Workshop on Challenges in Game Al AIIl Press. 2004. s. 1-5.

107 Newman, J. The Myth of the Ergodic Videogame: Some thoughts on player-character relationships in
videogames. The international journal of computer game research [online], 2002, ro¢. 2, ¢. 1. [cit. 08.06.

2024] Dostupné z: <http://www.gamestudies.org/0102/newman/>.
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na manifestacie konceptudlnych metafor. Zaroven poskytuje Strukturdlnu bazu, na zaklade

ktorej mézu byt r6zne manifestacie metafor porovnavané.

Pri analyze dat sme vyuzili slovnik formdlnej analyzy gameplayu k identifikacii
a pomenovaniu prvkov desktopovych aj VR prostredi, u ktorych sme zaznamenali vzt'ah
s konceptualnymi metaforami. Pri zbere dat sme postupovali podla nidvodu metodoldgie
(obsahova analyza a formalna analyza sa v tomto bode zhoduju, nakol’ko formalna analyza
vychéadza z obsahovej): opakovane sme prechadzali vyskumny subor a identifikovali v iom
relevantné prvky a ich vzajomné vztahy. V pripadoch, kedy popisujeme vlastnosti alebo akcie
elementov v suvislosti s manifestaciami metafor, za relevantné pre na§ predmet prace
povazujeme len tie, ktoré maji efekt na komponenty, ich akcie alebo ciele (v ratane
popisovaného elementu). Vo videohernom prostredi toto tvrdenie zjednodusujeme — zaujimaja
nas elementy ktoré maju vplyv na gameplay Tym sa snazime postihovat’ metafory, vlastné
prostrediu virtudlnej (a desktopovej) realite, a teda nie metafory, ktoré je mozné pomocou
tychto médii zobrazit'. Napriklad u metafory ZDRAVIE JE HORE pre nas nie st relevantné
pripady, kedy je uzdravenie postavy symbolizované jej vertikdlnym vzostupom. Naopak
zaujima nas napriklad vzpriameny postoj postavy, ktory podmieniuje jej schopnost’ vykonavat’
urcité akcie a/alebo prijimat’ dosledky akcii inych komponentov. Konkrétne moze ist’ o bojovy
stiboj, ktorého podmienkou je vzpriamena poloha postavy, a v ktorom moze dojst’ k jej zraneniu

az k zmene jej stavu (mrtiu, uspaniu) pri ktorom zmeni svoju polohu na horizontalnu.

Vol'ba formalnej analyzy bola motivovana virtualnou realitou ako vyrazne gamifikovanym
médiom. Jej terminoldgia je uzivand aj mimo prostredie videohier. Uvedomujeme si,
ze desktopové néprotivky nemaju do rovnakej miery gamifikovany charakter. Napriek tomu
sa zvolena terminologia ukazala ako pouZite'nd aj v ich pripade. Praca sa naviac sustredi
na virtualnu realitu — aj ked’ sa to zo Stylistickych dévodov neodraza na nasledujucom texte,
metafory boli najskor identifikované v prostredi VR a nasledne boli ich manifestacie h'adané

aj v desktopovom prostredi.
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4. Analyza dat

Analyza dat vychadza z vyssie popisanej Struktiry konceptualnych metafor, ktora deli
metafory na konvencné metafory orientacné, ontologické, Strukturalne a na nové metafory.
Pre prehl'adnost’ je na konci kazdého tematického bloku zaradena tabulka, porovnavajuca
manifestacie prislusnych metafor v desktopovom a VR rozhrani. Popis manifestacii metafor
je vzdy sprevadzany uvahou o moznych Specifikdich a obmedzujucich problémoch
VR. V pripade podobnych alebo tizko suvisiacich metafor spajame tieto metafory do jednej
kapitoly. Ide o pripady ZIVOT/ZDRAVIE/VITALITA/VEDOMIE JE HORE (1)
BLAHOBYT/BOHATSTVO JE HORE (2); EXISTENCIA JE ZIVOT, EXISTENCIA
ZNAMENA MAT FORMU, TELO JE NADOBA PRE SELF, VLASTNOSTI SU ENTITY
VNUTRI CLOVEKA (3) SLOVA/ZVUKY SU ZBRANE & NASTROIJE.

4. 1. Metafory spojené s orientaciou v priestore

Zdrojova doména metafor tohto typu vztahu je sytend vertikalitou, horizontalitou alebo
vychédza z centrality. Funkciou takychto metafor byva najmai referencia a evaluacia nejakého
stavu, pripadne jeho kvantifikacia. V pripade metafor vychadzajlcich z vertikality je pozitivny
atribit vacSinou spojeny s poziciou hore/vysSie a negativny atribut, ¢i absencia nie¢oho byva

zastupena poziciou dole/niZsie.

4. 1. 1. Zivot/zdravie/vitalita/vedomie je hore

ZIVOT/ZDRAVIE JE HORE, VITALITA JE HORE, pripadne VEDOMIE JE HORE
s metafory na Skale vertikality. NajCastejSie sa s nimi moZeme stretnit’ vo videohrach,
kde suvisia so stavom nejakého sticna existujuceho na diegetickej urovni aplikacie.
MozZe ist’ o samotného hraca (jeho avatara) alebo iny herny komponent (napriklad NPC, alebo
celé mesto). Videohry vo vSeobecnosti pouzivaju k vyjadreniu tychto stavov nejakt formu

grafického znazornenia, a to pomocou diegetickych'®®, alebo nediegetickych prvkov. Zivot

108 Napriklad vyjadrenie stavu Zivota lokalizované na biometrickych hodinkéach avatara (Half-Life: Alyx,
2020, Valve); monitor so stavom skore umiestneny na budove v blizkom okoli (Fruit Ninja VR 2, 2023,
Halfbrick Studios Pty Ltd).
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byva v druhom menovanom pripade vyjadreny Ciselne ako hodnota pomeru (napr. 37/100),
&i graficky ako naplnitelna nadoba, najéastejsie v tvare obdiznika (life bar), srdietok atd’..
Kvantifikacia vyjadrenych stavov suvisi s metaforickou premenou posudzovanej hodnoty

na substanciu (napriklad ZIVOT JE SUBSTANCIA) a jej umiestnenie do nadoby (life bar).

Orientacia metaforickych zndzorneni v priestore byva podriadena hernému Zzéanru
a hernému dizajnu. Kone¢né slovo ma nakoniec vzdy konkrétna kombinécia dizajnérskych
rozhodnuti v danom titule. Neda sa zovSeobecnit’ na cely Zaner, aj ked’ niektoré Zanre pracuju
s urCitou orientdciou zobrazovania Statistik CastejSie, nez iné. Vertikdlne orientované
znazornenia zivota su c¢asté v pripadoch, kedy je potrebnd dobra viditeInost gameplayu
na vrchnej a spodnej strane obrazovky (napriklad kvoli vyssej prehl'adnosti kombatovych akcif)
a prehladnost zobrazenia vécSiecho poctu nediegetickych textov. Patria sem akéné
hry na hrdinov (role play game, RPG) (Nioh séria, 2017-2020, KOEI TECMO GAMES CO.,
LTD.), horrorové hry o prezitie (horror survival games) (Dead Space séria,
2008-2023, Electronic Arts) atd’. Vertikdlne zobrazenie $tatistik je vhodnym dizajnérskym
rieSenim hlavne v pripade nutnosti prehl’'adnosti centra obrazu. Vyuziva sa napriklad v bojovych
hrach (Tekken séria, 1994-2024, Bandai Namco Entertainment), akcénych adventurach
a platformovych hrach (The Legend of the Zelda, 2019, Nintendo; Ori and the Blind Forest,

2015, Xbox Game Studios) atd’.. Horizontalne rozloZenie Statistik je beznejsie.

V pripade horizontdlnej orientacie Statistik nejde o manifesticiu orientanej metafory,
pretoze dolezitejs$i nez smer naplnenia (doprava/dolava) nddoby je pomer jej plnosti. Na rozdiel
od Zivota, zdravia, i vitality, ktoré su zakotvené v sklisenostnej baze s vertikdlnou polohou
tela, Ziaden z horizontalnych smerov takuto koreldciu nemd. Horizontalita ma kultirne
priraden vlastnost’ za¢iatku (vl'avo) a konca (vpravo), na zdklade zvyku smeru ¢itania textov.
Pre porozumenie Statistikim je vSak dolezitejSia ich kvantifikacia (kol'ko Zivota),
nez umiestnenie na Skale so zaiatkom a koncom. Life bar orientovany zlava doprava

je rovnako zrozumitel'ny a dobre Citate'ny ako keby bol orientovany do opacnej strany.

Aplikacie pre virtudlnu realitu vo vSeobecnosti tiahnu k minimalizacii nediegetickych texotv

aktivnych pri gameplay'?, pretoZe ich ¢&itanie niiti hracov k ¢astej a rychlej akomodacii zraku

rw v

19 Tym myslime nediegetické texty na bocénej liSte obrazovky/zorného pola. Nediegetické texty v menu
ostavajui zachované.
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Zobrazenie Statistik moéze byt sucastou diegetického sveta (Casto na zapistie,
alebo do hodiniek, napriklad The Walking Dead: Saints & Sinners, 2020, Skydance Interactive),
alebo moze existovat’ na nediegetickej rovine. V takom pripade sa snazi prisposobit’ prostrediu
virtualneho sveta. Napriklad v hre Beat Saber (2019, Beat Games) je zdravie znazornené
tzv. taxametrom zdravia (health meter), umiestnenom na spodku hracovho zorného pola.
Vyobrazenie zdravia méze mat’ aj tradicnu podobu vertikalne alebo horizontalne orientovanych

nadob (napriklad Asgard’s Wrath, 2019, Oculus Studios).

Ako vieme od Lakoffa s Johnsonom'!?, priestorové pojmy hore/dole sa rodia z nasej telesnej
skusenosti so vzpriamenym postojom. V pripade desktopovych aplikacii sa bezne stretavame
s vizudlnymi vyjadreniami, ktoré znacia degradujuci stav ¢i ubytok (Zivotnej) energie
videohernych entit obmenenim ich posturiky. Mftve, pokorené, ¢i porazené videoherné
charaktery sprevadzaju svoj prechod z aktivneho stavu do pasivneho zmenou vertikality tela,
od ohnutia (Crash Bandicoot Trilogy, 2017, Activision) az po uplny l'ah (Tekken séria, 1994-
2024, Bandai Namco Entertainment). Ich obroda moéze byt vyjadrend opacnym pohybom,
napriklad vzpriamenim tela z poklaku (Darksouls Remastered, 2018, Bandai Namco
Entertainment). Tento prechod na Skale vertikality mozZzeme pozorovat aj v pripade

neantropomorfnych entit.

Vo virtualnej realite sa s podobnymi zmenami vo vztahu k vertikalite stretdvame tieZ, hlavne

v pripadoch, kedy st postihnuté neherné entity a charaktery (In Death, 2018, Solfar Studios'!'!).
Herny avatar vSak svoju posturiku v zavislosti na svojej kondicii va¢Sinou nemeni — jeho postoj
je totiz takmer vZdy odrazom postoja samotného hraca. A s hracovym pohl'adom sa mimo jeho
vOl'u (aZ na par nizSie menovanych vynimiek) pod hrozbou neziaducej kinetdzy nemanipuluje
(porovnaj s Chang, E., Kim, H. T. & Yoo, B.!!?). K vyjadreniu signalizacie zranenia avatara,
¢1 zmeny stavu jeho vedomia sa v prostredi virtualnej reality Casto vyuziva manipulacia
s obrazom za pripadného sprievodu audio zloZky (napriklad vzdychu). Obraz mdze pri zraneni
avatara napriklad prekryt priehladny cerveny/Sedivy filter, (Elven Assasin, 2022, Wenkly
Studio Sp. z 0.0.) alebo moZe stmaviet’ a zazit’ vyrez zorného pol'a (Creed: Rise to Glory, 2018,

Survios), pripadne sa zafarbit’ Uplne (Brookhaven Experiment, 2016, Phosphor Games).

10 Lakoff, G. & Johnson. M. preklad Cejka, M. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host. 2002. s. 26-34.

"1 Hr4¢ striela po nepriateloch §ipy. Po dostatoénom mnoZstve zasahov, ktoré sa rovna ubytku Statistiky
Zivota, sa nepriatel'ska postava skaca k zemi.

2 Chang, E., Kim, H. T. & Yoo, B. Virtual Reality Sickness: A Review of Causes and Measurements.
International Journal of Human-Computer Interaction. 2024. ro¢. 36. ¢. 17.s. 1658-1682.
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Pri spiatnom nadobudnuti plného vedomia/vylie¢enia zranenia (obnovenia urcitej hodnoty

Statistiky zivota) sa obraz obycCajne znovu zaostri a nadobudne predchadzajuce kvality.

Manipulacie s obrazom nemusia odrazat’ len stav videoherného avatara, ale aj samotnej
spustenej aplikacie. Tradicne sa jej techniky opit’ pohybuju na Skale nejasného obrazu na
jednej strane a Standardného obrazu na strane druhej. V tychto pripadoch vSak manipulacie
s s vlastnost’ami obrazu nesuvisia s uroviiou zdravia, ale so segmentaciou (nieCcoho — napriklad
kapitoly pribehu, prechodu z menu do gameplaya atd’.). Prikladom moéze byt Gstup Sumu pri
prechode z obrazovky nacitania (loading screen) do hry (Superhot VR, 2016, SUPERHOT
Team), alebo postupné stmavenie obrazu pri prechode medzi jednotlivymi kapitolami pribehu
(theBlu, 2022, Wevr, Inc). Vizudlny jazyk manipulacie s formalnymi vlastnostami obrazu
nie je nieco, s ¢im by sme sa stretavali vyhradne v pripade virtudlnej reality. Vo viacerych
pripadoch je vSak v ramci tohto média kvoli jeho hardwarovym vlastnostiam uprednostiiovany

pred inymi, v obdobnych pripadoch v desktopovom prostredi vyuzivanymi mechanizmami.

Komunika¢ny kanal medzi ¢lovekom a strojom sprostredkovany snimanim pohybov
hracovej hlavy je unikatnym prvkom VR. Tento kandl je pochopitelne jednosmerny —
nie je v moci komerénych VR menit polohu hlacovej hlavy. Ak, tak prostrednictvom
technologickej podpory rozsirenej reality (kokpity, kabiny atd’.) dok4dZe menit’ polohu celého
hracovho tela, a to v synchronizacii s premietanym obrazom. Napriklad zariadenie VR Roller
Coster Simulator nahyba hra€a v zavislosti na premietanom obraze jazdy na horskej drahe
(napriklad v hre Epic Roller Coasters, 2018, B4T Games). Co vsak VR headset sam o sebe
umoziuje, je premietanie obrazu simulujuceho pohyb. Napriklad v spominanych simulatoroch
jazdy na horskej drahe, pretekarskych simulatoroch (napriklad Project Cars 3 VR, 2020, Bandai
Namco Entertainment), alebo simulatoroch padu z vysky/vyskovej budovy (napriklad Richie’s
Plank Experience, 2017, Toast). Vo vysSie zmienenych prikladoch sa vizualizacia pohybu
realizuje nezavisle na hraCovych vstupoch, moéze vSak byt iniciovand aj samotnym hracom
(napriklad Google Earth VR, 2016, Google). Nejde o manifestacie orientaénych metafor,

ale o sucast’ simulacie.

Kvo6li hardwarovym Specifikdm snimajuceho systému headsetu VR maji hry a aplikacie
z perspektivy tretej osoby na tejto platforme minoritné zastupenie. Menovat’ mézeme napriklad
Lucky’s Tale (2021, Playful Corp), Astro Bot Rescue Mission VR (2018, Sony Interactive
Entertainment Europe), €1 Moss & Moss 2 Bundle (2022, Polyarc). Herné avatary z obdobnych
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titulov svoju vertikalitu v zavislosti na stave Statistiky Zivota menia. Je vS§ak vhodné podotknut’,
ze napriek kategorii hier ,z perspektivy tretej osoby” maju vysSie zmienené tituly prvky
perspektivy z prvej osoby, jednoducho preto, Ze poskytuju spatno-vizebné informacie o polohe
hracovej hlavy, pripadne este pohl'adu oci ¢i polohe kontroleru. Tieto informacie maji potom
podobou pohybu obrazu zavislého na pohybe hraca. Aj v tejto skupine vSak existuje vynimka,
konkrétne videohra Hellblade: Seuna’s Sacrifice VR Edition (2018, Ninja Theory).
Ide o hru z tretej osoby, ktora vacsinu hernej doby nevyuziva snimajici systém headsetu,

a tym padom neumoznuje hracom ziadnu kontrolu nad kamerou.

Zhrnutie:

Metafora ZIVOT/ZDRAVIE/VITALITA JE HORE Desktop | VR
znazornenie Statistiky zivota komponentu pomocou metafory nadoby v v
videohry: posturika nehernych komponent v v
videohry: posturika avatara v X

Tabulka 03:ZIVOT/ZRAVIE/VITALITA JE HORE (zhrnutie)

Tato metafora sa vo VR 1 desktopovych videohrach manifestuje prostrednictvom metafory
nadoby. Zivot je znazorneny ako substancia, ktora je v nidobe umiestnena. Poloha hladiny
v nddobe na Skale vertikality koreluje s hodnotou zivota. Metafora sa vyjadruje taktiez
prostrednictvom posturiky postav a d’alS§ich komponentov. Postavy a komponenty s nulovou
hodnotou Zivota st ochabnuté (bliz§ie povrchu plochy virtualneho sveta), alebo leziace, zatial’,
¢o zijuce postavy a prosperujuce komponenty su (aspont do urcitej miery) vzpriamené.
V pripade aplikacii z pohl'adu prvej osoby virtualna realita neumoZiluje zmenu posturiky
herného avatara, iniciovani vypoctovou jednotkou. Zmena Statistiky Zivota je vyjadrena
zmenou vlastnosti obrazu. Zmena polohy avatara (aj) na Skale vertikality moéze byt vyjadrena
aj pomocou manipulacie kamery obrazu, tuto praktiku vyuzivaji napriklad simulatory, alebo

filmy. Nepouziva sa pre vyjadrenie zmeny stavu Statistiky zivota.
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4. 1. 2. Dominancia je hore

DOMINANCIA JE HORE je metafora vyjadrend na Skale vertikality. Vizualne byva
zastipena dvoma spOosobmi — vertikdlnym rozmiestnenim posudzovanych prvkov,
alebo ich rozdielnou velkost'ou. Niektoré oblasti su pritom s vertikdlnou Skalou spété uzsie,
u inych je zauzivané vicSie mnozstvo alternativ. S urCitymi spdsobmi manifestacii tejto

metafory sa mdézeme Casto stretnit’ aj mimo videoherné aplikacie.

V pripade vertikdlneho rozmiestnenia prvkov sa (v urCitom ohlade) nadradené hodnoty
nachadzaju tradi¢ne vyssie. Casto vsak hra v ich topografii rolu viacero faktorov. Silny vplyv
maju napriklad pravidla uzivatel'ského dizajnu odvodené od kognitivnej psycholdgie vnimania,
¢1 pouzitie celkom iného konceptu usporiadania, v ktorom hra os vertikality minoritna rolu.
Medzi konvencne silné priklady patri umiestnenie v rebricku na zaklade dosiahnutého skore
(Space Trainer, 2017, I-llusions), zoradenie obsahu na zaklade popularity, ¢i zoradenie
vysledkov vyhladavania na zéklade podobnosti so zadanym odkazom & predpokladanej

potrebnosti ¢i uzitocnosti.

V druhom pripade je dominancia vyjadrend pomocou vel'kosti porovnavanych prvkov —
nadradené prvky su vysSie a/alebo vicSie. Aj v tomto pripade je vyslednéd grafickd podoba
posudzovanych prvkov opit’ ovplyvnena protichodnymi faktormi, ktoré sa neodvijaji
len od pojedndvanej metafory. Prikladom manifesticie metafory je Skalovanie velkosti
nepriatelov vo videohrach, kedy signifikantne véc¢Sie rozmery tychto postav stvisia
s ich schopnostami a silou, pripadne su eSte viazané na koniec urcitého dejstva v pribehu —
odtial’ anglické pomenovanie final boss. K podobnému Skalovaniu samozrejme moze dojst
aj v inych pripadoch a u inych predmetov ¢i charakterov, napriklad u zbrani. Do Skalovania
pritom nemusia byt’ zaradené¢ vSetky prvky suboru danej kategérie (napriklad vSetci nepriatelia,
alebo vSetky typy nepriatelov). Stava sa, Ze je metafora znazornena ako kontrastny
a vynimo¢ny pripad'!®. V prostredi virtualnej reality sa so $kdlovanim nepriatelov a inych
hernych elementov mdzeme stretnut’ tiez, napriklad vo videohre Elven Assasin (2022, Wenkly

Studio Sp. z 0.0.).

113 Napriklad zbrait BFG 9000, ktord sa objavuje v hernych sériach spolo¢nosti id Software, najéastejsie v
hrach Doom, alebo Quake. Debutovala vo videohre v Doom II, 1994, GT Interactive. Velkost ostatnych
zbrani v hrach s ich u¢innost’ou nekoreluje, puska BFG 9000 je hyperbolizovane a trochu karikatirne
rozmerna, zaroven svojou efektivitou vyrazne prevysuje vsetky ostatné.

50



Je zaujimavé, Ze k porovnavaniu a identifikacii vacsieho, ¢i vyssie polozeného prvku dojde,
aj ked vsetky porovnavané prvky nie su viditeIné, ani ich aktualizacia neprebieha v Case
bezprostredne po sebe. Optikou tedrie gestaltu ide v takych pripadoch o zoskupenie
akomparaciu prvkov na zéklade =zdkona podobnosti. Podobnost’ vSak nemusi
byt vyhodnocovand len na zdklade vizudlnych (a dalSich zmyslovych) vlastnosti

porovnavanych prvkov, ale napriklad aj na zaklade ich funkcie.

V nehernom prostredi sa s manifestaciou tejto metafory v digitdlnom svete stretdvame
napriklad pri zvicSeni (a d’alSom grafickom zvyrazneni) ikon (textov), ktoré su zvolené
(aktivované) alebo na ktoré uzivatel’ mieri kurzorom (krok predchédzajici zvoleniu), ktoré teda
dominuju niecej pozornosti. V pripade VR plni rolu kurzorov laser mieriaci z kontroleru, alebo
systém snimjuci pohyb oci. Spitna vézba poskytovand systémom je v pripade interakcie
pomocou zraku obzvlast’ dolezita. Texty su Casto prili§ blizko u seba, nez aby bolo bez spitnej
vizby jasné, ktory z prvkov je vo vybere. Na komerénom trhu je tito technoldgia pomerne nova
a stale relativne malo zastipend — uzivatelia s iou teda nemaju tol’ko sktisenosti. Prvé komeréné
VR zariadenie so zabudovanym systémom pre snimanie o¢i bolo uvedené spolo¢nostou FOVE
v roku 2014. Kvdli technologickym a ergonomickym nedostatkom vSak ostalo v zavese
za svojou konkurenciou bez moznosti zrakového ovladania (porovnaj s Duchowski''®).
T4 neskor sice taktieZ pridala moZnost’ snimania pohybov o¢i do svojho repertoaru moznosti
interakcie (HTC — 2019, Oculus — 2022), stdle vSak ide o doplnkovy prvok ovladania,
na ktory sa vyvojarsky segment aplikacii musi najskor adaptovat’, aby sa z neho stal Standard.
Vynimkou je zariadenie Apple Vision Pro, ktoré vstipilo na trh v roku 2023. Vyuzivanie
snimania o¢nych pohybov je v Apple Vision Pro oproti ostatnym typom headsetov

integrovanejsie a zarovei ponuka viac moznosti (porovnaj s Apple Vision Pro''®).

Od desktopového prostredia sa v otazke Skalovania virtudlna realita 1i81 tym, Ze v priebehu
hry spravidla nemeni velkost herného charakteru (v jej pripade teda vicSinou velkost
samotného hraca). U desktopovych hier sa s tym stretdvame napriklad po tom, ¢o hra¢ ziska
(Casto skonzumuje) urcity Specidlny komponent, ktory ma vplyv na jeho Statistiky (napriklad

v hre Kirby and the Forgotten Land (2022, Nintendo). Niekol'ko malo aplikacii na virtudlnu

14 Duchowski, A. T. Eye tracking technology: Past, present, and future. Journal of ACM. 2019. ro¢. 18. ¢. 4.
s. 1-14.
115 Apple Vision Pro. [online], [cit. 09.06.2024] Dostupné z: <http://www.gamestudies.org/0102/newman/>.
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realitu umoziiuje aspoil manudlne nastavenie vySky herného charakteru pred samotnym
vstupom do hry, tak ako to pozname z hier z desktopového prostredia. V zasade vSak ide
o aplikacie plniace funkcie socidlnych platforiem s variabilnou mierou gamifika¢nych prvkov
a zahrnutych hernych aktivit (VRChat, 2014, VRChat; Rec Room, 2016, Rec Room:;
AltspaceVR, 2023, Microsoft''°). Poslednou kategériou VR aplikacii umoztiujucich $kalovanie
velkosti vlastného avatara st hry, kalkulujice jeho velkosti na zaklade vysky hréaca
(podl'a vzdialenosti headsetu od zeme, alebo na zdklade snimacich systémov v celotelovych
oblekoch, ¢i senzoroch v headsete, ru¢nych a noznych kontroleroch). Okrem vyssie
zmienenych sociadlnych aplikacii do tejto kategorie patri napriklad Gorilla Tag (2023, Another
Axiom), The Thrill of the Fight — VR Boxing (2016, Sealost Interactive LLC) alebo Ghosts
of Tabor (2023, Beyond Frames), ktoré pracuju s informdciami z headsetu a ru¢nych
kontrolerov. Vysku a polohu tela hraca za pomoci noznych kontrolerov kalibruje napriklad

tane¢nd hra Dance Dash (2023, Debuff Reality).

Vicsina aplikacii teda s vySkou hraa ani herného avatara nepracuje a vyvaruje
sa tak technicky naroc¢nej ulohe kalibracie prostredia a jeho objektov voci uzivatelovi.
V aplikaciach, ktoré Skélovanie velkosti herného charakteru umoziuji sa casto stava,
ze v prostredi, ktoré¢ sa snazi verne simulovat fyzikdlne zakony, niektoré vzdialenosti
aj o niekol’ko centimetrov neodpovedaju zamysl'anému zobrazeniu — kolizie hraca'!’, objektov
a dalSich komponentov st posunuté. Aplikacie na virtudlnu realitu v sticasnosti Standardne
nepracuju s vyobrazenim celého tela hra€a — obmedzuji sa hlavne na ruky, po zapéstie
¢1 az po rameno (napriklad Arizona Sunshine 2, 2023, Vertigo games po zapestie; Assassin’s
Creed Nexus VR, 2023, Ubisoft po rameno), pripadne ruky a hrud’ (napriklad Elven Assasin,
2022, Wenkly Studio Sp. z 0.0.). V pripade, ak zobrazuji nohy, opat’ redukuji ich model
po prvy kib — teda po &lenky (napriklad Final Soccer VR, 2016, Ivanovich Games).
Ak telo zobrazuju, az na par vynimiek je toto zobrazenie motivované estetickymi otazkami,

teda telesnost’ nie je v takych pripadoch sucastou hernych ciel'ov (napriklad Project Cars 3,

116 V3etky tieto aplikacie najdeme na distributorskych platforméach Steam a Oculus shop medz

i videohrami.

7 Termin ,,kolizie" je prevzaty z prostredia 3D grafiky a tzv. hernych motorov (game engines). Oznaduje
hranice, ktoré grafici a vyvojari nastavia pre jednotlivé objekty. Bez tychto hranic nekladu objekty v
priestore ziaden odpor. ,,Posunuté kolizie" (Co je taktiez termin z tohto prostredia) mézu vyzerat’ napriklad
tak, ze predmet, ktory drzi postava v ruke, sa nachadza niekol'’ko centimetrov od tejto ruky. Spravne kopiruje
jej pohyby, no je od nej neprimerane vzdialeny. Dal§im prikladom je hrou vyhodnoteny zésah zbrafiou do
tela hraca (ktory sa odrazi na hodnotach jeho Statistik), pricom vSak zbran nepretla graficky znazornené
hranice jeho tela. Ciel'om grafikov a vyvojarov teda je, aby kolizie prekryvali grafické hranice
renderovanych objektov.
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2020, Bandai Namco Entertainment, kde je postava zobrazend v sede a jej proporcie
odpovedaju telu zdravého Cloveka; Spider-Man: Far From Home Virtual Reality, 2019, Sony
Pictures Virtual Reality, kde je pri snimani hlavy a rak uzivatel'a zachytena dynamika pohybu
celej postavy avatara. Pohyby tela st neprirodzené, koncatiny nenasadaji anatomicky spravne
na velké kiby.) Herné ciele vo vzt'ahu k telesnosti sa nutne odvijaji od videoherného Zanru —
napriklad v pripade stiel'aiek (first person shooting game, FPSG ) je Ziaduce, aby mali vSetky
zobrazené Casti tela nastavené kolizie a mohli tak byt zasiahnuté. U socialnych aplikacii,
zavodnych videohier (atd’.) je zobrazovanie celého tela (respektive jeho vacsej Casti, ktora

neodpoveda len kon¢atindm zahrnutym do procesu interakcie) z hl'adiska gameplayu zbytocné.

Zhrnutie:
Metafora DOMINANCIA JE HORE Desktop VR
rozmiestnenie posudzovanych prvkov v v
rozdielna velkost’ prvkov N4 N4

Tabulka 04: DOMINANCIA JE HORE (zhrnutie)

Tato metafora sa v desktopovom prostredi i prostredi VR manifestuje pomocou dvoch
sposobov. Prvym st priestorové vztahy posudzovanych komponentov, druhym rozdielna
velkost’ prvkov. Pre GispeSni komparaciu prvkov nemusia byt’ vSetky z nich aktivne. Zaroven

nemusia byt do manifestacie metafory zapojené vSetky prvky rovnakej skupiny.

4. 1. 3. Narocnost’ je hore

Metafora NAROCNOST JE HORE je metafora na 8kale vertikality,
ktora sa manifestuju hlavne v prostredi videohernych aplikécii. V rdmeci nich totizZ hra¢ casto
usiluje o dosiahnutie pokroku, definovaného ciel'mi hry. Na tomto mieste by sme radi odlisili
pokrok a posun, pretoze by sa mohlo zdat’, Ze v ne-videohernych aplikéaciach sa pokrok Casto
prejavuje smerom dole (napriklad pri skrolovani webovej stranky), alebo doprava (napriklad
pri prehravani videa). Tieto pripady radime do kategdrie posun, respektive posun/priechod
nejakou cestou. Zdrojovou doménou je tu CESTA (X je CESTA), ohrani¢end zaciatkom

a koncom, po ktorej sa wuzivatel posuva. Okrem toho, Ze sa obsah na monitore
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pri skrolovani skutocne pohybuje, je mozné pomocou pohybu vysvetlit' aj priechod napriec¢
jednotlivymi lexiami (webovymi strankami) hypertextu. Obsah na monitore sa meni
pri priechode z jednej stranky na druhti = uzivatel’ sa pohybuje medzi strankami. Doélezité
taktiez je, ze pre umoznenie tohto pohybu nie je nutny ziaden uzivatel'sky vyvoj (ziaden jeho
progres), ktory sa predpokladd v pripade konania pokroku. Namiesto miery pokroku
pohybujicej sa po vertikdlnej osi sa v desktopovom aj VR prostredi Casto stretdvame
s pokrokom smerujicim zlava doprava. M6ze mat’ vizualnu podobu substancie v nadobe
a vyuziva sa pre vyjadrenie stavu dokoncenia nejakého tkonu. Prikladom moze byt inStalacia
aplikacie, miera  dokonCenia  videoherného  prvku (v strategickych  hréch,

kde hrac stavia bojové jednotky a budovy, napriklad Starcraft 2,2010, Blizzard Entertainment).

V oblasti desktopovych videohier sa stretdvame so Struktirou diegetického menu,
ktora je zakotvena v narative cesty za urcitym cielom. Tym moze byt napriklad hrad, hora,
alebo planéta, alebo naopak miesto nachadzajuce sa v podzemi. Trasa pritom méze kopirovat’
vertikdlnu, alebo horizontilnu os, alebo mdze pozostavat’ z ich kombindcie. Progres hraca
v ramci aplikdcie je potom vyjadreny jeho umiestnenim na pomyselnej ose/osiach tejto trasy.
Reprezentativne priklady Stylizovanych menu moézeme najst’ vo vSetkych troch hrach série
Crash Bandicoot Trilogy (2017, Activision). V prvom diely je menu Struktrované
ako horizontalna pat po suostrovi (smerom doprava), s niekol’kymi vertikalnymi vystupmi,
ktora je ukonCena strmym stlipanim na vrchol hradu. K najvysSej veZi hradu je nakoniec
ukotvend vzducholod’ s hlavnym nepriatefom. Menu v druhom diely pozostava z piatich
poschodi. Z kazdého poschodia vedie pat’ portdlov do jednotlivych levelov, a Siesty portél
za ktorym na hraca ¢akd stiboj jeden na jedného s nepriatelom. Ked’ hra¢ uspesne zvladne
vSetkych pit’ levelov a porazi nepriatela v stiboji, odomkne pristup do dalSieho, vysSieho
poschodia. V obidvoch pripadoch je zjavna korelacia medzi hracovym pokrokom v ramci
hry & jej pribehu a jeho umiestnenim na Skalach vertikality a horizontality.
Zaroven sa predpoklada, Ze sa naro¢nost’ hry pocas jej priechodu st'azuje. Tento narast nemusi
byt linedrny, mal by vSak byt v zdujme zachovania hraCovej motivicie a angazovanosti
(imerzie) pritomny (porovnaj s Joessel, Pichon & Bavelier''®). Znazornenie pokroku v druhej
hre je rozdelené rovnomerne, v pripade prvej hry sa da posun na osi vertikality interpretovat
ako (zaverecnd) gradacia (deja 1 narocnosti gameplayu). Treti diel Crash Bandicoot v tomto

zmysle s vertikalitou nepracuje vobec. VacSina menu je Struktirovand v horizontalnej rovine,

118 Joessel, F., Pichon, S. & Bavelier, D. A video-game-based method to induce states of high and low flow.
Behavior research methods. 2023. ro¢. 54. ¢, 3.s. 1- 33.
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posun prebieha zl'ava doprava. Niektoré (tajné) levely sa objavuji aj v nizSie polozenych
oblastiach, pod troviiou hlavného menu. Ich umiestnenie je vSak motivované statusom
,tajnosti” — v menu su sice pritomné uz od zaciatku, hra¢ sa k nim vsak do urcitého momentu
(spravidla do splnenia konkrétnych podmienok) nema ako dostat’, ani o nich dokonca nevie,

a tak je ich objavenie prijemnym spestrenim podporujicim pozitivny zazitok z gameplayu.

V pripade virtualnej reality je vertikalna $trukturacia diegetického menu rarita. Stylizacia
uzivatel'ského prostredia do 3D priestoru s interaktivnymi prvkami je sice pomerne Castym
dizajnérskym rieSenim tvorby menu, takéto priestory vSak byvaju vo vacSine pripadov
rozlozené horizontalne (napriklad Robo Recall, 2017, Epic Games; Super Hot VR, 2016,
SUPERHOT Team; Arizona Sunshine, 2016, Vertigo Games). Ako bolo zmienené vysSie,
vicsina hier (a aplikacii) na virtudlnu realitu sprostredkuje uzivatel'ovi perspektivu ovladania z
prvej osoby a pomocou snimacicho systému (Ciasto¢ne) kopiruje jeho pohyb. Uzivatel
spravidla nemeni svoje umiestnenie na Skale vertikality — ak, tak len v rade desiatok
centimetrov, od vzpriamenej pozicie po 'ah na podlozku. To nie je dostato¢ny priestor pre 3D
diegetick¢é menu v podobe priestoru, maximalne len pre vertikdlne 2D nediegetické menu,
ktoré virtudlna realita preberda od desktopovej predlohy (napriklad Beat Saber, 2019,
Beat Games).

Na druhtl stranu méa hrad¢ (vo vécSine zariadeni VR) pomerne velku slobodu pohybu
v priestore po horizontalnej osi. Pomocou vlastného chddze sa mdze pohybovat’ v radiuse
niekol’kych metrov, pricom tato vzdialenost modze byt eSte rozSirena pohybom
sprostredkovanym kontrolermi (napriklad v podobe teleportacie avatara, tzv. hladkej
lokomoécie!'? (smooth locomotion), pomocou pohybov kontrolerov!?® atd’.). Sprostredkovany
pohyb by bol samozrejme mozny aj v pripade vertikalneho diegetického menu, no aplikovany
nebyva. NajbliZSie k nemu mé menu vo videohre Richies Plank (2017, Toast), ktoré na seba
berie podobu (vertikdlne usporiadanych) tlacidiel vo vytahu, priom kazdé poschodie
predstavuje urcity typ aktivity, ktory sa da v hre vykonavat’. Po stlaceni prislusného tlacidla,
vytah  odvezie wuzivatela na zvoleni  zastdvku. Tento proces sa  vSak
da obist’ — po tom, ako sa uzivatel’ odvezie do prislusného poschodia, ziska a osvoji si schopnost’

lietat’, moze ju vyuzit' k vlastnej preprave medzi poschodiami bez nutnosti cestovania vytahom.

119 Uzivatel'ov pohyb v priestore je kontinuéalny, stimulovany pomocou kontroleru alebo iného ovladaca.

120 Uzivatel mava rukami ako pri plavani, alebo ako pri chodzi.

55



Uzivatel teda moze vyuzivat vertikdlny rédzcestnik (budovu s jednotlivymi
poschodiami/levelmi) bez toho, aby volil jednotlivé moznosti v povodnom zamyslanom menu

(tlacidla vo vytahu).

Sposob ovladania letu vSak nie je naprie¢ jednotlivymi aplikdciami unifikovany.
Preto je pred usek, ktory zahfiia simulaciu letu, zaradeny navod (tutorial), ktory méze mat
podobu kratkej vizualnej inStruktdze (napriklad FEagle Flight, 2016, Ubisoft), vizualneho
znazornenia (napriklad Richies Plank, 2017, Toast), slovného popisu Iron Man VR (2020, Sony
Interactive Entertainment) atd.. Inymi slovami — vyvojari aplikdcii nepocCitaji s tym,
ze ich uzivatel' prichddza s vedomostou, ako danu aplikaciu ovladat, alebo minimalne

ako v nej lietat’.

Lietanie nie je jedind akcia, ktord byva vo VR predmetom instruktaze. Tutoridly zvyknu
vysvetlovat’ aj spdsoby ovladania strelby, volby moznosti z menu, sprostredkovanej
horizontdlnej lokomoécie (chodze/behu) atd.. Niektoré konkrétne akcie st vSak spojené
s urcitymi pohybmi a tlac¢idlami na kontrolery CastejSie, iné maji niz$i status konvencnosti
ovladania. Moznost’ lietania je naviac vo virtualnej realite aj v beznom Zivote zastipena ovel'a
menej, nez moznost’ chddze alebo sprostredkovanej horizontdlnej lokomocie — ma slabsiu
skusenostnt bazu. Z toho vyplyva, Ze pre I'udi je prirodzenejsSie a intuitivnejSie pohybovat
sa vo virtualnej realite po horizontdlnej, neZ po vertikalnej osi. Akt letu naviac komplikuje
skuto¢nost’, Ze umoznuje pohyb medzi osami X,Y a Z, zatial’ o vertikalny pohyb je menej

komplexny a zahffialen osi X a Y.

S témou pohybu vo virtudlnej realite je uzko spojend téma kinetdzy. Meta-Stiidia pricin
nevol'nosti uzivatelov VR!?! neodhalila Ziaden rozdiel v miere nevolnosti spdsobenej smerom
pohybu po osi X, Y alebo Z. Preukazala vSak vyznamnu pozitivhu korelaciu medzi
nevolnost'ou a uzivatel'skym pohybom v priestore, ktory nie je iniciovany fyzickym pohybom
tela (chodzou). Pohyb sprostredkovany pomocou kontrolera, klavesnice alebo iného
periférneho hardwaru, ktory nepodporuje chodzu, zvysuje riziko nevolnosti. Dolezitti rolu
hraju faktory rychlosti, plynulosti a trvania pohybu, ostrosti obrazu a dalSie. Vyskumy
dokladajt, ze po opakovanom vystavovani sa tomuto dévodu vzniku kinetdzy si naitho vicSina

I'udi zvykne a nevol'nost’ vyrazne ustlpi, az Gplne odznie.

12l Chang, E., Kim, H. T. & Yoo, B. Virtual Reality Sickness: A Review of Causes and Measurements.
International Journal of Human-Computer Interaction. ro¢. 36. €. 17. 5. 1658-1682.

56



Daldim faktorom, ktory ovplyviiuje moznost fyzického i sprostredkovaného pohybu
v priestore, je vyvoj vykresl'ovacej schopnosti technologie VR a jej vypoctovych jednotiek
(pre informacie o vyvoji hibky priestoru vo VR videohrach porovnaj s Luo, H. a spol.'??).
Priblizne do roku 2017 videohry na virtualnu realitu kvoli obmedzeniam plynticim z pomerne
kratkej vykresl'ovacej vzdialenosti a nizkej vypoctovej vykonnosti vypoctovych jednotiek
s vertikalitou priestoru v ramci level dizajnu priliS nepracovali. Ak sa dovtedy vyskytovali
vo videohrach nejaké vyskové rozdiely, neslo o panoramatické scény s hibkou obrazu,
ale o podstatne kratSie vzdialenosti v ramci niekol’kych jednotiek metrov. Priblizne do roku
2016 dominovali trhu s VR videohrami indie $tadia (Job Simulator, 2, Owlchemy Labs; Super
Hot VR, 2017, SUPERHOT Team; Arizona Sunshine, 2016, Vertigo Games), ktoré¢ nadobudli
svoje veduce postavenie hlavne na zaklade atraktivity hernych mechanik, nie prepracovaného
vizualneho spracovania. To bolo va¢§inou naopak pomerne jednoduché ¢i vyrazne Stylizované.

Topografia menu a levelov bola rozvinuté len na rovine horizontality.

Spominany Richies Plank (Toast) je hra z roku 2017, ktora pracuje s vertikalitou v rade
niekol’kych stoviek metrov a radi sa tak do malého poctu vynimiek v ramci tohto obdobia.
Jej pointou je totiz vyviest’ sa vytahom do osemdesiateho poschodia vyskovej budovy, prejst’
sa po drevenej doske a skoc€it’. Okrem toho hra pontika d’alSie herné mody zaloZené na lietani,
kedy ma hra¢ moznost prehliadnut’ si panordmu ostrovného mesta. DalSou vynimkou
je aplikacia Google Earth VR z roku 2016, od Google, ktord uzivatel'om prezentuje foto-skeny
lokacii (od roku 2017 aj street view), naprie¢ ktorymi sa mozu vol'ne do vSetkych smerov
pohybovat. Za zmienku stoji taktiez indie titul z roku 2017, Lone Echo (2017, Microsoft
Windows), v ktorom sa z uzivatel'a stdva obyvatel’ vesmirnej stanice s nulovou gravitaciou,

v ktorej sa pohybuje do vSetkych smerom pomocou odrdZania a pritahovania sa k objektom.

V roku 2017 wvstipilo na trh s VR videohrami viacero AAA vyvojarskych Studii,
ktoré uviedli tituly s realistickejSou grafikou a prepracovanejSou topografiou priestoru
(napriklad Fallout 4 VR, 2017, Bethesda Softworks; Resident Evil 7 Biohazard, 2017,
CAPCOM Co., Ltd.; DOOM VFR, 2017, Bethesda Softworks; Skyrim VR, 2018, Bethesda
Softworks). Tituly zobrazuja vertikdlne rozsiahle priestory (budovy s vysokou klenbou,

122 Lyo, H., Li., Z., Liang, J., Li. G. & Yi, Y. Creating an Immersive Virtual Reality Game Space for
Multiuser, Synchronous Co-Located Collaboration: Design Considerations and Influencing Factors. Applied
Sciences. 2024. ro¢. 14. ¢. 5. 5. 2167-2189.
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horizont exteriéru atd’.). Niektoré z titulov podporuju urcitu mieru vertikadlneho pohybu v ramci
gameplayu — hlavne vyslap po schodoch, lezenie po rebriku, vyskoky a zoskoky alebo
vertikalnu teleportaciu. Vac¢sina z nich vsak stradala kvoli vysokym technologickym narokom,
v kombinacii s chybovostou v kontrole a ovladani (nepresnosti, nespravne nastavené kolizie,
vlastnosti pohybu spoésobujuce kinetdzu), performacnymi problémami (bugy a glitche),

grafickym limitom (nizka grafick4 vernost, problémy s nastavenim textar) a d’alSim.

Od roku 2019 zacali vznikat fotorealistické!'?> AAA tituly, (napriklad Asgard’s Wrath, 2019,
Oculus Studios; Boneworks, 2019, Stress Level Zero; Half-Life: Alyx, 2020, Valve; The
Walking Dead: Saints & Sinners, 2020, Skydance Interactive; Microsoft Flight Simulator,
2020, Xbox Game Studios), ktoré rapidne zniZili pocet uZivatel'skych a technologickych
problémov (v ratane faktorov vzniku kinetdzy). Zaroven pokracovali v trende prace
s vertikalitou prostredia — uzivatelia v nich mézu prechadzat’ uroviiami niekol'kych poschodi
(v pripade Microsoft Flight Simulator sa dokonca pohybuju v rade niekolkych desiatok

kilometrov).

Dotkli sme sa tu nieckol’kych dovodov, ktoré odvadzaju VR videohernych vyvojarov
od navrhovania vertikalneho diegetického menu. Mézeme zhrnut’, ze do roku 2017 topografie
VR videohier nepracovali s vertikdlnym pohybom uzivatelov. V nasledujicich rokoch bola
zjavna snaha o prehibenie priestoru a o zaradenie vertikality do gameplayu. Od roku 2019
do sucasnosti sa po prekonani technologickych limitov vertikdlne vrstvenie priestoru stdva
Standardom. Vertikalny pohyb ma teda pomerne kratku historiu a nema jednotny sposob

ovladania naprie¢ aplikdciami. Iniciacia letu'?

sa doposial’ nestala intuitivnou na zaklade
pocetnosti zhodnych skiisenosti uzivatel'ov). Letu vacSinou predchadza inStruktaz. Komplikuje
ho aj fakt, Ze umoziuje priechod medzi troma osami (X,Y,Z), porovnani s vertikdlnym
pohybom, ktory pracuje len s osami X a Y. Pohyb sprostredkovany (napriklad kontrolermi)
taktiez zvySuje riziko vzniku kinetozy, a bez sprostredkovania sa uzivatelia po vertikalnej

osi pohybovat’ nevedia. Cely problém zastresuje sposob ovladania z prvej osoby.

123 Fotorealisti¢nost’ je dand premennymi ako je vysoké rozlienie textur, pokrocilé techniky osvetlenia,
vysoky pocet polygénov modelov 3D objektov, presna fyzika a animécia, realisticky zvukovy design,
interaktivne prostredie.

124 1 et sme uznali za najefektivnejsi druh vertikalneho pohybu (v porovnani napriklad s chédzou po
schodoch).
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Zhrnutie

Metafora NAROCNOST JE HORE Desktop VR

viedohry: diegetické menu v X

Tabulka 05: NAROCNOST JE HORE (zhrnutie)

Tato metafora sa manifestuje v diegetickom menu Stylizovanom do narativu cesty.
Virtudlna realita s vertikalne orientovanymi diegetickymi menu nepracuje. Takyto typ menu
zvySuje pravdepodobnost’ kinetdzy a zaroven nie je tak uzivatel'sky privetivy (nie je intuitivny).
Virtualna realita namiesto toho uprednostiiuje nediegetické vertikdlne menu alebo diegetické

horizontalne menu.

4. 2. Ontologické metafory

Zdrojova doména tohto typu metafor je sytena fyzikdlnymi objektami a latkami,
zatial’ o cielovi doménu plnia abstraktné veli¢iny, ktoré nemaji charakter diskrétnych entit
¢1 substancii jedného druhu. Ich funkciou je referovat, kvantifikovat’ a porozumiet’ ciel'ovej

doméne na zéklade prenosu l'udskej skusenosti zo zdrojove; domény.

4. 2. 1. Metafora nadoby

Funkciou metaforickych nadob je obsahovat’ v sebe urcité veci, ktoré vd’aka svojej polohe
vnatri nadoby ziskavaju urcité¢ vlastnosti, aodliSuju sa tak od ostatnych veci,
ktoré su umiestnené mimo tychto nadob. Priestorové vztahy nadoby a veci, ktoré moze
obsahovat’, s variabilné — mozZno hybat’ s nadobou, alebo s objektami. Tieto nddoby sa mozu

do seba navzajom skladat’ a vytvarat’ tak vrstvy (porovnaj s Lakoff & Johnson'?®).

V pripade desktopovych aplikécii je nadradenou nadobou l'udskej percepcie zorné pole,
v ktorom sa nachadza obrazovka/monitor. Obrazovka v sebe obsahuje d’alSie nadoby, pri¢om

tieto nadoby nemusia byt uZivatelom explicitne uvedomované. Ked napriklad pracujeme

125 Lakoff, G. & Johnson. M. preklad Cejka, M. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host. 2002. s. 39-46.
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s nejakym programom (Microsoft Word), nemame pri tom vedome na pamiti, Ze je tento
program, jeho podoba aspOsoby interakcie snim podriadeny prislusnosti k ur¢itému
opera¢nému systému (Windows OP). V ramci hierarchie nadob si teda uvedomujeme hlavne

aktualne aktivnu vrstvu nadoby, nie tie latentne pritomné.

Spustené¢ programy sa nachadzaju v nadobe analégového okna, ktoré moze
byt’ minimalizované, maximalizované (tak, ze jeho okraje splyvaju s okrajmi monitoru), alebo
nim moze byt manipulované (mdze byt presiivané po ploche a mdze byt’ menena jeho velkost).
Limit poctu spustenych programov je dany vypoctovou silou vypoctovej jednotky,
v kombinacii s vlastnostami spustenych programov (ich zatazou na vykon zariadenia).
Niektoré programy moézu byt spustené viackrat, iné to neumoznuju. Niektoré programy
(napriklad internetové prehliadace) podporuju tvorbu d’alSich nadob, ktora je opiat’ v zavislosti
na charaktere programu potencidlne ¢iselne ne/obmedzend. Aktivacia viacerych aplikacii
vo VR je vyraznejSie obmedzovand. Spustenie viacerych 3D aplikécii, akymi su napriklad
videohry, nie je zdovodu performacnych limitov hardwaru vécSinou prakticky mozné
(teoreticky mozné je). Spustenie vysSSiecho poctu 2D aplikacii (napriklad internetovych

prehliadacov a komunikac¢nych softwarov) je mozné.

Uzivatel’ desktopovych programov moze zaZivat’ rdznu mieru angazovanosti a pocitov
imerzie vo¢i obsahom nadob, no vzdy sa bude nachddzat mimo ne. Jedine v pripadoch
prekraCovania Stvrtej steny dochddza k zvySenej vulnerabilite medzi nadobami vnutri a vonku
znaddoby monitora. Interpretdcia takychto situdcii zaleZi na zvolenom pristupe (napriklad

7 atd.)!?8. V pripade VR aplikacii je ich uZzivatel naopak nutne

Jorgensen'?®, Conway!?
umiestneny do vnutra nadoby komunika¢nej vymeny clovek-stroj. Po nasadeni (nddoby)

headsetu st jeho hlavné zmysly (zrak a sluch) z velkej Casti zahltené stimulmi z prostredia

126 Jgrgensen, K. Gameworld interfaces. London: The MIT Press, 2013. s. 125-127.

127 Conway, S. A circular wall?: reformulating the fourth wall for videogames. Journal of gaming and virtual
worlds, 2010. ro€. 2. ¢. 2. s. 145-155.

128 Pristupy autorov zvolenych ako priklady patria v sa€asnosti v problematike burania Stvrtej steny medzi
najpopulérnejsie. Jargensen existenciu tohto javu popiera a situacie, ktoré do tejto kategorie spadaju, oznacuje
terminom meta-reflexie (jeho konceptualizaciu prebera od Wolfeho). Conway vnima ako najvacsiu komplikaciu
teorii Stvrtej steny v stvislosti s videohrami to, Ze medzi hra¢om a hernym systémom neexistuje jasne stanovena
hranice (ako napriklad v divadelnej inscenacii, odkial’ termin ,,buranie/prekracovanie Stvrtej steny* povodne
pochédza. Recipient videohry totiz zastava dvojita tlohu: prislicha mu voyeristicka rola pasivneho konzumu

a zaroven je aj performerom, ktory konzumovany obsah spoluvytvara (je tzv. prosumer). Conway tito hranicu
umelo nastavuje pomocou svojej adaptacie Huizingovho magického kruhu a zaklada svoju definiciu
prekracovania §tvrtej steny na pohybe (nat'ahovani) tohto kruhu smerom k diegetickému alebo nediegetickému
svetu.
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virtualnej reality. Z prostredia mimo headsetu sa stdva nadoba, ktord VR obklopuje. Ako sme
zmienili vysSie (str. 48-49), vacSina aplikacii na virtualnu realitu podporuje pohl'ad z prvej
osoby a zahtna uzivatel'ské pohyby hlavy do komunikacnej vymeny. Niektoré zariadenia VR
(medzi nimi HTC a Oculus) z bezpecnostnych a technickych'? dévodov vymedzuju priestor,
v ktorom sa odporaca uzivatel'ovi pohybovat’ sa pomocou vertikalnej mriezky, ktord sa objavi
vzdy,

ak sa knej uzivatel' priblizi prili§ blizko. Tato mriezka sa objavuje nezavisle na tom,
¢1 a aka aplikacia je na zariadeni prave spustend. Vymedzuje oblast/nadobu, v ktorej by sa mal

uzivatel’ pohybovat’.

Rovnako ako v pripade desktopového prostredia, aj obsah virtudlnej reality je stratifikovany
do viacerych vrstiev nddob. Po spusteni zariadenia (HTC, Oculus) sa uZzivatel ocita
vo vychodiskovom prostredi (home environment), z ktorého moze spust’at’ aplikacie, realizovat’
nastavenia, iniciovat’ socidlne interakcie atd. Ak je v pripade zvolenej aplikacie videohra,
td je vacSinou rozdelend do ivodného menu a samotnej videohry, pripadne jej jednotlivych
levelov atd.. VsSetky tieto stupne maji vo virtudlnej realite podobu priestorov,
v ktorych sa uzivatel' nachadza, a s ktorymi moze do urcitej miery interagovat. Explicitnost’
ohranic¢enia tychto priestorov je variabilna. Niektoré menu a levely su ohrani¢ené virtuadlnymi
objektami a stenami, ktoré simulujii nddobu nejakého interiéru, alebo aspont ohrani¢eného
exteriéru (napriklad Job Simulator, 2016, Owlchemy Labs), iné¢ nie st ohrani¢ené vdbec
a uzivatel’ je obklopeny napriklad len farbou (Beat Saber, 2019, Beat Games). Ako spominaju

Lakoff s Johnsonom!'°

, konStrukcia nadob sa odohrava aj v podmienkach s minimom
vizualnych napovedi, ktoré by znacili jej presné ohraniCenie. V pripade, ked’ nie st k dispozicii
ziadne napovede, je vizualny priestor ohrani¢eny jednoducho nadobou nésho zorného pola

(napriklad v pripade hry Beat Saber).

129V prostredi v ramci mriezky dokazu senzory uZivatel'a a jeho pohyb spravne snimat’.
130 Lakoff, G. & Johnson. M. preklad Cejka, M. Metafory, kterymi Zijeme. Brno: Host. 2002. 5.39-47.
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V niektorych VR (napriklad Job Simulator, 2016, Owlchemy Labs'3!; The Lab, 2016,
Valve'??) hrach méZeme v ramci tendencie premeny nediegetickych textov na diegetické
pozorovat’ Stylizaciu menu do priestoru. Pri konstruovani diegetickych menu je vzdy nutné
zohl'adnit’ mnozstvo prvkov, ktoré obsahuju, aby sa takéto prostredia nestali pre uzivatela
neprehladné. V niektorych videohrdch je preto zvoleny kompromisny pristup,
kedy je cast menu videohry diegetickd, asama obsahuje vypocCtové =zariadenie,
ktoré sprostredkuje nediegetickti Cast’” volieb (napriklad Robo Recall. 2017, Epic Games).
Videohry, ktoré takymto spdsobom Stylizuji menu, tvoria nové (Strukturalne) metafory.
Zdrojovou doménou je nejaké komplexnejsie prostredie (napriklad mizeum vo futuristickom
svete v pripade hry Job Simulator, alebo experimetnalne laboratorium v pripade The Lab),

cielovou doménou je pocitacové menu a jeho elementy.

Rovnaky dizajnérsky pristup mozeme najst aj v desktopovom prostredi (napriklad
Helldrivers 2, 2024, PlayStation Publishing LLC!?), &astejdie sa viak obmedzuje
len na zastipenie nediegetickych prvkov v ramci gameplayu (napriklad Red Dead Redemption
2, 2018, Rockstar!*#). Zaujimavou vlastnostou takychto pripadov je, Ze umoziujii zobrazenie
diegetickej podoby nadoby (napriklad levelu) aj z vonku, na rozdiel od klasického sposobu
zobrazovania, ktory odkazuje kinteriéru nejakej nadoby pomocou ikon menu,

a tak diegeticku podobu nadoby vidime len zvnutra.

131 Hréag¢ sa nachadza vo svete robotov, v miizeu venovanému P'udom. Jednotlivé mody hry maja v ramci

hlavného menu podobu diskiet, a pre ich spustenie je potrebné vlozit tieto diskety do pristroja pred uzivatel'om.
Moédy hry su zaroven miizejné expozicie, ktoré maji robotom ilustrovat’ spdsoby l'udskej prace. Hrac je zivou
stcast’'ou tychto interaktivnych expozicii. Manipulacia s vlastnostami obrazu a zvuku je v menu realizovana
pomocou interakcie s tymto pristrojom. V ramci gameplayu manipuluje hra¢ za rovnakym tcelom s obsahom
cestovného kufru.

132 Hr4¢ sa nachddza v laboratoriu. Jednotlivé mini-hry (experimenty) st v hlavnom menu zndzornené ako
bubliny obsahujice zmenseninu prostredia zvolenej mini-hry. K spusteniu minihry si uzivatel’ musi polozit’
bublinu k blizkosti hlavy.

133 Hlavné menu je situované v interiéry vesmirmnej lode, po ktorej sa avatar pohybuje a interaguje s elementmi,
ktoré su v nej umiestnené. Nediegetické texty(v ramci menu) sa objavuju hlavne ako ovladacie panely v rdmci
tohto prostredia.

134 Herny avatar ma pri sebe fyzické objekty mapy a zurnélov, v ktorych méze nalistovat’ udaje, bezne sa
objavujtice v nediegetickom prostredi (napriklad ulohy, Statistiky atd’).
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Zhrnutie

METAFORA NADOBY Desktop | VR
zariadenie ako nadoba X N4
architektara systému (U, programy, elementy programov) ako nadoby v v

Tabulka 06: METAFORA NADOBY (zhrnutie)

Metafora nadoby sa v oboch prostrediach manifestuje na viacerych trovniach. V pripade
VR sa uzivatel’ nachddza v nddobe uzivatel'ského prostredia. Nadoby sa na seba mozu vrstvit’,

alebo moZu existovat’ simultanne nezavisle na sebe.

4. 2. 2. Telo ako nadoba, vlastnosti ako entity, personifikacia

V tomto bloku textu sa zaoberdme metaforami personifikacie (EXISTENCIA JE ZIVOT)
anadoby v suavislosti s telesnostou (EXISTENCIA ZNAMENA MAT FORMU,
TELO JE NADOBA PRE SELF, VLASTNOSTI SU ENTITY VNUTRI CLOVEKA)).

S personifikaciou pracuju desktopové 1 VR prostredia ¢asto, hlavne v prostredi videohier.
Hernym a nehernym charakterom v ramci gameplayu priradia urcité antropomorfné, zvieracie,
alebo rastlinné vlastnosti. Vac¢Sinou suvisia so vzhladom, schopnostou rieSit’ problémy
(inteligenciou a pudmi) a volou. Takéto entity st simuldciou existencie a Zivota v ramci
videoherného prostredia. VacSinou st jasne ohrani¢ené nadobou (2D znazornenia alebo 3D
modelu) svojho tela, alebo objektu, ktorému prisliichaju atriblty Zivota. Dojem personifikacie
modze byt stimulovany akciami tychto charakterov a objektov, alebo mdze byt vyvolany
na zaklade sekundarnych napovedi (rozhovorov, pisomnych pramenov o danom charaktere

alebo objekte atd’.).

Niektoré vybrané vlastnosti (Statistiky) tychto entit byvaju znazornené pomocou metafory

nadoby (napriklad Darksouls Remastered, 2018, Bandai Namco Entertainment!; The Sims 4,

135 Pre herného avatara zobrazuje vlastnosti vitality, vydrz, silu, obratnost,, odolnost’, inteligenciu, $t’astie
a vyjadrenia viery (faith) a naladenia (attunement), ktoré stivisia so Specialnymi schopnost’ami previazanymi
s fikénym svetom videohry.
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2014, Electronic Arts'*®). V prostredi VR je metafora nadoby pre zobrazenie $tatistik taktiez
vyuzivana (napriklad The Elder Scrolls V: Skyrim VR, 2018, Bethesda Softworks'*"), ¢asto
viak byva nahradena diegetickym znazornenim (napriklad Half-Life: Alyx, 2020, Valve'?®).
Personifikacia entity nie je podmienkou uzavretia nejakej jej vlastnosti do nadoby. Celkom
bezne sa stouto metaforou stretdvame napriklad v pripade batérie alebo hlasitosti zvuku

desktopového i VR zariadenia, o nie su antropomorfizované entity.

Personifikacia sa mdze prejavovat’ na urovni celého programu. V rdmci videohier sa tak deje
v pripadoch oznacovanych ako fenomén prekracovania Stvrtej steny. Napriklad v hre
The Corridor (2020, Thomas Mackinnon) sa videohra opakovane sama vypina, tesne pred tym,
neZ hrac stlaci cervené tlacidlo. Ako keby nechcela, aby tak konal. Generativne prisposobuje
svoj level dizajn a tlacidlo schovava a umiestituje ho na tazko dostupné miesta. Tato videohra
bola cielene navrhnuta tak, aby sa javila ako zivd/majuca osobnost’. Videohra v redlnom case
reaguje na hracske akcie, ¢im v kombindcii s d’al§imi interakciami s hrdCom simuluje
povedomie o samej sebe. Naviac su tieto jej interakcie (¢i uz slovné, alebo v podobe akcii

premeny prostredia) humorné, o dodava hibku prezentovanému charakteru videohry.

V prostredi virtudlnej reality k prekracovaniu Stvrtej steny prostrednictvom manipulacie
s vlastnostami a obsahmi média nedochadza. Dolozené su len pripady, kedy entity
videoherného sveta adresuju svoje repliky priamo hracovi (nie jeho avatarovi) a kedy vykazuju
znalost’ realii mimo ramec svojho fikéného sveta (napriklad The Stanley parable: Ultra Deluxe,

2022, Crows Crows Crows).

Rozpravaci st Specidlne pripady antropomorfizovanych entit, ktoré existuji bez explicitne
vyjadrenej naddoby tela. Nachadzaji sa vo vicsSej nadobe programu videohry, no sami st len
hlas ktorého zdroj nevidime. O rozpravacoch predpokladdme, Ze nejaké telo maji (ak maju
hlasivky a d’alSie organy ako l'udia). Metafora personifikacie (auditivne podnety su chapané
ako l'udia) predchadza a determinuje metaforu nddoby (auditivne podnety maju zdroj v nieCom

tele).

136 Pre hrateI'né postavy hra zobrazuje mieru naplnenia potrieb (hlad, potreba pouzit’ toaletu, energia, socidlne
potreby, hygiena, potreba vykonavat’ zdbavné a naplnujuce aktivity), mieru dosiahnutych schopnosti (napriklad
v oblasti varenia), pokrok v ramci kariéry, aspiracie a ciele, osobnostné ¢rty, emocie a nalady, vztahy s ostatnymi
postavami.

37 Pre herného avatara zobrazuje vlastnosti zdravia, staminy a energie vyuzivanej k ¢arovaniu, schopnosti

a zruénosti.

138 Hra zobrazuje $tatistiky Zivota a mnozstva nabojov na hodinkach.
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S personifikaciou sa stretdvame aj mimo videoherného prostredia. Prikladom su hlasovi
asistenti (najznamejSimi z nich su Siri od spolo¢nosti Apple, Google Assistant od spolocnosti
Google, Microsoft Cortana od spoloCnosti Microsoft a Alexa od spoloCnosti Amazon.
V porovnani s videohernymi rozprava¢mi maju hlasovi asistenti vizualny zdroj v rdmci svojho
prostredia (napriklad mobilné zariadenie). Dalsim prikladom mimo videoherného sveta je pan
sponka z Microsoft Word. Nezastupuje len urcity imaginarny charakter v ramci svojho
prostredia, ale je personifikaciou celej Casti programu (umiestnenej v nadobe v podobe
kancelarskej sponky), ktord suvisi s poskytovanim ndpovedi arieSenim wuzivatel'skych

problémov.

Specialnym pripadom manifestacie metafory nadoby je avatar uzivatel’a virtualne;j reality —
herny avatar moze byt chapany ako personifikacia uzivatel'a vzdy. V mnohych aplikaciach VR
uzivatel’ na zaklade nepritomnosti patri¢énych vizudlnych podnetov straca zmyslové napovede
k tomu, aby sam seba chéapal ako ohrani¢enu entitu. Ako zmiefiujeme vysSSie (s. 52),
v aplikécidch premietajicich pohl'ad z prvej osoby st Casto vizudlne znézornené len horné
koncatiny avatara, pripadne jeho trup a/alebo dolné koncatiny po ¢lenky. Malokedy ma uzivatel
vyhl'ad na kompletni a anatomicky spravnu repliku l'udského tela, s ktorou by sa mohol
na zéklade odpovedajucich priestorovych vztahov stotoznit’. Napriek tomu sam seba implicitne
vnima ako diskrétnu entitu a reaguje podl'a toho na podnety z virtudlneho prostredia. Tieto
reakcie st motivované sprievodnymi viscelarnymi pocitkami, ktoré sytia hlavny rozdiel medzi

uZzivatel'skym pocitom stotoZnenia s desktopovym a VR avatarom.

So zachovanim povedomia o self a jeho tvare sa beZne stretdvame v kazdodennom Zivote —
nemusime (zrakovo) vnimat’ svoje telo aby sme vedeli, Ze ho mame, a navigovali sa podl'a toho
v priestore. Na rozdiel od desktopovych aplikacii je virtualna realita schopna s tymto naSim
povedomim telesnosti cielene pracovat’ v ramci svojich videohernych mechanik. Nejde vSak
o pravidlo zovSeobecnitelné na kazdu uzivatel'sku skiisenost’ — uzivatelia mézu prezivat, Ze

telo nemaju.

Prikladom VR aplikécie pracujucej s uzivatel'ovym vedomim vlastnej telesnosti je videohra
Super Hot VR (2016, SUPERHOT Team). Ide o hru z prvej osoby, ktord snima okrem headsetu
aj ru¢né kontrolery, a ktora z hra¢ovho avatara zobrazuje len ruky po zapistie. Hra¢ vSak moze

dostat’ zasah aj do hlavy, do hrude alebo do niektorej z koncatin. Od ostatnych striel’aciek
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z prvej osoby sa tato hra 1isi v dvoch zasadnych bodoch: hra¢ sa musi uhybat’ vsetkym utokom
nepriatelov — nesmie dostat’ ani jeden zasah. Véc¢Sina hier ma zvycajne toleranciu niekol’ko
uderov, vtejto hre si ale hra¢ musi davat obzvlast  velky  pozor.
Druhym bodom je uniktna herna mechanika. Casopriestor videohry a elementy v fiom sa hybu
iba vtedy, ak sa hybe hrac. Ide o strategickt hru, v ktorej si mozno premysliet’ kazdy svoj t'ah.
Hra sice nevykresl'uje hracovo telo, no ddva mu nevidite'né kolizie. Hra teda vedie uzivatela

k tomu, aby vnimal celé svoje telo, aj ked’ zobrazuje len jeho Cast.

Zhrnutie

Metafory TELO AKO NADOBA, VLASTNOSTI AKO ENTITY, Desktop | VR
PERSONIFIKACIA

videohry: personifikidcia komponentov v v
personifikacia softwaru v X
personifikacia Casti softwaru N4 N4
videohry: vlastnosti ako entity nadob v v
personifikacia avatara v v

Tabulka 07: EXISTENCIA JE ZIVOT, EXISTENCIA ZNAMENA MAT FORMU, TELO JE
NADOBA PRE SELF, VLASTNOSTI SU ENTITY VNUTRI CLOVEKA (zhrnutie)

Metafora personifikacie videohernych komponentov sa manifestuje v oboch prostrediach.
Komponenty mozu mat’ vlastnosti, na zdklade ktorych st personifikované samé o sebe,
alebo im tieto vlastnosti mézu byt priradené v rdmci sekundarnych textov. Personifikovany
moze byt aj software alebo Casti softwaru, v pripade VR sme priklady tychto metafor
neidentifikovali. V oboch prostrediach sa stretdvame s metaforou nadob, ktord vyjadruje
vlastnosti personifikovanych komponentov. Tieto nadoby vSak nie st priamo vnutri tychto
komponentov. Na zaver sme sa venovali téme personifikacie videoherného avatara, ku ktorej
opdt’ dochadza v oboch prostrediach. Vo virtualnej realite dochadza k silnejSej telesnej
identifikacii s avatarom. Aj napriek zndzorneniu avatara, ktoré je Castokrat len Ciasto¢né
(nezobrazuje sa celé telo, ale len jeho diskrétne Casti), hrac (a niektoré videohry) dokdze vnimat’

avatara ako celistvy celok.
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4. 3. Strukturalne metafory

Strukturalne metafory sprostredkujii porozumenie nejakému konceptu (zdrojova doména)
na zdklade iného (komplexného) konceptu (cielovd doména). Mapovanie medzi doménami
prebieha na urovni Struktur javov, kedy sa zdoraznuju Specifické asocidcie a koreSpondencie

medzi elementmi zdrojovej a cielovej domény.
4. 3. 1. Sila je pohyblivy objekt

V pripade metafor, ktorych cielovou doménou je sila (SILA JE POHYBLIVY OBJEKT
a POHLAD JE SILA), spajame silu s ¢imkol'vek s potenciou menit’ svoje prostredie. Metafora
SILA JE POHYBLIVY OBJEKT sa v desktopovych aj VR prostrediach manifestuje
ako znazornenie nejakého sprostredkovatela vplyvu, ktory je extenziou uZivatela'*® vo
virtudlnom prostredi . MoZe ist’ napriklad o kurzor mysi (desktop), alebo bod dopadu pohl'adu
uzivatela, ktoré predstavujii moznost’ interakcie s objektami vo svojom prostredi (desktop aj
VR). Vo VR sa namiesto kurzoru zvykne pouZzivat laser, ktory vychddza z ovladaca a uzivatel’
nim pohodlne a presne mieri na vzdialenejsie texty nediegetickych menu. Sprostredkovatel'om
zmeny moéze byt aj videoherny avatar, ten vSak funguje na inej irovni nez vysSie menované

priklady. Tie st univerzalnejsie a prestupuju celé médium.

So znazornenim sily sa vo VR stretavame taktieZ pri kontrolerom sprostredkovanom pohybe
uZzivatela, pri teleportacii. Ak sa chce uZivatel teleportovat, musi stlacit’ prislusné tlacidlo
na kontrolery, ktoré aktivuje moZznost’ teleportu. Po jeho pusteni, alebo pri kombinacii s d’alSim
tlacidlom (zalezi na konkrétnej aplikacii) sa tento pohyb uskuto¢ni. DoélezZité pre nas je,
Ze potencia pohybu je znizornena ako cCiara, alebo prad svetla/farby (véacsinou v tvare
polobluku), ktora vychadza z ovladaca/ruky herného avatara a dopada na ur¢ené miesto presunu
(napriklad The Lab, 2016, Valve). Tato Ciara stelesiuje silu suvisiacu s pohybom avatara.
V desktopovom prostredi je pohyb avatara tradi¢ne iniciovany klédvesnicou, alebo kurzorom.
Ku grafickému znazorneniu trajektérie moznej trasy u vacSiny videohernych zanrov
nedochadza, vynimkou st napriklad niektoré strategické hry (napriklad Into the Breach, 2018,
Subset Games) .

139 McLuhan, M. preklad Simtnek, J. Jak rozumét médiim / Extenze ¢lovéka. Praha: Odeon. 1991, s. 7-44.
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Zhrnutie

Metafora SILA JE POHYBLIVY OBJEKT Desktop VR
sprostredkovatel’ zmeny vo virtualnom priestore v v
znazornenie trajektorie pohybu v V4

Tabulka 08: SILA JE POHYBLIVY OBJEKT (zhrnutie)

Tato metafora sa v oboch prostrediach manifestuje ako extenzia uzivatela, ktora
sprostredkuje nejaku zmenu v prostredi. MozZe fiou byt’ napriklad kurzor, laser alebo bod zraku
v pripade uzitia technoldgie snimajucej pohlad. Druhym prikladom manifestacie tejto
metafory je znazornenie trajektorie pohybu. Vo VR je tato manifestacia Castejsia, nakol’ko je to

jeden zo zauzivanych spdsobov pohybu uzivatela.

4. 3. 2. Pohlad je sila

Metafora POHLCAD JE SILA sa v prostredi VR a desktopovych zariadeni manifestuje
pomocou technologie snimania o¢nych pohybov. Téato technoldgia dnes patri k Standardnej
vybave komerénych headsetov Oculus Quest 2 aje dostupnd aj pre HTC. V desktopovom
prostredi nie je sice tak bezna, ale je dostupna. V nekomerénom sektore je vyuZivana hlavne
ako nastroj testovania v oblasti marketingu a dizajnu uZivatel'ského rozhrania, nastroj
medicinskej diagnézy. V komerénom sektore ako hardware pre hranie videohier,
alebo kompenzacna pomocka (napriklad zariadenia Tobii Eye Tracker 5, Eyegaze Edge, atd’.)

(porovnaj s Whitmire'4?).

Kratkej historii technologie snimania pohladu sme sa venovali uz na strane S51.
Ako sme zmienovali vysSSie, vidcSina sucasnych technologii vyuziva tuto technologiu
len ako doplnkovy prvok ovlddania, ktory véacSina dostupnych aplikacii nepodporuje
(s vynimkou Apple Vision Pro). HTC Vive Pro existuje vo variante podporujucej snimanie

o¢nych pohybov (HTC Vive Pro Eye), alebo vyuZiva rieSenia kompatibilnych tretich stran

140 Whitmire E. a spol. Eye Tracking in Virtual Reality: A Broad Review of Applications and Challgenges.
Virtual Reality. 2020. roc. 24. ¢. 3. s. 303-2021.
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(napriklad Tobii Eye Tracking). Oculus Quest Pro ma technologiu integrovanu v sebe od svojej
prvej verzie. Oba headsety pokryvaju rovnaki paletu moznych vyuziti v ramci oblasti
gamingu, tréningu a v profesiondlnych simuldtoroch, vo vyskume a testovani dizajnu
uzivatel'ského prostredia a v ramci socidlnych aplikacii. Zarovenn si vsetky (komercne
dostupné) aplikacie, ktoré podporuju ovladdanie prostrednictvom technoldgie snimajicej
pohyby oc¢i ovladané z pohl'adu prvej osoby. Cielom tohto dizajnérskeho kroku je zvysenie

pocitu imerzie a komfortného a intuitivneho uzivania technologie.

Vo videohrach je snimanie o¢nych pohybov vyuzivané pre mechaniku mierenia zbranou
(napriklad STAR WARS: Squadrons, 2020, Electronic Arts'*!), interakcie s diegetickym
(Eye of the Temple, 2021, Rune Skobo Johansen'*?) a nediegetickym videohernym prostredim
(HOLOFIT, 2021, Holodia!*}). Oblast’ vyskumu a testovania uzivateI'ského nespada do nasho
pola zaujmu. V4acSina profesiondlnych aplikacii a simulatorov taktiez nie (pretoze
su sprostredkované tretimi stranami, alebo, priamo vyvojarmi headsetov). Ide napriklad o
aplikécie sprostredkujuce komunikaciu, uspdsobené pre korporacné prostredie (napriklad VIVE
Sync, 2020, VIVE), podporujuce tréning buducich profesiondlov v rdznych oblastiach
(napriklad SimX (Nightingale), 2024, CB Insights), alebo pre edukéaciu a kolaboraciu
(Engage, 2024, SDK Integration Samples'**). Niektoré nich sa vSak daji najst’
aj na platformach Steam a Oculus shop (napriklad Engage). Ako sme uZ spominali v rdmci
popisu metafory DOMINANCIA JE HORE (str. 52), socidlne aplikacie sa na danych
platformach vyskytuju bezne. Z vysSie menovanych aplikacii (VRChat, 2014, VRChat; Rec
Room, 2016, Rec Room; AltspaceVR, 2023, Microsoft) vSak snimanie ocnych pohybov
nepodporuje ziadna. Podporuji ho aplikdcie, ktoré zaroven spadaju do kategorie

profesionalnych softwarov (pre obchodné schodzky, edukaciu atd’.), ako je napriklad Engage.

141 Vyuziva snimanie oénych pohybov v rdmci mechaniky zameriavania (nepriatel'ov) a navigécie lietajuceho
kokpitu, v ktorom herny avatar sedi. Pohl'ad smeruje (akcia) iné akcie, v tomto pripade mierenie zbrane a let
vesmirnej lode.

142V ramci akcif rieSenia puzzle vyuZziva snimanie oénych pohybov pre manipuldciu a interakciu s hernymi

objektami.

43 Vyuziva snimanie oénych pohybov pre kalibraciu obrazu (definovanim jeho stredu a horizontélnej roviny)
a pre interakciu s menu (ak sa hra¢ pozera na urciti moznost’ dostato¢ne dlho, hra povazuje tito moznost’ za
zvolenu).

144 Aplikacia prenasa obraz pohybu o¢i do virtualneho prostredia (ako pohl'ad avatarov), ¢im simuluje oény
kontakt a podporuje imerzivny a prirodzeny (znamy) zazitok z technolégie. Podporuje aj d’alsie funkcie, ako
napriklad analyzu uzivatel'skej miery a ohniska pozornosti voci prezentovanému obsahu.
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V menovanych pripadoch vystupuje pohl'ad ako sila (entita sprostredkujuca nejaku akciu)
v ramci videoherného sektoru (schopnost’ mierit’, interagovat’ s prvkami aplikécie). V ostatnych

pripadoch nehra rolu nositel’a zmeny v radmci svojho prostredia.

Zhrnutie
Metafora POHLCAD JE SILA Desktop VR
navigacia V4 V4
interakcia s elementmi v v

Tabulka 09: POHLAD JE SILA (zhrnutie)

Tato metafora sa v oboch prostrediach manifestuje pomocou technoldgie snimajucej o¢né
pohyby. Méze ovplyviiovat’ pohyb avatara a inych komponentov prostredia, alebo méoze plnit’
funkcie kurzoru (interakcia s prvkami prostredia, napriklad vyber komponentu, premiestnenie

komponentu atd’.)

4. 3. 3. Vidiet’ znamena dotykat’ sa

S pohl'adom suvisi este jedna identifikovana metafora — VIDIET ZNAMENA DOTYKAT
SA. Dotyk chépeme ako akciu predchddzajucu interakcii, ktord k nej vSak zarovenl nemusi
nutne viest. Uzivatel'ské akcie chapané ako manifestacie tejto metafory st teda zhodné
s akciami sytiacimi metaforu z predoslého odstavca. V minulom pripade sme sa zameriavali
na samotnu akciu, v rdmci tejto metafory si okrem uskutoc¢nenia akcie dolezité aj spétno-
viazebné informacie vysielané vypoctovou zloZzkou komunikaéného systému. Ich tlohou
je signalizovat’ potenciu nejakej akcie, alebo aktivaciu tejto potencie a jej premenu v akciu.
V prvom pripade prebicha dotyk, v druhom pripade nutne prebehol (jeho dizka je variabilna

a nemusi sa zhodovat’ s dobou trvania akcie).

Obsah, ktory je vystaveny pohladu, podlicha nejakej zmene. Efekty pohladu sa mdzu
odohravat’ na Urovni elementov (diegetického inediegetického) prostredia, alebo nimi je

zasiahnuté toto prostredie ako celok. V prvom pripade ma snimany pohl'ad vplyv na diskrétne
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elementy prostredia. M6Zu sa napriklad zvacsit’, alebo odlisit’ farebne (Eye of the Temple, 2021,
Rune Skobo Johansen). Do kategorie radime pripady, ktoré nejakym spdsobom znézoriuju
ohnisko snimaného pohl'adu, alebo ak ma toto ohnisko nejaké efekty na gameplay. Patria sem
situécie, kedy zariadenie renderuje ostrej$i obraz v mieste ohniska zrakovej pozornosti, alebo
ak sa vramci analyzy rozhodneme vizualizovat' data zachycujice pohyb uzivatel'ského
pohladu v &ase (porovnaj s El-Nasr & Drachen'*’). Ohnisko m4 na gameplay efekt napriklad
vo videohrach, ak pohyb objektu v ktorom sedi herny avatar/avatar samotny nasleduje smer

tohto ohniska (STAR WARS: Squadrons, 2020, Electronic Arts, Eagle Flight, 2016, Ubisoft).

Zhrnutie
Metafora VIDIET ZNAMENA DOTYKAT SA Desktop VR
dotyk predchédzajici akcii v v
dotyk signalizovany odozvou systému v v

Tabulka 10: VIDIET ZNAMENA DOTYKAT SA (zhrnutie)

Metafora sa v oboch prostrediach manifestuje pomocou technolégie snimajicej pohyb.
Dotyk (pohladu) predchddza manifesticiam metafory POHCAD JE SILA amdze byt

znazorneny pomocou odozvy systému (Casto vizudlnej).

4. 3. 4. Metafora cesty

S metaforou cesty uz sme sa v praci stretli, a to v ramci kapitoly o orienta¢nej metafore
NAROCNOST JE HORE. V tejto kapitole sme popisali uZivatel'sky priechod naprie¢ webovou
strankou a hypertextovymi odkazmi ako cestu so zaciatkom akoncom auzivatelom
(cestovatel'om), ktory sa po nej pohybuje (str. 53-54). Pisali sme v nej taktiez o diegetickych
menu, ktoré mézu byt explicitne znazornené ako cesta, spojend s pokrokom v ramci videohry

(str. 54-55).

145 El-Nasr, M., S. & Drachen, A. Game Analytics and Visual Analytics in Games. In Lankonski, P. & Bjork,
S. (ed.) Game Research Methods: An Overview. Morrisville: Lulu Press. 2015. s. 231-250.
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Priechod webovou strankou patri pod SirSiu kategoriu pripadov, kedy uzivatel’ interaguje
s nejakym obsahom média, ktoré ma zaciatok a koniec a da sa nim bud’ aktivne postvat,
alebo iniciuje jeho Start a nasledne pasivne vnima tento posun. St to teda situdcie, kedy uzivatel
nie¢im skroluje (napriklad webovl stranku, textovy dokument alebo nedeigetick¢é menu
nastaveni), prehrdva médium (video, alebo audiozdznam) atd’. VSetky tieto aktivity su vlastné

desktopovému aj VR prostrediu.

Diegetické menu a jeho rozlozZenie je zalezitost'ou level dizajnu. VysSie (str. 54) sme pisali
o diegetickych menu S$tylizovanych do podoby vypravy, ktoru podstupuje herny avatar.
Ako cesta vS§ak mdézu byt pojaté aj menej Stylizované, az nediegetické menu, ktoré znacia
zacCiatok a koniec priechodu hrou (napriklad videohra Project Cars 3 (2020, Bandai Namco
Entertainment'#°), ktora je dostupna aj v desktopovej aj VR verzii). To znamena, Ze cesta

nemusi byt explicitne vyjadrena v ramci nejakého Stylizovaného prostredia.

Okrem toho, Ze vlastnosti cesty mdze niest’ videoherné menu, moézu ho niest’ aj samotny
gameplay. Herné §tudié rozliSuju linedrne a otvorené herné svety, linedrne a otvorené narativy
(pripadne ziadne narativy), a pripady, ktoré sa nachadzaji na skéle medzi tymito dvoma pdlmi.
Videohry so striktne linedrnym gamedesignom dovoluju uzivatelovi priechod
hrou len postupne, tzn. po dopredu naplanovanej, linearnej trase s jasne vymedzenym koncom
a zaCiatkom (napriklad Crash Bandicoot Trilogy, 2017, Activision). Videohry s otvorenymi
svetmi davaju uZivatel'ovi naopak Uplnti vol'nost’ pohybu po priestore, ktory nie je linearny
(napriklad ~ Witcher 3: The Wild Hunt, 2015, CD PROJEKT RED). Videohry
so striktne linearnym pribehom maji nemenny sled udalosti, ktoré v rdmci nich hra¢ musi
absolvovat’ (napriklad Little Nightmares, 2017, BANDAI NAMCO Entertainment).
Vo videohrach s otvorenym pribehom hra ponuka viacero zakonceni, respektive vetveni
pribehu, ktoré sa odvijaji od konkrétnych uzivatel'skych akcii (napriklad Life is Strange, 2015,

Square Enix). Tieto dvojice kategorii sa mézu kombinovat’.

Problematike miery otvorenosti priestoru vo VR sme sa uz Ciasto¢ne venovali v ramci

kapitoly NAROCNOST JE HORE (str. 53-59). Kvéli hardwarovym narokom otvorenych

146V rdmci videohry existuje viacero modov hry a jednou z nich je tzv. kariéra. V ramci modu kariéry musi hra¢
absolvovat’ zavody a umiestnit’ sa na dostatocne dobrej pozicii, aby odomkol d’alsi progres (d’alSie zavody, auta,
doplnky atd’.). Jednotlivé levely (zavody), ktoré hrac postupne absolvuje, tvoria jeho priechod gameplayom,

a su teda cestou.
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svetov a pribehov vyvoj takychto aplikécii narasta az v rozmedzi poslednych rokov. Pionieri
otvorenych svetov (napriklad Skyrim VR, 2018, Bethesda Softworks) ¢elili vysokej chybovost'ti
systétmu. Niektoré videoherné s§tidia preto volili variantu polo-otvorenych svetov, ktorou
dokazali vybalancovat’" technologické naroky asvoj dizajnérsky zamer (napriklad

Half-Life: Alyx, 2020, Valve).

Zhrntuie
METAFORA CESTY Desktop VR
line4rne vizualizacie cesty V4 N4
posun v ramci média N4 N4

Tabulka 11: METAFORA CESTY (zhrnutie)

Metafora cesty sa v oboch typoch prostredi manifestuje pomocou vizualnych napovedi
ohranicujticich zaciatok akoniec posunu vramci linedrnej trasy, alebo menej napadne,

ako vyjadrenie posunu v ramci média (menu, narativu...), ktoré¢ nemusi mat’ linearny charakter.

4. 3. 5. Slova/zvuky su zbrane & nastroje

Zoznam konceptudlnych metafor uvadza v suvislosti so slovami len metaforu SLOVA SU
ZBRANE. Podl'a vysledkov analyzy patri tato metafora do vieobecnejiej kategorie SLOVA
SU NASTROIJE. Manifesticie tychto skupin sa od seba daju v praxi lahko odligit.
Zbrane su uzivané k tomu, aby niekomu (vac¢sinou adresatovi) ublizili, zatial’ o nastroje mézu
mat aj iny ucelovy vyznam. Ich vyslovenim zapo¢ne nejaky dej. Stoja teda
na zaciatku kauzalneho retazca — ich vyslovenie ma performaény charakter. Vynara sa tu v§ak
eSte jedna pribuznd metafora, ktord sa ned4 zaradit’ ani pod jednu z uvedenych kategorii.
Analyza odhalila pripady, kedy k vyvolaniu pozadovaného efektu sta¢i akykol'vek
neartikulovany zvuk, preto sme dospeli k ndzoru, ze mame co docinenia s metaforou ZVUKY

SU NASTROJE.

Manifestacie metafor SLOVA/ZVUKY SU NASTROJE a ZBRANE su technologicky
umoznené vstupnymi audio zariadeniami. Metafory SLOVA SUNASTROJE a ZBRANE ¢asto
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vyzaduju k svojmu vyvolaniu konkrétne ustidlené¢ formule, ktoré ma vypoctova jednotka
zapisané vo svojom slovniku. V pripade vyspelejSich systémov je mozny aj syntakticky
vol'nejsi prejav. Pre aktivaciu deja za pomoci zvuku staci akykol'vek zvuk. Aj v tomto pripade
je vyvolany dej oCakavany a dopredu naprogramovany (nie je ndhodny). Nemusi vSak byt
dopredu zndmy (znama je len nutnost’ jeho vyvolania, postivajica gameplay dopredu), pripadne
moéze byt desifrovany pomocou uritych napovedi. Aplikdcia moze explicitne popisat,
o Co ide, alebo moze ist’ o opakujuci sa herny prvok (herni mechaniku), ktord sa vyskytuje
v urcitych konkrétnych gameplayovych situaciach — pricom ¢okol'vek v nich moéze fungovat

ako leitmotiv (urcity objekt, hudba, nediegeticky prvok...).

Tazisko technologickej oblasti, v ramci ktorej je manifesticia metafory SLOVA SU
NASTROIJE zastipena najsilnejsie, sa nachadza mimo nasu vyskumnii vzorku. Ide o oblast’.
hlasovych asistentov, spominanych uz v rdmci kapitoly Telo ako nadoba, viastnosti ako entity,
persofinikacia (str. 65) V stcasnosti maju v sebe hlasové ovladanie integrované len zariadenia
Apple Vision Pro a Oculus Quest 2. Ich uzivatelia mézu pomocou hlasovych prikazov
navigovat’ menu, spustat’ aplikacie, sprostredkovat’ komunikéaciu s d’al$imi uzivateI'mi alebo
zaznamenavat’ svoju ¢innost’. Po nainsStalovani aplikdcii tretich stran (napriklad VoiceAttack,
Oculus Home, Virtual Desktop, Bigscreen VR alebo Viveport) umoznuju ovladanie

prostrednictvom hlasovych prikazov aj d’alSie zariadenia (medzi nimi aj HTC Vive).

Mimo oblast’ videohier sme identifikovali nasledovné priklady manifestacie metafor: v ramci
komunika¢nych aplikacii ako je WhatsApp alebo Skype st hlasové prikazy uzité k iniciacii
hovoru. V navigaénych aplikaciach (napriklad Google Maps alebo Apple Maps) je mozné
pomocou hlasovych prikazov vyhladdvat’ destindcie a orientovat sa v priestore.
Vo vol'no€asovych aplikaciach (entertainment applications) (napriklad Spotify alebo Netflix)
mozno pomocou hlasovych prikazov vyhladdvat’ a prehravat obsah a vytvarat’ playlisty.
Poslednou vyznamnou kategoriou mimo oblast’ videohier, ktori tu spomenieme, st aplikacie
a doplnky aplikacii pre zdravotne postihnutych, ktoré im umoznuji ovladat mobilné
a pocitacové zariadenia pomocou hlasovych prikazov (napriklad Voice Access alebo Apple

Voice Control).

V ramci desktopovych videohier sme na zdklade pozorovania a empirickej skiisenosti
vysledovali niekol’ko kategorii sposobu integracie hlasovych prikazov a d’alSich zvukovych

prejavov do hry. Do tuvahy sme pritom brali len pripady, kedy maja hlasové vstupy vplyv
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na ostatné herné elementy — neradili sme sem komunikaciu hra¢a a umelej inteligencie
stelesnenej avatarom a nehernymi charaktermi, ak tdto komunikacia nemala priamy vplyv

na gameplay.

Prvé delenie odpoveda na otazku, ¢i méa zvukovy vstup vplyv na gameplay (1), na gameplay
a zaroven na aplikéaciu videohry mimo gameplay (2), alebo iba na aplikéciu videohry mimo
gameplay (napriklad interakcia s menu) (3). Vedl'a tohto delenia stoji druha kategorizacia, ktora
d’alej rozvadza mieru (1) a moznosti (2) vplyvu prikazov a zvukov na jednotlivé elementy

prostredia. Tieto delenia su aplikovatelné na desktopové i VR hry.

Podl'a miery zastipenia performovanych akcii (1) sme rozlisili:
-pripady, kedy hlasové a zvukové prikazy prestupuji celu videohru a zdroven tvoria
moézu tvorit’ jediny alebo hlavny zdroj ovladdania (la). Napriklad v hre Starship

Commander: Arcade (2020, Human Iteract) — tato hra ma aj VR verziu.

-pripady, kedy hlasové a zvukové prikazy tvoria stabilni hernit mechaniku v ramci celej
hry (1b). Mdéze ist’ napriklad o hlasové instrukcie navigacie v priestore a interakcie
s objektmi v fom (napriklad desktopovej hre Lifeline, 2003, Sony Computer
entertainement alebo VR hre Elite Dangerous, 2015, Frontier Developments),
akcie suboja (napriklad v desktopovej hre Mass Effect 3, 2012, Electronic Arts alebo
VR hre Star Trek: Bridge Crew, 2017, Ubisoft), rieSenie videohernych puzzle
a komunikacie s nehernymi charaktermi (napriklad v desktopovej hre Bot Colony, 2014,
North Side, alebo VR hre The Wizards: Enhanced Edition, 2017, Carbon Studio)

a d’alSie. Tato mechanika pritom nie je dominantnou.

-pripady, ktoré¢ sa objavuyju len v Specifickych situdciach v  priebehu
gameplayu napriklad pri rieSeni konkrétneho typu puzzle (1c¢). Napriklad v desktopove;j
hre Resident Evil 7 Biohazard, 2017, CAMPCOM, Co. Ltd., v ktoré vyuzivaju vstupy
len v konkrétnych momentoch pribehu, kedy hra¢ vola na ostatné postavy. Prikladom
z oblasti VR hier je I Expect You to Die (2017, Schell Games), kde zastavaju hlasové
prikazy rolu hernych elementov pri interakcii hraca s vozidlami (pri ich Startovani) a pri

deaktivovani bomb.

-pripady, ktoré sa vo videohre objavia len raz (1d).
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Podl'a komplexnosti zvukov (2) sme rozlisili:
-hry, ktoré podporuji prirodzenu re¢ (natural language) (2a). Komponuju v sebe
technoldgie umelej inteligencie, ktoré su do urcitej miery schopné prirodzenu
re¢ interpretovat’. Napriklad v hre The Sims 4 (2014, Electronic Arts) po nainStalovani
dodatku od Google (Google Assistant mod) moze hra¢ pomocou prirodzen¢ho jazyka
inStruovat’ dianie v celej hre. V hre Starship Commander: Arcade (2020, Human
Iteract), ktord ma aj VR verziu, modze inStruovat’ dianie v hre a naviac komunikovat’
s nehernymi charaktermi. Aj napriek velkému poctu moznosti, ktoré pouZzivanie
prirodzenej rec¢i v ramci videohier ponuka, je vSak ich potencial stale obmedzeny
limitom gameplayu. Inak povedané — realizovatel'né st len tie tkony, ktoré hra povoli.
Hlasové vstupy totiz do vel'kej miery nahradzaju to, ¢o by bolo inak mozné pomocou
tradi¢nych sposobov ovladania (gamepad, keyboard a mys, periférny hardware

ako napriklad volant).

-hry, ktoré podporuju len urcité¢ frazy (2b). Hry v tejto kategoérii maju limitovany
set konkrétnych instrukcii, ktoré ¢lovek musi vyslovit’, aby vyvolal pozadovanu odozvu.
Napriklad v desktopovej hre SOCOM U.S. Navy SEALs (2002, Sony Computer
Entertainment) st to frazy ako ,,Bravo, move to checkpoint”, alebo ,,Fire at will”.
Vo VR hre The Wizards (2018, Carbon Studio), vyvolavaju kiuzla pomocou
konkrétnych prikazov ako ,Fireball”, ,Shield”, alebo ,Lighting”.

-hry, ktoré podporuji nereCové zvuky (2c). Tieto hry nerobia rozdiel medzi
neverbalnym vokdlnym prejavom a artikulovanou recou. Doélezitym faktorom
gameplayu je, ze mikrofon prijima zvuk. Zaroven su v ramci gameplayia tychto hier
v porovnani s ostatnymi CastejSie vyuzivané vlastnosti zvuku ako je hlasitost’, ton alebo
rytmus hlasového prejavu. Napriklad v desktopovej hre Trombone Champ (2022, Holy
Wow Studios LLC) hra rozpozndva vysku toénu a hlasitost” zvukov produkovanych
hra¢mi. Cielom je spravne sa triafat’ do not. Prikladom z oblasti VR hier je videohra
A Fisherman’s Tale (2019, Vertigo Games) v ktorej hrd¢ pomocou brucania,

¢i vydavania inych zvukov $pecifickej frekvencie ovlada herné objekty.

Specifickym pripadom st videohry, ktoré vyzaduju od hrada fukanie do mikrofénu.
Napriklad v desktopovej hre ASTROS’s PLAYROOM (2020, Sony Interactive Entertainment)
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musi hra¢ v Specifickych pripadoch fukat na gamepad a aktivovat’ tak ventilator v hre. Princip
snimania tohto konkrétneho tkonu moéze byt zalozeny na detekcii nepatrného zvuku
produkovaného fikanim, a/alebo na detekcii jemného naporu vzduchu dopadajuceho na tlakovy
senzor. Nemusi tak ist’ o manifestaciu metafory ZVUKY SU NASTROJE, pretoze snimanym

podnetom nie je vzdy zvuk, ale méze nim byt aj tlak.

Aj v prostredi VR najdeme videohry, ktoré podporuji herni mechaniku fukania
do mikrofénu — opét’ aj v tomto pripade je potreba rozlisit’, ¢i mikroféon zariadenia zachytava
Specificky zvuk jemného vydychu, alebo registruje tlak vzduchu na svojom povrchu. Napriklad
v hre Job Simulator (2016, Owlchemy Labs) je hrai¢om umoznené fukat na horice pokrmy,

aby ich ochladili a stali sa tak I'ahSie poZivateInymi.

Zhrnutie
Metafora SLOVA/ZVUKY SU ZBRANE & NASTROJE Desktop | VR
zbrane (iniciacia akcie znizujucej Statistiku zivota) v v
nastroje (interakcia s prostredim) Vv v

Tabulka 12: SLOVA/ZVUKY SU ZBRANE & NASTROJE (zhrnutie)

Metafora sa v oboch prostrediach manifestuje ako zbran, aj ako ndstroj zmeny prostredia.
Metafora SLOVA SU NASTROJE ma zo vietkych metafor najvariabilnejsie premenné — jej
cielova 1 zdrojovd doména mdze byt zastipend najvac§im mnozstvom fraz (slov) s najSirSou
varietou ich efektov. Ilustrativne priklady zmienené vysSie tieto mozZnosti zd’aleka
nevycerpavaju. Cielova doména metafory je viazana hranicami konkrétneho systému — od
jednoduchych tkonov v rdmci aplikacii (videohra), cez efekty v ramci média (PC, konzola,
VR). Metafora ZVUKY SU NASTROIJE sa prejavuje len na tirovni videohier. V kapitole sme
popisali dve typoldgie spdsobov uzitia slov a zvukov vo videohrach, podl'a miery zastipenia

vyvolanych akcii (1) a podl'a komplexnosti zvukov (2).

77



Zaver

Ciel'om tejto prace bolo overit’ schopnost’ virtudlnej reality integrovat’ v sebe konceptualne
metafory. Zarovein sme chceli u identifikovanych metafor zistit' rozdiely v spdsoboch
ich manifestacie v desktopovom a VR prostredi. V pripade existujicich rozdielov

sme sa ich snazili odovodnit’.

Praca je rozdelené na dva celky: teoreticku a analyticku Cast’. V teoretickej Casti sa venujeme
vymedzeniu uZzivatel'ského rozhrania a uzivatel'ského rozhrania virtulnej reality. Najskor sme
vymedzili uzivatel'ské rozhranie ako priestor komunika¢nej vymeny, ktoré spaja uzivatel'a
a vypoctovu jednotku. Toto prostredie moze byt vybudované na zaklade pravidiel a principov
uzivatel'ského dizajnu, ktorych cielom je ulahcit a spristupnit’ komunikacnii vymenu.
Vseobecny popis uzivatel'ského prostredia, pravidiel a principov sme nésledne vztiahli
na pripad virtualnej reality. Tymto spdsobom sme ju definovali a zaroven artikulovali niekol'’ko
dolezitych zéverov ojej vztahoch suzivatelom a vypoctovou jednotkou, z ktorych
sme vychadzali aj v analytickej Casti prace. Podstatna bola napriklad myslienka o nutnosti
intuitivnosti  systému, vyplyvajiicej zo senzorickej stimuldcie technoldgiou. Jednym
zo spdsobov dosiahnutia intuitivnosti je prenos znamych $ablon spracovania z desktopového
prostredia. Tento fakt sa premietol aj do sposobu integracie konceptualnych metafor —
ich manifestacia v ramci VR je Casto rovnaka alebo aspoii podobnd, ako v obdobnych situdcidch
z desktopového prostredia. Dotkli sme sa tu aj dalSich tém, na ktoré sme nadviazali
v teoretickej alebo analytickej Casti: moZnosti uZivatel'ského pohybu vyplyvajice z faktu,
7ze sa nachadza v 3D priestore, ¢o sme d’alej rozviedli v podkapitolach analytickej casti
tykajicich sa horizontdlnych metafor a Strukturdlnych metafor. Otvorili sme tému vplyvu
fyziologickych atributov na vysledni podobu prostredia a sposobov interakcie s nim.
Nadviazali sme na fiu v podkapitole o imerzii a faktoroch vzniku uZzivatel'ského nepohodlia
a kinetdzy, ktoré vo velkej miere prestupuju analytickl Cast’. Zaroven sme v tejto kapitole

uviedli slovnik hardwaru, s ktorym sme operovali v rdmci celej prace.
Na tuto podkapitolu sme nadviazali pojednanim o interaktivite, imerzii a faktoroch vzniku
nevol'nosti a kinetdzy vo virtualnej realite. Kapitoly o interaktivite a imerzii sa prili$ neprepisali

do dalSich Casti prace. Vyznamné je, ze sme v nich definovali javy (interaktivity a imerzie)
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amoznosti ich realizacie, s ktorymi sme dalej operovali vtexte. Uz sme vnej vSak
neodkazovali na konkrétne typy imerzii a interakcii, ktoré sme na tomto mieste popisali.
Kapitoly mali skor prehladovy charakter a sluzili k ukotveniu pojmov. Na informacie

z podkapitoly o kinet6ze a nevol'nosti sme v rdmci analyzy viackrat odkazovali.

V druhej kapitole teoretickej casti prace sme sa venovali metafore. Definovali
sme konceptualne metafory, ktoré sme sa v analytickej ¢asti prace na zaklade tychto vymedzeni
snazili identifikovat’. Popisali sme ich delenie na orienta¢né, ontologické, Strukturalne a nové,

na ktorom sme v analytickej Casti prace postavili Struktiru textu.

Na zaciatku analytickej Casti prace sme vymedzili na§ ciel a vyskumny subor. Silnou
strankou néasho pristupu je operacionalizacia skimaného javu pomocou metodologie formalne;j
analyzy gameplayu. Gamifikaéné prvky su vramci virtudlnej reality silne zastipené
a videoherny priemysel je vramci komerc¢ného sektoru VR aplikacii v popredi. Jasnym
vymedzenim metaforickych manifestacii sme sa navySe vyhli Spekuldcidm, plynlcim
z vagneho metodologického ukotvenia vyskumného stiboru. Neskiimali sme potenciu VR
technologie kodovat’ manifestacie metafor, cheeli sme zistit, ako sa metafory prepisuju do jej
uzivatel'ského prostredia. (Aj) kvoli Sirke vyskumného siboru ma praca charakter vyskumnej
sondy. V pripade uzsej vol'by by sme mohli venovat’ priestor detailnejSej analyze skimaného

javu.

K identifikacii konceptudlnych metafor bol vyuzity Zoznam konceptudlnych metafor.
Zoznam nami identifikovanych metafor nepovazujeme za vycerpavajici. Jeho vytvorenie by
ani nebolo v limitoch diplomovej prace. Ide o mapujucu sondu, ktord sa zaobera vyraznymi
a Castymi pripadmi metafor. Ako sa v priebehu analyzy ukazalo, exaktny popis vSetkych
moznych manifestacii metafor by si vyziadal viacsi rozsah prace a systematickejSi pristup
vramci analyzy. Tzn. napriklad metodologiu, ktord by bola zakotvena v kvantitativnych
principoch obsahovej analyzy. Predmetom d’al$ich, nadvazujicich prac by mohlo byt’ zaplnenie
tychto medzier. Pri tychto pokusoch by bola vhodna segmentéacia predmetu prace (napriklad
podl'a typu aplikdcie, pouZzitého zariadenia, videohern¢ho zanru atd’.). Vdaka uZSie
vymedzenému pol'u posobenia by sa buduce vyskumy mohli zamerat’ taktiez na identifikaciu
dalSich kultirnych, psychologickych a dizajnérskych vplyvov, ktoré prispievaju k vyslednej
podobe uzivatel'ského dizajnu (tohto problému sme sa dotkli napriklad v ramci analyzy

metafory ZIVOT/ZDRAVIE/VITALITA JE HORE. V ramci analyzy sme narazili na témy,
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ktoré by vyzadovali detailnejsi pristup. Ide o pripady burania Stvrtej steny vo videohrach —
pristupy k tejto téme sa v akademickom priestore zna¢ne liSia. Druht komplexna tému sme
identifikovali v pripade analyzy METAFORY CESTY — obsah jej cielovej domény sa moze
lisit podl'a zvoleného pristupu definujuceho priechod médiom. Niektori autori povazuji
za cestu aj nelinedrnu, autorom nevymedzenl trasu, ktora vytvori v rdmci svojej interakcie
s médiom jeho gitatel' (prosumer). Dal§imi zaujimavymi témami, na ktoré na tomto mieste
nebol priestor a dotkli sme sa ich len na urcitych miestach, je historicky vyvoj manifestacii

jednotlivych metafor, a hlasovi asistenti a ich moZznosti.

Hlavné vyskumné otazky (UmozZiiuje virtudalna realita na urovni svojej Struktury
manifestaciu konvencnych konceptudlnych metafor? (1) Ak dno, lisia sa manifestacie
identifikovanych metafor vo VR prostredi od manifestacii rovnakych metafor v desktopovom

prostredi (2)) boli zodpovedané. Identifikovali sme nasledujice metafory:

V kategorii  orientacnych  metafor sme identifikovali a popisali metafory
ZIVOT/ZDRAVIE/VITALITA JE HORE, DOMINANCIA JE HORE a NAROCNOST JE
HORE. V Kategorii ontologickych metafor sme identifikovali a popisali METAFORU
NADOBY, TELO AKO NADOBA, VLASTNOSTI AKO ENTITIY, PERSONIFIKACIA.
V kategorii  Strukturdlnych metafor sme identifikovali a popisali metafory SILA JE
POHYBLIVY OBIJEKT, POHLCAD JE SILA, VIDIET ZNAMENA DOTYKAT SA,
METAFORU CESTY a metafory SLOVA/ZVUKY SU ZBRANE & NASTROJE. Narazili
sme dokonca na nové Strukturdlne metafory, ktoré mapovali vztahy medzi hlavnym menu
videohry a ur€itou témou (muzeum, laboratérium, vesmirna lod’.) Zoznam identifikovanych

metafor nepovazujeme za kompletny.

Identifikované manifestacie sa daji rozdelit’ na tie, ktoré sa viazu vyhradne k videohrdm
atie, ktoré mozno lokalizovat naprie¢ SirSim spektrom aplikidcii VR. Manifestaciu
METAFORY CESTY (posun v ramci média) neuvadzame, kvoli sporom vzniknutym pouzitim

rozdielnej optiky teoretického ukotvenia.

80



Manifestacie vo VR Manifestacie vo videohrach

znazornenie Statistiky Zzivota komponentu pomocou | posturika nehernych
metafory nadoby komponentov

rozmiestnenie posudzovanych prvkov posturika avatara

rozdielna velkost’ prvkov diegetické menu

zariadenie ako nadoba personifikécia komponentov

architektira systému (UI, programy, elementy programov) | vlastnostiako entity nadob

ako nadoby
personifikacia softwaru posun v ramci média
personifikacia Casti softwaru slova st zbrane

personifikacia avatara

sprostredkovatel’ zmeny vo virtudlnom priestore

znazornenie trajektorie pohybu

navigacia

interakcia s elementmi

dotyk predchéadzajici akcii

dotyk signalizovany odozvou systému

linearne vizualizacie cesty

slova su néstroje

Tabulka 13:Manifestacie metafor

Medzi identifikovanymi metaforami je len jedna, ktorej manifesticia sa viaze exkluzivne
k virtualnej realite. Ide o metaforu nddoby v suvislosti so zariadenim. V pripade desktopovych
technologii je nddobou ,,naplnenou‘ obsahom softwaru monitor, ¢o je len vystupny hardware.
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Virtudlna realita je nddobou, ktora pojima svojho uzivatela, ktory sa nasledne nachadza v jej
vnutri. Na druht stranu sme identifikovali niekol’ko manifestacii a metafor (posturika avatara
vramci metafory ZIVOT/ZDRAVIE/VITALITA JE HORE; NAROCNOST JE HORE;
PERSONIFIKACIA SOFTWARU/CASTI SOFTWARU), ktoré desktopové aplikacie maju
a virtudlna realita nie. V prvom pripade virtudlna realita v aplikaciach z prvej osoby kvoli
nedostatku vyrazovych prostriedkov a hrozbe kinetdzy nesprostredkuje zndzornenie zmeny
posturiky avatara. K signalizdcii zmeny Statistiky jeho zivota vyuziva manipuléciu
s vlastnostami s obrazom za pripadného sprievodu audio podnetu. V druhom pripade sme
neidentifikovali aplikdciu VR, ktord by v sebe integrovala vertikdlne orientované diegetické
menu, v rdmci ktorého by sa mohla prejavovat’ stipajica naro¢nost’ prekryvajuca sa so zmenou
terénu — metafora NAROCNOST JE HORE. Aplikacie VR s diegetickym menu uprednostiiuju
kvoli l'ahSej navigécii v priestore, prirodzenejSiemu spdsobu pohybu, vysSej prehladnosti
a nizSiemu riziku kinetézy horizontalne menu. Tieto tendencie su determinované prevladajucim
spdsobom zobrazenia priestoru z prvej osoby. Diegetické vertikdlne menu v hypotetickej
aplikécii z pohl'adu ztretej osoby by tieto problémy nenieslo. Personifikdcia softwaru
a personifikacia Casti softwaru st mozné — neidentifikovali sme dovod, na zéklade ktorého

by boli diskreditované. Zaroven sme pre ne vSak nenasli ani zastupujuci priklad.

Pri identifikacii prikladov sme zaznamenali moZnost’ rézneho pomerového zastipenia
manifestacii metafor ¢i uz v prospech VR, alebo desktopovych zariadeni (v zavislosti
na konkrétnej metafore). Na§ metodologicky pristup vSak nezahfnal kvantifikéciu javov,
takZe toto pozorovanie nemame ¢im exaktne dolozZit. MdZeme vSak upozornit’ na tendencie,
ktoré sme vypozorovali anavrhniut' ich ako vychodisko pre dalSie vyskumy.
Metafory ZIVOT/ZDRAVIE/VITALITA JE HORE manifestuju svoje znazornenie pomocou
hladiny substancie zastupujlcej Statistiky stvisiace so zdravim a prosperitou, umiestnené
v nadobe. Na orientaciu tychto nadob nemd vplyv len dand metafora, ale aj zaner videohry
a d’alSie dizajnérske rozhodnutia. NaSe zistenia by mohli byt’ doplnené identifikaciou faktorov
a pripadnych pravidiel, ktoré maju pri uréeni orientacie nadob Zivota vplyv. Dalsim
vyznamnym faktorom, ktory pravdepodobne hra rolu pri vyslednom pomere zastupenia
manifestacii tychto metafor je fakt, Ze virtualna realita vo vSeobecnosti tiahne k minimalizacii

nediegetickych textov a k ich transformacii v diegetické prvky prostredia.

V pripade metafory DOMINANCIA JE HORE sme zaznamenali, Ze sa v oboch prostrediach

manifestuyje dvoma spdsobmi. Bud na zéklade priestorovych vztahov posudzovanych
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komponentov, alebo rozdielnou velkostou prvkov. Rovnako ako v predoslom pripade,

aj tu hra v konkrétnych pripadoch rolu viacero faktorov.

METAFORU NADOBY vnimame ako malo problematickl. Za nadobu sme povaZovali
vSetko, ¢o vyclenovalo priestor a obsahované komponenty od veci stojacich mimo tuto nadobu.
V pripade jej vagneho ohrani¢enia sme identifikovali, Zze moze byt definovand uzivatelovym
zornym pol'om. Zistili sme, Ze tieto nadoby sa do seba mozu navzijom skladat’, prendsat
objekty, ktoré obsahuju, vrstvit’ sa na seba atd’. Diegetické menu ponukaji zaujimavi moznost’
prehliadnut’ si nddobu, ktort obsahuju (level), aj z vonka. Nie je tomu tak vzdy, ale st toho

schopné.

Metafory stvisiace s personifikaciou v sebe niesli problematickt t¢ému prekracovania Stvrtej
steny, ktora v pripade desktopovych programov syti znaky personifikacie softwaru. Zaroven
sa ukazalo, ze vlastnosti ako entity sa nenachadzaji v rdmci self nejakej postavy, a zaroven
vacsinou nejde o antropomorfné entity, ale o nadoby. Spdsob prepojenia ,,vnutra® avatara,
in-game menu a jeho vlastnosti by si opét’ vyZadoval viac priestoru. V ramci tejto témy sme
zistili, ze uzivatel' si je v urCitych situaciach schopny vybudovat’ s avatarom silnej$i vztah
prenosu fyziologickych stimulov, nez k akému dochddza v desktopovych videohrach.
Identifikdcia hraca s avatarom je d’alSou samostatnou témou, v rdmci ktorej by mal tento

poznatok potencialnu vahu.

V pripade metafory SILA JE POHYBLIVY OBJEKT sme zistili, Ze cielova doména tejto
metafory nemusi byt’ vZdy v pohybe. Ako ciel'ovii doménu sme vnimali ¢okol'vek s potenciou
menit svoje prostredie — teda napriklad kurzor, ktory moZze byt aj v statickom stave.
Pri prejavoch inicidcie zmeny svojho prostredia (sily) je mobilny. V druhom pripade metafora
nevyjadruje sprostredkovatel’a zmeny, ale jej moznost' — teda silu samotnd, zndzornenu
napriklad pri mechanike pohybu pomocou teleportacie, alebo pri manipulacii s komponentmi

v ramci vybranych strategickych hier.

POHLAD JE SILA a VIDIET ZNAMENA DOTYKAT SA so sebou niesli tému technologie
snimania l'udského zraku. Zrak tu vystupoval ako entita, schopnd manipulovat’ svoje prostredie.

V niektorych pripadoch predchddza manipulécii signalizdcia moznosti interakcie, ktori sme
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oznacili za dotyk. Dotyk nutne predchddzal v kauzalnom slede aj samotnej manipulacii,

takze sa odohraval aj bez nutnosti manipulécie.

METAFORA CESTY suvisi s problematickou témou priechodu linearnym a nelinearnym
textom. Na zéklade zvoleného pristupu by sme mohli Skalu pripadov manifestacie tejto
metafory z0zit' alebo rozsirit. Tuto otazku sme pre nedostatok priestoru nechali otvorena,
a venovali sme sa lepSie uchopitelnym pripadom. Identifikovali sme linearne vizualizacie cesty
(skrolovacie listy, Casové osy prehravaca) a pripady posunu v rdmci média, kedy je relevantna
oblast’ v rdmci média ohranicena zac¢iatkom a koncom a uzivatel’ sa méze medzi tymito dvoma

bodmi pohybovat’.

V stvislosti so slovami sme sa dotkli SirSej témy hlasovych asistentov. Rozpoznali sme novu
metaforu, ktorej zdrojovd doména su akékol'vek zvuky. V ramci kategérie sme tak popisali
metafory: SLOVA SU NASTROJE, SLOVA SU ZBRANE a ZVUKY SU NASTROJE
a ZVUKY SU ZBRANE. Jasne sme odliili pripady, ktoré suvisia so zbratiami a s nastrojmi.
Tieto metafory by sa dali zredukovat’ na zaStitujucu metaforu ZVUKY (kam patria aj slova)
SU NASTROIJE (kam patria aj zbrane). V ramci kapitoly sme menovali niekol’ko prikladov
mimo videoherného prostredia. Tato oblast’ by sa dala rozviest pomocou d’alSich znalosti
z prostredia  hlasovych asistentov. Nasledne sme vytvorili taxonémiu sposobov,
akymi mozu byt hlasové prikazy azvuky integrované do gameplaya. Tuto taxondémiu

povazujeme za vycerpavajucu.

V praci sa ndm teda podarilo identifikovat’ niekol’ko metafor, rozdielov a dovodov tychto
rozdielov v ich manifestaciach vo VR a desktopovom prostredi a nacrtnit’ mnoho suvisiacich
tém. Prinos tejto prace vnimame v otvoreni témy konceptudlnych metafor v suvislosti
s virtualnou realitou. Identifikacia metafor mdze byt prinosna v oblastiach tvorby intuitivneho
dizajnu UI, pomocou spajaniu novych konceptov s tymi, ktoré st uz uzivatel'ovi zname z in¢ho

prostredia. Metafory naviac pomahaju udrzat’ konzistenciu naprie¢ r6znymi ¢ast’ami rozhrani.
Metafory tvoria spolo¢ny jazyk medzi dizajnérmi, uzivateI'mi a ich nastrojmi (UI). ZlepSuju

komunikaciu uzivatel'ov s prostredim a s jeho funkciami. Svojou inkluzivitou vedu k vyssej

efektivite prace, prijemnejSiemu zazitku z interakcie a k vyS$sej dostupnosti technologii.
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