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Abstrakt 

Tato bakalářská práce se zabývá tématem marketingové komunikace společnosti Oculus VR, která 

uvedla na trh Oculus Rift, první komerční zařízení pro zobrazování virtuální reality v plně 3D 

prostředí. Text se soustřeďuje na analýzu nástrojů marketingové komunikace, které společnost 

využila k propagaci svých produktů, tedy i brýlí Oculus Rift, ale i dalších zařízení, jako jsou Samsung 

Gear VR nebo Oculus Go. V první části práce je virtuální realitu přiblížena jako teoretický koncept, 

kdy jsou shrnuty všechny elementy, které jsou pro zobrazení VR významné. Zároveň je představena 

historie tohoto fenoménu od prvního stereoskopu až po novodobé VR headsety. Následná kapitola 

nabízí nahlédnutí na teoretické základy marketingu a public relations, které jsou rozšířeny o 

definování podskupin marketingu, jako jsou digitální marketing nebo event marketing. Praktická část 

práce pak zahrnuje deskriptivní analýzu propagačních činností firmy Oculus VR v letech 2012 až 

2018, s důrazem na crowdfundingovou kampaň brýlí Oculus Rift, komunikaci na sociálních sítích a 

prezentování brýlí Oculus Rift v rámci technologických a herních eventů. Závěr analýzy je věnován 

přehledu PR krize společnosti, která nastala na podzim roku 2016 kvůli zapletení kontroverzního 

zakladatele společnosti Oculus VR do politického lobbingu. 

 

 

  



 

 

 

 

Abstract 

This thesis deals with the use of marketing communication for virtual reality devices from Oculus 

VR, which includes the Oculus Rift, Samsung Gear VR and Oculus Go. Main attention is drawn 

towards the Oculus Rift, which was the first commercially available VR device to render a fully 3D 

environment. The thesis analyzes various tools of marketing communication used in promoting the 

Rift and other Oculus products. The first part is devoted to theoretical concepts of virtual reality and 

the long history of this phenomenon, from the first stereoscope to modern head–mounted displays we 

know today. The following chapter examines the theories of marketing and public relations, as well 

as related concepts of digital marketing, event marketing and crisis communication. The second part 

presents the reader with an analysis of several forms of commercial communication used for 

promoting the Oculus Rift, including the crowdfunding campaign on Kickstarter, interacting with 

target audiences on social media and showcasing the Rift on various gaming and technology events. 

The closing part of the analysis provides the reader with an overview of the PR crisis the company 

faced in 2016 in relation to a political lobbying scandal of Oculus’ founder Palmer Luckey. 
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1. Úvod 

Brýle s virtuální realitou jsou jednou z nejskloňovanějších technologických vymožeností 

poslední doby. Už několik let nejsou jen vzdálenou vidinou, kterou bychom mohli obdivovat jen na 

technických veletrzích, ale plnohodnotným komerčním produktem, který si můžeme pořídit stejně 

jako nový počítač nebo televizi. Řadíme mezi ně brýle s prostorovým vnímáním HTC Vive od 

tchajwanské společnosti HTC nebo Playstation VR od japonské Sony, které slouží jako periferie k 

úspěšné herní konzoli Playstation 4. Esenciálním hráčem na poli virtuální reality je pak Oculus Rift 

firmy Oculus VR, jejichž brýle byly v okamžiku prodeje první volně dostupnou 3D virtuální realitou 

na trhu. A ačkoliv jsou primárně určené pro hraní počítačových her, jejich využití nekončí u 

zábavního průmyslu, ale přesahuje i do dalších disciplín, jako jsou věda, lékařství, sport nebo 

reklama. 

Následující text se bude zabývat zejména marketingovou komunikací samotné firmy Oculus 

VR, a to v rámci své crowdfundingové kampaně, ale i po začátku oficiálního prodeje. V práci budou 

blíže analyzovány marketingové nástroje a kanály, kterými společnost svůj produkt propagovala – ať 

už skrz digitální marketing, obchodní konference, nebo partnerství s firmami v oblasti retailu nebo 

televizní tvorby. Problematika je následně přiblížena na několika příkladech značek, jež Oculus Rift 

využily k inovativní komunikaci svých produktů. 

První část práce je věnována teoretickým konceptům spjatým s vybraným tématem. V tomto 

případě se jedná o historii termínu virtuální realita, a to od jejích kořenů v devatenáctém století až po 

její pojetí v moderní společnosti. Rovněž je představeno několik komerčních i nekomerčních zařízení, 

která byla klíčová k vývoji celého média a ovlivnila předmět zkoumání práce – Oculus Rift. V rámci 

teoretické části jsou zároveň představeny základní pojmy marketingu; kruciální pro pozdější analýzu 

komunikace Oculus VR. Budou osvětleny pojmy jako digitální marketing, event marketing nebo 

krizová komunikace.  

Následná kapitola je věnována historii společnosti Oculus VR. Tomuto specifickému bodu se 

text věnuje zejména kvůli spojení s odstartováním crowdfundingové kampaně na platformě 

Kickstarter, čímž začaly veškeré marketingové aktivity značky Oculus. Dalším důvodem je pak 

představení zakladatele firmy Palmera Luckey, který byl zároveň hlavním designérem a vývojářem 

prvního prototypu brýlí Oculus Rift. Luckey se velkým dílem podílel na vytváření obrazu značky a 

později se stal hlavní tváří firmy, podobně jako v případě Marka Zuckerberga a sociální sítě 

Facebook. 

Osobě Palmera Luckeyho je pak věnována samostatná kapitola o PR krizi, jíž si firma prošla 

na podzim roku 2016 v souvislosti s ovlivňováním amerických prezidentských voleb. V této části je 
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analyzován dopad náhlé kauzy na komunikaci a celkovou image značky. Zároveň jsou přiblíženy 

metody krizové komunikaci, jimiž Luckey reagoval na vzniklý problém. 

V závěru práce jsou shrnuty dosažené výsledky analýzy a krátký pohled na budoucnost trhu s 

virtuální realitou. 

Tématem virtuální reality se v minulosti věnovalo již několik akademických prací, přímo 

marketingu Oculus VR však žádná. V České republice je svým zaměřením nejblíže bakalářská práce 

Dominiky Jakubičkové, která se zaobírá využitím rozšířené reality v reklamě a médiích. 1 

Významným zdrojovým pramenem je pak dosavadní výzkum v oblasti virtuální reality a nových 

médií.  

                                                 
1 JAKUBIČKOVÁ, Dominika. Využitie rozšírenej reality v médiách a reklame. Praha, 
2016. 97 s. Bakalářská práce (Bc.) Univerzita Karlova, Fakulta sociálních věd, Institut 
komunikačních studií a žurnalistiky. Katedra mediálních studií. Vedoucí diplomové 
práce PhDr. Hana Sládková. 
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2. Teoretické koncepty virtuální reality 

 K pochopení specificity marketingové komunikace u přístrojů virtuální reality je třeba nejprve 

definovat virtuální realitu jako takovou. Její nedílnou součástí je i několik teoretických a vědeckých 

konceptů z oblastí komunikace, psychologie a fyziologie.  

2.1 Co je to virtuální realita? 

 Virtuální realita je v širším kontextu mnohdy chápána jako každá imaginární realita, která je 

uměle vytvořená počítači nebo naší myslí. To však pro přesnější vysvětlení daného termínu nestačí. 

Oxfordský slovník angličtiny ji definuje jako počítačem vytvořenou simulaci třídimenzionálního 

prostoru, s níž může člověk fyzicky interagovat pomocí speciálních elektronických zařízení, jako 

např. helmou s obrazovkou a pohybovými ovladači.2 Tato poměrně přesná definice ovšem vynechává 

jeden klíčový fakt, který v knize The VR Book: Human-centered Design for Virtual reality doplňuje 

Jason Jerald, a to sice, že osoba uvnitř virtuální reality se světem interaguje stejně jako ve 

skutečnosti.3 To se týká především prostředí a objektů, s nimiž uživatel ve virtuální realitě přijde do 

styku. Při pobytu ve virtuální realitě tedy využívá lidských smyslů, jako jsou zrak, sluch a hmat, 

stejně jako v reálném světě. 

 Jerald rovněž upozorňuje, že zásadním komponentem virtuální reality je komunikace. V 

tomto případě nikoliv komunikace mezilidská, jak ji známe běžně, ale komunikace mezi člověkem a 

technologií.4 Ve své teorii použil stávající rozdělení komunikace na přímou a nepřímou, a aplikoval 

ho na komunikaci člověka s virtuální realitou. V případě přímé VR komunikace dosahuje uživatel 

direktního spojení s virtuálním světem a jeho atributy neboli přijímá a odesílá informace, jako by 

komunikoval přímo s daným prostředím. Nepřímá VR komunikace pak přidává funkci prostředníka 

mezi virtuálním světem a naším jednáním. Jedním z příkladů může být naše vlastní chápání fungování 

světa uvnitř virtuální reality.5  

 Pokud odhlédneme od technologických aspektů virtuální reality, zjistíme, že VR je svým 

vlastním komunikačním médiem. Skrz něj dochází k výměně informací mezi více subjekty za pomocí 

technologických vymožeností moderní doby, zde headsetu s brýlemi nebo pohybových ovladačů. 

                                                 
2 Oxford Dictionary [online]. [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: https://en.oxforddictionaries.com/definition/virtual_reality  
3 JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing 
Machinery, 2016, str. 9. 
4 Tamtéž, str. 10. 
5 Tamtéž, str. 10. 

https://en.oxforddictionaries.com/definition/virtual_reality
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2.2 Co tvoří virtuální realitu? 

 William R. Sherman a Alan B. Craig ve své publikaci Understanding Virtual Reality: 

Interface, Application and Design určili čtyři kruciální elementy, které obsahuje každý zážitek z 

virtuální reality. Jedná se o virtuální svět, imerzi, senzorické vnímání a interaktivitu.6 

 

2.2.1 Virtuální svět 

 K definici virtuálního světa můžeme přistoupit dvěma způsoby. Jedním z nich je definice širší, 

zatímco druhá se vztahuje pouze na použití technologií v reálném světě. Pokud k termínu přistoupíme 

obecněji, jako William R. Sherman a Alan B. Craig, můžeme virtuální svět určit jako imaginární svět 

stvořený za pomocí konkrétního média.7  Nemusí se tedy jednat o svět vytvořený počítačovým 

softwarem nebo hardwarem, ale i svět existující čistě v mysli jeho autora, jako např. filmový nebo 

divadelní scénář. Virtuální svět pak může být zprostředkován příjemci jako hotový film nebo 

odehrané divadelní představení. 

V našem případě je vhodnější virtuální svět vysvětlit jako prostor vytvořený počítačem s 

určitými objekty, vztahy a pravidly.8 Pokud na virtuální svět nahlížíme skrz systém umožňující imerzi 

a přímou interaktivitu s těmito objekty, můžeme hovořit o zážitku z virtuální reality. 

Zmínit bychom měli i užší definici, která je dnes převládajícím vysvětlením tohoto fenoménu, 

pokud se jej rozhodneme vyhledat na internetu. Pojem se totiž v dnešní době používá zejména jako 

název určitého typu virtuálního zážitku. Konkrétně se jedná o prostředí online 3D světa, v němž si 

uživatel vytvoří svého digitálního zástupce (tzv. avatara), z jehož pohledu pak může interagovat s 

ostatními živými hráči v reálném čase.9 Původně tento název označoval specifický žánr počítačových 

her, který tento zážitek zprostředkovával, mezi jehož zástupce patřily např. hry Second Life nebo 

Kaneva.10 Na soudobém videoherním trhu se ale tento herní prvek rozšířil natolik, že ho lze aplikovat 

i na ostatní žánry. Uvést můžeme např. MMOG (Massive Multiplayer Online Game), který spojuje 

podobný virtuální svět s vlastními herními prvky, mezi něž patří soubojový systém, prozkoumávání 

herního světa nebo sbírání cenného vybavení. Typickými zástupci žánru jsou hry World of Warcraft 

od Blizzard Entertainment a Destiny od Bungie.  

                                                 
6 SHERMAN, William R. a Alan B. CRAIG. Understanding virtual reality: interface, application, and design. Boston: 
Morgan Kaufmann Publishers, 2003, str. 5 
7 Tamtéž, str. 6. 
8 Tamtéž, str. 7. 
9  Encyclopedia: Virtual World. PC Magazine [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.pcmag.com/encyclopedia/term/59269/virtual-world  
10 Second Life [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: http://secondlife.com/  

https://www.pcmag.com/encyclopedia/term/59269/virtual-world
http://secondlife.com/
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Tento typ zážitku však není jediný, který při hraní skrz VR zařízení uživatel obdrží, a proto 

je pro pochopení virtuálního světa třeba pracovat především s širší definicí uvedenou v druhém 

odstavci podkapitoly. 

 

2.2.2 Imerze 

Imerze je teoretický a psychologický koncept intenzivního a hloubkového vnoření do dění 

nebo určité situace, nejčastěji zkoumaný ve vztahu mezi hráčem a právě spuštěnou počítačovou 

hrou.11 V tomto případě se jedná o úplné ponoření do zážitku ze hry, k němuž se u hráče často přidává 

ztráta vnímání okolního prostředí a času. Přispívá k tomu celá škála herních i neherních aspektů, např. 

interaktivita, technické provedení hry nebo jistý pocit porozumění s postavou, za kterou hrajeme.12 

Jako koncept však imerze není spjatá pouze s videohrami; mnoho teoretiků rozšířilo její efekt i na 

výtvarné nebo filmové umění, jejichž příjemce může rovněž dosáhnout stavu, kdy bude do dění na 

plátně (filmovém nebo malířském) zainteresován takovým způsobem, že nebude aktivně vnímat 

cokoliv jiného. Ani v jednom případě ale nelze považovat imerzi za automatickou lidskou reakci na 

povedené umělecké dílo. Co vyvolává imerzi, je předmětem dlouholetého vědeckého zkoumání 

především v oblasti studií počítačových her.  

Drew Davidson například hovoří o nutnosti důkladného vysvětlení herních mechanik a 

příběhu, aby mohl být hráč úspěšně vtažen do hry. Neméně významné je pravidelné a postupné 

zlepšování schopností naší hlavní postavy, aby hra zůstala zábavnou, ale stále představovala výzvu 

pro všechny typy hráčů.13  

Pokud koncept imerze vztáhneme na virtuální realitu, zjistíme, že by se bez ní neměl obejít 

žádný VR zážitek. Zdá se přirozené, že aby byla virtuální realita uvěřitelná, musíme mít pocit, že v 

ní skutečně jsme. To ovšem nelze považovat za stejný pocit, jako když s hlubokým zaujetím 

sledujeme nejnovější díl našeho oblíbeného seriálu a žádné okolní stimuly nás při tom nemohou 

vyrušit. Sherman s Craigem tedy určili, že pro VR komunikaci je charakteristické navození dvou 

odlišných typů imerzí – fyzické a psychické.14 

Do fyzické imerze řadíme přenesení našich smyslů do virtuálního světa za pomocí 

technologie, čehož je dosaženo pomocí brýlí a ovladačů pro virtuální realitu. Psychická imerze se pak 

                                                 
11  BENDOVÁ, Helena: Imerze, Game Art 2013 [online]. 2013[cit. 27. 4. 2018] Dostupné z: 
http://cas.famu.cz/gameart/page.php?page=7 
12 BROWN, Emily a CAIRNS, Paul. A grounded investigation of game immersion. Proceedings CHI [online]. 2004 [cit. 
27. 4. 2018] Dostupné z: http://complexworld.pbworks.com/f/Brown+a  
13 DAVIDSON, Drew. Well Played 3.0: Video Games, Value and Meaning. Morrisville: Lulu.com, 2011, str. 280  
14 SHERMAN, William R. a Alan B. CRAIG. Understanding virtual reality: interface, application, and design. Boston: 
Morgan Kaufmann Publishers, 2003, str. 9 

http://cas.famu.cz/gameart/page.php?page=7
http://complexworld.pbworks.com/f/Brown+a


 

 

 

8 

v mnohém podobá výše uvedeným definicím konceptu imerze, kdy se jedná o stav extenzivního 

vnoření a prožívání dané hry.  

V souvislosti s psychickou imerzí pak nelze nezmínit psychologický termín prezence, 

zjednodušeně označovaný jako „pocit bytí”. Matthew Lombardo a Theresa Dittonová jej později 

definovali jako: „uměle vytvořený pocit, který zažívá uživatel ve virtuálním prostředí, a sice že ono 

prostředí není zprostředkované žádným médiem.“15 Prezenci tedy můžeme nazvat replikací pocitu 

skutečného bytí ve virtuálním světě bez vnímání technologie, která stojí za jejím zprostředkováním. 

Vysoká míra prezence může vést až k tomu, že člověk vystavený prostředí virtuální reality bude 

virtuální svět považovat za navštívený, a nikoliv pouze vnímaný.16 Koncept prezence se v lecčems 

protíná s naším chápáním psychické imerze, oba termíny však nelze považovat za zaměnitelné. Jejich 

vztah je spíše komplementární, přičemž psychická imerze zásadním způsobem zvyšuje možnost 

navození prezence. 

Oba typy imerze pak tvoří základ pro úspěšné navození pocitu přenesení do virtuální reality 

po nasazení VR brýlí. Díky tomu nám virtuální prostředí připadá dostatečně reálné a hmatatelné, 

abychom se v něm dále chtěli vyskytovat, a cítíme se zapojení do dění v něm. To zahrnuje např. naši 

chuť interagovat s postavami, vykonávat určité herní úkoly nebo procházet narativem hry. 

 

2.2.3 Senzorická zpětná vazba 

Dalším ze zásadních bodů virtuální reality je senzorická zpětná vazba. Při pohybu ve virtuální 

realitě se jedná o okamžitou odezvu na námi provedené akce nebo pohyby.17 Ta se liší podle zařízení, 

které zrovna máme na sobě. Ve většině případů se jedná o VR brýle typu Oculus Rift, v nichž 

dostáváme audiovizuální odezvu na základě našich pohybů hlavou, rukou a příkazů provedených na 

herním ovladači, které se okamžitě promítají na displej před námi. Některá VR zařízení umožňují i 

prostorové snímání, kdy se odezva odvíjí podle naší fyzické pozice v daném prostředí. Element 

snímání celého prostoru nejprve představily brýle HTC Vive; v roce 2016 se k nim ale díky vydání 

pohybových ovladačů Oculus Touch přidal i Oculus Rift.18 

Kromě odezvy audiovizuální můžeme ve virtuální realitě zažít i odezvu haptickou, příkladem 

jako reakci na uchopení předmětu ve virtuálním světě nebo potřesení rukou s další digitální postavou. 

                                                 
15 LOMBARD, Matthew a DITTON, Theresa. At the Heart of It All. The Concept of Presence. Journal of Computer-
Mediated Communication, 1997, roč. 3, č. 2. Dostupné z: http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1083-
6101.1997.tb00072.x/full.  
16 JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing 
Machinery, 2016. str. 46 
17  SHERMAN, William R. a Alan B. CRAIG. Understanding virtual reality: interface, application, and design. Boston: 
Morgan Kaufmann Publishers, 2003, str. 10 
18  Oculus Touch Launches Today!, Oculus [online]. 2016 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.oculus.com/blog/oculus-touch-launches-today/  

http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1083-6101.1997.tb00072.x/full
http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1083-6101.1997.tb00072.x/full
https://www.oculus.com/blog/oculus-touch-launches-today/
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Kvůli obtížnosti integrování haptické odezvy ale vývojáři aplikací častěji využívají jejich náhražky. 

Jednou z nejčastěji používaných je zvuková odezva. Když naše postava ve virtuální realitě narazí do 

zdi, místo fyzické rány do naší ruky se může ozvat zvuk nárazu těla do zdi, aby bylo pro hráče zřejmé, 

do jaké situace se dostal. Vývojáři využívají i další substituční efekty, aby simulovali haptickou 

odezvu, např. zvýrazňování předmětů ve světě nebo vibrace ovladače, která je patrně nejblíže 

skutečné reakci na kontakt hmatem.19 

Zatímco nekvalitní provedení virtuálního světa nebo nedosažení imerze může mít za následek 

pouhý rozpad uvěřitelnosti virtuální reality, v případě špatné nebo opožděné senzorické odezvy se 

mohou objevit zdravotní následky. Nevolnost z virtuální reality má několik různých příčin, ale jednou 

z hlavních je právě nesprávná nebo pomalá odezva na námi vykonané akce.20 Dle Jeralda může dojít 

např. k nedobrovolnému pohybu scény (unintentional scene motion 21 ), který je způsoben 

nedokonalostí VR zařízení. To zahrnuje jeho nesprávnou kalibraci, příliš velkou latenci nebo 

nepřesné snímání těla, což u některých lidí může způsobovat kinetózu neboli nemoc z pohybu. Ta se 

u hráče může projevovat pocitem nevolnosti, závratí, bolestmi očí, v krajních případech až 

zvracením.22 

Vliv používání VR brýlí na zdraví uživatelů je jedním z nejzásadnějších problémů, kterým 

virtuální realita v současné době čelí, což se promítá i do obchodního potenciálu produktu jako 

takového. Ze strany výrobců je kladen velký důraz na skutečnost, že pro ideální používání VR je 

třeba splňovat doporučené technické parametry zařízení a zároveň mít systém správně nastavený. Z 

technologického hlediska je tedy senzorická zpětná vazba esenciální součástí virtuální reality, bez níž 

by zážitek z ní nemohl být na takové úrovni, jak ho známe dnes. 

 

2.2.4 Interakce 

 Internetová jazyková příručka Ústavu pro jazyk český definuje interakci jako „vzájemné 

působení.”23 Tuto definici můžeme pro případ virtuální reality upravit na vzájemnou komunikaci 

mezi uživatelem a aplikací, které je dosaženo za pomocí vstupních a výstupních VR zařízení.24 

Nejčastěji se jedná o hráčovu schopnost ovlivňovat počítačem vytvořený svět. Interakce je společnou 

                                                 
19 JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing 
Machinery, 2016. str. 281, 304-306 
20  HORSKÝ, Jan, Understanding Virtual Sickness. Medium.com [online]. 2017 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://blog.infinite.cz/understanding-vr-sickness-2404e3aae6ee  
21 JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing 
Machinery, 2016, s. 163 
22 Tamtéž. 
23  Interakce. Internetová jazyková příručka [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
http://prirucka.ujc.cas.cz/?slovo=interakce  
24 JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing 
Machinery, 2016, str. 275 

https://blog.infinite.cz/understanding-vr-sickness-2404e3aae6ee
http://prirucka.ujc.cas.cz/?slovo=interakce
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vlastností všech interaktivních médií, mezi které patří i samotné počítačové hry. U nich mezi interakci 

řadíme především hráčovo jednání v rámci herního světa – ovládání postavy, plnění úkolů, mluvení 

s jinými charaktery –, což je stejné i pro hry obohacené prvkem VR. Zde však přibývá ještě element 

fyzického pohybu po prostoru, o který jsou běžní hráči na PC nebo herních konzolích ochuzeni.25  

Je však třeba zmínit, že ne všechny VR aplikace mají míru interaktivity shodnou s 

počítačovými hrami, neboť se odehrávají ve striktně statických světech, do nichž hráč nemůže 

zasahovat. Tyto aplikace se často objevují ve formě simulací atrakcí ze zábavních parků, jako je 

horská dráha26, nebo 3D verzí koncertů a filmů. V ten moment přebírá hráč roli diváka a jeho kontakt 

s daným světem je omezen na změnu perspektivy pomocí otáčení hlavou. 

Podobné aplikace však tvoří pouhý zlomek všech dostupných zážitků virtuální reality. 

Interakce s herním světem je nedílnou součástí většiny VR softwaru, což přispívá k formování média 

jako takového. 

 

2.3 Stručná historie VR 

Pokud se rozhodneme pátrat po kořenech moderní podoby virtuální reality, musíme se 

poohlédnout v historii fotografie, filmu a přístrojů, které známe pod anglickým termínem head-

mounted display (v českém překladu jako náhlavní displej). V dnešní době jej popisujeme jako 

náhlavní elektronické zařízení se zabudovaným displejem, případně dvěma displeji pro každé oko.27 

Pro zachování soudržnosti budeme ve zbytku práce používat jeho zkrácený termín HMD. 

 

2.3.1 Předchůdci HMD 

Jedním z předchůdců prvních HMD byl stereoskop, vynalezený v roce 1832 Sirem Charlesem 

Wheatstonem.28 Princip této rané verze stereoskopu spočíval v prohlížení kreseb skrz dvě samostatná 

okýnka, do nichž se odrážel obraz z dvou zrcadel v úhlu 45°. Náš mozek těmto kresbám tak přidal na 

hloubce a vnímal je jako třídimenzionální. Princip přístroje byl později zdokonalen Davidem 

Brewsterem, zejména přidáním optických čoček a využitím stereofotografií místo původních 

                                                 
25 SHERMAN, William R. a Alan B. CRAIG. Understanding virtual reality: interface, application, and design. Boston: 
Morgan Kaufmann Publishers, 2003, str. 11 
26  IMEL, David, The best VR roller coasters. VR Source [online]. 2017 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://vrsource.com/best-vr-roller-coaster-9546/  
27  What is a Head-Mounted Display (HMD), Techopedia [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.techopedia.com/definition/2342/head-mounted-display-hmd  
28 GREGORY, Richard L. Eye and Brain: The Psychology of Seeing. 3. vydání. New York: McGraw-Hill Book Company, 
1978, str. 67 

https://vrsource.com/best-vr-roller-coaster-9546/
https://www.techopedia.com/definition/2342/head-mounted-display-hmd
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kreseb.29 Upravený stereoskop zaznamenal velký úspěch, když se ho do roku 1856 prodalo přes 500 

tisíc kusů. 30  V průběhu devatenáctého století vzniklo několik dalších variant. Za zmínku stojí 

především model vytvořený Oliverem Wendellem Holmesem v roce 1861, zejména kvůli jednoduché 

dřevěné konstrukci a finanční přístupnosti. I díky těmto faktorům ve své době zcela ovládl trh s 

domácími stereoskopy. 31  Zařízení, které lidem poskytuje zcela nový, trojrozměrný pohled na 

existující fotografie, se tak dostalo do širokého povědomí společnosti. Z hlediska designu je zdrojem 

inspirace i v dnešní době, kdy jeho princip napodobila firma Google se svým konceptem levné 

virtuální reality Google Cardboard32; fotografie však vyměnila za displej mobilního telefonu. 

 

 Obrázek 1: Holmesův stereoskop 

             (zdroj: Science Museum London)  

  

                                                 
29 Virtual Empire: Stereo Photography in Britain and Australia 1851–1879, The University of Sydney [online]. 2003 [cit. 
2018-04-27]. Dostupné z: http://sydney.edu.au/museums/exhibitions-events/virtual-empire.shtml  
30 BREWSTER, Sir David. The Stereoscope: Its History, Theory and Construction, with Its Application to the Fine and 
Useful Arts and to the Education. Londýn: John Murray, 1856, str. 36 
31  CLAYTON, Zoe, Stereographs. Victoria and Albert Musem [online]. 2013 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.vam.ac.uk/blog/factory-presents/stereographs  
32 JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing 
Machinery, 2016, str. 16 

http://sydney.edu.au/museums/exhibitions-events/virtual-empire.shtml
https://www.vam.ac.uk/blog/factory-presents/stereographs
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2.3.2 První HMD a zapojení armády 

 Historicky první HMD se objevil až s příchodem dvacátého století, neměl však mnoho 

společného se zábavním nebo uměleckým průmyslem.33 Přístroj místo toho pracoval s myšlenkou, 

jak koncept náhlavního přístroje využít v armádě, a to v podobě systému střelné helmy. Ta fungovala 

na bázi pistole ukryté v helmě. Vynálezce Albert Pratt si přístroj patentoval během první světové 

války, roku 1916. Voják vybavený touto technologií mohl z pistole kdykoliv vystřelit fouknutím do 

hadičky v ústech propojené se spouští zbraně uvnitř helmy.34 Ačkoliv se tento vynález nedočkal velké 

odezvy a své místo v tehdejším průmyslu nenašel, ilustruje jeden z prvních případů, kdy koncept 

pronikl do oblasti vojenství, kde později našel významné uplatnění.  

Zásadní průlom v oblasti virtuální reality zaznamenal americký inženýr Edwin Link, který v 

roce 1929 sestrojil první verzi svého leteckého simulátoru.35 Ten využíval skutečného kokpitu a 

modelových přístrojů k napodobení pocitu z pilotování letadla. Efektu bylo dosaženo díky 

mechanickým pohybům stroje a plné ovladatelnosti uvnitř prostředí simulace. Přestože byl primárně 

určen pro armádu, v úvodu své existence o něj vojenské složky nejevily zájem. Až v roce 1935 si 

americká armáda objednala šest strojů, přičemž ke konci druhé světové války jich vlastnila už přes 

10 tisíc.36 

2.3.3 VR v Hollywoodu 

 S virtuální realitou experimentoval i americký kameraman Morton Heilig, když v padesátých 

letech přišel s návrhy nového HMD pro osobní použití a stacionárního VR přístroje Sensorama. 

Zatímco jeho náhlavní displej se do výroby nikdy nedostal, Heiligovi se povedlo zkonstruovat 

alespoň několik přístrojů Sensorama. Ty měly poskytnout dosud nevídaný, zcela imerzivní zážitek z 

filmu, a to za pomocí širokoúhlého obrazu, vibrací sedadla, stereo zvuku, vypuštěných vůní nebo 

proudění vzduchu.37 Pro formát vzniklo několik krátkých filmů, ovšem k jeho uchycení na poli 

filmové produkce nikdy nedošlo. Za příčinu se dává především vysoká pořizovací cena filmů a 

nedůvěra v komerční potenciál formátu ze strany produkčních společností.38 Ačkoliv byl tedy přístroj 

na tehdejší dobu velmi pokrokový, jeho obchodovatelnost v daném odvětví se ukázala být obtížná až 

nemožná. 

                                                 
33 SHERMAN, William R. a Alan B. CRAIG. Understanding virtual reality: interface, application, and design. Boston: 
Morgan Kaufmann Publishers, 2003, str. 24 
34 JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing 
Machinery, 2016, str. 18 
35 SHERMAN, William R. a Alan B. CRAIG. Understanding virtual reality: interface, application, and design. Boston: 
Morgan Kaufmann Publishers, 2003, str. 24 
36  Edwin Albert Link, The National Center for Simulation [online]. 2014 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.simulationinformation.com/hall-of-fame/members/edwin-albert-link  
37 HEILIG, Morton Leonard. El Cine Del Futuro: The Cinema of the Future. Presence: Teleoperators and Virtual 
Environments. 1. (3.), 1992, str. 279–294. 
38 LAUREL, Brenda. Computers as Theatre. Boston: Addison-Wesley Professional, 2013, str. 49–65  

https://www.simulationinformation.com/hall-of-fame/members/edwin-albert-link
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2.3.4 VR mezi lety 1980 až 1990 

Až do této chvíle byly všechny pokusy o propojení HMD s virtuální realitou spíše 

experimenty, které nenašly větší uplatnění. Změna nastala se startem vládního výzkumného programu 

amerického úřadu NASA v roce 1984, jehož zaměřením bylo zkoumání a vývoj přístroje pro 

zobrazování virtuálního prostředí (také označováno zkratkou VE – Virtual Environment). Tým pod 

vedením Michaela W. McGreevyho během jednoho roku zkonstruoval zařízení jménem VIVED 

(Virtual Visual Environment Display), který disponoval mnoha vlastnostmi běžnými pro dnešní VR 

brýle.39 Přístroj poskytoval uživateli širší zorné pole dvou plochých obrazovek, stereo zvuk a snímání 

pohybů hlavy. Cílem programu nebylo vytvořit kompilát nejluxusnější technologie tehdejší doby, ale 

pokusit se přístroj vybavit cenově dostupným vybavením, aby se virtuální realita přiblížila masovému 

trhu.40 McGreevy ve zprávě o stavu projektu zmiňuje, že aby se VR zařízení mohla dostat do rukou 

veřejnosti, musejí mít vysoká rozlišení displejů, široká zorné pole a nízkou pořizovací cenu. Zároveň 

označuje obchodní potenciál technologie za nejistý a nutný dalšího prošetření.41 Systém se dočkal 

několika modifikací, a přestože nakonec zůstal pouze předmětem vědeckého zkoumání, dle některých 

teoretiků stojí za vznikem celého průmyslu virtuální reality.42 

 

2.3.5 VR mezi lety 1990 až 2000 

Desetiletím, kdy mělo dojít ke zvýšení zájmu o VR ze strany veřejnosti, byla devadesátá léta. 

Přední americký technologický časopis Wired v 1993 uvedl, že během pěti let bude každý desátý 

člověk nosit na hlavě HMD během každodenních úkonů.43 Komentář byl reakcí na vzrůstající počet 

společností, které se věnovaly VR, jako Virtuality nebo Fakespace, ale také na kontinuální zájem 

americké vlády o využití VR v armádě nebo lékařství. Zdálo se, že technologie dosáhla takové 

úrovně, že nic nepřekáželo tomu, aby se stala všeobecně dostupnou. V této době byla běžně k nalezení 

v podobě automatů v herních arkádách 44 , ale i jako dodatečná periferie k herním konzolím a 

počítačům. První samostatnou VR konzoli představil roku 1995 tehdejší leader herního trhu – 

společnost Nintendo – pod názvem Virtual Boy.45 Ta se však nedočkala pozitivních ohlasů ze strany 

médií a spotřebitelů, zejména kvůli vysoké ceně, malému množství her a špatnému zážitku z VR, 

                                                 
39  MCGREEVY, Michael W. Virtual Reality and Planetary Exploration. In: WEXELBLAT, Alan. Virtual Reality: 
Applications and Explorations. Cambridge: Academic Press, 1993, str. 163-197. 
40 Tamtéž. 
41 MCGREEVY, Michael W. The Virtual Environment Display System. Washington D.C.: NASA, 1985, str. 5-6 
42 JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing 
Machinery, 2016, str. 26 
43  NEGROPONTE, Nicholas, Virtual Reality: Oxymoron or Pleonasm?. Wired [online]. 1993 [cit. 2018-04-27]. 
Dostupné z: https://www.wired.com/1993/06/negroponte-11/  
44 Vychází z anglického termínu „arcade” pro zábavní prostor plný videoherních automatů. 
45 SEIBERT, William, Virtual Reality Then: A Look Back at the Nintendo Virtual Boy. Techspot [online]. 2017 [cit. 
2018-04-27]. Dostupné z: https://www.techspot.com/article/1085-nintendo-virtual-boy/  

https://www.wired.com/1993/06/negroponte-11/
https://www.techspot.com/article/1085-nintendo-virtual-boy/
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který navíc mnohým způsoboval zdravotní problémy.46 Po nízkých prodejních číslech byl systém 

roku 1996 Nintendem opuštěn a vyřazen z jeho nabídky. K predikovanému zvýšení zájmu o VR 

během devadesátých let nedošlo, pravděpodobně kvůli nedostatečně pokročilé technologii. Většina 

firem z daného sektoru na sklonku nového tisíciletí zanikla.47 

 

2.3.6 VR v 21. století 

Přestože vývoj VR pokračoval i po roce 2000, nedočkalo se mu takové mediální pozornosti 

jako v předcházejících letech. Kickstarterová kampaň pro Oculus Rift je tak prvním výrazným 

pokusem, jak vyřešit odvěký problém celé virtuální reality – přiblížit ji masovému spotřebiteli. V této 

fázi se nacházíme i nyní, kdy jsou VR brýle hromadně dostupnou elektronickou součástkou pro 

osobní použití. Technické specifikace dnešních HMD se liší pouze v drobnostech. Jmenovitě Oculus 

Rift nabízí svým uživatelům zorné pole o šířce 110°, dva separátní displeje s kombinovaným 

rozlišením 2160x1200 pixelů a obnovovací frekvenci obrazu 90 Hz.48  

                                                 
46 The Red and Black legacy of the Virtual Boy, VRS: Virtual Reality Society [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné 
z: https://www.vrs.org.uk/red-black-legacy-virtual-boy/  
47  JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing 
Machinery, 2016, str. 27 
48  MARTINDALE, Jon, Oculus Rift vs. HTC Vive [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.digitaltrends.com/virtual-reality/oculus-rift-vs-htc-vive/  

https://www.vrs.org.uk/red-black-legacy-virtual-boy/
https://www.digitaltrends.com/virtual-reality/oculus-rift-vs-htc-vive/
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3. Teoretické koncepty marketingu 

 V této kapitola jsou uvedeny a popsány koncepty marketingu a PR související s následující 

analýzou komunikace Oculus VR a jejího produktu Oculus Rift. Nástroje marketingové komunikace 

jsou vysvětleny pro úplné pochopení, případně připomenutí, jednotlivých složek před využitím v 

analýze. 

3.1 Marketing 

 Pro marketing jako takový neexistuje ustálená definice, kterou bychom mohli využít jako 

univerzální heslo, jímž se při analýze řídit. Jednou z nejznámějších je definice ekonoma a 

marketingového experta Philipa Kotlera, který marketing označuje za: „Společenský a manažerský 

proces, jehož prostřednictvím uspokojují jednotlivci a skupiny své potřeby a přání v procesu výroby 

a směny produktů a hodnot.”49 Své vysvětlení pak doplňuje o poznatek, že moderní marketing není 

o přesvědčení zákazníka a prodání produktu, ale především o uspokojení jeho tužeb a přání.50 

 Marketingová instituce AMA (American Marketing Association), jejímž členem je i Kotler, 

pak celý koncept upřesňuje jako soubor aktivit a procesů za účelem vytvoření, komunikování, dodání 

a výměny nabídek, které mají hodnotu pro spotřebitele, klienty nebo celou společnost.51 

 Z uvedených definic je zřejmé, že marketing nelze vidět jen jako proces s cílem prodat daný 

produkt, ale jako komplexní pojem, do něhož spadá i pochopení zákazníka a úprava námi nabízených 

hodnot dle jeho přání.  

 

3.1.1 Marketingový a komunikační mix 

 Esenciální nástroje marketingu můžeme shrnout do marketingového mixu, který shrnuje čtyři 

základní body, také známé jako 4P. Patří mezi ně product (výrobek nebo služba), price (cena výrobku 

nebo služby), place (místo prodeje) a promotion (samotná propagace výrobku nebo služby).52 Je třeba 

zmínit, že rozdělení do 4P se od počátku setkává s řadou výhrad, a nelze na něj proto nahlížet jako 

na jediný správný soubor nástrojů marketingu. Sám jeho autor, Philip Kotler, ho považuje za tradiční 

a uznává některé jeho nedostatky.53  

Se čtvrtým uvedeným bodem, promotion neboli propagace, souvisí termín zvaný 

komunikační mix. Součástí komunikačního mixu jsou prvky, jimiž daný subjekt komunikuje se 

                                                 
49 KOTLER, Philip. Moderní marketing. 4. evropské vydání. Praha: Grada, 2007., str. 40   
50 Tamtéž. 
51  Definition of Marketing, American Marketing Association [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.ama.org/AboutAMA/Pages/Definition-of-Marketing.aspx  
52 KOTLER, Philip. Marketing od A do Z. 1. vydání. Praha: Management Press, 2003, str. 69 
53 Tamtéž. 

https://www.ama.org/AboutAMA/Pages/Definition-of-Marketing.aspx
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svými zákazníky a předává jim sdělení za účelem zvýšení prodejů nebo znalosti produktu. Typicky 

se jedná o reklamu, podporu prodeje, public relations, osobní prodej a direct marketing.54 Dohromady 

tvoří koncept, který chápeme jako marketingovou komunikaci. 

 

3.1.2 Digitální marketing 

 Digitální marketing můžeme zjednodušeně definovat jako dosažení marketingových cílů 

určitého produktu/služby za pomocí digitálních technologií a médií.55 Propagovaný obsah je tak ke 

spotřebitelům podaný skrz rozlišné digitální kanály, jako jsou webové stránky, sociální sítě, mobilní 

telefony a interaktivní média.56  Jedná se o novodobý fenomén, který se rozrostl až s nárůstem 

používání digitálních technologií koncem devadesátých let minulého století. Do digitálního 

marketingu také spadá několik dalších podskupin komerční komunikace, kupříkladu online 

marketing, social media marketing nebo email marketing v rámci direct marketingu.  

 

3.1.3 Event marketing 

 Pojem event marketing můžeme v češtině chápat jako „marketing akcí”.57 Jedná se tedy o 

formu komunikace se spotřebiteli, která za účelem propagace služby nebo produktu využívá 

společenské akce.58 Pro komunikaci na těchto událostech je nezbytné, aby návštěvníkům nabídla 

ojedinělý zážitek spojený s produktem, což vede k posilování vztahu mezi spotřebitelem a značkou.59 

Dále může být určen k představení nového produktu, zisku nových zákazníků nebo zlepšení image 

značky. Event marketing zároveň představoval jednu z prvních podob propagování VR, což 

podstatným dílem přispělo k rozšíření povědomí o VR v určitých cílových skupinách. Tato část 

komunikace je podrobněji rozebrána v kapitole 5.2. 

3.2 Public relations 

 Public relations (PR) podléhá stejnému problému nejednoznačné definice jako marketing, 

dokonce v takové míře, že je mnohdy pochybováno o samostatnosti celého oboru. Jeho výzkum je o 

to složitější, když mnohé složky PR patří k součástem lidské společnosti již od Antiky. S prvními 

teoretickými uchopeními jsme se však setkali až na sklonku 19. století a později ve 20. století. 

                                                 
54 MIROSLAV FORET. Marketingová komunikace. 3. vydání. Brno: Computer Press, 2011, s. 242 
55 CHAFFEY, Dave a Fiona ELLIS-CHADWICK. Digital Marketing: Strategy, Implementation and Practice. 6. vydání. 
Londýn: Pearson, 2015, str. 11 
56 Tamtéž. 
57  Mediální slovník: Event Marketing, MediaGuru [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.mediaguru.cz/slovnik-a-mediatypy/slovnik/klicova-slova/event-marketing/  
58 ŠINDLER, Petr. Event marketing: jak využít emoce v marketingové komunikaci. Praha: Grada Publishing, 2003, str. 82 
59  KARLÍČEK, Miroslav a KRÁL Petr. Marketingová komunikace: jak komunikovat na našem trhu. Praha: Grada 
Publishing, 2011, str. 137-138 

https://www.mediaguru.cz/slovnik-a-mediatypy/slovnik/klicova-slova/event-marketing/
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Teoretici marketingové komunikace Chris Fill a Sarah Turnbull nicméně definují public 

relations jako komunikační disciplínu používanou ke zlepšení přístupů a názorů stakeholderů60 dané 

organizace, a to za pomocí interakce a dialogu, díky nimž si organizace snaží vylepšit pozici na trhu.61 

Celkovým cílem komunikace by pak mělo vytvoření vazby mezi firmou a různými cílovými 

skupinami, a zároveň svým jednáním doplňovat stávající marketingové aktivity.62 Organizace může 

k těmto výsledkům dospět několika metodami. Mezi hlavní nástroje PR patří vztahy s novináři a 

médii (media relations), fundraising, sponzoring, pořádání událostí nebo digitální komunikace.63 Pro 

účely tohoto textu je však nejvýznamnějším nástrojem PR krizová komunikace. 

 

3.2.1 Krizová komunikace 

 Dle (profesorky) Kathleen Fearn-Banks je krizová komunikace formou dialogu mezi 

organizací a zasaženou částí společnosti v době negativní události. Účelem dialogu je minimalizovat 

poškození image firmy po podobné nešťastné příhodě. 64  Krizová situace přitom nemusí být 

způsobena přímo organizací, ale může mít původ v přírodě a dalších neovlivnitelných faktorech. 

Krize proto můžeme dále rozdělit na organizační a katastrofy. Organizační krize souvisejí s interním 

jednáním firmy a jejích zaměstnanců, tudíž se jedná třeba o korupční skandály, masivní propouštění, 

neetické chování pracovníků a podobné situace. Katastrofy jsou externími událostmi, které mohou 

zapříčiněny vyššími silami (tsunami, zemětřesení), nebo lidmi nesouvisejícími se společností 

(zločinci, teroristé).65  Organizace by měla být na tyto události připravená a v případě nutnosti 

zareagovat správným způsobem, aby zachovala nebo obnovila svou dobrou image.  

 Firma má na výběr několik strategických postupů, které lze při takové situaci zvolit. Teoretik 

krizového managementu Timothy W. Coombs uvádí např. omluvu, kompenzaci, výmluvu nebo 

připomenutí předchozích chvályhodných aktivit.66  

                                                 
60 Stakeholder – termín z managementu a marketingu, zahrnuje všechny osoby ovlivněné jednáním dané společnosti. 
61 FILL, Chris a Sarah TURNBULL. Marketing Communications: Discovery, Creation and Conversations. 7. vydání. 
Londýn: Pearson, 2016, str. 388 
62 Tamtéž, str. 399. 
63 HEJLOVÁ, Denisa. Public relations. První vydání. Praha: Grada Publishing, 2015, str. 135–137 
64 FEARN-BANKS, Kathleen. Crisis Communication: A Casebook Approach. 4. vydání. Routledge, 2011, str. 2 
65  COOMBS, Timothy W. Ongoing Crisis Communication: Planning, Managing, and Responding. Čtvrté vydání.  
Thousand Oaks: SAGE Publications, 2014,  str. 2 
66 COOMBS, Timothy W. Crisis Management and Communications. Institute for PR [online]. 2014 [cit. 2018-04-27]. 
Dostupné z: https://instituteforpr.org/crisis-management-communications/  

https://instituteforpr.org/crisis-management-communications/
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4. Historie firmy Oculus VR od 2012 do 2016  

4.1 Od prototypu k produktu 

 Dlouho předtím, než vznikla společnost Oculus VR, se Palmer Luckey rozhodl v garáži svých 

rodičů v Long Beach sestavit prototyp headsetu s virtuální realitou. Od dětství byl fascinovaný 

technologiemi a jeho rodiče ho v jeho vášni podporovali takovým způsobem, že svému synovi zajistili 

alternativní vzdělávací plán. 67  Tím mu umožnili studovat pouze přes počítač, aby měl Luckey 

možnost trávit více času vývojem softwaru nebo sestavováním laserů a počítačového hardwaru. Pro 

mladého muže to znamenalo dny strávené experimentováním s elektromagnetickými zbraněmi, 

zejména cívkovými pistolemi, při němž mnohdy docházelo k nehodám.68 Luckeyho dalším koníčkem 

ale byly videohry, které ho přes střílečky z první perspektivy dovedly až k obdivování virtuální 

reality. 69  Za své mládí sesbíral více než 30 starých VR headsetů, z nichž čerpal inspiraci při 

designování svého vlastního. Některé neúspěšné modely přitom získal za zlomek původní částky, 

když v jednom případě pořídil kdysi pokrokový VR přístroj za cenu 87 dolarů místo původních 97 

tisíc dolarů.70  

 Na sestavení prototypu brýlí mu rodiče finančně nijak nepřispěli, a proto musel Luckey 

opravovat a prodávat poškozené telefony iPhone, čímž si přišel až k 36 000 dolarům.71 Dále si 

přivydělával učením kurzů plachtění a opravováním lodí. Když za vydělané peníze pořídil potřebné 

součástky, povedlo se mu zhotovit první verzi brýlí pro virtuální realitu. Vzhledem k tomu, že nebyla 

bez chyb, pracoval na několika zdokonaleních, až dorazil k celkem šesté verzi, kterou pojmenoval 

anglickým slovem „Rift” (v českém překladu „trhlina” nebo „puklina”). Význam názvu tkvěl v 

Luckeyho domnění, že svým přístrojem pomůže zmenšit propast mezi světem skutečným a světem 

                                                 
67 Homeschooler and entrepreneur: The story of Palmer Luckey and the Oculus Rift, Sterling Academy [online]. 2015 
[cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.sterling.academy/our-blog/bid/103623/homeschooler-and-entrepreneur-the-
story-of-palmer-luckey-and-the-oculus-rift  
68 CHAFKIN, Max, Why Facebook's $2 Billion Bet on Oculus Rift Might One Day Connect Everyone on Earth. Vanity 
Fair [online]. 2015 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-
zuckerberg-cover-story-palmer-luckey  
69  EWALT, David M., Palmer Luckey: Defying Reality. Forbes [online]. 2015 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.forbes.com/sites/davidewalt/2015/01/05/palmer-luckey-oculus-rift-vr/#3097447d249b  
70 Tamtéž. 
71 RATH, Julien a Madeline STONE, How Palmer Luckey, the tech CEO who sold his startup to Facebook for $2 billion, 
became the company's black sheep. Business Insider [online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
http://www.businessinsider.com/from-future-of-facebook-to-fiasco-palmer-luckey-founder-of-oculus-2017-3#for-a-
while-he-became-fascinated-by-lasers-and-burned-a-small-blind-spot-into-one-of-his-retinas-while-experimenting-
with-them-3  

https://www.sterling.academy/our-blog/bid/103623/homeschooler-and-entrepreneur-the-story-of-palmer-luckey-and-the-oculus-rift
https://www.sterling.academy/our-blog/bid/103623/homeschooler-and-entrepreneur-the-story-of-palmer-luckey-and-the-oculus-rift
https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-zuckerberg-cover-story-palmer-luckey
https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-zuckerberg-cover-story-palmer-luckey
https://www.forbes.com/sites/davidewalt/2015/01/05/palmer-luckey-oculus-rift-vr/%233097447d249b
http://www.businessinsider.com/from-future-of-facebook-to-fiasco-palmer-luckey-founder-of-oculus-2017-3%23for-a-while-he-became-fascinated-by-lasers-and-burned-a-small-blind-spot-into-one-of-his-retinas-while-experimenting-with-them-3
http://www.businessinsider.com/from-future-of-facebook-to-fiasco-palmer-luckey-founder-of-oculus-2017-3%23for-a-while-he-became-fascinated-by-lasers-and-burned-a-small-blind-spot-into-one-of-his-retinas-while-experimenting-with-them-3
http://www.businessinsider.com/from-future-of-facebook-to-fiasco-palmer-luckey-founder-of-oculus-2017-3%23for-a-while-he-became-fascinated-by-lasers-and-burned-a-small-blind-spot-into-one-of-his-retinas-while-experimenting-with-them-3
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virtuálním.72 Před „Rift” pak umístil ještě slovo „Oculus”, latinský výraz pro lidské oko. Tím vznikl 

Oculus Rift, jehož první prototyp dokončil Palmer Luckey v dubnu 2012.73 

 Zpráva o vytvoření funkčního prototypu se skrz internetové fórum pro fanoušky VR donesla 

i k Johnu Carmackovi, legendárnímu zakladateli id Software a tvůrci jedné z nejvlivnějších her v 

historii počítačových her, akční hry Doom. Ten Luckeyho okamžitě zkontaktoval a nechal si od něj 

Oculus Rift zaslat. Carmack byl po několika odehraných demoverzích tak nadšený, že se nebál 

zážitek označit za „nejlepší VR demoverzi, jakou svět kdy viděl.”74 Kromě několika investorů přilákal 

i pozornost podnikatele Brendana Iribeho, s jehož finanční pomocí mohl Palmer Luckey založit firmu 

s názvem Oculus VR, a svůj první produkt umístit na platformu komunitního financování Kickstarter. 

 

4.2 Strategie komunitního financování 

 Předtím, než mohl Luckey svůj produkt umístit na Kickstarter, musel zhodnotit jeho celkový 

obchodní model. Funkční prototyp měl sice hotový, ale velkou překážku znamenala otázka, zda jej 

dokáže přetavit v produkt pro masový prodej, a ne jen pro zástup podporovatelů na Kickstarteru. 

Prvotní koncept totiž počítal s Oculusem jako balíčkem jednotlivých elektronických součástek, z 

něhož by majitelé sestavili hotové VR brýle vlastníma rukama stylem DIY (do it yourself – udělej si 

sám). Kutilský podtón však nevyhovoval komerčním ambicím produktu určenému pro širokou 

veřejnost, a proto byl později opuštěn.75 

   

                                                 
72CHAFKIN, Max, Why Facebook's $2 Billion Bet on Oculus Rift Might One Day Connect Everyone on Earth. Vanity 
Fair [online]. 2015 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-
zuckerberg-cover-story-palmer-luckey  
73 Tamtéž. 
74 Tamtéž. 
75 MARTENS, Todd, Palmer Luckey’s Oculus Rift could be a virtual reality breakthrough. Business Insider [online]. 
2013 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: http://herocomplex.latimes.com/games/palmer-luckeys-oculus-rift-could-be-a-
virtual-reality-breakthrough/  

https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-zuckerberg-cover-story-palmer-luckey
https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-zuckerberg-cover-story-palmer-luckey
http://herocomplex.latimes.com/games/palmer-luckeys-oculus-rift-could-be-a-virtual-reality-breakthrough/
http://herocomplex.latimes.com/games/palmer-luckeys-oculus-rift-could-be-a-virtual-reality-breakthrough/
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Dalším otazníkem byla požadovaná částka. V roce 2012 byl Kickstarter ve svém čtvrtém roce 

fungování, a úspěch na něm nalezlo již přes 10 tisíc projektů. 

Obrázek 2: Graf úspěšných projektů na Kickstarteru podle kategorie (2012) 

(zdroj: Kickstarter.com) 

 

 Pokud se podíváme na výše uvedený graf z roku 2012, zjistíme, že mezi nejúspěšnější 

kampaně patřily zejména umělecké projekty, jako jsou hudební alba, filmy, umělecké expozice, 

divadelní hry nebo knihy. Sektor nových technologií za nimi výrazně zaostává s pouhými 143 

zafinancovanými kampaněmi v průběhu dvou let od vzniku stránky. Z toho můžeme vysledovat 

skutečnost, že ačkoliv elektronika nebyla na serveru anomálií, rozhodně nepatřila mezi nejčastější 

nabízené zboží. Tento fakt mohl ovlivnit i samotné podporovatele, kteří mohli být zvyklejší dálkově 

přispívat na jiný druh zážitku.  
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Obrázek 3: Graf úspěšných projektů na Kickstarteru podle cílových částek (2012) 

(zdroj: Kickstarter.com) 

Příliš optimistický nebyl pro Oculus ani druhý uvedený graf. Z něj vyplývá, že nejvyšší počet 

úspěšných projektů požadoval po veřejnosti částku v rozmezí 1 tisíce až 3 tisíců dolarů. S vyššími 

sumami hodnoty postupně klesají, přičemž mezi produkty požadujícími 100 tisíc a více amerických 

dolarů jich bylo úspěšných 23. Sám Kickstarter komentuje tuto statistiku se slovy, že 

vysokonákladové projekty nepatří mezi nejčastější druh kampaní.76 Pro Oculus však tato kategorie 

představovala jedinou reálnou možnost. 

 Palmer Luckey nejprve uvažoval o částce 500 tisíc dolarů jako o ideální požadované sumě. 

Svou strategii ale nakonec přehodnotil, aby zvýšil pravděpodobnost úspěchu; po veřejnosti žádal o 

polovinu nižší částku.77 Hranice úspěchu se tedy zastavila na hodnotě 250 000 dolarů. Jen o pár dní 

později se obavy ze selhání ukázaly být zbytečné. 

4.3 Kickstarterová kampaň 

 Kickstarterová kampaň Oculus Rift započala 1. srpna 2012. Svůj původní finanční cíl splnila 

za pouhých pět hodin, během nichž se vyprodalo všech 100 nabízených vývojářských prototypů VR 

                                                 
76 BENENSON, Fred a Yancey STRICKLER, 10,000 Successful Projects. Business Insider [online]. 2011 [cit. 2018-04-
28]. Dostupné z: https://www.kickstarter.com/blog/10000-successful-projects 
77 CHAFKIN, Max, Why Facebook's $2 Billion Bet on Oculus Rift Might One Day Connect Everyone on Earth. Vanity 
Fair [online]. 2015 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-
zuckerberg-cover-story-palmer-luckey  

https://www.kickstarter.com/blog/10000-successful-projects
https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-zuckerberg-cover-story-palmer-luckey
https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-zuckerberg-cover-story-palmer-luckey


 

 

 

22 

brýlí.78 V reakci na velký úspěch byla kapacita navýšena, a kampaň pokračovala celý měsíc až do 1. 

září, kdy byla ukončena s celkovou vytěženou částkou 2,4 milionů dolarů.79  V době kampaně 

udržoval Oculus kontakt s přispěvateli skrz několik novinkových newsletterů. Společně s tím 

pokračovalo i prezentování brýlí na elektronických a videoherních veletrzích, jako např. QuakeCon, 

Penny Arcade Expo Prime nebo Gamescom v německém Kolíně nad Rýnem, kde si návštěvníci mohli 

zařízení vyzkoušet na vlastní kůži. Konec sbírky byl však teprve začátkem dlouhé cesty, jíž si Oculus 

musel projít před oficiálním začátkem prodeje. 

4.4 První vývojářská verze 

 V rámci měsíců od ukončení kampaně proběhlo v Oculusu několik procesů. Firma začátkem 

října 2012 spustila online předobjednávky pro všechny zájemce o brýle, kteří nestihli přispět na 

Kickstarteru. Firma se rovněž přestěhovala do kanceláří v kalifornském Irvine a vypsáním nových 

pracovních pozic ohlásila rozšíření svých řad.80 Ačkoliv učinila závazek odeslat testovací verze 

headsetů přispěvatelům do konce roku, nebylo to to jediné, čím se v této době zabývala. Zároveň totiž 

pracovala na vylepšení stávajícího modelu a celkové technologie virtuální reality. Jednou z překážek 

byla např. latence neboli příliš dlouhá časová odezva mezi učiněním pohybu hlavou a reakcí 

samotných brýlí. Toto zpomalení dosahovalo s prvním modelem až 80 milisekund, což některým 

lidem způsobovalo nevolnost nebo bolest hlavy. Následkem zdokonalování Oculus VR svůj původní 

termín nestihlo, a vedení firmy posunulo odeslání prvních zásilek na jaro roku 2013.81 

 V mezidobí si společnost vydobyla pozici nadějného start-upu v rámci technologického trhu 

v Kalifornii. Tehdejší ředitel Oculus VR, Brendan Iribe, získal pro celý projekt investici v hodnotě 

16 milionů dolarů, která vedla k zásadním změnám uvnitř firmy. Jednou z nich bylo obsazení pozice 

technologického ředitele slavným programátorem Johnem Carmackem, který předtím přes dvacet let 

působil v id Software.82 Pro Oculus to byl podstatný krok v oblasti personalistiky, který přispěl k 

vyprofilování firmy na úroveň významného hráče na poli start-upů. Po zbytek roku se Oculus věnoval 

mimo jiné organizací svých vlastních akcí, mezi něž patří kupříkladu VR Jam, v němž se vývojáři z 

celého světa podíleli na designu a vývoji vlastních VR aplikací pro Oculus Rift. Brýle byly rozeslány 

                                                 
78 Oculus Rift virtual reality headset gets Kickstarter cash, BBC News [online]. 2012 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
http://www.bbc.com/news/technology-19085967  
79  Oculus Rift: Step Into the Game, Kickstarter [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/description  
80  Inside Oculus, Kickstarter [online]. 2012 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/345416   
81  D., Stephen, Oculus Rift Pushed Back to 2013. Leviathyn [online]. 2012 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.leviathyn.com/2012/11/28/oculus-rift-pushed-back-to-2013/  
82  CHAFKIN, Max, Why Facebook's $2 Billion Bet on Oculus Rift Might One Day Connect Everyone on Earth. Vanity 
Fair [online]. 2015 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-
zuckerberg-cover-story-palmer-luckey  
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i do videoherních médií a k vybraným influencerům, k nimž patřily zejména populární osobnosti na 

serveru Youtube.83 

4.5 Zlomový rok 2014 

4.5.1 Odkoupení Facebookem 

 K nejdůležitější změně za dobu existence firmy došlo v březnu 2014. Palmer Luckey ohlásil 

ve zprávě všem donátorům na Kickstarteru, že Oculus VR prodal sociální síti Facebook za částku 2 

miliardy dolarů.84 Dále zmínil, že finanční a infrastrukturní podpora největší sociální sítě na světě 

umožňuje Oculusu skutečně změnit svět a zasáhnout mnohem širší skupinu lidí, než pouze fanoušky 

počítačových her. Na závěr pak dodal příslib, že během příštích 10 let se virtuální realita stane 

všudypřítomnou a finančně přístupnou službou.85 Novinka byla zveřejněna společně s prohlášením 

šéfa Facebooku Marka Zuckerberga, v níž Oculus Rift popisuje jako novou komunikační platformu, 

která má ohromný potenciál na využití v reálném životě, i mimo virtuální světy videoher.86  

 Přesah technologie virtuální reality do každodennosti je jedním z důvodů, proč se Zuckerberg 

začal o Oculus Rift zajímat – o pouhou videoherní periferii neměl v danou chvíli zájem. I proto se 

zprvu situace vyvíjela tak, že k transakci nedojde, dokud se Mark Zuckerberg osobně nesešel s 

Palmerem Luckeym, aby si headset vyzkoušel. Ačkoliv byl z předvedeného technologického dema 

nadšený, nejprve nabídl za celý start-up 1 miliardu dolarů.87 Zástupci Oculusu to považovali za příliš 

nízkou částku, a proto se sjednávání prodeje prodloužilo o několik dalších týdnů. Změna nastala až s 

dalším nákupem Facebooku, a to messengerem WhatsApp, za nějž sociální síť utratila 18 miliard 

dolarů.88 Oculus tím získal prostor na vyjednávání. Od Marka Zuckerberga následně přišla nabídka 

odkoupit společnost za 2 miliardy dolarů. Přestože ani po tomto návrhu nebyly názory uvnitř firmy 

jednoznačné, její představenstvo prodej schválilo, aniž by byly zahájeny jednání s dalšími zájmovými 

stranami.89 Facebook měl Oculus VR zajistit vylepšenou finanční podporu, cestu ke zcela novým 

cílovým skupinám a zároveň naprostou nezávislost provozu, kterou několik týdnů předtím přislíbil i 

messengeru WhatsApp. 

                                                 
83 OCULUS RIFT HORROR REACTION! (Lost in the Rift), Youtube [online]. 2013 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=Y52XyWLzZqY  
84  Oculus Joins Facebook, Kickstarter [online]. 2014 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/789581 
85 Tamtéž. 
86  ZUCKERBERG, Mark, I'm excited to announce…, Facebook [online]. 2014 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/zuck/posts/10101319050523971  
87 CHAFKIN, Max, Why Facebook's $2 Billion Bet on Oculus Rift Might One Day Connect Everyone on Earth. Vanity 
Fair [online]. 2015 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.vanityfair.com/news/2015/09/oculus-rift-mark-
zuckerberg-cover-story-palmer-luckey 
88 OLSON, Parmy, Facebook Closes $19 Billion WhatsApp Deal. Forbes [online]. 2014 [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: 
https://www.forbes.com/sites/parmyolson/2014/10/06/facebook-closes-19-billion-whatsapp-deal/#28047fe95c66  
89 Tamtéž.  
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 Reakce na odkoupení korporací o velikosti Facebooku byly smíšené jak ze strany veřejnosti, 

tak podporovatelů z původní komunitní sbírky. Jejich příspěvky směřovaly k výrobě produktu Oculus 

Rift a založení firmy Oculus VR, z jejíhož prodeje však nikdo z přispěvatelů nic nezískal. Mnoho 

donátorů to považovalo za zneužití poskytnutých financí, což vedlo k vlně nespokojených komentářů 

na webových stránkách Oculus VR a stránce Kickstarter kampaně.90 Z právního hlediska není ovšem 

přispění na Kickstarteru ekvivalentní k získání podílu v nově vznikající firmě, a přispěvatelé tím 

pádem nemají žádný vliv na interní rozhodování firmy.  

 Několik vývojářů v reakci na prodej Facebooku reagovalo zrušením svých plánovaných her 

pro Oculus Rift. Jedním z nich byl i Markus Persson, mezi příznivci počítačových her známý pod 

přezdívkou „Notch”, který na Twitteru veřejně ohlásil, že ruší implementaci virtuální reality do své 

masivně populární hry Minecraft kvůli transakci s Facebookem.91  

 Stejný kanál využil k vyjádření skepse i mediální teoretik a sociolog Nathan Jurgenson, který 

celý obchod označil za projev „demonstrativní akvizice”, čímž rozšířil pojem z teorie Thornsteina 

Veblena o demonstrativní spotřebě. Podle Jurgensona je celý nákup ze strany Facebooku pouhým 

předvedením jistého korporátního statusu a dominantní pozice na trhu.92  

 Celá kauza si vyžádala vyjádření Palmera Luckeyho na serveru Reddit, v němž chválil nově 

vzniklé partnerství s Facebookem a volnost, již jim korporace poskytla. Zároveň v textu ujistil 

všechny fanoušky VR, že počítačové hry zůstávají pro Oculus Rift primárním zaměřením.93 

 

4.5.2 Druhá vývojářská verze 

 Dalším výrazným krokem pro start-up bylo ohlášení nové verze brýlí Oculus Rift DK2. Opět 

byla určena zejména pro vývojáře, a nebyla finální verzí pro komerční prodej. Druhá verze představila 

vyšší rozlišení obrazu (1920x1080 oproti původním 1280x800), vyšší obnovovací frekvenci, snížení 

latence, ale také nový design, který se svou podobou blížil konečnému produktu. Pro DK2 určila 

společnost cenu 350 dolarů, spustila předobjednávky na webových stránkách a datum vydání 

stanovila na červenec 2014.94 

 

                                                 
90 LEE, Dave, Facebook buys Oculus VR: Web reactions. BBC News [online]. 2014 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
http://www.bbc.com/news/technology-26745044  
91  PERSSON, Markus, We were in talks... Twitter [online]. 2014 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://twitter.com/notch/statuses/448586381565390848  
92  JURGENSON, Nathan, A conspicuous acquisition... Twitter [online]. 2014 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://twitter.com/notch/statuses/448586381565390848  
93  LUCKEY, Palmer, The future of VR. Reddit [online]. 2014 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.reddit.com/r/oculus/comments/21cy9n/the_future_of_vr/  
94 Announcing the Oculus Rift Development Kit 2 (DK2), Kickstarter [online]. 2014 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/782301  
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4.5.3 Spolupráce se Samsungem 

 Oculus rovněž uzavřel klíčové partnerství se Samsungem, jemuž pomohl vytvořit beta verzi 

mobilní virtuální reality Gear VR pro telefony Samsung Galaxy Note 4.95 Pro firmu to znamenalo 

vstup do oboru mobilního VR. K základním brýlím přidala firma i čtyři nové aplikace. Oculus Home 

sloužilo jako řídící centrum, z něhož uživatel spouštěl hry a jiné aplikace. Oculus Cinema 

zprostředkovávalo zážitek virtuálního kina, kde mohl uživatel sledovat jím vybrané filmy ve 2D nebo 

3D. Oculus 360 Photos a Oculus 360 Videos byly pak prohlížeči panoramatických fotek a videí. 

Samsung Gear VR později doplnil celé portfolio přístrojů z výroby Oculus VR, a jeho součástí je 

dodnes. 

 4.6 Komerční prodej headsetu 

 O téměř rok později, v květnu 2015, oznámil start-up začátek prodeje komerční verze 

headsetu na první čtvrtletí 2016.96 Kromě finálních technických specifikací také odhalil, že k brýlím 

bude přibalený herní ovladač od Microsoftu pro konzoli Xbox One. Největším benefitem však měla 

být skutečnost, že všichni, kdo v původní crowdfundingové kampani přispěli více než 275 dolarů, 

dostanou Oculus Rift zdarma.97 Spolu s tím bylo oznámeno několik her, které měly doprovodit 

spuštění prodeje zařízení. Patřily k nim vesmírná arkádová „střílečka” z první osoby EVE: Valkyrie 

nebo pohádková plošinovka Lucky’s Tale.  

 Předprodej brýlí odstartoval 6. ledna 2016 s cenou 599 dolarů za kus. Velký zájem ze strany 

veřejnosti způsobil, že ještě v tentýž den musela firma oznámit, že všechny následující objednávky 

bude schopná vyexpedovat mezi dubnem a květnem.98 

 Přestože oficiální datum vydání bylo stanoveno na 28. března, brýle docházely k zákazníkům 

především v následujících dnech, přičemž na pultech obchodů s elektronikou se objevily až v rámci 

týdnů až měsíců. Zákazník si v den vydání mohl zahrát jednu z 30 dostupných her s podporou pro 

Rift nebo trávit čas v jedné z předinstalovaných aplikací (Oculus Cinema, Oculus 360 Videos a další).  

 V době vypuštění headsetu na trh však již bylo jasné, že bude velmi brzy doplněn 

konkurenčními produkty od HTC a Sony. Ústředním konkurentem byl především HTC Vive, který 

klasický VR headset doplnil o prostorové vnímání s pomocí dvou pohybových ovladačů, jejichž 

                                                 
95 Introducing the Samsung Gear VR Innovator Edition powered by Oculus, Kickstarter [online]. 2014 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/973597  
96  First Look at the Rift, Shipping Q1 2016, Kickstarter [online]. 2015 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/1222400  
97  KOHLER, Chris, Oculus Backers Will Get a Free Rift. Wired [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.wired.com/2016/01/oculus-kickstarter-backers-get-a-free-rift/  
98 CHAVEZ, Danette, The first batch of Oculus Rift preorders is already sold out. The AV Club [online]. 2016 [cit. 2018-
04-28]. Dostupné z: https://news.avclub.com/the-first-batch-of-oculus-rift-preorders-is-already-sol-1798242903   
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hlavní funkcí bylo simulovat lidské ruce. Oculus chtěl ke svým brýlím rovněž přidat pohybové 

ovladače; jejich prodej byl ale naplánován až na konec roku 2016, kdy už byl HTC Vive přes půl 

roku k dostání.99 Oproti němu měl ale Oculus výhodu nižší ceny – HTC Vive se prodával o 200 dolarů 

dráž. Na obzoru byl rovněž Playstation VR od Sony, který však cílil primárně na konzolové hráče, a 

proto byl pro Oculus VR až sekundárním konkurentem.100  

                                                 
99 CAMPBELL, Evan, Oculus Touch Price, Release Date Announced. IGN [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
http://www.ign.com/articles/2016/10/06/oculus-touch-price-release-date-announced  
100 KAMEN, Matt, PlayStation VR launches in October for £349. Wired [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
http://www.wired.co.uk/article/playstation-vr-launch-date-price-confirmed  
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5. Analýza marketingové komunikace Oculus VR v letech 2012 až 

2017 

 Firma Oculus VR podniká marketingové kroky od svého vzniku v roce 2012, kdy své brýle 

Oculus Rift umístila na server komunitního financování Kickstarter. S momentem zveřejnění 

kampaně započala téměř čtyřletá cesta zařízení od výrobci ke spotřebitelům, jež byla doplněna o 

nejrůznější marketingové aktivity. Ačkoliv k propagaci využívala společnost známé a prověřené 

nástroje komunikace, samotná podstata produktu zapříčinila, že před nimi stál nelehký úkol. Jak 

naznačila kapitola o historii virtuální reality, koncept brýlí přenášející uživatele do virtuálního světa 

nebyl v roce 2012 nový, ale všechny předcházející pokusy o jeho našroubování na produkt byly 

komerčně neúspěšné. Oculus Rift byl navíc první svého druhu po téměř 20 let dlouhém útlumu. Z 

toho vyvstává otázka, jak musela firma při své marketingové komunikaci postupovat, aby spotřebitelé 

uvěřili, že čas funkční a kvalitní virtuální reality skutečně nadešel? Účelem následujících řádků je 

zjistit odpověď. 

 

5.1 Digitální komunikace 

Vzhledem ke crowdfundingovému původu projektu je samozřejmé, že zásadní roli při 

propagaci Oculus Rift sehrály digitální kanály, na nichž firma v prvopočátcích oslovovala zejména 

fanoušky počítačových her a nadšence do nových technologií. Od roku 2012 tak tvoří základní kámen 

celé komunikace firmy, přičemž tento stav přetrvává dodnes. Do něj by se však společnost dostávala 

jen obtížně, pokud by za jejím vzestupem nestál úspěšný průchod procesem komunitního financování. 

 

5.1.1 Crowdfundingová kampaň 

 Každou crowdfundingovou kampaň na serveru Kickstarter, ale i českých alternativách jako 

HitHit nebo Startovač.cz, pojí několik společných nástrojů, jimiž je celý projekt představen 

potenciálnímu přispěvateli. Jmenovitě se jedná o textový popis produktu/služby, úvodní video nebo 

série fotografií, žebříček odměn pro přispěvatele, cílovou částku a pravidelné příspěvky s novinkami 

o kampani.101 Těchto pět elementů je typických pro všechny crowdfundingové kampaně a tvoří 

základ pro marketingovou komunikaci během vybírání peněz od veřejnosti. Když byla kampaň pro 

Oculus v srpnu 2012 zahájena, všechny uvedené prvky byly přítomny.102 

                                                 
101 GERBER, Elizabeth M. a Julie HUI, Crowdfunding: Motivations and Deterrents for Participation. ACM Transactions 
on Computer-Human Interaction [online]. 2014 [cit. 2018-05-02]. Dostupné z: 
https://www.researchgate.net/publication/275961145_Crowdfunding_Motivations_and_Deterrents_for_Participation  
102  Oculus Rift: Step into the Game, Kickstarter [online]. 2012 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game  
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5.1.1.1 Představovací video 

Z obvyklosti se vymyká zejména úvodní video kampaně. Zatímco mnohá doporučení pro 

začínající podnikatele na Kickstarteru hovoří o tom, aby byla videa držena v délce 1 až 3 minuty103, 

představení Oculus trvá bezmála 5 minut, a to z několika důvodů. Zaprvé seznamuje návštěvníka s 

pozadím a cíli kampaně, včetně tváří, které za celým nápadem stojí. Ve videu se tedy objevuje 

vynálezce brýlí Palmer Luckey stejně jako jeho obchodní partner Brendan Iribe. Můžeme tedy hovořit 

o prvním momentu, kdy je (eventuální) zákazník seznámen s příběhem značky, za níž nestojí žádná 

z nynějších technologických korporací, ale nadšený vývojář, jehož entusiasmus k technice a hardwaru 

dovedl až k vlastním přístrojům. 

Zadruhé věnuje podstatnou část stopáže medailonkům, v nichž vystupují osobnosti z 

videoherního světa, aby vyjádřily svou podporu ideji Oculusu.104 Jedná se o uznávané vývojáře, jako 

jsou John Carmack, zakladatel studia id Software, Cliff Bleszinki, tehdejší ředitel designu Epic 

Games, a především Gabe Newell, ikonický šéf herního studia Valve a jeden z nejbohatších lidí ve 

Spojených státech.105 Účast osobností může přidat projektu na důvěryhodnosti, i díky vysokému 

postavení a popularitě účinkujících.  

Zatřetí pak video vyzdvihuje technologické přednosti přístroje, kde se snaží přispěvatele 

ujistit o odstranění chyb dříve asociovaných s VR (vysoká latence, úzké zorné pole displejů) a vysoké 

kvalitě použitých komponentů a součástek.  

Všechny tyto body obhajují nestandardní délku videa, zejména u tak komplexního 

elektronického výrobku, jakými jsou brýle pro VR. 

 

5.1.1.2 Odměny 

Systém odměn je nedílnou součástí každého komunitního financování. Oculus svým 

zájemcům nabídl několik úrovní odměn podle výše vložené částky. Nižší hodnoty od 10 do 75 dolarů 

nabízely podporovatelům hmotné odměny v podobě firemního merchandisingu, tedy např. oficiálních 

triček a plakátů Oculus Rift.106 Odměny od 275 dolarů a výš zahrnovaly první vývojářskou verzi brýlí 

Oculus, k nimž se se stoupající hodnotou investice přidaly další benefity, jako speciální technická 

podpora od inženýrů z Oculus VR nebo návštěva jejich studia. Z celkové škály odměn lze vyčíst 

                                                 
103 WISER, Janelle, The Ideal Kickstarter Video Length to Convert Viewers into Backers. Funded Today [online]. 2018 
[cit. 2018-04-27]. Dostupné z: https://www.funded.today/blog/the-ideal-kickstarter-video-length-to-convert-viewers-
into-backers  
104 Oculus Rift: Step into the Game – Campaign Video, In: Kickstarter [online]. 2012 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://ksr-video.imgix.net/projects/269543/video-177857-h264_high.mp4  
105 Gabe Newell, Forbes [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: https://www.forbes.com/profile/gabe-newell/  
106 Oculus Rift: Step into the Game, Kickstarter [online]. 2012 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game  
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https://ksr-video.imgix.net/projects/269543/video-177857-h264_high.mp4
https://www.forbes.com/profile/gabe-newell/
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game
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zaměření jak na první osvojitele107 mezi fanoušky počítačových her, tak na vývojářská studia, pro 

něž byly určeny dražší balíčky s několika přibalenými headsety Oculus Rift. Nejúspěšnější položkou 

se stal balíček za 300 dolarů, který 5640 dárcům zajistil jeden kus VR brýlí, hru Doom 3 ve VR a 

plný přístup k sadě vývojových nástrojů od firmy.108 

 

5.1.1.3 Komunikace s komunitou 

 Komunikace s komunitou probíhá na Kickstarteru nejčastěji formou příspěvků informujících 

podporovatele i širší veřejnost o stavu kampaně a novinkách spjatých s nabízeným produktem. Během 

téměř čtyř let, kdy se Oculus Rift dostával z výroby do prodeje, bylo zveřejněno 83 aktualizací.109 

Největší periodicitu příspěvků můžeme sledovat v letech 2012 a 2013, kdy probíhala celá kampaň a 

připravovalo se vydání první developerské verze brýlí. V této době zveřejňovala firma také reportáže 

z navštívených herních a technologických konferencí (např. CES nebo GDC110), novinky o chystané 

podpoře VR ve vybraných hrách111 nebo detaily z pokračujícího vývoje brýlí.112 Přestože rok 2014 

byl pro Oculus velmi proměnlivý (viz kapitola 4.5 této práce), frekvence napsaných příspěvků klesla 

oproti předešlému roku o 50 %. Firma mimo jiné ohlásila vysoce sledovanou akvizici Facebookem113 

stejně jako informovala o prvním ročníku své vlastní konference Oculus Connect.114 S dalšími roky 

klesala pravidelnost příspěvků, a to i s blížícím se datem vydání finálních brýlí. To ovšem může být 

vysvětleno zejména zvýšením důrazu na komunikaci na ostatních platformách, jako jsou sociální sítě 

Facebook a Twitter, kam firma nahrávala kratší a formátově odlišné příspěvky od běžných textových 

souhrnů. Vůbec poslední aktualizace Kickstarter kampaně proběhla 30. ledna 2016115 – necelé dva 

měsíce před vydáním –, po níž se firma s vypouštěním dalšího obsahu již naplno přesunula na ostatní 

kanály. 

                                                 
107 Termín první osvojitel pochází z anglického early adopter. Používá se pro označení zákazníka, který rád zkouší nové 
věci a nebojí se experimentovat s výběrem i za cenu vlastního nepohodlí. 
108  Oculus Rift: Step into the Game, Kickstarter [online]. 2012 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game 
109  Updates, Kickstarter [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/updates  
110  GDC Recap and Shipping Update [online]. 2013 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/453706  
111  Team Fortress 2 in the Rift, Kickstarter [online]. 2013 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/431024  
112  Building a Sensor for Low Latency VR, Kickstarter [online]. 2013 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/380099  
113  Oculus Joins Facebook, Kickstarter [online]. 2014 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/789581  
114 Annoucing Oculus Connect, RakNet Open Source, and E3 2014 Awards, Kickstarter [online]. 2014 [cit. 2018-04-27]. 
Dostupné z: https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/902527  
115 Reminder to submit your survey response by tomorrow!, Kickstarter [online]. 2016 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: 
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/1478528  
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 Tato forma komunikace je obzvlášť důležitá, když přihlédneme k faktu, že cílovou skupinu 

sdělení primárně tvoří komunita fanoušků, která svým finančním vkladem přispěla k prvotnímu 

úspěchu projektu. Oculus VR v rámci své crowdfundingové kampaně proto pravidelně informovalo 

o aktualitách a mnohých firemních krocích, aby si zajistilo dlouhodobou podporu svých vůbec 

prvních zákazníků.  

 

5.1.2 Webové stránky 

Webové stránky Oculus VR mají pro návštěvníky několik významných funkcí. Zejména 

slouží jako centrální středisko všech produktů, které firma nabízí svým zákazníkům, což jsou v tomto 

případě brýle Oculus Rift, kompaktnější a levnější brýle Oculus Go a mobilní virtuální realita 

Samsung Gear VR.116 Na každé podstránce určené pro konkrétní produkt se zájemce může dočíst o 

přednostech daného zařízení, jeho technických vlastnostech, prohlédnout si výběr aplikací a videoher, 

které jsou pro přístroj k dispozici, nebo si prohlédnout některou z přídavných periférií.117 Nechybí 

možnost okamžité koupě v integrovaném e-shopu, ale i zabudovaný vyhledávač lokace nejbližších 

obchodů s brýlemi Oculus, kde lze zařízení otestovat a zakoupit.118 Firma si tím uvědomuje důležitost 

vytvoření osobního zážitku s produktem, který je pro VR zcela esenciální (více o této formě 

propagace v kapitole 5.2). 

Mezi další sekce webu patří Experiences (v české verzi Prostředí), která funguje na bázi 

internetového obchodu s aplikacemi a hrami pro brýle Oculus. Dále na webu najdeme i podstránku 

Developers119, jejímž hlavním účelem je nabízet pomůcky, manuály a rady pro vývojáře VR softwaru. 

Nahrané materiály pokrývají desítky témat o virtuální realitě a radí vývojářům, jak postupovat při 

jednotlivých krocích vývoje VR aplikace, od designu až po distribuci. Oculus zde rovněž nabízí ke 

stažení stovky dokumentů a softwarových balíčků k usnadnění vývoje na jejich platformu.  

Pro komunikaci se zákazníky z řad veřejnosti je ale nejdůležitější podstránka Blog120, kde se 

zájemci o Oculus mohou dočíst o všech nejnovějších hrách, zážitcích nebo eventech, které se konají 

v souvislosti s VR. Obsah je zveřejňován pravidelně, obvykle s periodicitou mezi 3–4 vydanými 

články za týden. Nejčastějším formátem je rekapitulace zvaná Release Recap121, v níž jsou shrnuty 

všechny vydané hry a aplikace pro platformu Oculus za určitý týden. Čtenáři jsou rovněž poskytnuty 

tipy na podobné aplikace. 

                                                 
116 Oculus, Oculus [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.oculus.com/ 
117 Rift, Oculus [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.oculus.com/rift/ 
118 Oculus Live, Oculus [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://live.oculusvr.com/ 
119 Developers Center, Oculus [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://developer.oculus.com/ 
120 Blog, Oculus [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.oculus.com/blog/?page=3 
121  Releases Recap: February 5 – 9, Oculus [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.oculus.com/blog/releases-recap-february-5-9/ 
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Web Oculus VR nabízí velké množství údajů pro několik různých zájmových skupin, včetně 

lidí, kteří o VR dosud neměli tušení. Stránky jsou informačně hutné a nabízejí celistvý přehled o 

aktuální nabídce a dění kolem produktů této značky. Napomáhá to především v současné situaci, kdy 

je kolem fungování Oculus Rift stále velké množství otázek, které se často týkají technických detailů, 

jako jsou požadované technické parametry počítače pro zobrazení VR v nejvyšší možné kvalitě. 

Zájemce o VR nemusí hledat na stránkách obchodu nebo technologických serverech; odpovědi 

nalezne přímo na webu Oculusu. 

 

5.1.3 Sociální sítě 

5.1.3.1 Facebook 

Facebooková stránka Oculus vznikla společně s počátkem crowdfundingové kampaně, tedy 

v srpnu 2012.122 V prvních měsících provozu sloužila pouze jako doplňkový kanál k hlavnímu proudu 

informací na Kickstarteru nebo webu firmy. Postupem času se na ni přemístila většina online 

komunikace společnosti, a to s ukončením kampaně a přesunem do fáze přípravy prodeje. Posty 

stránky informovaly o nejnovějším vývoji kolem Oculusu skrz fotografie123, videa nejnovějších 

kompatibilních her124 a reportáže z konferencí.125 Složení příspěvků bylo podobné až do dubna 2017, 

kdy došlo k založení nové oficiální stránky pro Oculus Rift126, přičemž původní stránka se přeměnila 

ve firemní profil pro komunikaci všech svých zařízení. Za tímto rozhodnutím mohlo stát zejména 

stále rostoucí portfolio produktů Oculus, do něhož v květnu roku 2018 přibyly nové brýle Oculus Go. 

Po rozštěpení rovněž došlo k proměně typů zveřejňovaného obsahu. 

 Profil Oculus Rift se věnuje primárně herním tématům. Komunikují se zde nově ohlášené VR 

hry, živé přenosy z herních turnajů127, speciální akce128, soutěže, ale i řešení technických problémů 

přístroje.129 Za rok provozu získal profil přes 107 tisíc fanoušků. Kromě propagačního obsahu nabízí 

také možnost propojení s Oculus e-shopem.  

                                                 
122 Oculus, Facebook [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.facebook.com/oculusvr/ 
123  Kickstarter T-shirts, Facebook [online]. 2012 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/pg/oculusvr/photos/?tab=album&album_id=314336725334515  
124  Introducing "Bullet Train" by Epic Games!, Facebook [online]. 2015 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/oculusvr/videos/722615631173287/  
125  Oculus Connect 2014, Facebook [online]. 2014[cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/pg/oculusvr/photos/?tab=album&album_id=569542606480591  
126 Oculus Rift, Facebook [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.facebook.com/OculusRift/  
127 Don't miss the thrilling conclusion of the VR Challenger League season! ..., Facebook [online]. 2018 [cit. 2018-04-
28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/OculusRift/photos/a.1659932424301839.1073741828.1642687929359622/1800367613591
652/?type=3&theater  
128  The Rift Anniversary Event, Facebook [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/OculusRift/photos/a.1659932424301839.1073741828.1642687929359622/1811926525769
094/?type=3&theater  
129  Oculus Rift – Hi everyone,..., Facebook [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/OculusRift/posts/1803100866651660  
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https://www.facebook.com/OculusRift/photos/a.1659932424301839.1073741828.1642687929359622/1800367613591652/?type=3&theater
https://www.facebook.com/OculusRift/photos/a.1659932424301839.1073741828.1642687929359622/1811926525769094/?type=3&theater
https://www.facebook.com/OculusRift/photos/a.1659932424301839.1073741828.1642687929359622/1811926525769094/?type=3&theater
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 Stránka celé firmy se od doby vzniku separátního účtu pro Rift věnuje odlišným věcem, 

přičemž více prostoru dostávají vedlejší projekty a iniciativy v rámci firemního CSR.130 Jedná se 

např. o propagaci projektu VR for Good131, který spojuje filmaře s neziskovými organizacemi, s 

jejichž pomocí vzniká každý rok několik krátkých VR filmů na aktuální společenská témata.132 Dále 

můžeme sledovat zvýšený důraz na propagování brýlí Oculus jako VR přístroje, který lze využít i v 

mnoha jiných odvětvích, než jsou videohry. Objevují se posty věnované využití VR v umění, sportu 

či zpravodajských médiích. Jako příklad můžeme uvést sled příspěvků věnovaný zimním 

olympijským hrám v Pchjongčchangu, jež bylo možné sledovat ve virtuálním prostředí.133  

 Oproti druhému profilu rovněž dochází k většímu experimentování s reklamními formáty 

nabízenými Facebookem. Hojně užívaným formátem je zejména 360° fotka, mnohdy pořízena na 

exotickém nebo těžko dostupném místě, a následně sdílena celému světu.134 Vzhledem k povaze 

technologie, v níž je význačná schopnost přenést uživatele do neobvyklých míst a fantastických světů, 

v co nejvyšší možné obrazové kvalitě, se jedná o smysluplné využití tohoto formátu. Za pět a půl 

roku provozu získala stránka 1,7 milionu fanoušků. 

 Zatímco facebooková stránka pro Oculus Rift je určena takřka výlučně hráčům, celofiremní 

profil nabízí návštěvníkům objevit VR aktivity napříč uměleckým a společenským spektrem, a to na 

všech zařízeních Oculus, včetně Oculus Rift, Samsung Gear VR a Oculus Go. Rozdělením tedy 

dochází k oddělení komunikačních linek gamingu a „neherních” funkcí přístroje. Změnu lze tedy 

vidět jako další krok, jak zvýšit povědomí o ostatních produktech a vedlejších projektech firmy, a 

zároveň posunout vnímání ostatních VR zařízení Oculus blíže každodennímu používání. 

 

5.1.3.2 Instagram 

  Založení účtů na sociálních médiích neprobíhalo paralelně, na Instagramu se Oculus objevil 

až v roce 2014.135 Firma od této chvíle pravidelně sdílela fotky ze zákulisí konferencí, projevů 

jednotlivých klíčových zaměstnanců a zážitků lidí z Oculus Rift.136 Z informačního hlediska byl 

                                                 
130 zkratka pro termín corporate social responsibility – společenská zodpovědnost firem. 
131  VR for Good, Facebook [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/oculusvr/posts/1318259384942239  
132 VR for Good – Creators Lab, Oculus [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.oculus.com/vr-for-
good/creators-lab/  
133  Experience the Winter Olympics on Oculus, Facebook [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/oculusvr/videos/1288098661291645/  
134  Visit Ireland..., Facebook [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/oculusvr/photos/a.289428567825331.53040.270208243080697/1287461358022042/?type=
3&theater  
135 Oculus, Instagram [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.instagram.com/p/tEpM-nM7Xf/?taken-
by=oculus  
136  Crescent Bay in Action, Instagram [online]. 2013 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.instagram.com/p/tL78T2M7YO/?taken-by=oculus  
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obsah spíše doplňkový, naopak převažoval zábavný a neformální charakter fotek, který sledovatelům 

poskytl „pohled za oponu” postupné cesty VR zařízení do prodeje. 

Rozdělení účtů v roce 2017 zasáhlo i instagramové profily Oculus.137,138 Pokrytím témat se 

ve velkém shodují s výše popsanou komunikací, což platí i o konkrétních příspěvcích, které jsou 

většinou identické s obsahem na Facebooku. Za zmínku proto stojí pouze kreativní přístup k práci s 

nástroji a formáty specifickými pro Instagram.  

Oculus například oživil běžnou komunikaci interaktivní soutěží s hrou Lone Echo, v níž měli 

soutěžící v každém ze zveřejněných videí sérii úkolů (např. pořídit snímek obrazovky, najít ukrytý 

hashtag), aby získali šanci vyhrát Oculus Rift s ovladači Oculus Touch a hrou Lone Echo. Celkem 

šest videí pak vytvořilo celistvou koláž fotografií na „gridu” (obrazové mřížce) instagramového 

profilu.139 Koncept byl v komunikaci využit několikrát, obvykle v souvislosti s propagací vysoce 

očekávaných titulů na Rift.  

Herní profil pro Oculus Rift má v současné době 38 tisíc sledovatelů140, přičemž původní účet 

Oculus jich během téměř čtyř let získal 118 tisíc.141 

  

5.1.3.3 Twitter 

 Společnost rozdělila svou komunikaci do dvou separátních účtů i na Twitteru. Z hlediska 

obsahu nabízí kanál obdobný mix fotek, videí a novinek jako Facebook. Profil využívá jednu z 

hlavních výhod Twitteru, jíž je přímější oslovení zákazníka či sledovatele, když opakovaně interaguje 

s komunitou na úrovni anket, fanouškovských soutěží a otázek na preference všech uživatelů brýlí 

Oculus. Příkladem může být anketní soutěž Rift Showdown o nejoblíbenější VR zážitek, který si v 

této chvíli můžete zahrát na Riftu.142 Na základě získaných dat může dále Oculus upravit svou 

komunikaci na míru uživatelskému zájmu o daný titul, např. speciálními akcemi, slevou nebo živým 

přenosem s tvůrci hry. 

 

5.1.3.4 Youtube 

 Youtube je ústřední platformou pro videoobsah produkovaný nebo sdílený Oculusem a 

zároveň jediným současným kanálem, který je unifikovaný pro Oculus a Oculus Rift.143 V úvodu 

                                                 
137 Oculus Rift, Instagram [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.instagram.com/oculusrift/  
.,,138 Oculus, Instagram [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.instagram.com/Oculus/   
139  System failure..., Instagram [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.instagram.com/p/BXYXOA3B80v/?taken-by=oculusrift  
140 Oculus Rift, Instagram [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.instagram.com/oculusrift/  
141 Oculus, Instagram [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.instagram.com/Oculus/   
142 We're down to our four finalists in the VR Showdown..., Twitter [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://twitter.com/OculusRift/status/979830702811226112  
143 Oculus, Youtube [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.youtube.com/user/oculusvr/videos  
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sloužil zejména jako nástroj na podporu fundraisingu, když se na něm objevilo několik videí z raných 

fází vývoje Riftu.144 Později se začaly objevovat sestřihy z konferencí a kompletní přednášky z 

technologických veletrhů, zejména s výstupy seniorních zaměstnanců firmy.145 Obsah byl později 

obohacen o představení nových periferií nebo modelů VR brýlí146 a trailery na připravované VR 

hry.147 Ty dnes tvoří většinu online komunikace firmy na Youtube; jen občas se střídají s nahranými 

živými průchody hrou nebo reklamními spoty na nejnovější funkce brýlí. V současnosti kanál odebírá 

75 tisíc lidí148. 

 

5.1.4 Online kampaň Step into Rift (2017) 

 Na podzim roku 2017 se objevila globální kampaň pro Oculus Rift s názvem Step into Rift. 

Šlo o vůbec první celosvětovou online reklamní kampaň pro tento produkt. Firma Oculus jej dosud 

prezentovala jen na vlastních kanálech na sociálních sítích, hráčských a technologických veletrzích a 

díky marketingovým partnerstvím s jinými značkami, které pro svou VR reklamu využily Oculus 

Rift.  

Hlavním výstupem byl dvouminutový spot zobrazující několik různých lidí při používání 

headsetu v akci. Jak napovídá název, ve videu se před nimi rozevře trhlina, která spojí skutečný svět 

s tím virtuálním. 149  Záběry používání headsetu jsou prostříhávány s gameplayovými videi 

nejnovějších her pro Oculus. Spot cílí primárně na hráče videoher, jimž mimo jiné předkládá i novou, 

nižší cenu brýlí, které nyní mohou pořídit za 399 dolarů. Míření na hráče potvrdil i jeden z tvůrců 

kampaně, Chris Younger z americké agentury Space Camp, jenž klade kampani za cíl, aby hráči po 

celém světě skutečně pochopili rozměr zážitků, které s VR mohou zakusit.150 Kampaň však v druhé 

fázi měla oslovit i širší veřejnost, a zvýšit tak všeobecné povědomí o produktu.151 

 Součástí kampaně byla rovněž komunikace na ostatních online kanálech, a to především na 

Instagramu, kde byla uveřejnila série grafik s tematikou stírání rozdílů mezi skutečným a digitálním 

                                                 
144  Oculus VR – Unreal Integration Teaser, Youtube [online]. 2012 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=n6X2yzwF9Zo  
145  "The Dawn of Mobile VR" keynote by John Carmack, Youtube [online]. 2014 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=MB_u3FvUTQc  
146 Introducing Oculus Go, Youtube [online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=-
bQUBzPZHHQ  
147  The Climb Launch Trailer, Youtube [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=0ICNrzeA1Q8  
148 Oculus, Youtube [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.youtube.com/user/oculusvr/videos  
149  Oculus Rift | Step into Rift – now only $399, Youtube [online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=5q6BcQq_yhw  
150 SWANT, Marty, Facebook’s Oculus Has Hired a New Agency to Finally Make Virtual Reality Mainstream. AdWeek 
[online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: http://www.adweek.com/digital/facebook-wants-to-finally-make-virtual-
reality-mainstream-with-this-200-headset/  
151 Tamtéž. 
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světem.152 Na Twitteru se kampaň připomněla skrz soutěž, v níž měli sledovatelé stránky popsat svůj 

vysněný VR zážitek.153  

 Časování kampaně se váže k nové pořizovací ceně zařízení, ale také vzrůstajícímu důrazu 

firmy na propagování Riftu ve více cílových skupinách. 154  Jednou z hlavních překážek pro 

kontinuální rozšiřování VR je totiž malý podíl zájemců mezi občasnými hráči i vyloženými nehráči. 

Ti by ve VR mohli vyhledávat sociální zážitky v podobě virtuálních prostorů pro seznamování a 

zábavu s přáteli (např. Facebook Spaces). Z tohoto důvodu jsou ve spotu zastoupeny tituly několika 

žánrů – adventura, RPG, střílečka z první osoby nebo multiplayerový simulátor –, sloužící jako 

demonstrace rozmanitosti VR zážitků. 

 

5.2 Event marketing 

 Jak napověděla část textu o historii VR, zařízení virtuální reality měla až donedávna pověst 

spíše zábavních atrakcí, které si rádi odzkoušíme v rámci návštěvy kulturní akce nebo veletrhu, ale 

pro domácí používání o nich déle neuvažujeme. Protože se Oculus snaží toto vnímání dlouhodobě 

změnit, významný pilíř jeho komunikace tvoří prezentace výrobků na eventech. Jedním z názorů, 

proč VR stále není široce rozšířeným produktem, je jeho neuchopitelnost. Většina spotřebitelů stále 

netuší, jaké VR otevírá možnosti, a to především kvůli tomu, že si ho nikdy nevyzkoušeli. Podle 

analytičky výzkumné agentury SuperDataResearch Stephanie Llamas většina lidí VR nerozumí a 

považují jej za sci-fi hračičku pro několik nadšenců. Řešením je proto přimět co nejvíce lidí k tomu, 

aby si brýle vyzkoušeli a pochopili jejich působivost.155 

 V případě Oculusu toho bylo potřeba dosáhnout skrz přímý kontakt se zákazníkem. Zajistit, 

že jejich první zážitek s VR bude tak ojedinělý, že budou uvažovat o koupi celého zařízení. Z tohoto 

důvodu byl pro Oculus event marketing signifikantní již od prvního dne; v době, kdy bylo VR méně 

známé, než je dnes. 

 

 

 

                                                 
152 Step into Rift and wield elemental magic in The Mage's Tale. The dungeon awaits..., Instagram [online]. 2017 [cit. 
2018-04-28]. Dostupné z: https://www.instagram.com/p/Bc8KuTyheLL/?taken-by=oculusrift  
153 We've rounded up our favorite submissions to the StepIntoRiftContest..., Twitter [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: https://twitter.com/OculusRift/status/986042930149257217  
154 SWANT, Marty, Facebook’s Oculus Has Hired a New Agency to Finally Make Virtual Reality Mainstream. AdWeek 
[online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: http://www.adweek.com/digital/facebook-wants-to-finally-make-virtual-
reality-mainstream-with-this-200-headset/ 
155 TERDIMAN, Daniel, Here’s What Needs To Happen For VR To Go Mainstream. Fast Company [online]. 2017 [cit. 
2018-04-28]. Dostupné z: https://www.fastcompany.com/40439481/heres-what-needs-to-happen-for-vr-to-go-
mainstream  
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5.2.1 Oculus VR na herních a technologických eventech 

Oculus se na poli herních a technologických eventů pohybuje od dob vzniku prvního 

funkčního prototypu Oculus Rift. Již od roku 2012 pravidelnými účastmi na oborových veletrzích, 

konferencích a komunitních akcích zvyšuje znalost produktu ve svých nejdůležitějších cílových 

skupinách, tedy mezi fanoušky videoher a nových technologií. Mezi nejvýznamnější akce, kde se 

Oculus objevil osobně, patří německý Gamescom156, americký Penny Arcade Expo157 a kalifornská 

E3158, která je však pro veřejnost otevřena jen částečně. Stánky firmy byly součástí výstavního 

prostoru a umožňovaly návštěvníkům zkusit virtuální realitu na vlastní kůži s jednou z 

nainstalovaných demoverzí VR hry. Program byl v několika případech doplněn turnaji ve vybraných 

hrách nebo sérií přednášek na téma virtuální reality.159 Samozřejmostí je výskyt brýlí i v prostorech 

partnerských vydavatelství nebo herních studií, která vyvíjela software pro Oculus Rift. 

Obměny se během let dočkal i design stánků. V úvodu, např. na přehlídce Gamescom roku 

2013, příliš nespoléhal na vizuální provedení a soukromí návštěvníka při prvním zkoušení VR. 

Sedačky do trojúhelníku s obrazovkou a sadou brýlí na každé straně mohlo naráz využít celkem 

šestnáct lidí.160 O tři roky později na americkém veletrhu CES už Oculus zapracoval na estetickém 

pojetí a přiložil důraz na pohodlí návštěvníka během krátkých relací strávených ve virtuální realitě.161 

Všech jedenáct zkušebních místnosti bylo oddělených, což zajišťovalo hostům plné soukromí při hře. 

Jeden z největších stánků celého veletrhu tehdy sloužil jako důkaz růstu celé společnosti a finančního 

potenciálu VR.162 

 

                                                 
156 JAMES, Paul, Gamescom 2013: Oculus Rift HD Reactions (Video). Road to VR [online]. 2013 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: https://www.roadtovr.com/gamescom-2013-oculus-rift-hd-reactions-video/  
157  Oculus at PAX South: Tournaments, Demos, and More, Oculus [online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.oculus.com/blog/oculus-at-pax-south-tournaments-demos-and-more/  
158 Oculus @ E3 2015, Oculus [online]. 2015 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.oculus.com/blog/oculus-e3-
2015/  
159  Oculus at Pax West: Demos, Tournaments, and More, Oculus [online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.oculus.com/blog/oculus-at-pax-west-demos-tournaments-and-more/  
160 JAMES, Paul, Gamescom 2013: Oculus Rift HD Reactions (Video). Road to VR [online]. 2013 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: https://www.roadtovr.com/gamescom-2013-oculus-rift-hd-reactions-video/  
161 TWEEDIE, Steven, These photos prove how popular the Oculus Rift has become. Business Insider [online]. 2016 [cit. 
2018-04-28]. Dostupné z: http://www.businessinsider.com/huge-oculus-booth-at-ces-2016-shows-how-popular-rift-has-
become-2016-1#inside-one-of-the-demo-rooms-6  
162 Tamtéž. 
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Obrázek 4: Stánek Oculus VR na veletrhu Gamescom, 2013 

(zdroj:  Masters of Media, University of Amsterdam) 

 

 

 

Obrázek 5: Stánek Oculus VR na veletrhu CES, 2016 

(zdroj: Radio-canada.ca) 
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5.2.2 Vlastní eventy Oculus VR 

Kromě účasti na etablovaných eventech se Oculus postaral o organizaci několika vlastních. 

Tím největším je konference Oculus Connect, která od vzniku v roce 2014 zve všechny inženýry, 

designéry a kreativce z VR, aby společně diskutovali nad současností a budoucností oboru. 163 

Dvoudenní přehlídka je vyplněna řadou panelových diskuzí, přednášek od předních osobností VR a 

technologických dem. Event je zároveň prostorem pro ohlášení novinek firmy a jejích produktů. 

Tímto způsobem zde v loňském roce došlo k oznámení trvalého snížení ceny Oculus Rift na 399 

dolarů stejně jako představení bezdrátového VR zařízení Oculus Go. 164  Přestože událost není 

uzavřena veřejnosti, jejím primárním zaměřením je představení novinek z oblasti virtuální reality 

vývojářům, výrobcům nebo studentům technických škol.  

Firma v minulosti rovněž pořádala akci zvanou VR Jam, která probíhala formou soutěže o 

vytvoření nejlepší VR aplikace v časovém úseku tří týdnů. Soutěž proběhla celkem dvakrát, v letech 

2013 a 2015, přičemž první ročník se týkal brýlí Oculus Rift165 a druhý se soustředil na mobilní VR 

se Samsung Gear VR.166 Obou ročníků se zúčastnilo přes 1000 vývojářů z celého světa, kteří se utkali 

o ceny v celkově hodnotě přes 1 milion dolarů. 

Obě pořádané akce mohou sloužit jako příklad práce společnosti Oculus s komunitou 

fanoušků a nezávislých vývojářů. Následkem toho může dojít k prohloubení vztahu mezi vývojáři a 

platformou, již se firma snaží propagovat jako přístupnou a otevřenou různým druhům softwaru. 

 

5.3 Příklady využití Oculus Rift v marketingu 

 Pokud vezmeme VR jako technologický celek, můžeme v posledních letech sledovat jeho 

výrazný vzestup i mimo zábavní průmysl. Již nyní můžeme najít desítky příkladů jeho využití v 

medicíně, vědě, školství167 nebo retailu.168 S posledním bodem nejvíce souvisí integrace VR do 

marketingu jednotlivých značek, které jej používají k ozvláštnění nebo modernizaci své dosavadní 

                                                 
163 Oculus Connect, Oculus Connect [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.oculusconnect.com/  
164  HUNT, Cale, All the big announcements from Oculus Connect 4. VR Heads [online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: https://www.vrheads.com/oculus-connect-4  
165 VR Jam 2013 Announced!, Oculus [online]. 2013 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.oculus.com/blog/vr-
jam-2013-announced/  
166  Oculus' Mobile VR Jam 2015 Announced!, Oculus [online]. 2015 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.oculus.com/blog/oculus-mobile-vr-jam-2015/  
167 KOLO, Kris, Virtual Reality: The Next Generation Of Education, Learning and Training. Forbes [online]. 2017 [cit. 
2018-04-28]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/forbesagencycouncil/2017/12/13/virtual-reality-the-next-
generation-of-education-learning-and-training/#7a88304e733f  
168 KENDAL, Robert, What Virtual Reality Means for Retail in 2018. Total Retail [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: http://www.mytotalretail.com/article/retail-vr-what-virtual-reality-means-for-retail-in-2018/  
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komunikace. Následující dva příklady nám ilustrují, jakým způsobem využily jednotlivé značky brýle 

Oculus Rift k propagaci svých služeb nebo produktů. 

 

5.3.1 Příklad #1 – VR zážitek s Game of Thrones 

 Unikátním způsobem spojila populární značku s virtuální realitou kabelová televize HBO, 

když v roce 2014 na festivalu South by Southwest připravila speciální VR zážitek jako součást 

prezentace fantasy seriálu Game of Thrones.169 Návštěvníkům byly nejdříve nasazeny brýle Oculus 

Rift. Poté byli zavřeni do klece symbolizující výtah na vrcholek Zdi, která v seriálu odděluje Sedm 

království od divočiny. Pomocí VR aplikace se přenesli přímo na Zeď, kde mohli ve virtuálním 

prostředí sledovat krajinu a vyhýbat se příchozím ohnivým koulím, než je jedna z koulí neodvratně 

zasáhne.170 Demo vzniklo účelově na propagaci Game of Thrones na festivalu South by Southwest a 

fungovalo jako interaktivní teaser na tehdy nadcházející čtvrtou řadu seriálu. Prostorové vnímání 

vylepšil model výtahové kabiny, do níž byli účastníci zážitku umístěni. Realističnost simulace zvýšily 

okolní prvky, jako foukání chladného vzduch a hřmění výtahové konstrukce. Zážitek vytvořilo 

anglické studio Framework, jindy spolupracující s hollywoodskými studii na speciálních efektech pro 

filmy.171 

 Jedná se o příklad efektivní eventové komunikace nového média v synergii s masově známým 

brandem, jehož mohlo být dosaženo pouze za pomocí virtuální reality. Jeho dosah omezuje snad jen 

fakt, že šlo o jednorázový zážitek určený jen pro hosty festivalu, který se donesl k ostatním 

fanouškům seriálu pouze prostřednictvím oficiálního sestřihu na Youtube172 a oborových médií.173 

 

5.3.2 Příklad #2 – Lowe’s Home Improvement 

 Druhý příklad se týká využití VR jako součást in-store komunikace v prostředí retailu. 

Obchodní řetězec s kutilskými potřebami a domácím vybavením Lowe’s Home Improvement 

                                                 
169 HUDSON, Laura, How It Felt to Experience Game of Thrones Through an Oculus Rift. Wired [online]. 2014 [cit. 
2018-04-28]. Dostupné z: https://www.wired.com/2014/03/game-of-thrones-oculus-rift/  
170 COLAO, J. J., Forbes Climbs The Wall Of Westeros...With An Oculus Rift [VIDEO]. Forbes [online]. 2014 [cit. 2018-
04-28]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/jjcolao/2014/03/08/forbes-climbs-the-wall-of-westeros-with-an-
oculus-rift-video/#7d1d2e0857b7  
171 GREENWALD, Michelle, 6 Of The Best Marketing Uses Of Virtual Reality. Forbes [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/michellegreenwald/2016/06/15/6-of-the-best-marketing-uses-of-virtual-
reality/#54d90aac65cf  
172  The Buzz: Game of Thrones at SXSW (HBO), Youtube [online]. 2014 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.youtube.com/watch?v=bIvuianUPms  
173 HUDSON, Laura, How It Felt to Experience Game of Thrones Through an Oculus Rift. Wired [online]. 2014 [cit. 
2018-04-28]. Dostupné z: https://www.wired.com/2014/03/game-of-thrones-oculus-rift/  
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představil v roce 2015 nový přídavek do svých prodejen jménem HoloRoom.174 Ten funguje na bázi 

VR aplikace určené k navrhování a vizualizaci kutilských projektů a úprav ve vlastní domácnosti. 

Zákazníci tak měli možnost nadesignovat vlastní kuchyni, obývací pokoj nebo koupelnu pomocí 3D 

simulace jejich domácnosti a možnosti manipulovat s jednotlivými kusy nábytku, zdí a spotřebičů.175 

Aplikace umožňuje i práci s detaily – kanalizací, dlaždičkami nebo osvětlením.176 V roce 2015 byl 

HoloRoom k dispozici v 19 prodejnách napříč Spojenými státy s brýlemi Oculus Rift. 

V roce 2017 byl program inovován a znovu představen s novými edukativními funkcemi, k 

nimž přibyla např. možnost postavit vlastní DIY projekt přímo uvnitř virtuální reality, a naučit se tak 

práci s potřebnými materiály a nářadím.177 Podle obchodního výzkumu samotné firmy totiž mnoho 

ze zákazníků nedisponuje tak velkými zkušenostmi v kutilství, aby si byli schopni úpravy v 

domácnosti vykonat sami. 178  Pomoct jim má právě nová aplikace HoloRoom: HowTo, která k 

designování ve virtuálním prostředí přidává i prvky montáže a haptickou odezvu na jednotlivé 

činnosti, jako je např. brnění ovladače při práci s vrtačkou.179 

 Jestli má simulování domácí práce pozitivní vliv na zkušenosti v reálném světě, zůstává 

otázkou, ovšem spotřebitelé mohou využít HoloRoom zejména k lepší vizualizaci svých představ a 

volbě produktů, které jejich domácnostem sedí skutečně na míru.180 

  

5.4 Krizová komunikace – PR krize Palmera Luckeyho 

 Problematickým bylo pro Oculus období podzimu roku 2016. V tu dobu jej totiž zasáhla krize 

spojená s osobním jednáním jednoho ze zaměstnanců, která měla seriózní dopad na ostatní aktivity 

firmy. Tím jedincem byl přímo zakladatel Palmer Luckey, jenž se nepřímo zapletl do politického 

                                                 
174 GREENWALD, Michelle, 6 Of The Best Marketing Uses Of Virtual Reality. Forbes [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/michellegreenwald/2016/06/15/6-of-the-best-marketing-uses-of-virtual-
reality/#54d90aac65cf  
175  HoloRoom, Lowe's Innovation Labs [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
http://www.lowesinnovationlabs.com/holoroom/  
176 GREENWALD, Michelle, 6 Of The Best Marketing Uses Of Virtual Reality. Forbes [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/michellegreenwald/2016/06/15/6-of-the-best-marketing-uses-of-virtual-
reality/#54d90aac65cf 
177 O'SHEA, Dan, Lowe's testing Holoroom How To virtual reality helper for DIY projects. Retail Dive [online]. 2017 
[cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.retaildive.com/news/lowes-testing-holoroom-how-to-virtual-reality-helper-
for-diy-projects/437610/  
178  Lowe’s Next-Generation VR Experience, Holoroom How To, Provides On-Demand DIY Clinics For Home 
Improvement Learning, Lowe's – Newsroom [online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://newsroom.lowes.com/news-releases/holoroom-how-to/  
179 Tamtéž. 
180 GREENWALD, Michelle, 6 Of The Best Marketing Uses Of Virtual Reality. Forbes [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/michellegreenwald/2016/06/15/6-of-the-best-marketing-uses-of-virtual-
reality/#54d90aac65cf 
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souboje ve volbách amerického prezidenta mezi Donaldem Trumpem a Hillary Clintonovou. Svými 

kroky zároveň předznamenal, že společnost, u jejíhož zrodu stál, se měla dočkat zásadní proměny. 

 

5.4.1 Pozadí krize 

V září 2016 vyšel článek amerického serveru Daily Beast, v němž je uvedeno, že Palmer 

Luckey provedl donaci ve výši 10 tisíc dolarů na účet kolektivu internetových trollů a tzv. 

shitposterů 181  NimbleAmerica. 182  Ten vznikl na komunitním serveru reddit pod záštitou dvou 

uživatelů z místního fóra pro podporu republikánského kandidáta Donalda Trumpa.183 Jejich cílem 

bylo za peníze vytvořit internetové memy zamířené proti druhé kandidátce, zástupkyni demokratické 

strany Hillary Clintonové. Součástí materiálů bylo i několik billboardů s karikaturou Clintonové a 

popiskem negativně odkazujícím k jejímu vysokému postavení.184 Luckey zároveň ve skupině napsal 

několik příspěvků pod pseudonymem NimbleRichMan, v nichž označil Clintonovou za 

zkorumpovanou bojovnici proti svobodě a vyjádřil svou podporu Donaldu Trumpovi.185 Situace byla 

o to komplikovanější, pokud vezmeme v potaz, že Oculus je vlastněn Facebookem – největší sociální 

sítí světa. Ta ve stejné době čelila potížím se změnami algoritmů, jež určují, jaké zprávy vidíme při 

jejím prohlížení.186 Kombinace obou faktorů zajistila, že se proti této formě politického lobbingu 

vznesla velká míra odporu. 

 

5.4.2 Řešení krize 

Palmer Luckey reagoval na příchozí krizi dva dny po zveřejnění reportáže na Daily Beast. Na 

svém osobním facebookovém profilu umístil příspěvek, kde se omlouvá za své jednání celému 

Oculus VR a všem jeho partnerům, které mohl poškodit. Rovněž se přiznal k tomu, že skupině Nimble 

America uvedené finance poskytl. Následně ovšem popřel, že by napsal jakékoliv „anti-clintonovské” 

příspěvky pod přezdívkou NimbleRichMan. Dle svých slov je politickým smýšlením libertarián a v 

prezidentských volbách podporuje kandidáta Rona Paula.187  

                                                 
181 Vychází z termínu shitposting – fenoménu internetových diskuzí, kde jedinec vědomě narušuje diskuzi irelevantními 
argumenty nebo memy. 
182 COLLINS, Ben a Gideon RESNICK, Palmer Luckey: The Facebook Near-Billionaire Secretly Funding Trump’s 
Meme Machine. The Daily Beast [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.thedailybeast.com/palmer-
luckey-the-facebook-near-billionaire-secretly-funding-trumps-meme-machine?via=twitter_page   
183 Tamtéž. 
184 GILBERT, Ben, Palmer Luckey denies writing blog posts slamming Clinton, says he's not voting for Trump. Business 
Insider [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: http://www.businessinsider.com/palmer-luckey-facebook-apology-
2016-9  
185  Nimble America Rich Man Post, Know Your Meme [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
http://knowyourmeme.com/photos/1173569-nimble-america  
186 STATT, Nick, Facebook's editorial purge has completely backfired. The Verge [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. 
Dostupné z: https://www.theverge.com/2016/8/30/12702478/facebook-trending-topics-fake-news-megyn-kelly  
187  LUCKEY, Palmer, I am deeply sorry... Facebook [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/palmer.luckey/posts/10209141115659366  
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Obranné tvrzení mělo několik problematických aspektů. Spoluautor původní reportáže z 

Daily Beast Gideon Resnick uvedl na svém Twitteru důkaz, že se mu Palmer Luckey v e-mailu 

přiznal, že skutečně vystupuje jako NimbleRichMan.188 Prokázal tak, že zakladatel firmy lhal – ať už 

novináři, nebo veřejnosti. V těchto příspěvcích se navíc hlásil k podpoře Donalda Trumpa, což 

prokázal i účastí na jeho veřejném vystoupení v dubnu téhož roku.189 

Z oficiálních kanálů Oculus VR a Facebooku nepřišlo o chování Palmera Luckeyho žádné 

prohlášení. Ze svého osobního facebookového účtu se ale vyjádřil ředitel Oculusu Brendan Iribe, 

který upozornil, že Luckey jednal zcela nezávisle na postojích firmy a jeho politické názory nijak 

nereprezentují ty firemní.190  

Krize se navenek řešila na čistě personální úrovni, s co nejmenším soustředěním na Oculus 

VR. Ani to však nezabránilo, aby se jej nedotkly příchozí následky. 

 

5.4.3 Následky krize 

Jakmile byla odhalena skutečnost, že Palmer Luckey přispíval uskupení Nimble America na 

vytvoření komunikačních prostředků proti Hillary Clintonové, odpověď ze strany stakeholderů 

Oculus VR přišla poměrně záhy.  

Několik vývojářských studií se rozhodlo, že vzhledem k proběhlým událostem nebudou 

nadále vytvářet hry a aplikace pro Oculus.191 Zřejmě nejznámější případem bylo odvolání podpory 

pro Rift od studia Polytron, tvůrce populární adventury FEZ, kteří tímto krokem připravili majitele 

Riftu o možnost zahrát si jejich hru SuperHyperCube.192 Bojkotu vývoje pro systém se zúčastnily i 

jiné vývojové týmy, např. ScrutaGames, kteří odmítli programovat jakýkoliv software pro Oculus, 

dokud nebude Palmer Luckey odvolán ze své pozice ve firmě.193 Podobnou podmínku si kladlo i 

studio Tomorrow Today Labs, jež stálo za vytvořením interakčního systému pro Oculus Newton 

                                                 
188  RESNICK, Gideon, One more email:. Twitter [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://twitter.com/GideonResnick/status/779531261987684352   
189 FELDMAN, Brian, Who Is Palmer Luckey, the Facebook VR Millionaire Funding a Pro-Trump Meme Campaign?. 
NY Mag [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: http://nymag.com/selectall/2016/09/who-is-palmer-luckey-and-
what-is-nimble-america.html  
190  IRIBE, Brendan, I want to respond... Facebook [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://www.facebook.com/brendaniribe/posts/10154545503818749l  
191 ORLAND, Kyle, Some developers dropping Oculus support to protest founder’s politics. Ars Technica [online]. 2016 
[cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/2016/09/some-developers-dropping-oculus-support-to-
protest-founders-politics/ 
192  SUPERHYPERCUBE will not be supporting Oculus, Twitter [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://twitter.com/Polytron/status/779392568425455616  
193  Until @Palmer Luckey steps down..., Twitter [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: 
https://twitter.com/ScrutaGames/status/779134849512857601  
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VR.194 Jiní vývojáři pak své tituly z platformy nestáhli, ale vyjádřili svůj nesouhlas s Luckeyho 

politickými názory a jakýmikoliv projevy nenávisti. Mezi nimi bylo i jedno z největších nezávislých 

herních studií na světě Insomniac Games.195 

Mezi komunitou fanoušků VR, často vlastníky brýlí Oculus Rift, byly reakce obdobné. 

Mnoho z nich využilo k šíření nespokojenosti a zklamání Twitter, někteří využili diskuzní vlákno na 

serveru reddit, které během několika dní nasbíralo přes 3900 komentářů na toto téma.196 

Kauza vyvrcholila v březnu roku 2017, kdy byl Palmer Luckey po téměř pěti letech propuštěn 

z Oculus VR.197 Přestože v tu chvíli nebylo prozrazeno, proč Luckey firmu opouští, mediální zdroje 

hovořily především o reakci Facebooku na Luckeyho tehdejší skandály198, k nimž se v lednu téhož 

roku přidal příspěvek ve výši 100 tisíc dolarů na účet inaugurační komise zvoleného kandidáta 

Donalda Trumpa.199 

V dubnu 2018 prozradil při slyšení před americkým Senátem šéf Facebooku Mark 

Zuckerberg, že Palmera Luckeyho nepropustil na základě jeho politických názorů. Za jeho odchodem 

ze společnosti údajně stály jiné osobní důvody.200 

Ačkoliv nemůžeme s jistotou určit, zda měla PR krize Palmera Luckeyho a celého Oculus VR 

přímý vliv na prodejní výsledky jejich přístrojů, na základě dostupných informací lze určit, že kvůli 

ní přišla firma o podporu několika nadějných vývojářských studií. Tím utrpěla nabídka 

podporovaného softwaru, která může hrát roli při rozhodování uživatele, jaké VR brýle nakonec 

zakoupí. Zveřejnění politických názorů Palmera Luckeyho rovněž vedlo k nechtěné proměně image 

                                                 
194 ORLAND, Kyle, Some developers dropping Oculus support to protest founder’s politics. Ars Technica [online]. 2016 
[cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/2016/09/some-developers-dropping-oculus-support-to-
protest-founders-politics/ 
195 JAMES, Paul, Oculus Founder Issues Statement After Developer Backlash to Polarizing Politics. Road to VR [online]. 
2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.roadtovr.com/palmer-luckey-nimble-america-nimblerichman-donald-
trump-politics/  
196 ROBERTSON, Adi, Palmer Luckey’s Trump fund has been a kick in the teeth for VR. The Verge [online]. 2016 [cit. 
2018-04-28]. Dostupné z: https://www.theverge.com/2016/9/23/13033268/palmer-luckey-trump-meme-fund-oculus-
developers-respond   
197 HEATH, Alex, The controversial cofounder of Facebook's $2 billion bet on virtual reality is leaving the company. 
Business Insider [online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: http://www.businessinsider.com/oculus-cofounder-
palmer-luckey-leaves-facebook-2017-3  
198 HEATH, Alex a Sam SHEAD, Facebook's $2 billion bet on virtual reality has been a fiasco (so far). Business Insider 
[online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: http://uk.businessinsider.com/reasons-for-oculus-rift-cofounder-palmer-
luckey-leaving-facebook-2017-3  
199 GRUBB, Jeff, A (Palmer) Luckey’s Tale: Donald Trump, Chrono Trigger, and 100 grand. Venture Beat [online]. 2017 
[cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://venturebeat.com/2017/04/19/a-palmer-luckeys-tale-donald-trump-chrono-trigger-
and-100-grand/  
200 ROBERTSON, Adi, Mark Zuckerberg says he didn’t fire Palmer Luckey out of anti-conservative bias. The Verge 
[online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.theverge.com/2018/4/10/17221042/mark-zuckerberg-palmer-
luckey-ted-cruz-senate-hearing-political-bias-firing  
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firmy, z níž kvůli údajné podpoře nenávistných postojů odešlo několik zaměstnanců, především 

žen.201 

Do budoucna by pro Oculus bylo nejvhodnější, kdyby se mediálně známí zaměstnanci firmy 

vyvarovali ovlivňování veřejného mínění za účelem prosazení určité politiky. Ať už jsou názory 

jednotlivců uvnitř firmy na současnou americkou politiku jakékoliv, nepřímé prosazování nenávistné 

komunikace nijak nepodporuje obchodování s virtuální realitou; často idealizovanou jako virtuální 

místo, které si může užít každý, bez rozdílu pohlaví, rasy a politické příslušnosti. 202  Je 

nepravděpodobné, že by po odchodu Luckeyho nastala podobná situace znovu. Kdyby tomu tak bylo, 

Oculus by neměl znovu zůstávat v pozadí a aplikovat strategii přetrpění situace203, ale pokusit se v 

omluvném prohlášení separovat hodnoty jedince od hodnot celé společnosti, jako to udělala některá 

partnerská vývojářská studia, za účelem zachování či obnovení pozitivního veřejného obrazu.  

                                                 
201 HEATH, Alex, The controversial cofounder of Facebook's $2 billion bet on virtual reality is leaving the company. 
Business Insider [online]. 2017 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: http://www.businessinsider.com/oculus-cofounder-
palmer-luckey-leaves-facebook-2017-3  
202 ROBERTSON, Adi, Palmer Luckey’s Trump fund has been a kick in the teeth for VR. The Verge [online]. 2016 [cit. 
2018-04-28]. Dostupné z: https://www.theverge.com/2016/9/23/13033268/palmer-luckey-trump-meme-fund-oculus-
developers-respond  
203 HEJLOVÁ, Denisa. Public relations. První vydání. Praha: Grada Publishing, 2015, str. 147 

http://www.businessinsider.com/oculus-cofounder-palmer-luckey-leaves-facebook-2017-3
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6. Závěr 

Tato práce měla za cíl analyzovat aktivity marketingové komunikace společnosti Oculus VR, 

které podnikala ve spojitosti s propagací svých produktů, zejména VR brýlí Oculus Rift. Ty byly 

prvním novodobým komerčním VR zařízením určeným pro celosvětový trh s elektronikou, což 

zároveň odráží i jejich následnou pozici coby určitého průkopníka dostupné virtuální reality. 

Vykonané marketingové aktivity byly v tomto případě klíčovým komponentem při cestě Riftu od 

konceptu k hotovému výrobku, ať už se jedná o celou Kickstarterovou kampaň, nebo následnou snahu 

o propagaci ojedinělosti a kvality VR na oborových veletrzích. V dnešní době již Oculus VR přerostl 

do rozměrů korporace, i díky skutečnosti, že je vlastněn Facebookem. Velikosti ale odpovídají i jeho 

současné komunikační aktivity na sociálních sítích, k nimž v loňském roce přibyla i první globální 

reklamní kampaň Step into Rift. 

Už nyní můžeme sledovat několik marketingových rozhodnutí, jimiž se Oculus chce přiblížit 

spotřebitelům v odlišných cílových skupinách, a odklonit se tak od závislosti na herním průmyslu. 

Zatímco využití VR v jiných odvětvích je často předpovídáno, hojně zkoušeno a občasně 

praktikováno, dle některých analýz zůstávají hry stále ústředním zážitkem, o nějž mají spotřebitelé 

ve virtuálním prostředí zájem.204 To ale neznamená, že by měl zájem o ostatní formy obsahu uvadat. 

Některé výzkumné agentury odhadují, že do roku 2020 budou celosvětové tržby za VR hardware a 

software dosahovat 28 miliard dolarů, oproti 1,8 miliardy za rok 2016.205 Se vzrůstající uživatelskou 

základnou se ovšem mohou zvyšovat i požadavky na nové funkce, aplikace a hry. Zůstává tak 

otázkou, jakými dalšími komunikačními prostředky bude Oculus schopný nalákat zákazníky, že 

jejich vlastní nabídka softwaru je natolik silná, že obhájí pořizovací cenu.  

Současná tržní pozice Oculusu napovídá, že jejich dosavadní propagační úsilí bylo úspěšné. 

Oficiální prodejní čísla sice společnost nezveřejňuje, ale po opatrném startu se prodeje Oculus 

graduálně zvyšují.206 V uživatelském průzkumu největší platformy pro distribuci počítačových her 

Steam je Oculus Rift uváděn jako nejpoužívanější VR zařízení. K dubnu 2018 ho vlastní 48,92 % 

všech VR hráčů.207 

                                                 
204 IBB Consulting: Consumer VR Industry Ready For Major Content Push, IBB Consulting [online]. 2017 [cit. 2018-
04-28]. Dostupné z: https://ibbconsulting.com/consumer-vr-industry-ready-content/  
205 TERDIMAN, Daniel, Here’s What Needs To Happen For VR To Go Mainstream. Fast Company [online]. 2017 [cit. 
2018-04-28]. Dostupné z: https://www.fastcompany.com/40439481/heres-what-needs-to-happen-for-vr-to-go-
mainstream 
206 Media alert: Virtual reality headset shipments top 1 million for the first time, Canalys [online]. 2017 [cit. 2018-04-29]. 
Dostupné z: https://www.canalys.com/newsroom/media-alert-virtual-reality-headset-shipments-top-1-million-first-time   
207 HICKS, Michael, Oculus Rift overtakes HTC Vive in Steam's monthly hardware survey, again. TechRadar [online]. 
2018 [cit. 2018-04-29]. Dostupné z: https://www.techradar.com/news/oculus-rift-overtakes-htc-vive-in-steams-monthly-
hardware-survey-again  

https://ibbconsulting.com/consumer-vr-industry-ready-content/
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 Navzdory predikcím o prudkém vzrůstu trhu nemůžeme v tuto chvíli jistě říct, zda bude 

virtuální realita v budoucnu skutečně tak masově rozšířená, jak výrobci, vývojáři a prodejci tohoto 

sektoru předpovídají. Svůj podíl na jejím rozšíření bude hrát především marketing, který získává na 

významu s každou odstraněnou technickou limitací VR. Technologie VR totiž dosáhla takové úrovně, 

kdy už není problémem její funkčnost, ale zejména to, aby si ji osvojil dostatečně velký počet lidí, 

který dobrovolně vstoupí do oné pomyslné trhliny.  
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Summary 

 This Bachelor’s thesis focuses on analysing several aspects of marketing communication of 

Oculus VR and its products, mainly emphasising the many forms of marketing used to promote the 

first modern virtual reality headset Oculus Rift. This includes the management of a successful 

Kickstarter campaign, frequently communicating with key target audiences (mostly gamers and new 

technology enthusiasts) and presenting the product on trade shows and gaming events to provide a 

truly hands–on experience for potential customers, many of which experienced virtual reality for the 

first time with an Oculus Rift. Other forms of marketing include the necessary use of digital 

communication, namely social media (Facebook, Twitter, Instagram) and video platforms such as 

Youtube, to further showcase the headset’s cutting-edge technology, supported games and the many 

improvements made on the way from a prototype to a finished commercial product. Another topic of 

interest is Oculus’ increasing effort to target different groups of customers and move away from being 

labeled purely as a videogaming peripheral. This includes the creation of separate social media 

channels for Oculus Rift, introduction of the wireless Oculus Go device and adding thematic variety 

to its overall communication on social media. The concluding part of the thesis is dedicated to Oculus’ 

PR crisis in 2016, where the company’s founder, Palmer Luckey, donated 10 000 dollars to a 

controversial internet collective known as NimbleAmerica to create memes condemning Hillary 

Clinton ahead of the 2016 USA presidential elections. The thesis suggests the company stays away 

from political lobbying in future efforts. Thanks to an otherwise strong marketing communication, 

Oculus Rift is currently in a suitable position to be a leader of the PC VR market in the coming years. 

However, if VR is truly about to hit its peak and becomes more appealing to the general public (as 

trade research companies anticipate), Oculus will have to alter its current way of promotion in order 

to speak to a much broader spectrum of customers.  
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Obrázek 6: První vývojářská verze brýlí Oculus Rift (2013) 

(zdroj: Alexey Severin) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Obrázek 7: Současný model brýlí Oculus Rift a ovladačů Oculus Touch (2018) 

(zdroj: Currys PC World) 
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Obrázek 8: Vizuál kampaně Step into Rift (2017) 

(zdroj: Facebook – Oculus Rift)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 Obrázek 9: Palmer Luckey představuje na tiskové konferenci komerční model Oculus Rift 

(2015) 

(zdroj: Quartz Media)  
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Obrázek 10: Výstavní prostor Oculus VR na veletrhu PAX AUS (2014) 

(zdroj: And Mine)  

 
 

Obrázek 11: Využití Oculus Rift pro Lowe’s Home Improvement (2014) 

(zdroj: Lowe’s Home Improvement)  


