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Abstrakt

Tato bakalafska prace se zabyva tématem marketingové komunikace spolecnosti Oculus VR, ktera
uvedla na trh Oculus Rift, prvni komeréni zafizeni pro zobrazovani virtudlni reality v pln¢ 3D
prostiedi. Text se soustied’'uje na analyzu ndstroju marketingové komunikace, které spolecnost
vyuzila k propagaci svych produktd, tedy i bryli Oculus Rift, ale i dalSich zatizeni, jako jsou Samsung
Gear VR nebo Oculus Go. V prvni ¢asti prace je virtudlni realitu pfibliZzena jako teoreticky koncept,
kdy jsou shrnuty vSechny elementy, které jsou pro zobrazeni VR vyznamné. Zaroven je piedstavena
historie tohoto fenoménu od prvniho stereoskopu az po novodobé VR headsety. Nasledna kapitola
nabizi nahlédnuti na teoretické zdklady marketingu a public relations, které jsou rozsifeny o
definovani podskupin marketingu, jako jsou digitadlni marketing nebo event marketing. Prakticka cast
prace pak zahrnuje deskriptivni analyzu propagacnich ¢innosti firmy Oculus VR v letech 2012 az
2018, s dirazem na crowdfundingovou kampai bryli Oculus Rift, komunikaci na socidlnich sitich a
prezentovani bryli Oculus Rift v rdmci technologickych a hernich eventli. Zavér analyzy je vénovan
ptehledu PR krize spolecnosti, kterd nastala na podzim roku 2016 kvuli zapleteni kontroverzniho

zakladatele spolecnosti 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. Uvod

Bryle s virtualni realitou jsou jednou z nejsklonovanégjsich technologickych vymozenosti
posledni doby. UZ nékolik let nejsou jen vzdalenou vidinou, kterou bychom mohli obdivovat jen na
technickych veletrzich, ale plnohodnotnym komerénim produktem, ktery si mtizeme poftidit stejné
jako novy poéitad nebo televizi. Radime mezi né bryle s prostorovym vnimanim HTC Vive od
tchajwanské spole¢nosti HTC nebo Playstation VR od japonské Sony, které slouzi jako periferie k
usp&sné herni konzoli Playstation 4. Esencialnim hrac¢em na poli virtualni reality je pak Oculus Rift
firmy Oculus VR, jejichz bryle byly v okamziku prodeje prvni volné€ dostupnou 3D virtualni realitou
na trhu. A ackoliv jsou primarné¢ uréené pro hrani pocitacovych her, jejich vyuzZiti nekon¢i u
zabavniho prumyslu, ale ptfesahuje i do dalSich disciplin, jako jsou véda, lékafstvi, sport nebo
reklama.

Nasledujici text se bude zabyvat zejména marketingovou komunikaci samotné firmy Oculus
VR, a to v ramci své crowdfundingové kampang, ale 1 po zacatku oficidlniho prodeje. V praci budou
blize analyzovany marketingové nastroje a kanaly, kterymi spolecnost svlij produkt propagovala — at’
uz skrz digitalni marketing, obchodni konference, nebo partnerstvi s firmami v oblasti retailu nebo
televizni tvorby. Problematika je nasledné pfibliZena na n€kolika ptikladech znacek, jeZ Oculus Rift
vyuzily k inovativni komunikaci svych produkti.

Prvni ¢ast prace je vénovana teoretickym konceptim spjatym s vybranym tématem. V tomto
ptipadé se jedna o historii terminu virtudlni realita, a to od jejich kofenil v devatendctém stoleti az po
jeji pojeti v moderni spole¢nosti. Rovnéz je piedstaveno nékolik komer¢nich i nekomerénich zatizeni,
ktera byla klicova k vyvoji celého média a ovlivnila pfedmét zkoumani prace — Oculus Rift. V ramci
teoretické Casti jsou zaroven predstaveny zakladni pojmy marketingu; krucidlni pro pozdéjsi analyzu
komunikace Oculus VR. Budou osvétleny pojmy jako digitalni marketing, event marketing nebo
krizova komunikace.

Nasledna kapitola je vénovana historii spolecnosti Oculus VR. Tomuto specifickému bodu se
text vénuje zejména kvili spojeni s odstartovanim crowdfundingové kampané na platformé
Kickstarter, ¢imz zacaly veskeré marketingové aktivity znacky Oculus. Dalsim divodem je pak
predstaveni zakladatele firmy Palmera Luckey, ktery byl zaroven hlavnim designérem a vyvojaiem
prvniho prototypu bryli Oculus Rift. Luckey se velkym dilem podilel na vytvafeni obrazu znacky a
pozdéji se stal hlavni tvaii firmy, podobné jako v piipadé Marka Zuckerberga a socialni sité
Facebook.

Osob¢ Palmera Luckeyho je pak vénovana samostatna kapitola o PR krizi, jiz si firma prosla

na podzim roku 2016 v souvislosti s ovliviiovanim americkych prezidentskych voleb. V této Casti je



analyzovan dopad nahlé kauzy na komunikaci a celkovou image znacky. Zaroven jsou piiblizeny
metody krizové komunikaci, jimiz Luckey reagoval na vznikly problém.

V zavéru prace jsou shrnuty dosazené vysledky analyzy a kratky pohled na budoucnost trhu s
virtudlni realitou.

Tématem virtudlni reality se v minulosti vénovalo jiz nékolik akademickych praci, ptimo
marketingu Oculus VR v$ak 7adna. V Ceské republice je svym zaméfenim nejblize bakalaiska prace
Dominiky Jakubi¢kové, kterd se zaobird vyuzitim rozsifené reality v reklam& a médiich. '
Vyznamnym zdrojovym pramenem je pak dosavadni vyzkum v oblasti virtudlni reality a novych

médii.

' JAKUBICKOVA, Dominika. Vyuzitie rozsirenej reality v médiach a reklame. Praha,
2016. 97 s. Bakalatska prace (Bc.) Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich véd, Institut
komunikaénich studii a zurnalistiky. Katedra medialnich studii. Vedouci diplomové
prace PhDr. Hana Sladkova.



2. Teoretické koncepty virtualni reality

K pochopeni specificity marketingové komunikace u pfistrojl virtualni reality je tfeba nejprve
definovat virtudlni realitu jako takovou. Jeji nedilnou soucésti je 1 n€kolik teoretickych a védeckych

koncepttli z oblasti komunikace, psychologie a fyziologie.

2.1 Co je to virtualni realita?

Virtuélni realita je v $irSim kontextu mnohdy chapéna jako kazda imaginarni realita, ktera je
umeéle vytvorend pocitaci nebo nasi mysli. To vSak pro presné€jsi vysvétleni daného terminu nestaci.
Oxfordsky slovnik angli¢tiny ji definuje jako pocitacem vytvofenou simulaci tfidimenzionalniho
prostoru, s niz miize ¢loveék fyzicky interagovat pomoci specidlnich elektronickych zatizeni, jako
napt. helmou s obrazovkou a pohybovymi ovladagi.? Tato pomérné presna definice ov§em vynechava
jeden klicovy fakt, ktery v knize The VR Book: Human-centered Design for Virtual reality dopliiuje
Jason Jerald, a to sice, Ze osoba uvniti virtualni reality se svétem interaguje stejné¢ jako ve
skute¢nosti.’ To se tykéa predevsim prostiedi a objektil, s nimiz uZivatel ve virtualni realité piijde do
styku. Pfi pobytu ve virtudlni realité¢ tedy vyuziva lidskych smysli, jako jsou zrak, sluch a hmat,
stejné jako v redlném svéete.

Jerald rovnéz upozoriiuje, ze zasadnim komponentem virtudlni reality je komunikace. V
tomto ptipad¢ nikoliv komunikace mezilidska, jak ji zname bézn¢, ale komunikace mezi ¢lovékem a
technologii.* Ve své teorii pouZil stivajici rozdéleni komunikace na pifimou a nepiimou, a aplikoval
ho na komunikaci ¢lovéka s virtudlni realitou. V ptipadé ptimé VR komunikace dosahuje uzivatel
direktniho spojeni s virtudlnim svétem a jeho atributy neboli pfijima a odesila informace, jako by
komunikoval ptfimo s danym prostfedim. Nepfimd VR komunikace pak ptidava funkci prostfednika
mezi virtudlnim svétem a nasim jednanim. Jednim z ptikladi mtze byt nase vlastni chapani fungovani
svéta uvniti virtudlni reality.’

Pokud odhlédneme od technologickych aspektti virtudlni reality, zjistime, ze VR je svym
vlastnim komunika¢nim médiem. Skrz néj dochazi k vyméné informaci mezi vice subjekty za pomoci

technologickych vymoZenosti moderni doby, zde headsetu s brylemi nebo pohybovych ovladact.

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 Tamtéz, str. 10.

5 Tamtéz, str. 10.
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2.2 Co tvori virtualni realitu?

William R. Sherman a Alan B. Craig ve své publikaci Understanding Virtual Reality:
Interface, Application and Design urcili Ctyfi krucialni elementy, které obsahuje kazdy zazitek z

virtudlni reality. Jedna se o virtualni svét, imerzi, senzorické vnimani a interaktivitu.®

2.2.1 Virtualni svét

K definici virtudlniho svéta mizeme pfistoupit dvéma zplsoby. Jednim z nich je definice $irsi,
zatimco druhd se vztahuje pouze na pouziti technologii v redlném svété. Pokud k terminu pfistoupime
obecnéji, jako William R. Sherman a Alan B. Craig, miizeme virtualni svét urc€it jako imaginarni svét
stvofeny za pomoci konkrétniho média.” Nemusi se tedy jednat o svét vytvoieny pocitatovym
softwarem nebo hardwarem, ale i svét existujici Cisté v mysli jeho autora, jako napft. filmovy nebo
divadelni scénaf. Virtudlni svét pak mulze byt zprosttedkovan piijemci jako hotovy film nebo
odehran¢ divadelni piedstaveni.

V naSem pfiipadé je vhodnéjsi virtudlni svét vysvétlit jako prostor vytvofeny pocitatem s
urcitymi objekty, vztahy a pravidly.® Pokud na virtudlni svét nahlizime skrz systém umoziujici imerzi
a pfimou interaktivitu s t€émito objekty, miiZzeme hovofit o zaZitku z virtudlni reality.

Zminit bychom m¢li 1 uzsi definici, ktera je dnes pfevladajicim vysvétlenim tohoto fenoménu,
pokud se jej rozhodneme vyhledat na internetu. Pojem se totiz v dnesni dob& pouziva zejména jako
nazev urcité¢ho typu virtudlniho zazitku. Konkrétné se jedna o prostiedi online 3D svéta, v némz si
uzivatel vytvoii svého digitalniho zastupce (tzv. avatara), z jehoZ pohledu pak miZe interagovat s
ostatnimi Zivymi hragi v realném ¢ase.” Pivodné tento nazev oznacoval specificky zanr pocitadovych
her, ktery tento zazitek zprosttedkovaval, mezi jehoz zéastupce pattily napi. hry Second Life nebo
Kaneva.'® Na soudobém videohernim trhu se ale tento herni prvek rozsifil natolik, Ze ho lze aplikovat
1 na ostatni zanry. Uvést miizeme napt. MMOG (Massive Multiplayer Online Game), ktery spojuje
podobny virtudlni svét s vlastnimi hernimi prvky, mezi néz patii soubojovy systém, prozkoumavani
herniho svéta nebo sbirani cenného vybaveni. Typickymi zastupci zanru jsou hry World of Warcraft

od Blizzard Entertainment a Destiny od Bungie.

® SHERMAN, William R. a Alan B. CRAIG. Understanding virtual reality: interface, application, and design. Boston:
Morgan Kaufmann Publishers, 2003, str. 5

7 Tamtéz, str. 6.

8 Tamtéz, str. 7.

° Encyclopedia: Virtual World. PC Magazine [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z:
https://www.pcmag.com/encyclopedia/term/59269/virtual-world

19 Second Life [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z: http://secondlife.com/
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Tento typ zazitku vSak neni jediny, ktery pti hrani skrz VR zafizeni uzivatel obdrZzi, a proto
je pro pochopeni virtualniho svéta tieba pracovat predevsim s $irsi definici uvedenou v druhém

odstavci podkapitoly.

2.2.2 Imerze

Imerze je teoreticky a psychologicky koncept intenzivniho a hloubkového vnoteni do déni
nebo urcité situace, nejcastéji zkoumany ve vztahu mezi hraCem a pravé spusténou pocitatovou
hrou.!! V tomto p¥ipadé se jedna o iplné ponoieni do zazitku ze hry, k némuz se u hrace asto pridava
ztrata vnimani okolniho prostiedi a ¢asu. Prispiva k tomu cela skala hernich i nehernich aspektl, napf-.
interaktivita, technické provedeni hry nebo jisty pocit porozuméni s postavou, za kterou hrajeme.'?
Jako koncept v§ak imerze neni spjatd pouze s videohrami; mnoho teoretikli rozsitilo jeji efekt i na
vytvarné nebo filmové uméni, jejichZ ptijemce mize rovné€z dosdhnout stavu, kdy bude do déni na
platné (filmovém nebo malifském) zainteresovan takovym zpiisobem, ze nebude aktivné vnimat
cokoliv jiného. Ani v jednom pfipad¢ ale nelze povazovat imerzi za automatickou lidskou reakci na
povedené¢ umélecké dilo. Co vyvolava imerzi, je predmétem dlouholetého védeckého zkoumani
predevsim v oblasti studii pocitacovych her.

Drew Davidson napiiklad hovofi o nutnosti dikladného vysvétleni hernich mechanik a
piibéhu, aby mohl byt hra¢ Gspésné vtazen do hry. Neméné vyznamné je pravidelné a postupné
zlepSovani schopnosti nasi hlavni postavy, aby hra zlstala zdbavnou, ale stale pfedstavovala vyzvu
pro viechny typy hragi.'?

Pokud koncept imerze vztdhneme na virtudlni realitu, zjistime, ze by se bez ni nemél obejit
zadny VR zazitek. Zda se pfirozené, Ze aby byla virtualni realita uvétitelna, musime mit pocit, ze v
ni skutecné jsme. To ovSem nelze povazovat za stejny pocit, jako kdyz s hlubokym zaujetim
sledujeme nejnovéjsi dil naSeho oblibeného seridlu a zadné okolni stimuly nas pfi tom nemohou
vyru$it. Sherman s Craigem tedy urcili, Ze pro VR komunikaci je charakteristické navozeni dvou
odlisnych typt imerzi — fyzické a psychické.'

Do fyzické imerze tfadime pieneseni naSich smysli do virtualniho svéta za pomoci

technologie, ¢ehoz je dosazeno pomoci bryli a ovladact pro virtudlni realitu. Psychicka imerze se pak

' BENDOVA, Helena: Imerze, Game Art 2013 [online]l. 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

4 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

v mnohém podoba vyse uvedenym definicim konceptu imerze, kdy se jedna o stav extenzivniho
vnofeni a prozivani dané hry.

V souvislosti s psychickou imerzi pak nelze nezminit psychologicky termin prezence,
zjednodusSen¢ oznacovany jako ,,pocit byti”. Matthew Lombardo a Theresa Dittonova jej pozdéji
definovali jako: ,,uméle vytvoreny pocit, ktery zaZiva uzivatel ve virtualnim prostredi, a sice ze ono
prostiedi neni zprostiedkované Zdadnym médiem. “'® Prezenci tedy miizeme nazvat replikaci pocitu
skutecného byti ve virtudlnim svété bez vnimani technologie, ktera stoji za jejim zprostfedkovanim.
Vysoka mira prezence mize vést aZ k tomu, Ze ¢lov€k vystaveny prostiedi virtudlni reality bude
virtudlni svét povaZzovat za navstiveny, a nikoliv pouze vnimany.'¢ Koncept prezence se v lecéems
protina s nasim chapanim psychické imerze, oba terminy vSak nelze povazovat za zaménitelné. Jejich
vztah je spiSe komplementarni, pficemz psychicka imerze zdsadnim zplGsobem zvySuje moznost
navozeni prezence.

Oba typy imerze pak tvoii zéklad pro uspesné navozeni pocitu preneseni do virtudlni reality
po nasazeni VR bryli. Diky tomu nam virtudlni prostredi pfipadd dostate€né redlné a hmatatelné,
abychom se v ném dale chtéli vyskytovat, a citime se zapojeni do déni v ném. To zahrnuje napf. nasi

chut’ interagovat s postavami, vykonavat urcité herni ikoly nebo prochézet narativem hry.

2.2.3 Senzoricka zpétna vazba

Dalsim ze zasadnich bodu virtualni reality je senzoricka zpétna vazba. Pti pohybu ve virtudlni
realité se jednd o okamZitou odezvu na nami provedené akce nebo pohyby.!” Ta se lisi podle zafizent,
které zrovna mame na sobé. Ve vétSiné piipadl se jednd o VR bryle typu Oculus Rift, v nichz
dostavame audiovizualni odezvu na zdklad¢ nasich pohybu hlavou, rukou a piikaz provedenych na
hernim ovladaci, které se okamzité promitaji na displej pfed ndmi. Néktera VR zafizeni umoznuyji i
prostorové snimani, kdy se odezva odviji podle nasi fyzické pozice v daném prostifedi. Element
snimani celého prostoru nejprve piedstavily bryle HTC Vive; v roce 2016 se k nim ale diky vydani
pohybovych ovlada¢ti Oculus Touch ptidal i Oculus Rift.!®

Kromé odezvy audiovizualni mizeme ve virtudlni realité zazit i odezvu haptickou, ptikladem

jako reakci na uchopeni predmétu ve virtudlnim svété nebo potreseni rukou s dalsi digitalni postavou.

5 LOMBARD, Matthew a DITTON, Theresa. At the Heart of It All. The Concept of Presence. Journal of Computer-
Mediated Communication, 1997, ro¢. 3, ¢. 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

8 Oculus Touch Launches Today!, Oculus [online]. 2016 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z
https://www.oculus.com/blog/oculus-touch-launches-today/
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Kwvili obtiznosti integrovani haptické odezvy ale vyvojafi aplikaci Castéji vyuzivaji jejich nahrazky.
Jednou z nejcastéji pouzivanych je zvukova odezva. KdyZ nase postava ve virtualni realit¢ narazi do
zdi, misto fyzické rany do nasi ruky se mlize ozvat zvuk nérazu t€la do zdi, aby bylo pro hrace ziejmé,
do jaké situace se dostal. Vyvojaii vyuzivaji i dalsi substitucni efekty, aby simulovali haptickou
odezvu, napi. zvyraziiovani predmétl ve sveété nebo vibrace ovladace, kterd je patrné nejblize
skuteéné reakci na kontakt hmatem. !

Zatimco nekvalitni provedeni virtualniho svéta nebo nedosazeni imerze mize mit za nasledek
pouhy rozpad uvéfitelnosti virtualni reality, v pfipad€ Spatné nebo opozdéné senzorické odezvy se
mohou objevit zdravotni nasledky. Nevolnost z virtualni reality ma nékolik rtiznych pficin, ale jednou
z hlavnich je pravé nespravna nebo pomald odezva na nami vykonané akce.?’ Dle Jeralda mtize dojit
napt. k nedobrovolnému pohybu scény (unintentional scene motion*'), ktery je zplsoben
nedokonalosti VR zafizeni. To zahrnuje jeho nespravnou kalibraci, pfili§ velkou latenci nebo
nepfesné snimani téla, coz u neékterych lidi mize zptisobovat kinetdzu neboli nemoc z pohybu. Ta se
u hra¢e miZe projevovat pocitem nevolnosti, zavrati, bolestmi oc¢i, v krajnich pfipadech az
zvracenim.?

Vliv pouzivani VR bryli na zdravi uZivatell je jednim z nejzésadngjSich problém, kterym
virtudlni realita v soucasné dobé celi, coz se promita i do obchodniho potencidlu produktu jako
takového. Ze strany vyrobctl je kladen velky diraz na skutecnost, Ze pro idealni pouzivani VR je
tieba spliiovat doporucené technické parametry zatizeni a zdroven mit systém spravné nastaveny. Z

technologického hlediska je tedy senzoricka zpétna vazba esencidlni soucasti virtudlni reality, bez niz

by zazitek z ni nemohl byt na takové trovni, jak ho zname dnes.

2.2.4 Interakce

Internetova jazykova ptirucka Ustavu pro jazyk cesky definuje interakci jako ,,vzdjemné
plisobeni.””®® Tuto definici miizeme pro ptipad virtualni reality upravit na vzajemnou komunikaci
mezi uzivatelem a aplikaci, které je dosaZeno za pomoci vstupnich a vystupnich VR zafizeni.?*

Nejcastéji se jedna o hraCovu schopnost ovlivilovat pocitaCem vytvotreny svét. Interakce je spole¢nou

19 JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing
Machinery, 2016. str. 281, 304-306

20 HORSKY, Jan, Understanding Virtual Sickness. Medium.com [online]. 2017 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z:
https://blog.infinite.cz/understanding-vr-sickness-2404e3aac6ee

2l JERALD, Jason. The VR book: human-centered design for virtual reality. New York: Association for Computing
Machinery, 2016, s. 163

22 Tamtéz.

23 Interakce. Internetovd  jazykova  piirucka [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
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vlastnosti vSech interaktivnich médii, mezi které patii 1 samotné pocitacové hry. U nich mezi interakci
fadime pfedevsim hracovo jednani v rdmci herniho svéta — ovladani postavy, plnéni tkolti, mluveni
s jinymi charaktery —, coz je stejné i pro hry obohacené prvkem VR. Zde vsak piibyva jesté element
fyzického pohybu po prostoru, o ktery jsou b&zni hraci na PC nebo hernich konzolich ochuzeni.?

Je vSak tfeba zminit, ze ne vSechny VR aplikace maji miru interaktivity shodnou s
pocitaovymi hrami, nebot’ se odehravaji ve striktné statickych svétech, do nichz hra¢ nemuze
zasahovat. Tyto aplikace se ¢asto objevuji ve formé simulaci atrakci ze zédbavnich parki, jako je
horska drdha?, nebo 3D verzi koncerti a filmii. V ten moment prebira hrac roli divaka a jeho kontakt
s danym svétem je omezen na zménu perspektivy pomoci otaceni hlavou.

Podobné aplikace vSak tvofi pouhy zlomek vSech dostupnych zazitkli virtualni reality.

Interakce s hernim svétem je nedilnou soucasti vétSiny VR softwaru, coz pfispiva k formovani média

jako takového.

2.3 Strucéna historie VR

Pokud se rozhodneme patrat po kofenech moderni podoby virtudlni reality, musime se
poohlédnout v historii fotografie, filmu a pfistrojt, které zndme pod anglickym terminem head-
mounted display (v ¢eském piekladu jako nahlavni displej). V dnes$ni dobé jej popisujeme jako
nahlavni elektronické zatizeni se zabudovanym displejem, piipadné dvéma displeji pro kazdé oko.?’

Pro zachovani soudrznosti budeme ve zbytku prace pouzivat jeho zkraceny termin HMD.

2.3.1 Piredchudci HMD

Jednim z ptfedchidct prvnich HMD byl stereoskop, vynalezeny v roce 1832 Sirem Charlesem
Wheatstonem.?® Princip této rané verze stereoskopu spocival v prohlizeni kreseb skrz dvé samostatna
okynka, do nichz se odrazel obraz z dvou zrcadel v thlu 45°. Na§ mozek témto kresbam tak ptidal na
hloubce a vnimal je jako tfidimenziondlni. Princip pfistroje byl pozdé€ji zdokonalen Davidem

Brewsterem, zejména piiddnim optickych Cocek a vyuZitim stereofotografii misto plvodnich

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. vydani. New York: McGraw-Hill Book Company,
1978, str. 67
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kreseb.?’ Upraveny stereoskop zaznamenal velky uspéch, kdyz se ho do roku 1856 prodalo pies 500
tisic kust.*® V priibéhu devatenictého stoleti vzniklo nékolik dal§ich variant. Za zminku stoji
pfedevs§im model vytvoieny Oliverem Wendellem Holmesem v roce 1861, zejména kviili jednoduché
dievéné konstrukci a finan¢ni piistupnosti. I diky témto faktorim ve své dob¢ zcela ovladl trh s
domécimi stereoskopy.>! Zatizeni, které lidem poskytuje zcela novy, trojrozmémy pohled na
existujici fotografie, se tak dostalo do Sirokého povédomi spolecnosti. Z hlediska designu je zdrojem
inspirace i v dnesni dob¢, kdy jeho princip napodobila firma Google se svym konceptem levné

virtulni reality Google Cardboard®?; fotografie viak vyménila za displej mobilniho telefonu.

Obrazek 1: Holmestv stereoskop

(zdroj: Science Museum London)

2 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. Londyn: 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
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2.3.2 Prvni HMD a zapojeni armady

Historicky prvni HMD se objevil az s pfichodem dvacéatého stoleti, nemél vSak mnoho
spole¢ného se zdbavnim nebo uméleckym priimyslem.** P¥istroj misto toho pracoval s myslenkou,
jak koncept nahlavniho pfistroje vyuzit v armade¢, a to v podobé systému stielné helmy. Ta fungovala
na bazi pistole ukryté¢ v helmé. Vynalezce Albert Pratt si pfistroj patentoval béhem prvni svétové
valky, roku 1916. Vojak vybaveny touto technologii mohl z pistole kdykoliv vystielit fouknutim do
hadi¢ky v tistech propojené se spousti zbrang uvnitt helmy.>* A¢koliv se tento vynalez nedoc¢kal velké
odezvy a své misto v tehdejSim primyslu nenasSel, ilustruje jeden z prvnich ptipadl, kdy koncept
pronikl do oblasti vojenstvi, kde pozdéji nasel vyznamné uplatnéni.

Zasadni pralom v oblasti virtudlni reality zaznamenal americky inZzenyr Edwin Link, ktery v
roce 1929 sestrojil prvni verzi svého leteckého simuldtoru.’® Ten vyuzival skute¢ného kokpitu a
modelovych pfistroji k napodobeni pocitu z pilotovani letadla. Efektu bylo dosazeno diky
mechanickym pohybiim stroje a plné ovladatelnosti uvnitf prostiedi simulace. Pfestoze byl primarné
urcen pro armadu, v tvodu své existence o n¢j vojenské slozky nejevily zadjem. Az v roce 1935 si
americka armada objednala Sest strojii, ptiCemz ke konci druhé svétové valky jich vlastnila uz pies
10 tisic.*®

2.3.3 VR v Hollywoodu

S virtualni realitou experimentoval 1 americky kameraman Morton Heilig, kdyZ v padesatych
letech pfiSel s navrhy nového HMD pro osobni pouziti a staciondrniho VR pfistroje Sensorama.
Zatimco jeho nahlavni displej se do vyroby nikdy nedostal, Heiligovi se povedlo zkonstruovat
alespon nékolik pfistrojli Sensorama. Ty mély poskytnout dosud nevidany, zcela imerzivni zaZzitek z
filmu, a to za pomoci Sirokouhlého obrazu, vibraci sedadla, stereo zvuku, vypusSténych viini nebo
proudéni vzduchu.’” Pro format vzniklo né&kolik kratkych filmii, ovSem k jeho uchyceni na poli
filmové produkce nikdy nedoslo. Za pfi¢inu se dava predevSim vysokd pofizovaci cena filml a
nedtivéra v komeréni potencial formatu ze strany produkénich spoleénosti.®® Ackoliv byl tedy piistroj
na tehdejsi dobu velmi pokrokovy, jeho obchodovatelnost v daném odvétvi se ukazala byt obtizné az

nemozna.

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.

3 LAUREL, Brenda. Computers as Theatre. Boston: Addison-Wesley Professional, 2013, str. 49-65
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2.3.4 VR mezi lety 1980 az 1990

Az do této chvile byly vSechny pokusy o propojeni HMD s virtudlni realitou spiSe
experimenty, které nenaSly vétsi uplatnéni. Zmeéna nastala se startem vladniho vyzkumného programu
amerického ufadu NASA v roce 1984, jehoz zaméfenim bylo zkoumdani a vyvoj pfistroje pro
zobrazovani virtudlniho prosttedi (také oznacovano zkratkou VE — Virtual Environment). Tym pod
vedenim Michaela W. McGreevyho béhem jednoho roku zkonstruoval zatizeni jménem VIVED
(Virtual Visual Environment Display), ktery disponoval mnoha vlastnostmi béznymi pro dnesni VR
bryle.*® Pristroj poskytoval uzivateli §ir$i zorné pole dvou plochych obrazovek, stereo zvuk a snimani
pohybii hlavy. Cilem programu nebylo vytvofit kompilat nejluxusnéjsi technologie tehdejsi doby, ale
pokusit se pfistroj vybavit cenové dostupnym vybavenim, aby se virtudlni realita ptiblizila masovému
trhu.** McGreevy ve zpravé o stavu projektu zmifiuje, Zze aby se VR zafizeni mohla dostat do rukou
vefejnosti, museji mit vysoka rozliSeni displej, Sirokd zorné pole a nizkou potizovaci cenu. Zaroven
oznacuje obchodni potencial technologie za nejisty a nutny daliho prosetfeni.*! Systém se dockal
nekolika modifikaci, a pfestoze nakonec ziistal pouze predmétem védeckého zkoumani, dle nékterych

teoretikil stoji za vznikem celého primyslu virtualni reality.*?

2.3.5 VR mezi lety 1990 az 2000

Desetiletim, kdy mélo dojit ke zvySeni zajmu o VR ze strany vetejnosti, byla devadesata 1éta.
Predni americky technologicky casopis Wired v 1993 uvedl, Ze béhem péti let bude kazdy desaty
¢loveék nosit na hlavé HMD b&hem kazdodennich tikoni.** Komentat byl reakci na vzristajici pocet
spolecnosti, které se vénovaly VR, jako Virtuality nebo Fakespace, ale také na kontinualni zajem
americké vlady o vyuziti VR v armadé nebo lékatstvi. Zdalo se, Ze technologie dosahla takové
urovneé, Ze nic nepiekazelo tomu, aby se stala vSeobecné dostupnou. V této dobé byla bézné k nalezeni
v podobé automatd v hernich arkadich**, ale i jako dodate¢na periferie k hernim konzolim a
pocitacim. Prvni samostatnou VR konzoli pfedstavil roku 1995 tehdejsi leader herniho trhu —

spole¢nost Nintendo — pod nazvem Virtual Boy.* Ta se viak nedockala pozitivnich ohlasii ze strany

médii a spotiebitell, zejména kvili vysoké cené, malému mnozstvi her a Spatnému zazitku z VR,

3 MCGREEVY, Michael W. Virtual Reality and Planetary Exploration. In. WEXELBLAT, Alan. Virtual Reality:
Applications and Explorations. Cambridge: Academic Press, 1993, str. 163-197.

40 Tamtéz.

4 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

4 NEGROPONTE, Nicholas, Virtual Reality: Oxymoron or Pleonasm?. Wired [online]. 1993 [cit. 2018-04-27].
Dostupné z: https://www.wired.com/1993/06/negroponte-11/

4 Vychézi z anglického terminu ,,arcade” pro zébavni prostor plny videohernich automatt.

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/
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ktery navic mnohym zptisoboval zdravotni problémy.*® Po nizkych prodejnich ¢&islech byl systém
roku 1996 Nintendem opustén a vyrazen z jeho nabidky. K predikovanému zvysSeni zajmu o VR
behem devadesatych let nedoslo, pravdépodobné kviili nedostatecné pokrocilé technologii. Vétsina

firem z daného sektoru na sklonku nového tisicileti zanikla.*’

2.3.6 VR v 21. stoleti

Ptestoze vyvoj VR pokracoval i po roce 2000, nedockalo se mu takové medialni pozornosti
jako v ptedchazejicich letech. Kickstarterovda kampan pro Oculus Rift je tak prvnim vyraznym
fazi se nachazime 1 nyni, kdy jsou VR bryle hromadné dostupnou elektronickou soucastkou pro
osobni pouziti. Technické specifikace dneSnich HMD se 1i8i pouze v drobnostech. Jmenovité Oculus
Rift nabizi svym uzivatelim zorné pole o Sifce 110°, dva separatni displeje s kombinovanym

rozlisenim 2160x1200 pixelii a obnovovaci frekvenci obrazu 90 Hz.*

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

4% 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/
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3. Teoretické koncepty marketingu

V této kapitola jsou uvedeny a popsany koncepty marketingu a PR souvisejici s nasledujici
analyzou komunikace Oculus VR a jejiho produktu Oculus Rift. Nastroje marketingové komunikace
jsou vysvétleny pro uplné pochopeni, piipadné ptipomenuti, jednotlivych slozek pted vyuzitim v

analyze.

3.1 Marketing

Pro marketing jako takovy neexistuje ustdlend definice, kterou bychom mohli vyuzit jako
univerzalni heslo, jimz se pfi analyze fidit. Jednou z nejznaméjsSich je definice ekonoma a
marketingového experta Philipa Kotlera, ktery marketing oznacuje za: ,,Spolecensky a manazersky
proces, jehoz prostiednictvim uspokojuji jednotlivci a skupiny své potieby a prani v procesu vyroby
a smény produktii a hodnot.”* Své vysvétleni pak doplituje o poznatek, ze moderni marketing neni
o piesvéddeni zdkaznika a prodani produktu, ale predev§im o uspokojeni jeho tuzeb a piani.>

Marketingova instituce AMA (American Marketing Association), jejimz ¢lenem je i Kotler,
pak cely koncept uptesiiuje jako soubor aktivit a procest za i€elem vytvoreni, komunikovani, dodani
a vymény nabidek, které maji hodnotu pro spotiebitele, klienty nebo celou spole¢nost.”!

Z uvedenych definic je zfeymé, Ze marketing nelze vidét jen jako proces s cilem prodat dany
produkt, ale jako komplexni pojem, do néhoz spada i pochopeni zdkaznika a Gprava nami nabizenych

hodnot dle jeho ptéani.

3.1.1 Marketingovy a komunikaéni mix

Esenciélni nastroje marketingu mizeme shrnout do marketingového mixu, ktery shrnuje Ctyfi
zakladni body, také znamé jako 4P. Patii mezi né product (vyrobek nebo sluzba), price (cena vyrobku
nebo sluzby), place (misto prodeje) a promotion (samotna propagace vyrobku nebo sluzby).> Je tieba
zminit, ze rozdéleni do 4P se od pocatku setkava s fadou vyhrad, a nelze na néj proto nahlizet jako
na jediny spravny soubor nastrojii marketingu. Sam jeho autor, Philip Kotler, ho povazuje za tradi¢ni
a uznava nékteré jeho nedostatky.>

Se ctvrtym uvedenym bodem, promotion neboli propagace, souvisi termin zvany

komunika¢ni mix. Soucasti komunikacniho mixu jsou prvky, jimiz dany subjekt komunikuje se

4 KOTLER, Philip. Moderni marketing. 4. evropské vydani. Praha: Grada, 2007., str. 40

30 Tamtéz.

S Definition of Marketing, American Marketing Association [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z:
https://www.ama.org/About AMA/Pages/Definition-of-Marketing.aspx

52 KOTLER, Philip. Marketing od A do Z. 1. vydani. Praha: Management Press, 2003, str. 69

3 Tamtéz.
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svymi zakazniky a pfedava jim sdéleni za ucelem zvysSeni prodejii nebo znalosti produktu. Typicky
se jedna o reklamu, podporu prodeje, public relations, osobni prodej a direct marketing.>* Dohromady

tvoii koncept, ktery chapeme jako marketingovou komunikaci.

3.1.2 Digitalni marketing

Digitalni marketing mizeme zjednodusen¢ definovat jako dosazeni marketingovych cilt
urditého produktu/sluzby za pomoci digitalnich technologii a médii.”> Propagovany obsah je tak ke
spottebitelim podany skrz rozlisné digitalni kanaly, jako jsou webové stranky, socialni sité, mobilni
telefony a interaktivni média.>® Jednd se o novodoby fenomén, ktery se rozrostl az s nardstem
pouzivani digitalnich technologii koncem devadesatych let minulého stoleti. Do digitalniho
marketingu také spadd nckolik dalSich podskupin komer¢ni komunikace, kuptikladu online

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

3.1.3 Event marketing

Pojem event marketing miizeme v ¢esting chapat jako ,,marketing akci”.>’ Jedn4 se tedy o
formu komunikace se spotiebiteli, kterd za Ucelem propagace sluzby nebo produktu vyuZiva
spolecenské akce.’® Pro komunikaci na téchto udélostech je nezbytné, aby navstévnikéim nabidla
ojedinély zazitek spojeny s produktem, coz vede k posilovani vztahu mezi spotiebitelem a znackou.>
Dale muze byt ur¢en k predstaveni nového produktu, zisku novych zakaznikti nebo zlepseni image
znacky. Event marketing zaroven piedstavoval jednu z prvnich podob propagovani VR, coz
podstatnym dilem pfispélo k rozsiteni povédomi o VR v urcitych cilovych skupinach. Tato ¢ast

komunikace je podrobnéji rozebrana v kapitole 5.2.

3.2 Public relations

Public relations (PR) podléha stejnému problému nejednoznacné definice jako marketing,

dokonce v takové mite, ze je mnohdy pochybovano o samostatnosti celého oboru. Jeho vyzkum je o

vvvvvv

teoretickymi uchopenimi jsme se vSak setkali az na sklonku 19. stoleti a pozdéji ve 20. stoleti.

54 MIROSLAV FORET. Marketingové komunikace. 3. vydani. Brno: Computer Press, 2011, s. 242

55 CHAFFEY, Dave a Fiona ELLIS-CHADWICK. Digital Marketing: Strategy, Implementation and Practice. 6. vydani.
Londyn: Pearson, 2015, str. 11

56 Tamtéz.

57 Medialni slovnik: Event Marketing, MediaGuru [online]. 2018 [cit. 2018-04-27]. Dostupné z:
https://www.mediaguru.cz/slovnik-a-mediatypy/slovnik/klicova-slova/event-marketing/

58 SINDLER, Petr. Event marketing: jak vyuzit emoce v marketingové komunikaci. Praha: Grada Publishing, 2003, str. 82
9 KARLICEK, Miroslav a KRAL Petr. Marketingovi komunikace: jak komunikovat na nasem trhu. Praha: Grada
Publishing, 2011, str. 137-138
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Teoretici marketingové komunikace Chris Fill a Sarah Turnbull nicméné definuji public
relations jako komunikaéni disciplinu pouZivanou ke zlepseni pfistup@i a nazorti stakeholder®® dané
organizace, a to za pomoci interakce a dialogu, diky nimz si organizace snaZi vylepsit pozici na trhu.®!
Celkovym cilem komunikace by pak mélo vytvofeni vazby mezi firmou a riznymi cilovymi
skupinami, a zaroveil svym jednanim dopliiovat stavajici marketingové aktivity.®? Organizace miize
k témto vysledkiim dospét nékolika metodami. Mezi hlavni nastroje PR patii vztahy s novinafi a
médii (media relations), fundraising, sponzoring, pofaddani udalosti nebo digitalni komunikace.®* Pro

ucely tohoto textu je vSak nejvyznamnéjSim ndstrojem PR krizova komunikace.

3.2.1 Krizova komunikace

Dle (profesorky) Kathleen Fearn-Banks je krizovda komunikace formou dialogu mezi
organizaci a zasazenou &asti spole¢nosti v dobé negativni udélosti. U¢elem dialogu je minimalizovat
poskozeni image firmy po podobné ne§tastné piihodg.®* Krizova situace pfitom nemusi byt
zpusobena piimo organizaci, ale miize mit ptivod v pfirod¢ a dalSich neovlivnitelnych faktorech.
Krize proto mizeme dale rozdélit na organizacni a katastrofy. Organiza¢ni krize souviseji s internim
jednanim firmy a jejich zaméstnanci, tudiz se jedna tieba o korup¢éni skandély, masivni propousténi,
neetické chovani pracovnikl a podobné situace. Katastrofy jsou externimi udélostmi, které mohou
(zlo€inci, teroristé).®> Organizace by méla byt na tyto udalosti pfipravena a v piipadé nutnosti
zareagovat spravnym zpusobem, aby zachovala nebo obnovila svou dobrou image.

Firma ma na vybér nékolik strategickych postupt, které 1ze pti takové situaci zvolit. Teoretik
krizového managementu Timothy W. Coombs uvadi napi. omluvu, kompenzaci, vymluvu nebo

piipomenuti predchozich chvalyhodnych aktivit.5

60 Stakeholder — termin z managementu a marketingu, zahrnuje vSechny osoby ovlivnéné jednanim dané spole&nosti.

8 FILL, Chris a Sarah TURNBULL. Marketing Communications: Discovery, Creation and Conversations. 7. vydani.
Londyn: Pearson, 2016, str. 388

2 TamtéZ, str. 399.

6 HEJLOVA, Denisa. Public relations. Prvni vydani. Praha: Grada Publishing, 2015, str. 135-137

% FEARN-BANKS, Kathleen. Crisis Communication: A Casebook Approach. 4. vydani. Routledge, 2011, str. 2

65 COOMBS, Timothy W. Ongoing Crisis Communication: Planning, Managing, and Responding. Ctvrté vydani.
Thousand Oaks: SAGE Publications, 2014, str. 2

% COOMBS, Timothy W. Crisis Management and Communications. Institute for PR [online]. 2014 [cit. 2018-04-27].
Dostupné z: 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 ptedtim, nez vznikla spole¢nost Oculus VR, se Palmer Luckey rozhodl v garazi svych
rodicti v Long Beach sestavit prototyp headsetu s virtudlni realitou. Od détstvi byl fascinovany
technologiemi a jeho rodice ho v jeho vasni podporovali takovym zplisobem, ze svému synovi zajistili
alternativni vzdélavaci plan.®” Tim mu umoznili studovat pouze pies po&ita¢, aby mé&l Luckey
moznost travit vice ¢asu vyvojem softwaru nebo sestavovanim laserii a pocitacového hardwaru. Pro
mladého muZe to znamenalo dny stravené experimentovanim s elektromagnetickymi zbranémi,
zejména civkovymi pistolemi, pfi némz mnohdy dochézelo k nehodam.®® Luckeyho dal§im konickem
ale byly videohry, které ho ptes stiileCky z prvni perspektivy dovedly az k obdivovani virtudlni
reality. ® Za své mladi sesbiral vice nez 30 starych VR headsetd, z nichz ¢erpal inspiraci pfi
designovani svého vlastniho. Nékteré netispé$né modely pfitom ziskal za zlomek plivodni ¢astky,
kdyZ v jednom pftipadé¢ potidil kdysi pokrokovy VR pfistroj za cenu 87 dolarti misto ptivodnich 97
tisic dolard.”

Na sestaveni prototypu bryli mu rodic¢e finan¢né nijak nepfispé€li, a proto musel Luckey
opravovat a prodavat poskozené telefony iPhone, ¢imz si pfisel az k 36 000 dolariim.” Dale si
ptivydélaval u¢enim kurzi plachténi a opravovanim lodi. Kdyz za vydélané penize poftidil potiebné
soucastky, povedlo se mu zhotovit prvni verzi bryli pro virtualni realitu. Vzhledem k tomu, Ze nebyla
bez chyb, pracoval na n€kolika zdokonalenich, az dorazil k celkem Sesté verzi, kterou pojmenoval
anglickym slovem ,,Rift” (v ¢eském prekladu ,,trhlina” nebo ,,puklina”). Vyznam nazvu tkvél v

Luckeyho domnéni, Ze svym pfistrojem pomiize zmensSit propast mezi svétem skuteCnym a svétem

7 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

% 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

% 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 Tamtéz.

"I 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
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virtudlnim.” Pfed ,,Rift” pak umistil jest& slovo ,,Oculus”, latinsky vyraz pro lidské oko. Tim vznikl
Oculus Rift, jehoz prvni prototyp dokonéil Palmer Luckey v dubnu 2012.73

Zprava o vytvofeni funkéniho prototypu se skrz internetové forum pro fanousky VR donesla
1 k Johnu Carmackovi, legendarnimu zakladateli id Software a tvlirci jedné z nejvlivnéjsich her v
historii pocitacovych her, akéni hry Doom. Ten Luckeyho okamzité zkontaktoval a nechal si od néj
Oculus Rift zaslat. Carmack byl po nékolika odehranych demoverzich tak nadSeny, Ze se nebal
zazitek oznadit za ,, nejlepsi VR demoverzi, jakou svét kdy videl.”’* Kromé nékolika investord pfilakal
1 pozornost podnikatele Brendana Iribeho, s jehoz finanéni pomoci mohl Palmer Luckey zaloZit firmu

s nazvem Oculus VR, a sviij prvni produkt umistit na platformu komunitniho financovani Kickstarter.

4.2 Strategie komunitniho financovani

Pfedtim, neZ mohl Luckey svlij produkt umistit na Kickstarter, musel zhodnotit jeho celkovy
obchodni model. Funk¢ni prototyp mél sice hotovy, ale velkou pfekazku znamenala otazka, zda jej
dokaze pretavit v produkt pro masovy prodej, a ne jen pro zastup podporovatelti na Kickstarteru.
Prvotni koncept totiz pocital s Oculusem jako balickem jednotlivych elektronickych soucastek, z
né¢hoz by majitelé sestavili hotové VR bryle vlastnima rukama stylem DIY (do it yourself — udélej si
sam). Kutilsky podton vSak nevyhovoval komerénim ambicim produktu uréenému pro Sirokou

vefejnost, a proto byl pozdé&ji opustén.”

2CHAFKIN, 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 Tamtéz.

74 Tamtéz.

7> 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/
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Dalsim otaznikem byla pozadovana ¢astka. V roce 2012 byl Kickstarter ve svém ctvrtém roce

fungovani, a uspéch na ném nalezlo jiz ptes 10 tisic projektu.

Successful Projects by Category
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Obrazek 2: Graf GspéSnych projektli na Kickstarteru podle kategorie (2012)

(zdroj: Kickstarter.com)
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kampang¢ patfily zejména umélecké projekty, jako jsou hudebni alba, filmy, umélecké expozice,
divadelni hry nebo knihy. Sektor novych technologii za nimi vyrazné zaostava s pouhymi 143
zafinancovanymi kampanémi v pribéhu dvou let od vzniku stranky. Z toho miizeme vysledovat
skutec¢nost, ze ackoliv elektronika nebyla na serveru anomalii, rozhodné nepatiila mezi nejcastéjsi
nabizené zbozi. Tento fakt mohl ovlivnit i samotné podporovatele, kteti mohli byt zvyklejsi dalkove

pfispivat na jiny druh zazitku.
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Obrazek 3: Graf uspésnych projektti na Kickstarteru podle cilovych ¢astek (2012)
(zdroj: Kickstarter.com)

Ptilis§ optimisticky nebyl pro Oculus ani druhy uvedeny graf. Z néj vyplyva, ze nejvyssi pocet
uspésnych projekt pozadoval po vetejnosti ¢astku v rozmezi 1 tisice az 3 tisict dolard. S vySSimi
sumami hodnoty postupné klesaji, pfi¢emz mezi produkty pozadujicimi 100 tisic a vice americkych
dolard jich bylo uspésnych 23. Sam Kickstarter komentuje tuto statistiku se slovy, ze
vysokonakladové projekty nepatii mezi nejéastéjsi druh kampani.’® Pro Oculus viak tato kategorie
pfedstavovala jedinou redlnou moznost.

Palmer Luckey nejprve uvazoval o ¢astce 500 tisic dolarti jako o idedlni pozadované sumé.
Svou strategii ale nakonec ptehodnotil, aby zvysil pravdépodobnost uspéchu; po vetejnosti zadal o
polovinu nizsi ¢astku.”” Hranice usp&chu se tedy zastavila na hodnoté 250 000 dolarti. Jen o par dni

pozdéji se obavy ze selhani ukazaly byt zbytecné.

4.3 Kickstarterova kampan

Kickstarterova kampan Oculus Rift zapocala 1. srpna 2012. Sviij ptivodni finan¢ni cil splnila

za pouhych pét hodin, béhem nichz se vyprodalo v§ech 100 nabizenych vyvojatskych prototyptit 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
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bryli.”® V reakci na velky Gispéch byla kapacita navysena, a kampan pokracovala cely mésic az do 1.
zaii, kdy byla ukongena s celkovou vytéZenou &istkou 2,4 miliont dolard.” V dob& kampané
udrzoval Oculus kontakt s pfispévateli skrz n€kolik novinkovych newsletteri. Spole¢né s tim
pokracovalo i prezentovani bryli na elektronickych a videohernich veletrzich, jako napt. QuakeCon,
Penny Arcade Expo Prime nebo Gamescom v némeckém Kolin€ nad Rynem, kde si ndvstévnici mohli
zatizeni vyzkouset na vlastni kizi. Konec sbirky byl vsak teprve zacatkem dlouhé cesty, jiz si Oculus

musel projit pfed oficidlnim zac¢atkem prodeje.

o rw

4.4 Prvni vyvojarska verze

V ramci mésicti od ukonceni kampané probéhlo v Oculusu n€kolik procesi. Firma zacatkem
fijna 2012 spustila online pfedobjednavky pro vSechny zdjemce o bryle, kteti nestihli pfispét na
Kickstarteru. Firma se rovnéz piesté¢hovala do kancelaii v kalifornském Irvine a vypsanim novych
pracovnich pozic ohlasila rozsifeni svych fad.®® Ackoliv uéinila zdvazek odeslat testovaci verze
headsett pfispévateliim do konce roku, nebylo to to jediné, ¢im se v této dobé zabyvala. Zarovei totiz
pracovala na vylepSeni stavajiciho modelu a celkové technologie virtualni reality. Jednou z prekazek
byla napt. latence neboli pfili§ dlouhd casova odezva mezi u€inénim pohybu hlavou a reakci
samotnych bryli. Toto zpomaleni dosahovalo s prvnim modelem az 80 milisekund, coz nékterym
lidem zpiisobovalo nevolnost nebo bolest hlavy. Nasledkem zdokonalovani Oculus VR sviij ptivodni
termin nestihlo, a vedeni firmy posunulo odeslani prvnich zasilek na jaro roku 2013.%!

V mezidobi si spole¢nost vydobyla pozici nadéjného start-upu v ramci technologického trhu
v Kalifornii. Tehdejsi feditel Oculus VR, Brendan Iribe, ziskal pro cely projekt investici v hodnoté
16 miliont dolart, ktera vedla k zdsadnim zménam uvnitf firmy. Jednou z nich bylo obsazeni pozice
technologického feditele slavnym programatorem Johnem Carmackem, ktery predtim pies dvacet let
pusobil v id Software.®? Pro Oculus to byl podstatny krok v oblasti personalistiky, ktery piispél k
vyprofilovani firmy na Grovei vyznamného hrace na poli start-upt. Po zbytek roku se Oculus vénoval
mimo jiné organizaci svych vlastnich akci, mezi néz patii kuptikladu VR Jam, v némz se vyvojafi z

celého svéta podileli na designu a vyvoji vlastnich VR aplikaci pro Oculus Rift. Bryle byly rozeslany

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

7 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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1 do videohernich médii a k vybranym influencertim, k nimz patfily zejména popularni osobnosti na

serveru Youtube.??

4.5 Zlomovy rok 2014

4.5.1 Odkoupeni Facebookem

N 24

ve zpravé viem donatorim na Kickstarteru, Ze Oculus VR prodal socialni siti Facebook za ¢astku 2
miliardy dolart.?* Déle zminil, Ze finan¢ni a infrastrukturni podpora nejvétsi socialni sité na svété
umoznuje Oculusu skute¢né zménit svét a zasahnout mnohem Sirsi skupinu lidi, neZ pouze fanousky
pocitacovych her. Na zavér pak dodal pfislib, ze béhem pristich 10 let se virtualni realita stane
vSudypfitomnou a finanéné piistupnou sluzbou.*> Novinka byla zvefejnéna spole¢né s prohldgenim
séfa Facebooku Marka Zuckerberga, v niz Oculus Rift popisuje jako novou komunikacni platformu,
ktera ma ohromny potencial na vyuZiti v redlném Zivoté, i mimo virtudlni svéty videoher.

Presah technologie virtualni reality do kazdodennosti je jednim z divodd, pro¢ se Zuckerberg
zacal o Oculus Rift zajimat — o pouhou videoherni periferii nemél v danou chvili zdjem. I proto se
zprvu situace vyvijela tak, ze k transakci nedojde, dokud se Mark Zuckerberg osobné nesesel s
Palmerem Luckeym, aby si headset vyzkousel. Ackoliv byl z pfedvedeného technologického dema
nadseny, nejprve nabidl za cely start-up 1 miliardu dolari.?” Zastupci Oculusu to povazovali za piili§
nizkou ¢astku, a proto se sjednavani prodeje prodlouzilo o n¢kolik dalSich tydnli. Zména nastala az s
dal$im ndkupem Facebooku, a to messengerem WhatsApp, za néjz socidlni sit’ utratila 18 miliard
dolari.®® Oculus tim ziskal prostor na vyjednavani. Od Marka Zuckerberga nasledné piisla nabidka
odkoupit spole€nost za 2 miliardy dolarti. PfestoZe ani po tomto navrhu nebyly nazory uvnitt firmy
jednoznacné, jeji predstavenstvo prodej schvalilo, aniz by byly zahdjeny jednani s dal§imi zajmovymi
stranami.®” Facebook mél Oculus VR zajistit vylepsenou finanéni podporu, cestu ke zcela novym
cilovym skupinam a zaroven naprostou nezavislost provozu, kterou nékolik tydna predtim piislibil i

messengeru WhatsApp.

8 OCULUS RIFT HORROR REACTION! (Lost in the Rift), Youtube [online]. 2013 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=Y52XyWLzZqY

8 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/78958 1

8 Tamtéz.

8 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/#28047{e95¢c66

8 Tamtéz.

23


https://www.youtube.com/watch?v=Y52XyWLzZqY
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game/posts/789581
https://www.facebook.com/zuck/posts/10101319050523971
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/parmyolson/2014/10/06/facebook-closes-19-billion-whatsapp-deal/%2328047fe95c66

Reakce na odkoupeni korporaci o velikosti Facebooku byly smiSené jak ze strany vetejnosti,
tak podporovatell z ptivodni komunitni sbirky. Jejich ptispévky smétovaly k vyrobé produktu Oculus
Rift a zalozeni firmy Oculus VR, z jejihoZ prodeje vSak nikdo z pfispévatell nic neziskal. Mnoho
donatorta to povazovalo za zneuziti poskytnutych financi, coz vedlo k vin¢€ nespokojenych komentait
na webovych strankach Oculus VR a strance Kickstarter kampané.”® Z pravniho hlediska neni ovsem
prispéni na Kickstarteru ekvivalentni k ziskani podilu v nové vznikajici firm¢, a ptispévatelé tim
padem nemaji zadny vliv na interni rozhodovani firmy.

Nékolik vyvojari v reakci na prodej Facebooku reagovalo zruSenim svych pldnovanych her
pro Oculus Rift. Jednim z nich byl i Markus Persson, mezi ptiznivci pocitacovych her znamy pod
prezdivkou ,,Notch”, ktery na Twitteru vetejné ohlasil, Ze rusi implementaci virtudlni reality do své
masivné popularni hry Minecraft kviili transakci s Facebookem.”!

Stejny kanal vyuzil k vyjadieni skepse i medialni teoretik a sociolog Nathan Jurgenson, ktery
cely obchod oznacil za projev ,,demonstrativni akvizice”, ¢imz rozsifil pojem z teorie Thornsteina
Veblena o demonstrativni spotiebé. Podle Jurgensona je cely ndkup ze strany Facebooku pouhym
predvedenim jistého korporatniho statusu a dominantni pozice na trhu.*?

Cela kauza si vyzadala vyjadreni Palmera Luckeyho na serveru Reddit, v némz chvalil nové

.....

viechny fanousky VR, Ze pocitatové hry ziistavaji pro Oculus Rift primarnim zaméfenim.”?

4.5.2 Druha vyvojarska verze

Dalsim vyraznym krokem pro start-up bylo ohlaSeni nové verze bryli Oculus Rift DK2. Op¢t
byla ur€ena zejména pro vyvojare, a nebyla findlni verzi pro komer¢ni prodej. Druhd verze piedstavila
vys$si rozliseni obrazu (1920x1080 oproti ptivodnim 1280x800), vyssi obnovovaci frekvenci, snizeni
latence, ale také novy design, ktery se svou podobou blizil kone¢nému produktu. Pro DK2 urcila
spolecnost cenu 350 dolarti, spustila pfedobjednavky na webovych strankach a datum vydani

stanovila na ¢ervenec 2014.%*
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4.5.3 Spoluprace se Samsungem

Oculus rovnéz uzavrel klicové partnerstvi se Samsungem, jemuz pomohl vytvofit beta verzi
mobilni virtulni reality Gear VR pro telefony Samsung Galaxy Note 4.” Pro firmu to znamenalo
vstup do oboru mobilniho VR. K zékladnim brylim pfidala firma i ¢tyfi nové aplikace. Oculus Home
slouzilo jako fidici centrum, z n¢hoZ uZivatel spoustél hry a jiné aplikace. Oculus Cinema
zprostiedkovavalo zazitek virtualniho kina, kde mohl uzivatel sledovat jim vybrané filmy ve 2D nebo
3D. Oculus 360 Photos a Oculus 360 Videos byly pak prohlize¢i panoramatickych fotek a videi.
Samsung Gear VR pozdé&ji doplnil celé portfolio pristroji z vyroby Oculus VR, a jeho soucasti je

dodnes.

4.6 Komerc¢ni prodej headsetu

O témér rok pozdéji, v kvétnu 2015, oznamil start-up zacatek prodeje komercni verze
headsetu na prvni &tvrtleti 2016.”° Kromé finalnich technickych specifikaci také odhalil, Ze k brylim
bude pfibaleny herni ovlada¢ od Microsoftu pro konzoli Xbox One. Nejvétsim benefitem vSak méla
byt skutec¢nost, ze vsichni, kdo v pivodni crowdfundingové kampani ptispéli vice nez 275 dolart,
dostanou Oculus Rift zdarma.®” Spolu s tim bylo ozndmeno nékolik her, které mély doprovodit
spusténi prodeje zatizeni. Pattily k nim vesmirna arkddova ,,stiileCka” z prvni osoby EVE: Valkyrie
nebo pohadkova plosinovka Lucky’s Tale.

Piedprodej bryli odstartoval 6. ledna 2016 s cenou 599 dolart za kus. Velky zajem ze strany
vefejnosti zplsobil, Ze jesté v tentyZ den musela firma oznamit, Ze vSechny nésledujici objednavky
bude schopna vyexpedovat mezi dubnem a kvétnem.”®

Ptestoze oficidlni datum vydani bylo stanoveno na 28. biezna, bryle dochdzely k zakaznikiim
predevsim v nasledujicich dnech, pficemz na pultech obchodu s elektronikou se objevily az v ramci
tydnli az mésicl. Zékaznik si v den vydani mohl zahrat jednu z 30 dostupnych her s podporou pro
Rift nebo travit ¢as v jedné z predinstalovanych aplikaci (Oculus Cinema, Oculus 360 Videos a dalsi).

V dobé vypusténi headsetu na trh vSak jiz bylo jasné, Ze bude velmi brzy doplnén
konkurenénimi produkty od HTC a Sony. Ustfednim konkurentem byl predeviim HTC Vive, ktery

klasicky VR headset doplnil o prostorové vnimani s pomoci dvou pohybovych ovladact, jejichz

% 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

% TFirst Look at the Rift, Shipping QI 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/
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hlavni funkci bylo simulovat lidské ruce. Oculus chtél ke svym brylim rovnéz ptidat pohybové
ovladace; jejich prodej byl ale naplanovan az na konec roku 2016, kdy uz byl HTC Vive pies pil
roku k dostani.”® Oproti nému mél ale Oculus vyhodu niz§i ceny — HTC Vive se prodéval o 200 dolart
draz. Na obzoru byl rovnéz Playstation VR od Sony, ktery vsak cilil primarn¢ na konzolové hrace, a

proto byl pro Oculus VR az sekundarnim konkurentem.!®

9% CAMPBELL, Evan, Oculus Touch Price, Release Date Announced. IGN [online]. 2016 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z:
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5. Analyza marketingové komunikace Oculus VR v letech 2012 az
2017

Firma Oculus VR podnikd marketingové kroky od svého vzniku v roce 2012, kdy své bryle

Oculus Rift umistila na server komunitniho financovani Kickstarter. S momentem zvetejnéni
kampané zapocala téméf Ctyfleta cesta zafizeni od vyrobci ke spotiebitelim, jez byla doplnéna o
nejriznéjSi marketingové aktivity. Ackoliv k propagaci vyuzivala spole¢nost zndmé a provétrené
nastroje komunikace, samotna podstata produktu zapfi¢inila, Ze pfed nimi stal nelehky ukol. Jak
naznacila kapitola o historii virtualni reality, koncept bryli prenésejici uzivatele do virtualniho svéta
nebyl v roce 2012 novy, ale vSechny piedchazejici pokusy o jeho nasroubovani na produkt byly
komercéné€ neuspésné. Oculus Rift byl navic prvni svého druhu po téméf 20 let dlouhém Gtlumu. Z
toho vyvstava otazka, jak musela firma pfi své marketingové komunikaci postupovat, aby spotiebitelé
uvétili, ze ¢as funkéni a kvalitni virtualni reality skuteéné nadesel? Ugelem nasledujicich tadka je

zjistit odpoveéd'.

5.1 Digitalni komunikace

Vzhledem ke crowdfundingovému ptivodu projektu je samoziejmé, ze zdsadni roli pfi
propagaci Oculus Rift sehraly digitalni kanaly, na nichz firma v prvopocatcich oslovovala zejména
fanousky pocitacovych her a nadSence do novych technologii. Od roku 2012 tak tvoti zdkladni kdmen
celé komunikace firmy, pficemz tento stav pretrvava dodnes. Do néj by se vSak spolecnost dostavala

jen obtizn¢, pokud by za jejim vzestupem nestal uspésny prichod procesem komunitniho financovani.

5.1.1 Crowdfundingova kampan

Kazdou crowdfundingovou kampan na serveru Kickstarter, ale i ¢eskych alternativach jako
HitHit nebo Startovac.cz, poji nékolik spolecnych néstroji, jimiz je cely projekt piedstaven
potencialnimu piispévateli. Jmenovité se jedna o textovy popis produktu/sluzby, ivodni video nebo
série fotografii, Zebticek odmén pro piispévatele, cilovou Castku a pravidelné ptispévky s novinkami
o kampani.'®! T&chto pét elementdl je typickych pro vSechny crowdfundingové kampané a tvoii
zaklad pro marketingovou komunikaci béhem vybirdni penéz od vetejnosti. Kdyz byla kampan pro

Oculus v srpnu 2012 zahéjena, viechny uvedené prvky byly ptitomny.!%?

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:
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5.1.1.1 Piedstavovaci video

Z obvyklosti se vymyka zejména uvodni video kampané. Zatimco mnoha doporuceni pro
za¢inajici podnikatele na Kickstarteru hovoii o tom, aby byla videa drzena v délce 1 az 3 minuty'®,
predstaveni Oculus trvd bezmala 5 minut, a to z n¢kolika divodi. Zaprvé seznamuje navstévnika s
pozadim a cili kampané, vcetné tvafi, které za celym napadem stoji. Ve videu se tedy objevuje
vynalezce bryli Palmer Luckey stejné€ jako jeho obchodni partner Brendan Iribe. Miizeme tedy hovofit
o prvnim momentu, kdy je (eventudlni) zdkaznik sezndmen s piibéhem znacky, za niz nestoji Zadna
znyné&jsich technologickych korporaci, ale nadSeny vyvojat, jehoz entusiasmus k technice a hardwaru
dovedl az k vlastnim pfistrojim.

Zadruhé vénuje podstatnou cast stopdze medailonkiim, v nichZ vystupuji osobnosti z
videoherniho svéta, aby vyjadtily svou podporu ideji Oculusu.!** Jedna se o uznavané vyvojafe, jako
jsou John Carmack, zakladatel studia id Software, Cliff Bleszinki, tehdejsi feditel designu Epic
Games, a predevs§im Gabe Newell, ikonicky §éf herniho studia Valve a jeden z nejbohatsich lidi ve
Spojenych statech.!% Ugast osobnosti miize piidat projektu na divéryhodnosti, i diky vysokému
postaveni a popularité ucinkujicich.

Zatreti pak video vyzdvihuje technologické pfednosti pfistroje, kde se snazi piispévatele
ujistit o odstranéni chyb diive asociovanych s VR (vysoka latence, uzké zorné pole displejti) a vysoké
kvalité pouzitych komponenti a soucastek.

VSechny tyto body obhajuji nestandardni délku videa, zejména u tak komplexniho

elektronického vyrobku, jakymi jsou bryle pro VR.

5.1.1.2 Odmény

Systém odmén je nedilnou soucasti kazdého komunitniho financovani. Oculus svym
zajemcim nabidl nékolik urovni odmén podle vyse vlozené ¢astky. Nizsi hodnoty od 10 do 75 dolart
nabizely podporovatelim hmotné odmény v podobé¢ firemniho merchandisingu, tedy napf. oficidlnich
tricek a plakat Oculus Rift.'% Odmény od 275 dolari a vys zahrnovaly prvni vyvojaiskou verzi bryli
Oculus, k nimz se se stoupajici hodnotou investice ptidaly dalsi benefity, jako specidlni technicka

podpora od inZzenyri z Oculus VR nebo navstéva jejich studia. Z celkové skaly odmén lze vycist

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:
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zaméieni jak na prvni osvojitele’™”’ mezi fanousky pocitaCovych her, tak na vyvojarska studia, pro

vvvvvv

se stal bali¢ek za 300 dolart, ktery 5640 darciim zajistil jeden kus VR bryli, hru Doom 3 ve VR a
plny pfistup k sadé vyvojovych nastroji od firmy.!'%

5.1.1.3 Komunikace s komunitou

Komunikace s komunitou probiha na Kickstarteru nej€astéji formou ptispévkill informujicich
podporovatele i Sir$i vefejnost o stavu kampané a novinkach spjatych s nabizenym produktem. Béhem
téméi Sty let, kdy se Oculus Rift dostaval z vyroby do prodeje, bylo zvefejnéno 83 aktualizaci.!”
Nejveétsi periodicitu piispévki miizeme sledovat v letech 2012 a 2013, kdy probihala celd kampaii a
pfipravovalo se vydani prvni developerské verze bryli. V této dob€ zvetejiiovala firma také reportaze
z navitivenych hernich a technologickych konferenci (napt. CES nebo GDC!'?), novinky o chystané
podpoie VR ve vybranych hrach!!! nebo detaily z pokracujiciho vyvoje bryli.!'? Prestoze rok 2014
byl pro Oculus velmi proménlivy (viz kapitola 4.5 této prace), frekvence napsanych ptispévki klesla
oproti predeslému roku o 50 %. Firma mimo jiné ohlasila vysoce sledovanou akvizici Facebookem'!?
stejné jako informovala o prvnim ro&niku své vlastni konference Oculus Connect.!'* S dalsimi roky
klesala pravidelnost pfispevkd, a to 1 s bliZzicim se datem vydani findlnich bryli. To ovS§em muze byt
vysvétleno zejména zvysenim diirazu na komunikaci na ostatnich platformach, jako jsou socialni sité
Facebook a Twitter, kam firma nahravala kratsi a formatové odlisné ptispévky od béznych textovych
souhrndi. Viibec posledni aktualizace Kickstarter kampan& probéhla 30. ledna 2016''> — necelé dva
mésice pied vydanim —, po niz se firma s vypousSténim dalSiho obsahu jiz naplno pfesunula na ostatni

kanaly.

107 Termin prvni osvojitel pochazi z anglického early adopter. Pouziva se pro oznafeni zakaznika, ktery rad zkousi nové
véci a neboji se experimentovat s vybérem i za cenu vlastniho nepohodli.
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Tato forma komunikace je obzvlast’ dalezita, kdyz pfihlédneme k faktu, ze cilovou skupinu
sdéleni primarné tvoii komunita fanouskd, ktera svym finanénim vkladem pfispéla k prvotnimu
uspéchu projektu. Oculus VR v rameci své crowdfundingové kampané proto pravidelné informovalo
o aktualitach a mnohych firemnich krocich, aby si zajistilo dlouhodobou podporu svych viibec

prvnich zakaznik.

5.1.2 Webové stranky

Webové stranky Oculus VR maji pro navstévniky nékolik vyznamnych funkci. Zejména
slouZzi jako centralni sttedisko vSech produktt, které firma nabizi svym zédkaznikiim, coZ jsou v tomto
pfipadé bryle Oculus Rift, kompaktnéjsi a levngjsi bryle Oculus Go a mobilni virtualni realita
Samsung Gear VR.!'6 Na kazdé podstrance uréené pro konkrétni produkt se zdjemce mize do&ist o
prednostech daného zatizeni, jeho technickych vlastnostech, prohlédnout si vybér aplikaci a videoher,
které jsou pro piistroj k dispozici, nebo si prohlédnout nékterou z piidavnych periférii.''” Nechybi
moznost okamZité koupé¢ v integrovaném e-shopu, ale i zabudovany vyhledavac¢ lokace nejblizSich
obchodi s brylemi Oculus, kde Ize zatizeni otestovat a zakoupit.!'® Firma si tim uvédomuje dtileZitost
vytvofeni osobniho zdzitku s produktem, ktery je pro VR zcela esencidlni (vice o této formé
propagace v kapitole 5.2).

Mezi dalsi sekce webu patii Experiences (v Ceské verzi Prostiedi), ktera funguje na bazi
internetového obchodu s aplikacemi a hrami pro bryle Oculus. Dale na webu najdeme i podstranku
Developers'', jejimz hlavnim uéelem je nabizet pomticky, manuély a rady pro vyvojaie VR softwaru.
Nahrané materialy pokryvaji desitky témat o virtualni realit¢ a radi vyvojaiam, jak postupovat pfi
jednotlivych krocich vyvoje VR aplikace, od designu az po distribuci. Oculus zde rovné€z nabizi ke
stazeni stovky dokumenti a softwarovych balickl k usnadnéni vyvoje na jejich platformu.
zajemci o Oculus mohou docist o vSech nejnovéjSich hrach, zazitcich nebo eventech, které se konaji
v souvislosti s VR. Obsah je zvefejnovan pravideln¢, obvykle s periodicitou mezi 3—4 vydanymi
¢lanky za tyden. Nejéast&jsim formatem je rekapitulace zvana Release Recap!'?!, v niZ jsou shrnuty
viechny vydané hry a aplikace pro platformu Oculus za uréity tyden. Ctenafi jsou rovnéZ poskytnuty

tipy na podobné aplikace.
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Web Oculus VR nabizi velké mnozstvi udaji pro nékolik rtiznych zajmovych skupin, véetné
lidi, ktefi o VR dosud neméli tuseni. Stranky jsou informacné hutné a nabizeji celistvy ptehled o
aktudlni nabidce a déni kolem produkti této znacky. Napomdha to predevsim v soucasné situaci, kdy
je kolem fungovani Oculus Rift stale velké mnozstvi otdzek, které se Casto tykaji technickych detaila,
jako jsou pozadované technické parametry pocitae pro zobrazeni VR v nejvyssi mozné kvalité.
Zajemce o VR nemusi hledat na strankach obchodu nebo technologickych serverech; odpovédi

nalezne pfimo na webu Oculusu.

5.1.3 Socialni sité

5.1.3.1 Facebook

Facebookova stranka Oculus vznikla spolecné s poc¢atkem crowdfundingové kampang, tedy
v srpnu 2012.122 V prvnich mésicich provozu slouzila pouze jako doplitkovy kanal k hlavnimu proudu
informaci na Kickstarteru nebo webu firmy. Postupem Casu se na ni pfemistila vétSina online
komunikace spolecnosti, a to s ukoncenim kampané a ptesunem do faze ptipravy prodeje. Posty

stranky informovaly o nejnové&j$im vyvoji kolem Oculusu skrz fotografie'?

, videa nejnov¢jsich
kompatibilnich her'** a reportaze z konferenci.!* SloZzeni prisp&vki bylo podobné az do dubna 2017,
kdy doslo k zaloZeni nové oficialni stranky pro Oculus Rift!?®, pfic¢emZ piivodni stranka se pfeménila
ve firemni profil pro komunikaci vSech svych zafizeni. Za timto rozhodnutim mohlo stat zejména
stale rostouci portfolio produktti Oculus, do né¢hoz v kvétnu roku 2018 ptibyly nové bryle Oculus Go.
Po rozstépeni rovnéz doslo k proméné typli zvefejiiovaného obsahu.

Profil Oculus Rift se vénuje primarné hernim témattim. Komunikuji se zde nove ohlasené VR
hry, Zivé pienosy z hernich turnaji'?’, specialni akce'?®, soutéze, ale i feseni technickych problémii
piistroje.'?° Za rok provozu ziskal profil pfes 107 tisic fanouski. Kromé propaga¢niho obsahu nabizi

také moznost propojeni s Oculus e-shopem.
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1288 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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Stranka celé firmy se od doby vzniku separatniho u¢tu pro Rift vénuje odliSnym vécem,
piicemz vice prostoru dostavaji vedlejsi projekty a iniciativy v rdmci firemniho CSR."? Jedn4 se
napt. o propagaci projektu VR for Good"!, ktery spojuje filmafe s neziskovymi organizacemi, s
jejichz pomoci vzniké kazdy rok nékolik kratkych VR filmi na aktualni spolecenska témata.'*? Dale
muizeme sledovat zvySeny diiraz na propagovani bryli Oculus jako VR pfistroje, ktery Ize vyuzit i v
mnoha jinych odvétvich, nez jsou videohry. Objevuji se posty vénované vyuziti VR v uméni, sportu
¢i zpravodajskych médiich. Jako pfiklad mlzeme uvést sled pfispévkd vénovany zimnim
olympijskym hram v Pchjongéchangu, jez bylo mozné sledovat ve virtudlnim prostredi.'*®

Oproti druhému profilu rovnéz dochazi k veétSimu experimentovani s reklamnimi formaty
nabizenymi Facebookem. Hojn¢ uzivanym formatem je zejména 360° fotka, mnohdy pofizena na
exotickém nebo tézko dostupném misté, a nasledné sdilena celému svétu.'** Vzhledem k povaze
technologie, v niZ je vyznacna schopnost pfenést uzivatele do neobvyklych mist a fantastickych svéti,
v co nejvyssi mozné obrazové kvalité, se jedna o smysluplné vyuziti tohoto formatu. Za pét a pil
roku provozu ziskala stranka 1,7 milionu fanousku.

Zatimco facebookova stranka pro Oculus Rift je uréena takika vyluéné hra¢im, celofiremni
profil nabizi navstévnikiim objevit VR aktivity napii¢ uméleckym a spole€enskym spektrem, a to na
vSech zafizenich Oculus, v€etné Oculus Rift, Samsung Gear VR a Oculus Go. Rozdélenim tedy
dochézi k oddéleni komunikacnich linek gamingu a ,,nehernich” funkci pfistroje. Zménu lze tedy
vidét jako dalsi krok, jak zvysit povédomi o ostatnich produktech a vedlejsich projektech firmy, a

zaroven posunout vnimani ostatnich VR zatizeni Oculus blize kazdodennimu pouZzivani.

5.1.3.2 Instagram

Zalozeni uctl na socialnich médiich neprobihalo paralelng, na Instagramu se Oculus objevil
az v roce 2014.'% Firma od této chvile pravidelné sdilela fotky ze zakulisi konferenci, projevii

jednotlivych kliGovych zaméstnanct a zazitk® lidi z Oculus Rift.!*® Z informaéniho hlediska byl

130 zkratka pro termin corporate social responsibility — spoleenskd zodpovédnost 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/tL78T2M7Y O/?taken-by=oculus
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obsah spise doplikovy, naopak ptevazoval zabavny a neformalni charakter fotek, ktery sledovatelim
poskytl ,,pohled za oponu” postupné cesty VR zatizeni do prodeje.

Rozdéleni Géth v roce 2017 zasahlo i instagramové profily Oculus.'*”!3® Pokrytim témat se
ve velkém shoduji s vySe popsanou komunikaci, coz plati 1 o konkrétnich ptispévcich, které jsou
vétsinou identické s obsahem na Facebooku. Za zminku proto stoji pouze kreativni piistup k praci s
nastroji a formaty specifickymi pro Instagram.

Oculus naptiklad ozivil béznou komunikaci interaktivni soutézi s hrou Lone Echo, v niz méli
soutézici v kazdém ze zvefejnénych videi sérii tkola (napt. potidit snimek obrazovky, najit ukryty
hashtag), aby ziskali Sanci vyhrat Oculus Rift s ovlada¢i Oculus Touch a hrou Lone Echo. Celkem
Sest videi pak vytvofilo celistvou koldz fotografii na ,,gridu” (obrazové mfizce) instagramového
profilu.!*® Koncept byl v komunikaci vyuzit nékolikrat, obvykle v souvislosti s propagaci vysoce
o¢ekavanych tituli na Rift.

140

Herni profil pro Oculus Rift ma v soucasné dobé¢ 38 tisic sledovatelti'**, pficemz ptivodni ucet

Oculus jich béhem téméF &tyf let ziskal 118 tisic.!*!

5.1.3.3 Twitter

Spolecnost rozdélila svou komunikaci do dvou separatnich uctti 1 na Twitteru. Z hlediska
obsahu nabizi kanal obdobny mix fotek, videi a novinek jako Facebook. Profil vyuziva jednu z
hlavnich vyhod Twitteru, jiz je pfiméjsi osloveni zakaznika ¢i sledovatele, kdyz opakované interaguje
s komunitou na Urovni anket, fanouSkovskych soutézi a otdzek na preference vSech uzivateld bryli
Oculus. Prikladem miize byt anketni soutéz Rift Showdown o nejoblibenéjsi VR zazitek, ktery si v
této chvili mizete zahrat na Riftu.!*? Na zakladé ziskanych dat mize dale Oculus upravit svou
komunikaci na miru uzivatelskému zdjmu o dany titul, napt. specialnimi akcemi, slevou nebo zivym

pfenosem s tvirci hry.

5.1.3.4 Youtube

Youtube je ustfedni platformou pro videoobsah produkovany nebo sdileny Oculusem a

zaroven jedinym sou¢asnym kandlem, ktery je unifikovany pro Oculus a Oculus Rift.!** V tivodu

137 Oculus Rift, Instagram [online]. 2018 [cit. 2018-04-28]. Dostupné z: https://www.instagram.com/oculusrift/

.,,*® 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/BXY XOA3B80v/?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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slouzil zejména jako nastroj na podporu fundraisingu, kdyz se na ném objevilo né¢kolik videi z ranych
fazi vyvoje Riftu.!* Pozdé&ji se zacaly objevovat sestiihy z konferenci a kompletni pfednasky z
technologickych veletrhil, zejména s vystupy seniornich zaméstnancti firmy.!*> Obsah byl pozdgji

obohacen o predstaveni novych periferii nebo modelti VR bryli!4

a trailery na pfipravované¢ VR
hry.'*7 Ty dnes tvofi vétsinu online komunikace firmy na Youtube; jen ob&as se stfidaji s nahranymi
zivymi prichody hrou nebo reklamnimi spoty na nejnove;jsi funkce bryli. V soucasnosti kandl odebira

75 tisic 1idi'*®.

5.1.4 Online kampan Step into Rift (2017)

Na podzim roku 2017 se objevila globalni kampan pro Oculus Rift s ndzvem Step into Rift.
Slo o viibec prvni celosvétovou online reklamni kampaii pro tento produkt. Firma Oculus jej dosud
prezentovala jen na vlastnich kanalech na socialnich sitich, hra¢skych a technologickych veletrzich a
diky marketingovym partnerstvim s jinymi zna¢kami, které pro svou VR reklamu vyuzily Oculus
Rift.

Hlavnim vystupem byl dvouminutovy spot zobrazujici n¢kolik riznych lidi pfi pouzivani
headsetu v akci. Jak napovida nazev, ve videu se pied nimi rozevie trhlina, ktera spoji skutecny svét
s tim virtudlnim. '*° Zabéry pouzivani headsetu jsou prostithdvany s gameplayovymi videi
nejnovéjsich her pro Oculus. Spot cili primarn€ na hrace videoher, jimZ mimo jiné pfedklada i novou,
niz8i cenu bryli, které nyni mohou poftidit za 399 dolart. Mifeni na hrace potvrdil i jeden z tviirct
kampang, Chris Younger z americké agentury Space Camp, jenz klade kampani za cil, aby hraci po
celém svété skute¢nd pochopili rozmér zazitkd, které s VR mohou zakusit."® Kampati vSak v druhé
fazi méla oslovit i §irsi vefejnost, a zvysit tak vieobecné povédomi o produktu.'>!

Soucasti kampané¢ byla rovnéz komunikace na ostatnich online kanélech, a to pfedev§im na

Instagramu, kde byla uvetejnila série grafik s tematikou stirani rozdilii mezi skuteCnym a digitalnim

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

199 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/
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svétem.'>? Na Twitteru se kampan pfipomnéla skrz soutéZ, v niz méli sledovatelé stranky popsat sviij
vysnény VR zazitek.!>?

Casovani kampané se vaze k nové pofizovaci cené zafizeni, ale také vzristajicimu dirazu
firmy na propagovani Riftu ve vice cilovych skupinach.'>* Jednou z hlavnich piekazek pro
kontinualni rozsifovani VR je totiz maly podil zdjemcii mezi obcasnymi hraci i vylozenymi nehraci.
Ti by ve VR mohli vyhledavat socialni zazitky v podob¢ virtudlnich prostorii pro seznamovani a
zabavu s prateli (napt. Facebook Spaces). Z tohoto diivodu jsou ve spotu zastoupeny tituly nékolika
zanri — adventura, RPG, stfilecka z prvni osoby nebo multiplayerovy simulator —, slouzici jako

demonstrace rozmanitosti VR zazitka.

5.2 Event marketing

Jak napovédéla ¢ast textu o historii VR, zafizeni virtudlni reality méla az donedavna povést
spiSe zabavnich atrakci, které si radi odzkouSime v ramci navstévy kulturni akce nebo veletrhu, ale
pro doméci pouzivani o nich déle neuvazujeme. Protoze se Oculus snazi toto vnimani dlouhodobé¢
zménit, vyznamny pili jeho komunikace tvoii prezentace vyrobkl na eventech. Jednim z ndzorq,
pro¢ VR stéle neni Siroce rozsifenym produktem, je jeho neuchopitelnost. VéEtSina spotiebiteld stale
netusi, jaké VR otevird moznosti, a to predevS§im kvlli tomu, Ze si ho nikdy nevyzkouseli. Podle
analyticky vyzkumné agentury SuperDataResearch Stephanie Llamas vétSina lidi VR nerozumi a
povazuji jej za sci-fi hra¢i¢ku pro nékolik nadencti. ReSenim je proto pfimét co nejvice lidi k tomu,
aby si bryle vyzkouseli a pochopili jejich piisobivost. !>

V ptipad€ Oculusu toho bylo potfeba dosdhnout skrz pfimy kontakt se zdkaznikem. Zajistit,
ze jejich prvni zazitek s VR bude tak ojedinély, Ze budou uvazovat o koupi celého zatizeni. Z tohoto

davodu byl pro Oculus event marketing signifikantni jiz od prvniho dne; v dobé¢, kdy bylo VR mén¢

zname, nez 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 hernich a technologickvch eventech

Oculus se na poli hernich a technologickych eventti pohybuje od dob vzniku prvniho
funk¢niho prototypu Oculus Rift. Jiz od roku 2012 pravidelnymi G€astmi na oborovych veletrzich,

vvvvv

skupinach, tedy mezi fanousky videoher a novych technologii. Mezi nejvyznamné;jsi akce, kde se

156 "americky Penny Arcade Expo'”’ a kalifornska

Oculus objevil osobng, patii némecky Gamescom
E3'38 ktera je viak pro vefejnost oteviena jen Caste¢né. Stanky firmy byly soucasti vystavniho
prostoru a umoznovaly navstévnikim zkusit virtualni realitu na vlastni kizi s jednou z
nainstalovanych demoverzi VR hry. Program byl v n¢kolika ptipadech doplnén turnaji ve vybranych
hrach nebo sérii prednasek na téma virtualni reality.'*® Samoziejmosti je vyskyt bryli i v prostorech
partnerskych vydavatelstvi nebo hernich studii, kterd vyvijela software pro Oculus Rift.

Obmeény se béhem let dockal 1 design stankl. V tvodu, napt. na piehlidce Gamescom roku
2013, prili§ nespoléhal na vizualni provedeni a soukromi névstévnika pifi prvnim zkouSeni VR.
Sedacky do trojuhelniku s obrazovkou a sadou bryli na kazdé strané mohlo nardz vyuzit celkem
Sestnact 1idi.'® O t#i roky pozd&ji na americkém veletrhu CES uZ Oculus zapracoval na estetickém
pojeti a ptilozil diiraz na pohodli navstévnika béhem kratkych relaci stravenych ve virtualni realits.'®!
Vsech jedenact zkuSebnich mistnosti bylo oddélenych, coz zajistovalo hostiim plné soukromi pfti hie.
Jeden z nejvétsich stanki celého veletrhu tehdy slouzil jako dikaz riistu celé spolecnosti a financniho

potencialu VR.!62

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/

16l 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
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Obrazek 4: Stanek Oculus VR na veletrhu Gamescom, 2013
(zdroj: Masters of Media, University of Amsterdam)

} s S o
Obrazek 5: Stanek Oculus VR na veletrhu CES, 2016

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

Krom¢ ucasti na etablovanych eventech se Oculus postaral o organizaci n¢kolika vlastnich.
Tim nejvétsim je konference Oculus Connect, kterd od vzniku v roce 2014 zve vSechny inZenyry,
designéry a kreativce z VR, aby spoleéné diskutovali nad soucasnosti a budoucnosti oboru.'®*
Dvoudenni piehlidka je vyplnéna fadou panelovych diskuzi, pfednasek od piednich osobnosti VR a
technologickych dem. Event je zaroven prostorem pro ohldSeni novinek firmy a jejich produkti.
Timto zplisobem zde v lofiském roce doslo k oznameni trvalého sniZeni ceny Oculus Rift na 399
dolari stejné jako ptedstaveni bezdratového VR zaiizeni Oculus Go.'¢* Piestoze udalost neni
uzaviena vefejnosti, jejim primarnim zaméienim je predstaveni novinek z oblasti virtualni reality
vyvojafim, vyrobciim nebo studentiim technickych skol.

Firma v minulosti rovnéz potadala akci zvanou VR Jam, ktera probihala formou soutéze o
vytvofeni nejlepsi VR aplikace v €asovém useku ti tydni. Souté€z probéhla celkem dvakrat, v letech
2013 a 2015, pficemZ prvni roénik se tykal bryli Oculus Rift'® a druhy se soustfedil na mobilni VR
se Samsung Gear VR.!®¢ Obou ro¢nikii se zii¢astnilo pies 1000 vyvojaii z celého svéta, ktefi se utkali
o ceny v celkoveé hodnoté ptes 1 milion dolard.

Obé poradané akce mohou slouzit jako ptiklad prace spolecnosti Oculus s komunitou
fanouskll a nezavislych vyvojait. Nasledkem toho mize dojit k prohloubeni vztahu mezi vyvojaii a

platformou, jiZ se firma snazi propagovat jako pfistupnou a otevienou rtiznym druhim softwaru.

5.3 Priklady vyuziti Oculus Rift v marketingu

Pokud vezmeme VR jako technologicky celek, mizeme v poslednich letech sledovat jeho
vyrazny vzestup 1 mimo zabavni primysl. JiZ nyni miZeme najit desitky ptikladi jeho vyuziti v
medicing, véde, kolstvi'®’ nebo retailu.'® S poslednim bodem nejvice souvisi integrace VR do

marketingu jednotlivych znacek, které jej pouZzivaji k ozvlastnéni nebo modernizaci své dosavadni
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komunikace. Nasledujici dva ptiklady nam ilustruji, jakym zptisobem vyuzily jednotlivé znacky bryle

Oculus Rift k propagaci svych sluzeb nebo produktt.

5.3.1 Priklad #1 — VR zazitek s Game of Thrones

Unikatnim zptisobem spojila popularni znacku s virtudlni realitou kabelova televize HBO,
kdyz v roce 2014 na festivalu South by Southwest pfipravila specialni VR zazitek jako soucast
prezentace fantasy seridlu Game of Thrones.'®® Navstévnikiim byly nejdfive nasazeny bryle Oculus
Rift. Poté byli zavieni do klece symbolizujici vytah na vrcholek Zdi, ktera v seridlu oddéluje Sedm
kralovstvi od divo¢iny. Pomoci VR aplikace se pfenesli pfimo na Zed’, kde mohli ve virtudlnim
prostiedi sledovat krajinu a vyhybat se ptichozim ohnivym koulim, nez je jedna z kouli neodvratné
zasahne.'”® Demo vzniklo Gicelové na propagaci Game of Thrones na festivalu South by Southwest a
fungovalo jako interaktivni teaser na tehdy nadchazejici ¢tvrtou fadu seridlu. Prostorové vnimani
vylepsil model vytahové kabiny, do niz byli ti¢astnici zazitku umisténi. Realisticnost simulace zvysily
okolni prvky, jako foukani chladného vzduch a himéni vytahové konstrukce. Zazitek vytvoftilo
anglické studio Framework, jindy spolupracujici s hollywoodskymi studii na specidlnich efektech pro
filmy.'”!

Jedna se o ptiklad efektivni eventové komunikace nového média v synergii s masové znamym
brandem, jehoz mohlo byt dosaZeno pouze za pomoci virtualni reality. Jeho dosah omezuje snad jen

fakt, ze Slo o jednorazovy zazitek urCeny jen pro hosty festivalu, ktery se donesl k ostatnim

172 173

fanouskiim seridlu pouze prostfednictvim oficialniho sestfihu na Youtube' '~ a oborovych médii.

5.3.2 Priklad #2 — Lowe’s Home Improvement

Druhy pfiklad se tykd vyuziti VR jako souc¢ast in-store komunikace v prostfedi retailu.

Obchodni fetézec s kutilskymi potfebami a domacim vybavenim Lowe’s Home Improvement
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piedstavil v roce 2015 novy piidavek do svych prodejen jménem HoloRoom.!”* Ten funguje na bazi
VR aplikace ur¢ené k navrhovani a vizualizaci kutilskych projekti a prav ve vlastni domacnosti.
Zakaznici tak meli moznost nadesignovat vlastni kuchyni, obyvaci pokoj nebo koupelnu pomoci 3D
simulace jejich domacnosti a moZnosti manipulovat s jednotlivymi kusy nabytku, zdi a spotebi¢a.!”
Aplikace umoziiuje i praci s detaily — kanalizaci, dlazdi¢kami nebo osvétlenim.!”® V roce 2015 byl
HoloRoom k dispozici v 19 prodejnach napti¢ Spojenymi staty s brylemi Oculus Rift.

V roce 2017 byl program inovovan a znovu predstaven s novymi edukativnimi funkcemi, k
nimz ptibyla napf. moznost postavit vlastni DIY projekt pfimo uvnitt virtualni reality, a naucit se tak
praci s potfebnymi materidly a nafadim.!”” Podle obchodniho vyzkumu samotné firmy totiz mnoho
ze zékaznikll nedisponuje tak velkymi zkuSenostmi v kutilstvi, aby si byli schopni Upravy v
domacnosti vykonat sami.!”® Pomoct jim ma pravé nova aplikace HoloRoom: HowTo, kterd k
designovani ve virtudlnim prostiedi pfidava i prvky montdze a haptickou odezvu na jednotlivé
ginnosti, jako je napf. brnéni ovladade pfi praci s vrtackou.!”

Jestli ma simulovani domaci prace pozitivni vliv na zkuSenosti v redlném svété, zistava
otazkou, ovSem spotiebitelé mohou vyuzit HoloRoom zejména k lepsi vizualizaci svych predstav a

volbé produkti, které jejich domacnostem sedi skute¢né na miru. '3

5.4 Krizova komunikace — PR krize Palmera Luckeyho

Problematickym bylo pro Oculus obdobi podzimu roku 2016. V tu dobu jej totiz zasahla krize
spojend s osobnim jedndnim jednoho ze zaméstnanct, kterd méla seri6zni dopad na ostatni aktivity

firmy. Tim jedincem byl pfimo zakladatel Palmer Luckey, jenz se neptimo zapletl do politického
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souboje ve volbach amerického prezidenta mezi Donaldem Trumpem a Hillary Clintonovou. Svymi

kroky zaroven predznamenal, Ze spolecnost, u jejihoz zrodu stal, se méla dockat zasadni promény.

5.4.1 Pozadi krize

V zaii 2016 vysSel ¢lanek amerického serveru Daily Beast, v némz je uvedeno, ze Palmer
Luckey provedl donaci ve vysi 10 tisic dolari na ucet kolektivu internetovych trolli a tzv.
shitposterd '*! NimbleAmerica. %2 Ten vznikl na komunitnim serveru reddit pod zastitou dvou
uzivateld z mistniho fora pro podporu republikanského kandidata Donalda Trumpa.'®® Jejich cilem
bylo za penize vytvofit internetové memy zamitené proti druhé kandidatce, zastupkyni demokratické
strany Hillary Clintonové. Soucasti materiali bylo i n¢kolik billboardt s karikaturou Clintonové a
popiskem negativné odkazujicim k jejimu vysokému postaveni.'®* Luckey zaroveii ve skuping napsal
nekolik pfispévki pod pseudonymem NimbleRichMan, v nichz oznacil Clintonovou za
zkorumpovanou bojovnici proti svobodé a vyjadtil svou podporu Donaldu Trumpovi.'® Situace byla
o to komplikovanéjsi, pokud vezmeme v potaz, Ze Oculus je vlastnén Facebookem — nejvétsi socialni
siti svéta. Ta ve stejné dobé Celila potiZim se zménami algoritmi, jeZ ur€uji, jaké zpravy vidime pii
jejim prohlizeni.'®® Kombinace obou faktorii zajistila, Ze se proti této formé politického lobbingu

vznesla velka mira odporu.

5.4.2 ReSeni krize

Palmer Luckey reagoval na ptichozi krizi dva dny po zvefejnéni reportaze na Daily Beast. Na
svém osobnim facebookovém profilu umistil piispévek, kde se omlouvad za své jednani celému
Oculus VR a v§em jeho partneriim, které¢ mohl poskodit. Rovnéz se ptiznal k tomu, Ze skupiné Nimble
America uvedené finance poskytl. Nasledné ovSem popiel, Ze by napsal jakékoliv ,,anti-clintonovské”
ptispévky pod ptezdivkou NimbleRichMan. Dle svych slov je politickym smyslenim libertarian a v

prezidentskych volbach podporuje kandid4ta Rona Paula.'®’
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Obranné tvrzeni mélo nékolik problematickych aspekt. Spoluautor pivodni reportdze z
Daily Beast Gideon Resnick uvedl na svém Twitteru ditkkaz, Ze se mu Palmer Luckey v e-mailu
priznal, e skute¢né vystupuje jako NimbleRichMan.!®® Prokazal tak, Ze zakladatel firmy lhal — at uz
novinaii, nebo vefejnosti. V téchto piispevcich se navic hlasil k podpofe Donalda Trumpa, coz
prokazal i u¢asti na jeho veiejném vystoupeni v dubnu téhoz roku.'®

Z oficialnich kanali Oculus VR a Facebooku nepfislo o chovani Palmera Luckeyho zadné
prohlaseni. Ze svého osobniho facebookového uctu se ale vyjadril feditel Oculusu Brendan Iribe,
ktery upozornil, ze Luckey jednal zcela nezdvisle na postojich firmy a jeho politické nazory nijak
nereprezentuji ty firemni.!°

Krize se navenek fesila na ¢isté persondlni Girovni, s co nejmensim soustfedénim na Oculus

VR. Ani to vSak nezabranilo, aby se jej nedotkly ptichozi nasledky.

5.4.3 Nasledky krize

Jakmile byla odhalena skute¢nost, ze Palmer Luckey pftispival uskupeni Nimble America na
vytvofeni komunikacnich prosttedki proti Hillary Clintonové, odpovéd’ ze strany stakeholdert
Oculus VR pfisla pomérné zahy.

Nékolik vyvojaiskych studii se rozhodlo, Ze vzhledem k prob&hlym udélostem nebudou
nadale vytvatet hry a aplikace pro Oculus."’! Ziejmé nejznaméjsi pripadem bylo odvolani podpory
pro Rift od studia Polytron, tviirce popularni adventury FEZ, ktefi timto krokem pfipravili majitele
Riftu 0 moZnost zahrat si jejich hru SuperHyperCube.'? Bojkotu vyvoje pro systém se zacastnily i
jiné vyvojové tymy, napt. ScrutaGames, ktefi odmitli programovat jakykoliv software pro Oculus,
dokud nebude Palmer Luckey odvolan ze své pozice ve firmé.!”> Podobnou podminku si kladlo i

studio Tomorrow Today Labs, jez stadlo za vytvofenim interakéniho systému pro Oculus Newton
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VR."* Jini vyvojafi pak své tituly z platformy nestahli, ale vyjadfili sviij nesouhlas s Luckeyho
politickymi nazory a jakymikoliv projevy nendvisti. Mezi nimi bylo i jedno z nejvétsich nezavislych
hernich studii na svété Insomniac Games.'*>

Mezi komunitou fanouskti VR, Casto vlastniky bryli Oculus Rift, byly reakce obdobné.
Mnoho z nich vyuzilo k Sifeni nespokojenosti a zklamani Twitter, néktefi vyuzili diskuzni vlakno na

7w O

serveru reddit, které béhem nékolika dni nasbiralo pfes 3900 komentafii na toto téma.'*®

Kauza vyvrcholila v bfeznu roku 2017, kdy byl Palmer Luckey po téméf péti letech propustén
z Oculus VR."7 Piestoze v tu chvili nebylo prozrazeno, pro¢ Luckey firmu opousti, medialni zdroje
hovotily pfedev§im o reakci Facebooku na Luckeyho tehdejsi skandaly'®®, k nimZ se v lednu téhoZ
roku pfidal ptispévek ve vysi 100 tisic dolarti na ucet inaugura¢ni komise zvolené¢ho kandidata
Donalda Trumpa.'®

V dubnu 2018 prozradil pfi slySeni pfed americkym Senatem §éf Facebooku Mark
Zuckerberg, ze Palmera Luckeyho nepropustil na zéklad¢ jeho politickych ndzora. Za jeho odchodem
ze spole¢nosti tidajné staly jiné osobni diivody.>*

Ackoliv nemiizeme s jistotou urcit, zda méla PR krize Palmera Luckeyho a celého Oculus VR
pfimy vliv na prodejni vysledky jejich pfistroji, na zakladé dostupnych informaci lze urcit, ze kvili
ni pfiSla firma o podporu nékolika nad€nych vyvojarskych studii. Tim utrpéla nabidka
podporovaného softwaru, ktera mtze hrat roli pfi rozhodovani uzivatele, jaké VR bryle nakonec

zakoupi. Zvefejnéni politickych nazort Palmera Luckeyho rovnéz vedlo k nechténé promén¢ image
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firmy, z niz kvili Gdajné podpore nendvistnych postojii odeslo né€kolik zaméstnanctli, predevsim
7en. 20!

Do budoucna by pro Oculus bylo nejvhodnéjsi, kdyby se medidlné zndmi zaméstnanci firmy
vyvarovali ovlivilovani vefejného minéni za tcelem prosazeni urcité politiky. At uz jsou nazory
jednotlivel uvnitf firmy na soucasnou americkou politiku jakékoliv, nepfimé prosazovani nenavistné
komunikace nijak nepodporuje obchodovani s virtualni realitou; Casto idealizovanou jako virtualni
misto, které si miZe uzit kazdy, bez rozdilu pohlavi, rasy a politické piislusnosti. 2 Je
nepravdépodobné, Ze by po odchodu Luckeyho nastala podobna situace znovu. Kdyby tomu tak bylo,
Oculus by nemél znovu ziistdvat v pozadi a aplikovat strategii pretrpéni situace®®, ale pokusit se v

omluvném prohlaseni separovat hodnoty jedince od hodnot celé spolecnosti, jako to udélala néktera

partnerska vyvojarska studia, za icelem zachovani ¢i obnoveni pozitivniho vefejného 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 HEJLOVA, Denisa. Public relations. Prvni vydani. Praha: Grada Publishing, 2015, str. 147

44


http://www.businessinsider.com/oculus-cofounder-palmer-luckey-leaves-facebook-2017-3
http://www.businessinsider.com/oculus-cofounder-palmer-luckey-leaves-facebook-2017-3
https://www.theverge.com/2016/9/23/13033268/palmer-luckey-trump-meme-fund-oculus-developers-respond
https://www.theverge.com/2016/9/23/13033268/palmer-luckey-trump-meme-fund-oculus-developers-respond

6. Zaver

Tato prace méla za cil analyzovat aktivity marketingové komunikace spolecnosti Oculus VR,
které podnikala ve spojitosti s propagaci svych produktii, zejména VR bryli Oculus Rift. Ty byly
prvnim novodobym komerénim VR zafizenim urenym pro celosvétovy trh s elektronikou, coz
zaroven odrazi i jejich naslednou pozici coby urCitého prikopnika dostupné virtualni reality.
Vykonané marketingové aktivity byly v tomto ptipad¢ klicovym komponentem pii cesté Riftu od
konceptu k hotovému vyrobku, at' uz se jedna o celou Kickstarterovou kampan, nebo naslednou snahu
o propagaci ojedinélosti a kvality VR na oborovych veletrzich. V dnesni dob¢ jiz Oculus VR pterostl
do rozmérh korporace, i diky skutecnosti, Ze je vlastnén Facebookem. Velikosti ale odpovidaji i jeho
soucasné komunikacni aktivity na socidlnich sitich, k nimz v lonském roce ptibyla i prvni globalni
reklamni kampan Step into Rift.

Uz nyni miizeme sledovat n¢kolik marketingovych rozhodnuti, jimiz se Oculus chce pfiblizit
spotiebitelim v odlisnych cilovych skupinach, a odklonit se tak od zavislosti na hernim primyslu.
Zatimco vyuziti VR v jinych odvétvich je c¢asto predpovidano, hojné zkouseno a obcasné
praktikovano, dle n¢kterych analyz zistavaji hry stale Gstfednim zazitkem, o né&jz maji spotiebitelé
ve virtualnim prostiedi zajem.?** To ale neznamend, Ze by mél zajem o ostatni formy obsahu uvadat.
Neékteré vyzkumné agentury odhaduji, Ze do roku 2020 budou celosvétové trzby za VR hardware a
software dosahovat 28 miliard dolar, oproti 1,8 miliardy za rok 2016.%% Se vzristajici uzivatelskou
zakladnou se ovSem mohou zvySovat 1 pozadavky na nové funkce, aplikace a hry. Zastava tak
otazkou, jakymi dal$imi komunika¢nimi prostfedky bude Oculus schopny nalakat zékazniky, ze
jejich vlastni nabidka softwaru je natolik silnd, Ze obh4ji pofizovaci cenu.

Soucasna trzni pozice Oculusu napovida, Ze jejich dosavadni propagacni usili bylo uspésné.
Oficiédlni prodejni Cisla sice spoleCnost nezveiejnuje, ale po opatrném startu se prodeje Oculus
gradualné zvysuji.?*® V uzivatelském prizkumu nejvétsi platformy pro distribuci po¢itadovych her
Steam je Oculus Rift uvadén jako nejpouzivanéj$i VR zatizeni. K dubnu 2018 ho vlastni 48,92 %

v8ech VR hra¢.2’
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Navzdory predikcim o prudkém vzrstu trhu nemizeme v tuto chvili jisté fict, zda bude
virtudlni realita v budoucnu skute¢né tak masove rozsitend, jak vyrobci, vyvojafi a prodejci tohoto
sektoru predpovidaji. Sviij podil na jejim rozsiteni bude hrat predev§im marketing, ktery ziskava na
vyznamu s kazdou odstranénou technickou limitaci VR. Technologie VR totiz doséhla takové trovné,
kdy uz neni problémem jeji funk¢nost, ale zejména to, aby si ji osvojil dostatecné velky pocet lidi,

ktery dobrovolné vstoupi do oné pomysiné 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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