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ABSTRAKT

Hlavnim cilem diserta¢ni prace je identifikace potencidlu vyuziti vybranych technologii
a narativu projektd ve virtudlni realité¢ (VR) v uméni a vytvotfeni navrhu experimentélniho a
rozsifitelného prostoru virtualni a interaktivni prezentace uméleckych dél s vyuzitim umeélé
inteligence (Al) a potencidlu rozsitené (AR) a virtudlni reality (VR). Dil¢imi cili této prace
jsou (1) podrobny a ptehledny vhled do stavajiciho stavu technologii a narativu projekti
v uméni, (2) realizace komparativniho vyzkumu 30 uméleckych VR, vychazejiciho ze tfi
samostatné publikovanych primarnich vyzkumu (3) kreativni ¢ast, ktera uplatiuje vystupy
vyzkumu v tvorbé ndvrhu vlastniho VR studia a obrazové galerie s pfinosem pro védu,
technologie a uméni. Teoreticka ¢ast predstavuje struény piehled VR svétl, klicové pojmy
a koncepty a osobnosti z oblasti VR. V praktické ¢asti jsou predstaveny vysledky tii
primarnich vyzkumi, metodika komparativniho vyzkumu, vyzkumny soubor, samotné
provedeni vyzkumu a jeho vyhodnoceni a z toho plynouci zavéry vcetné formulace 12 zasad
tvorby uméleckého VR. Nésleduje stanoveni tvlrcich a uZzivatelskych hledisek, cilovych
skupin, limitaci a maxim pro vlastni technické feSeni. Vytvarné-tvirci ¢ast tak predstavuje
tvorbu vlastniho studia a prodejni obrazové galerie s inovativnimi prvky vymeénitelnych
obrazli, pouziti Al a experimentalniho prostoru, sound brandingu a osobitych feSeni user
experience (UX) a interface (UI). Vzniklo tak technicky i cenové dostupné prostiedi, které
kombinuje prvky experimentu, uméni a inteligentn¢ vyuzité techniky, jez funguje jako
svébytny digitalni prostor, ktery 1ze v budoucnu pruzné¢ meénit a obohacovat napt. o VR

Laboratot, NFT platformu nebo aktuélni vstupy do vystav.

Kli¢ovéa slova: uméni, galerie, ateliér, VR, Al, komparativni vyzkum, inovace



ABSTRACT

The main objective of this dissertation is to identify the potential of using selected
technologies and narrative of virtual reality (VR) projects in art and to create a proposal for
an experimental and extensible space for virtual and interactive presentation of artworks
using artificial intelligence (AI) and the potential of augmented reality (AR) and VR. The
sub-objectives of this thesis are (1) a detailed and transparent insight into the current state of
technology and narrative of projects in art, (2) the implementation of comparative research
on 30 art VRs, based on three self-published primary researches (3) a creative component
that applies the research outputs in the creation of a custom VR studio and image gallery
with benefits for science, technology and art. The theoretical part presents a brief overview
of VR worlds, key terms and concepts, and personalities in the field of VR. The practical
part presents the results of the three primary researches, the methodology of the comparative
research, the research set, the actual conduct of the research and its evaluation, and the
resulting conclusions, including the formulation of 12 principles for the creation of artistic
VR. This is followed by the determination of creative and user perspectives, target groups,
limitations and maxims for the actual technical design. The artistic-creative part thus
presents the creation of a custom studio and a sales image gallery with innovative elements
of interchangeable images, the use of Al and experimental space, sound branding and
distinctive user experience (UX) and interface (UI) solutions. The result is a technically and
affordably accessible environment that combines elements of experimentation, art and
intelligent use of technology, which functions as a digital space in its own right that can be
flexibly changed and enriched in the future, e.g. with a VR Lab, NFT platform or actual

exhibition entries.

Keywords: art, gallery, studio, VR, Al, comparative research, innovation



CITATY A PODEKOVANI

,»A prece se to¢i!* Galileo Galilei

»Nejvetsim dikazem inteligence je predstavivost. Albert Einstein

,»VSechno, co si clovek dokaze predstavit, mize byt uskutecnéno.* Jules Verne
»Nase projekty neukoncujeme, jen je publikujeme.* John Lasseter, Pixar Studios
,»Kde je hmota, tam je geometrie.“ Johannes Kepler

»~Matematika je jazyk, kterym Biih napsal svét. Galileo Galilei

»Matematika je jazykem mysli a hudba je jazykem srdce. Robert Schumann

»umeni je nejvyssi poslani a opravdova metafyzicka ¢innost tohoto zivota.“ Freidrich

Nietzsche
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UvVOoD

., Nejvetsim ditkazem inteligence je predstavivost. “ Albert Einstein

Podle némeckého filosofa Freidricha Nietzscheho (1844 - 1900) je uméni nejvyssi
poslani a opravdova metafyzické ¢innost tohoto zivota a jazyk, kterym je napsan nas svét, je
matematika, coz tvrdil italsky astronom a matematik Galileo Galilei (1564 — 1642).
Teoreticky fyzik Albert Einstein (1879 - 1955) povazoval za nejvyssi dikaz inteligence
predstavivost. Zakladatel védecko-fantastické literatury Francouz Jules Verne (1828 — 1905)
byl toho nazoru, ze vse, co si Clovék dokadze ptedstavit, mize byt uskute¢néno. Tato
disertacni prace je v duchu publikace Umberta Eca ,,How to write a thesis* (2015, 4 hod 13
min.) pokus o skromny diikaz, ze m¢li pravdu a Ze v digitalnich svétech neexistuji Zadna
omezeni, kromé& omezeni ,,tymu‘: kapacity jako jsou ¢as, dokonalost informac¢nich databazi
a jejich téZeni, technické zdzemi, dovednosti a jejich aplikace a také energetické vstupy a
ekonomie v systému, pokud je postaven na n¢jaké forme energie, kterou Ize ,,ztratit™: zdkony
termodynamiky pfedpokladaji, Ze v nasem svété miZzeme energii pouze pfemeénit. Snad se

promény energie v tomto projektu povedly.

Pokud se tato prace vénuje digitalnim svétim v uméni a specificky virtudlni realité, jez
je definovana jako plné ponofeni do digitalniho svéta, pak je to proto, Ze si od ni autorka
slibuje odpovedi na otazky, které za jeji dosavadni zZivot nedokazala zodpoveédét realita
stavajici a dale protoZe se z role uzivatele cloveék muize pii troSe snahy stat tviircem kousku
svéta s vlastnim narativem, pravidly a estetikou, coz je stejn¢ naro¢né, jako zdbavné a za
urcitych okolnosti i zavazujici. Pokud se ¢lovek zaéne zamyslet nad uvétitelnosti digitalnich
svéti, tedy mirou imerze a interaktivity, pak se pravdépodobné nevyhne otazkdm, kde zacina
vira ¢lovéka v existenci, kde jsou hranice védomi a kde za¢ind umeéni. Toto jsou diivody,
pro¢ se tato prace zabyva ponotfenim do uméle vytvorenych svétli v uméni s cilem tvorby
vlastniho skromného art prostoru, ktery ma potencial se rozsifovat a pfildkat dalsi tviirce a

autory.

Hlavnim cilem diserta¢ni prace je identifikace potencidlu vyuziti vybranych technologii
a narativu projektd ve virtudlni realit¢ v uménia vytvofeni navrhu experimentalniho a
rozsifitelného prostoru virtualni a interaktivni prezentace uméleckych dél s vyuzitim umeélé

inteligence a potencidlu rozsifené a virtudlni reality. Dil¢i cile vychdzi z hlavniho cile a jde
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pfedevsim o podrobny teoreticky i empiricky ziskanymi daty podloZzeny ptehled stavajiciho
stavu technologii a narativu projekti ve virtudlni realit¢ (VR) v uméni, dale realizace
komparativniho vyzkumu 30 wuméleckych VR, vychazejictho ze tfi samostatné
publikovanych primarnich vyzkumt a kreativni ¢ast, ktera uplatituje vystupy vyzkumu v
tvorbé navrhu vlastniho VR studia a obrazové galerie s pfinosem pro védu, technologie a
umeéni.

Z pohledu tvirct i uzivateli digitalnich svéti neni myslenka totdlniho umeéleckého dila,
do kterého by bylo mozno vstoupit ¢i ponofit své védomi (imerze) a sdilet ho (interaktivita),
vilbec nova, a to ani ve vytvarném uméni, literatufe, filmu ¢i hudbé&, jak ukazuje prvni -
teoreticka - Cast této disertacni prace se v souladu s publikaci Jonathana Grixe (2010, s. 53-
55) ,The Foundations of Research‘ zaméfuje na rozpozndni a piestaveni paradigmat,
teoretickych vychodisek a filosofickych smérti vzniku virtudlnich svétd v uméni. K
metodologii prace se zdroji byly vyuZity citaéni normy CSN ISO 690 podle aktualniho znéni
v souladu s manudlem Krcala a Teplikové (2014, s. 59). Mira pouziti akademického jazyka
odpovida anglosaské univerzitni tradici, tak jak ji doporucuje Alley (1995, s. 83, 241). Jak
uvadi Burdickova a spol. na ptipadové studii ze svého oboru (2019, s. 83, 84) ,,technické,
duSevni a kulturni/institucionalni aspekty vyzkumu jsou vzajemné provazané. Z toho
divodu je potieba zapojit techniky ditkladného i1 zbézného zkoumani zdroji.* Teoreticka
Cast této disertacni prace shrnuje klicova dila a myslenky, stejn¢ jako pojmy, jez definuji
toto relativné nové odvétvi v kontextu uméni, ¢asu a technologického pokroku. Druha —
prakticka — cast této disertani prace pak abstrahuje klicové poznatky z tfi vlastnich
primérnich vyzkumu na poli (1) svétovych online art galerii, (2) komparativniho vyzkumu
vnimani zazitki ve VR détmi a rodi¢i a (3) primarniho vyzkumu v oblasti kreativnich
primysll, vyzev a pfilezitosti v technologiich VR a AR, tak aby bylo moZzno smysluplné
zkoumat soucasna VR dila, jejich pfinos a novinky v oblasti techniky, estetiky, vytvarna,
narativii, zdmeéru, pasobivosti, stejn¢ jako i limitaci a na 30 pfipadovych studiich z let 2016
az 2022 ukazuje zdkladni sméry souCasného VR v uméni. Pro tuto ¢ast byly vyuZzity
metodiky autorti uvedenych v teoretické ¢asti této disertacni prace. Tieti — projektova — ¢ast
této disertacni prace stavi na poznatcich teoretické a praktické Casti a jejim cilem je
naprojektovat nebo vytvofit navrh vlastniho digitalniho Art studia. Tento projekt byl ocenén
v roce 2021 prestizni marketingovou cenou Web Top 100 v kategorii ,Digitalni PR* a s jeho

aktudlni podobou se lze seznamit na linku www.ArtStudio.app.
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I. TEORETICKA CAST
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1  VYCHODISKA ART VR

,, Uméni je nejvyssi poslani a opravdova metafyzicka cinnost tohoto zivota. ** Freidrich
Nietzsche

1.1 Uméni a ¢as

Pii pohledu na ovalné panorama Lekninti Clauda Moneta (1920, 2m x 13m, OranZerie
Patiz) nebo sférické panorama Maroldovy Bitvy u Lipan (1934, 11m x 95m, Vystavisté
Praha), je jasné, Ze fada tviirci se o vstup divaka do trojdimenziondlnich (3D) d¢l pokousela
projekty ve sférickych salech, ¢asto podporenych akustickymi efekty, ddvno pred digitalni
revoluci. Toto zjisténi podporuje i Ruherbergova (2004, s. 680) souborna publikace o umeéni
20. stoleti, jez konci tezi o konstruovatelnosti obrazi a svéta. Podle Yuvala Harariho (Harari,
2017, 3:17) je prave vytvarné umeéni jedna z mala disciplin, kterou si od nepaméti a navzdory
Casu, predavame sdé€leni o nasem pisobeni, schopnostech a pocitech. Podle Ttestika (2022,
s. 226) 1ze uméni chapat mj. jako soubor dosud vytvoienych uméleckych d¢l, a to z hlediska
pozitku, emoci a poznani, tedy pfedevsim imerzivnich charakteristik; a neni snadné vnimat,
jak miize pojem ,,uméni* zaroven zahrnovat Giottovy iluminace z roku 1325 i soucasné
formy guerilla art. Vachek (2004, s. 71) naopak uvadi, ze nejobecnéjsiho a zdroven nejméné
kontrolovaného uméleckého sd€leni nelze dosahnout jinak nez hudbou. Podle Morrisova
manifestu (1877, s. 2), jez se specializoval na architekturu, je pro zachovani kontinuity
minulosti, souc¢asnosti a budoucnosti dilezité uvazovat jako klicové parametry ¢as a aktudlni
technologicky pokrok. Podle vyzkumu Creative industries: Challenges and opportunities in
XR technologies (Novéakova, Starchon, 2021, s. 5) publikovaném na mezinarodni konferenci
EUBA je penetrace XR technologii mnohem niz$i, nez jejich akceptace umélci a kdyby
uméleckd scéna méla lepsi pfistup a nastroje k tvorbé digitalnich svétl, vyuzila by je.
Z komparativniho vyzkumu vnimani VR provedeného mezi rodi¢i a détmi diky software
zapujceném od vyvojarské spole¢nosti DIVR Labs publikovaném na konferenci Dokbat
(Novakova, Starchon, 2020, s. 3-7) vyplyva, e déti prozivaji as ponofeni plné do
digitalniho prostoru jinak nez dospéli, a to z vice hledisek. Pro tcely této prace je zajimavé
predevsim hledisko vnimani ¢asu détmi oproti dospélym a mira, jakou jsou schopni uvéfit
v redlnost simulovaného prostiedi. Piislusna pasaz vysledkt tohoto vyzkumu je dolozena
v analytickych kapitolach této prace. Podle ekonoma Tomase Sedlacka (Hospodaiské
Noviny, 2017) slovo "uméni" neni od slova "umét", ale od slova "umély". ,,V angli¢tiné je
to oc€ividnéjsi — "art" (uméni) nezapife podobnost se slovem "artificial" (umély). Tim se

pochopitelné nemysli, Ze by umélec byl umély, neskute¢ny, faleSny, nerealny, ale naopak,
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ze skrze své uméni dokdze vytvofit néco umélého, co se pak stava redlnéjSim nez realita
sama.“ Uméni je podle Sedlacka vtomto smyslu podobné mytu a umoznuje déavat
nesmyslnému svétu néjaky smysl. ,,Mytus neni ve své podstaté néco, co je ¢i neni pravdive,
ale jsou to naSe bryle, kterymi nahlizime a interpretujeme udélosti.* Privilegium sdilet redlny
svét a rozumét mu v mife pro nas optimalni v prib&hu déjin proménilo mnoho vynélezi, jez,
a to je pozoruhodné, Casto stejné jako jeskynni malby v Lascaux, pochazi z Gzemi dnesni
Francie. Stejn¢ jako realistické vytvarné umeéni osvobodil vyndlez fotografie (1826, L.
Daguerre, N. Niépce, Francie) a pozdéji filmu (1895, bratfi Lumicrové, Francie), stejné jako
vynalez filmového triku (1896, Georges Mélies, Francie), tak dalSim odklonem od reality
mize byt pravé vynalez virtudlni reality (Jaron Lanier, USA) nebo tzv. prodlouzené
(extended) reality (XR), které¢ mohou ptedstavovat v zobrazovani reality v uméni i mimo
n¢j, stejnou revoluci jako vyse uvedené vynalezy, tedy fotografie a film s filmovym trikem.
Z pohledu tvrct, trhu i kritiky se vytvarné uméni na zacatku 21. stoleti vyznacuje zna¢nou
svobodou: muize byt krasné i ohavné, moderni nebo starobylé, estetické i neestetické,
vytvofené ¢lovékem i ne zcela vytvorené ¢lov€kem, napadité i nudné, perfektné provedené
1 odbyté, vytvarené fadu let i stvofené za moment. Miize mit vysokou femeslnou urovei i
nulovou femeslnou uroveil. Miize mit nazev a muze byt nepojmenované. Muize byt
signovang, ale mize byt i anonymni. Uméni tak dnes odrazi miru svobody, umu a tvotivosti
téch, ktefi se jim vyjadiuji a n¢kdy také muze poukazovat na nesvobodu, neum nebo
netvofivost. V dobach, kdy lidské informace napii¢ generacemi, pfenasela spolehlivé jen
DNA, nasi ptfedci namalovali uhlem zvifata v jeskynnim komplexu, ktery jsme pozdéji
pojmenovali Lascaux, a tyto malby jsou jednou z mala véci, diky kterym dokazeme o
mysleni lidi z mladSiho paleolitu néco spolehlivého fici. Druzi tehdejsiho umélce (umélcit)
nebo i on sam mohli byt nejrychlejsi v béhu, state¢ni v lovu a umét kdeco uzitecného, ale
viechno to pominulo. Co vime o starém Recku, Rimé&, Egypté, vime z velké ¢asti diky
predmétiim, kterych si tehdejsi lidé vazili a které se dochovaly jako umélecka dila. Umélecka
dila tak fungovala jako nezivi cestovatelé v ¢ase, kdy generace minulé sdéluji néco o sob¢
generacim nasledujicim. Dne$ni pfedavani informaci o lidském pisobeni, umu a pocitech se
odehrava v mnohem kompaktnéjsich a vétsich objemech dat a mnohem nehmotnéji. Lidstvo
se prochazi se svou prehistorickou DNA po datové exponencidle a vznika tak otdzka, co
bude to opravdu hodnotné a cenné, co preda lidstvo vedle nasi DNA a co pfijmou jako uméni
z nasi doby ti, kdo se na nasi tvorbu budou divat ze stejné dalky jako my dnes hledime na

nasténné malby v Lascaux.
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1.2 Pohyb kupredu jeho zastavenim

Z technického pohledu vSechny vyse popsané milniky v zobrazovacich technikach maji
jedno spolecné: ptidavaji do dila pocet obrazkii za sekundu od jednoho po 25 a nové nasobné
vice a tvofi zobrazovanou realitu stale vérohodnéjsi, i kdyby nepravdivou. K tématu
pravdivosti reality se tato prace vrati pozdéji. Od realistického obrazu, se tak zobrazovaci
technologie piesunuly k realistické fotografii a filmu, aby je vzapéti lidstvo doplnilo o
fotografii a film nezobrazujici realitu. Virtudlni realita (VR) jde jesté dale. Zatimco klasicka
animace, okénko po okénku, pracuje s 25 snimky za vtefinu, virtudlni realita se pohybuje v
jejich nésobcich. Napf. animovana voda ve virtudlni realit€¢ mize mit dalece pies sto snimkt
za vtefinu. Je to dano vytvofenim digitdlniho prostoru kolem divéka, do né&jz je zcela
ponofen. Oblast klasické animace, do anglitiny ptekladané jako "stop-motion", tedy
zastaveni pohybu, zdsadnim zpiisobem pracuje s Casem. Zajimavé je, Ze tato metoda, kdy se
snima obrazek po obrazku, kazdy malinko jiny, ale velmi podobny tomu pfedchozimu a
jejich rychlym pousténim za sebou lze osalit lidsky zrak, jez pak vidi pohyb, plati v dané
rychlosti u lidi, ale ne jiz u dalSich ZivociSnych druhli. Animator tak dokaze osalit ¢loveka,
vytvofit iluzi, ze tieba nékdo Sel, zakopl a spadl, a pfitom v rozkreslenych obrazcich to
zakopnuti chybi. Je tam jen chlize a pad. Lidské oko vidi, jak postava jde, pak lezi na zemi
a publikum bude tvrdit, Ze postava zakopla. A animdtor ma radost, protoZe vi, Ze se mu
povedl trik. Kdyby ale tutéz sekvenci vidél jiny Zivocisny druh nebo jiny animator, dokazal
ji vnimat a sdélit, co vid¢l, zfejmé by tvrdil, ze §lo o sérii obrazkl s jdoucim ¢lovékem, ktery
se pak na dalsi sérii obrazki ocitl na zemi. Zakopnuti tam nebylo, ale publikum si ho
dovodilo. Podle oftalmolozky Jarmily Heissigerové (2021, s. 365) je pravé presnost pri
slozitosti vnimani zrakovych vjemi jednou z nejvétSich zahad oftalmologie. Jak zjevuje
Netter (2006, s. 81), jde o slozity proces, kdy pies sadu receptorii, rohovku, ¢ocku,
komorovou vodu, sklivec a membrany pronikd svétlo do hlubSich vrstev oka, kde se
chemickymi procesy proménuje v elektricky signal, ktery smétuje do korové oblasti mozku
a je ve findle vnimén jako zrakovy vjem. Téméf 60% nervovych vldken vstupujicich do
lidského mozku ptichazi ze sitnice a ¢lovek tak svym zrakem vnimé az 4/5 informaci ze
svého okoli. Ladislav Kesner (2000, s.129) lidské vidéni chape ze své podstaty jako tekavé
a povazuje ho za jeden z nejnapadnéjSich projevit lidského védomi. Kesner (2000, s. 67-69)
klade dtiraz na nové zobrazovaci metody napt. funkéni magnetickou rezonanci, kterd dokaze

zobrazit zmény vyvolané vizualnim podnétem pusobicim po dobu pouhych 30 ms. Oproti
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tomu Ernst Gombrich (2019, s. 381), Rudolf Arnheim (1974, s. 233) nebo Charles Phillips

(2012, s. 15) vyuzivaji pfi sledovani uméni poznatky experimentalni psychologie.

1.3 Pocty okének pro film, realitu a Zivot

Podle biologii jako napi. Radovan Sikl (2013, s. 271) zrak riiznych pozemskych tvord
potfebuje riznou rychlost pousténi obrazka za sebou, aby je vnimal jako plynuly pohyb.
Dravci by o lidech mohli s klidem prohlésit, ze u ¢lovéka dochazi ke zpozdéni, protoze oni
potfebuji mnohem rychlejsi tempo nebo hustotu obrazkl, aby kolem nich zobrazovana
realita plynula jako pohyb. Pes také vidi obrazy ménici se na obrazovce jinym tempem nez
¢lovék a nevnima je jako souvisly pohyb. V této souvislosti je nutno uvést dalsi zptsob
zastavovani nebo zpomalovani pohybu provedeny funkci ,,slow motion®, tedy zpomaleny
zab&r napt. na chytrych telefonech. Rodi¢ chce napt. nafilmovat dité, jak skace Sipku do
vody a ta Sipka je tak rychld, ze ji nestihne zhlédnout v detailu. Vlastné vidi dit€ na kraji
vody a pak kruhy na vod¢. Natoci tedy video ve funkci "zpomaleny zabér", kde je mnohem
vice okének za vtefinu nez v bézném videu. Video je jakoby hustsi. Sipka do vody je pak na
videu krasné pozvolnd a divdk mize pozorovat kvalitni odraz, nataZzené nohy, ruce
prorazejici vodu i pomalé $plouchnuti vody za télem pod vodou a dopad kapek ze vzduchu
zpét na hladinu. Kruhy. Autorka téchto fadkl si po seznameni s publikaci Virtual and
augmented reality for dummies (Mealy, s. 2018) klade otazku, jak by se s podobnou situaci
vyporadal vyvojar virtudlni reality, ve které by nékteti ucinkujici byli ,,dravei®, jini ,,lidé* a
jeste jini ,,mysi* a ,,psi“. Vyvojar by byl usporny, ale §lo by mu zarovei o kvalitni VR zazitek
pro vSechny zcastnéné. Celd virtualni realita by béZela tempem X snimki za vtefinu.
Dravec by mél ale jiné vnimani, cely zivot sleduje v rezimu ,,slow motion* a pokud uvidi
mys, bude ji mit také v rezimu ,,slow motion®, krasné¢ pomali¢ku pod nim bézi a on ma
spoustu piilezitosti a ¢asu, pocitanych v okénkach za vtetinu, ji ulovit. Dravec Zije napf. v
rychlosti 3X snimk@ za vtefinu. Dravce i my$ vidi lovecky pes, ktery Zije v rezimu 2X
snimkll za vtefinu. Vnimani a reakce ¢lovéka jsou pro psa zabavné pomalé, jeho pan se
pohybuje v jakémsi ,,zpomaleném zabéru®, ale dravec je pro néj rychly: vidi, pokud mu na
to staci zrak, jak dravec chyta mys a jak ma mys, ale detaily okének mu unikaji. Pak je tu
clovek s flintou. Mysi si nevSiml. Vidi ale dravce, ktery, protoze je daleko na nebi a soustiedi
se na mys, pusobi jako kofist ulovitelna rychlou kulkou. Tak rychlou, Ze ji ¢lov€k ani nevidi
letét. Clovéku vyvojat nadéli realitu v rychlosti 1X za vtefinu. Clovék svym Zivotem, tedy
okénky pluje rychlosti 1X, je pomaly a svét kolem mu ptipadé rychly, ale zvykl si. Dravec

svym zivotem pluje rychlosti 3X, pro ostatni je rychly, ale svét okolo néj je pomaly a
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zhustény, vidi svou realitu v rezimu ,,slow motion“. Tim to ale zdaleka nekon¢i. VSichni
tvorové maji od vyvojara nadéleny jeste dalsi smysly. Napft. sluch, tedy zvuk ve virtudlni
realité. Clovék ve své 1X okének za vtefinu rychlosti vnima komunikaci ostatnich tvorti jako
nesrozumitelné zviteci zvuky. Kdyby si je dokazal zrychlit, coz dokaze a ptelozit, coz zatim
moc neumti, tak by slySel celé gramatické soustavy informaci. Naopak pes v takovém svéte
svého zpomaleného Cloveka neslysi volat véty, ale jen citoslovce. Rychlost zvuku jako by
byla neptimo umérnd hustoté béZicich obrazkl za vtetinu. Vyvojat ma fadu moznosti, jak to

udélat.

1.4 Fyzika ve VR

Asi nejzajimavejsi zjisténi, kromé vySe popsanych tivah o vyvojafi virtualni reality a
nastavovani rychlosti pro rzné ucastniky v rdmeci jejich interaktivity, pro autorku téchto
radki predstavuje skutecnost, ze pii vytvareni virtudlnich svétl nezévisle na sob¢ nejcastéji
Vyvojafi pouzivaji jako pozadi nekonecnych virtudlnich prostort hvézdnou oblohu, ktera je
nejen jednoducha na vytvofeni, ale i velmi efektni ve své impozantnosti. DalSim
pozoruhodnym zjiSténim je zajisté, Ze i ve virtualni realité plati, Ze dokud neni svétlo, tak je
tma. Svétlo stoji energii a energii je nutno do VR dorucit, a to idedln¢ s nezanedbatelnym
je simulovat hmotu a tzv. fyziku. Tedy napf. interakce (nikoliv jen simulace) mezi
jednotlivymi listy na stromé& ve vétru a pii dalSich vlivech. Tuto problematiku podrobné
z riznych uhli tvorby VR svéti zkoumd Virk Rizwan ve své publikaci The Simulation
Hypothesis (2019, s. 33, 55-57, 213). Let hozeného digitalniho baléonku a VR vlivy na ng;.
Dtivodem je ptepocet kazdého momentu (okénka) v redlném Case pocitacem, ktery pii
soucasnych technologiich zatim nebyva soucasti VR bryli, coz se zfejmé zméni s nastupem
5G a vyssich generaci pfenosu dat. Vyvojaf by si v takovou chvili posteskl, jak genidlni je
hmota, protoze v realném svéte s sebou nese vSechny informace o interakcich s jinymi télesy.
Pokud tedy na§ VR vyvojart predstavi ve VR svété hmotu jako funkci interakce, uSetii si
ohromné ptfenosy dat. Hmota je pro interakce jednodu$i nez nehmota. Barrow a Tipler
dochazi ve své publikaci ,The antropic cosmological principle‘ k zavéru, Ze Zivot za urcitych
okolnosti jako jsou propojeni hmoty, ¢asu, energie a informaci, doséhne tzv. bodu Omega.

V tom okamziku bude mit zivot ulozen nekonecné velky objem informaci, véetné¢ vSech
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detailnich, které je logicky mozno znat. Myslenku bodu Omega podle Benese (2010, s. 114)

zavedl a vysvétlil Pierre Theilard de Chardin ve své knize ,Vesmir a lidstvo“.

1.5 Pravdivost a odpovédnost v realité

Pii patrani po principech idedlniho narativu a technickych feSenich tvorby VR, se
autorka téchto fadkl opira o své patrani po tom, kde zacina vira ¢lovéka v existenci, kde
zacina védomi a kde za¢ina uméni. Ve virtualnim svéte tak logicky vyvstava otdzka, pokud
se ¢lovek v chapani Yuvala Noaha Harariho a jeho Homo Sapiens a Homo Deus (Harari,
2017, 5 h.34 min.) pfesune z role uzivatele do role vyvojate reality, jaké hodnoty a vynélezy
by mohl piedstavit, aby byl novy svét kreativni a uzivatelsky zajimavy? Mohl by snad
uspokojit uzivatele narativ bez ptekazek a naro¢nych vyzev ¢i postav? Vyvojar by zfejmeé
musel nastavit rizny zakladni mind-set a hodnoty jednotlivym uzivatelim, aby vytvofil
konflikty, ze kterych by vznikl zajimavy narativ. Jako by raj byl nudnou odménou pro ty,
kdo rozpoznali a porazili zlo a realita byla pro ty, kdo okusili jablko poznani a probudili se
do svéta s odpovédnosti za své vlastni ¢iny. Kus pozndni maji v sob€ a hledaji jeho celek.
Genialita celku vSak spociva v jeho nepoznatelnosti ze stavajici reality. Pro pochopeni celku
musi mysl celek opustit a nahlizet na néj z jiné reality. Kde zac¢ina vira ¢loveka v existenci?
Napt. zazitek VR Golem, kde se uzivatel n¢kolikrat sveze digitdlnim a redln¢ neexistujicim
vytahem je v této pasazi natolik realisticky, Ze uzivatel snadno uvéeii tomu, Ze jde o vytah
realny. Mira vérohodnosti zavraté je v digitdlnich svétech nékdy natolik presvédciva, ze
uzivatel nedokaze prokazat ani existenci vytahu v referenénim, napf. redlném, svété. Behem
15 minut se tak ocitd v situaci, Ze véii v existenci vytahu, ktery byl virtudlni, coz nabourava
logicky uzivatelovu viru v jezdici schody v redlném svété. Jak I1ze prokazat, Ze nejsou rovnéz
imagindrni? Jak prokazat, Ze lidé kolem nas opravdu jsou a nejsou jen myslenkovym
konstruktem interagujicim s na§im domnélym védomim? Co kdyz si lidé kolem nés budou
klast stejnou otazku, coz ale nebude presvédcivym dikazem o existenci nas samych. V
ur¢itém smyslu tak existuje to, cemu véfime. Mlze existovat i1 cokoliv dalSiho, ale pokud
tomu nevétime, tak to ve smyslu vrstvenych realit neni. Obzvlasté zajimava je tato idea v
riznych rychlostech vyvojatovych obrazki a narativu, kterym se uzivatel ubira. Kde zacina
nase védomi? Z pohledu referen¢nich svéti do totalniho umeéleckého dila, jakym je naptiklad
lidsky Zivot, naSe védomi existuje v rtiznych stavech. Nékteré z nich jsou binarni: Zije/neZije.
Ma védomi/nema védomi. V& v existenci/neveéfi v existenci  (imerze)
Komunikuje/nekomunikuje (interaktivita)... Pokud ale ¢lovek zije a zaroven ma védomi,

pak nastupuje kvantovou skalu podminkovych kauzalit existence v rozhrani Zivota. Jako by
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kvalita existence lidského védomi davala zakladni smysluplnost celému Zivotu a jeho odraz
v redlném zivoté byl reflexi této smysluplnosti, a to v€etné hranice dané determinismem ve
smyslu ideji brnénského rodédka Kurta Godela (1940, s. 55-67). Autorka téchto fadka tim
chce fici, Ze ze stavajiciho poznani nelze vyloucit ani krajni variantu, Ze cely zivot je piedem
dén a lidské védomi je pouhym néstrojem k faleSnému pocitu, Ze vladne vlastni svobodnou
viali. Vtipnym vyjadfenim takového svéta by bylo logické konstatovani odsouzeného, ze
musel provést dany €in, protoZe existuje determinismus, zatimco soudce mu klidné odpovi:
,,Pokud existuje determinismus a vy vite, Ze jste musel dany ¢in spachat, pak také vite, Ze ja
vam za n¢j musim v souladu s timto determinismem udé¢lit pfedem dany trest. Védomi tedy,
alesponl pro autorku téchto fadka zacina tam, kde dokaze piekrocit hranici determinismu
smérem k uvédomeéni si nebo dokonce rozhodnuti a kondni. V momenté uvédomeéni si své
existence na vySe zminéné Skale podminkovych kauzalit a schopnosti neuvéfit
determinismu, (cozZ z determinismu tvoii v ur€itém smyslu neexistenci), ¢lovék nabyva
védomi a viru ve vlastni svobodnou vili, kterd bude redlna jen tehdy, pokud ¢lovék prave
ptekroci hranici determinismu smérem k uvédomeéni. Jinymi slovy kousne do jablka meta-
poznani a svobodné vile. V souladu s hypotézou kvantové biologie a teorie tvrdého a
mékkého determinismu, spolu s interdeterminismem se tak lze dostat az na pole moralni
odpovédnosti. Vyzkum vnimani déti VR provedeny ve Virtual human interaction Lab na
Stanfordové Univerzité prokazuje, ze mladsi déti maji mnohem vys$s$i miru imerze a chépani
digitalnich svéta jako reality. Pablo Gobira a Emanuelle de Oliviera Silva (2019, s.4-5) zase
poukazuji na pfekonani schématu reality a virtuality, protoze jakakoliv virtudlni realita
zrozena v nasi realité¢ nese veskerd omezeni naSeho svéta a jeho vnimani. Otazkou na zavér
uvodu tedy zUstava, jak realna je naSe sdilena realita a zda je zodpovéditelnd kritickym

myslenim ¢i pochopenim viry v existenci jevi, jez nas obklopuji.
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2  TERMINOLOGICKE VYMEZENI A PODSTATA VR

., Vsechno, co si clovek dokaze predstavit, miize byt uskutecnéno. *“ Jules Verne

Tato kapitola si klade za cil pfedstavit v souvislostech klicové pojmy souvisejici s VR.
Nékteré z uvedenych pojmu byly pravdépodobné v letech 2020-2021 zafazeny do Slovniku
marketingovych komunikaci FMK, jez sestavoval i z ndvrhi studenti doktorského studia

doc. Eliska.

2.1 Virtualni realita a pribuzné technologie

Virtualni realita (Virtual Reality, VR) je podle McGraw-Hilla (2012, s. 312) forma
interakce mezi ¢lovékem a pocitacem, ve které je simulovano opravdové nebo imagindrni
prostiedi a uzivatelé¢ bud’ komunikuji v nebo ovliviluji tento svét. To odpovida do znacné
miry definici Paskové a Zelenky (2005, s. 164): ,,VR je simulace redlného svéta technickymi
prostfedky, propojenymi s vykonnym pocitacem (datova helma, rukavice, datovy oblek, 3D
kino). Cim vice smyslii je zapojeno, tim vice se percepce blizi vnimani realného svéta.” Na
rozdil od mnoha dalSich technologii, ponofi uZzivatele do zcela uméle vytvofeného
digitalniho svéta, ve kterém nemusi platit zakony realného svéta. V soucasnosti se pro
vnimani VR pouzivaji VR bryle, které Casto snimaji polohu uzivatele a komunikuji s
pocitacem, ktery v redlném Case ovlivituje virtudlni prostiedi. B€Znou soucasti jsou ovladace
do rukou a sluchatka, kterd zprostfedkovavaji akusticky zazitek, ktery je zpravidla
komplexnéjsi nez napt. u filmu. Virtudlni realita se podle Costella (1997, s. 5) Casto hodnoti
podle miry ponofeni (imerze) uzivatele do simulovaného prostredi (napft. po chvili v letovém
simulatoru uzivatel zapomene, Ze nefidi opravdové letadlo) a dale podle schopnosti a
inteligence prostfedi reagovat na podnéty uzivatele (interaktivita). Pokud jsou napf. ve
virtualnim svété dva Ucastnici, navzdjem se vidi ve skafandru, ktery redln€ nemaji a v
prostiedi plni rGzné vyzvy (challenges), na které prostfedi inteligentné reaguje napf.
otevienim virtudlnich dveii poté, co uzivatel vezme za vitrualni kliku. VR lze vyuzivat
v mnoha rtiznych oborech od architektury, pfes l€katstvi, pedagogiku, strojirenstvi, letectvi,

nebo napfi. zdbavni primysl. Tato prace se soustfedi na priniky VR a uméni, a tak je i ,,art
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VR* pro ucely této prace chapano. Pojem virtudlniho uméni, se kterym by bylo mozno art
VR zameénit, je naopak mnohem $ir$i pojem nez art VR, protoze zahrnuje celou Skalu
uméleckych oblasti, které jsou na rozhrani stroj-clovék a nejen té, co se tykd VR. VR je
zalozeno na dvou zakladnich principech, kterymi jsou imerze a interaktivita. Imerze
vyjadfuje miru ponoteni uzivatele, a to do jaké miry uvéti simulovanému prostedi jeho
realnost. Podle Larousse (2022, polozka 41699) jde o pobyt v cizim prostiedi bez ptimého
kontaktu s ptivodnim prostfedim. Ryanova (2001, s. 32) imerzi déli na ¢asovou, prostorovou
a emociondlni a jejich kombinace je celkem béZzné zdrojem paradoxu. Ani jedna z nich
nemusi odpovidat naSi zkuSenosti z redlného svéta. Techtarget naopak (2022,
techtarget.com) dé€li systémy VR v zdvislosti na ucelu a pouzité technologii na neimerzivni,
polo-imerzivni a pln€ imerzivni a upozoriiuje, ze systémy v téchto tiech kategoriich se
mohou vyrazng¢ liSit. Online verze slovniku Merriam-Webster (2022, merriam-webster.com)
uvadi jako ptiklad imerzivniho zazitku fotbalovy stadion FC Cincinnati West End Stadium.
Interaktivita naopak umoziiuje provadét ve virtudlnim prostfedi ukony a komunikovat s
ostatnimi Ucastniky bez pocitu ¢asové prodlevy. Interaktivita je v sou€asnosti technicky
naro¢na na pienos dat mezi senzory snimajicimi akce uzivatele a poc¢itacem, ktery v realném

Case proménuje prostiedi podle akce uzivatele.

2.2 DalSsi digitalni reality

Virtudlni realita ma nékolik pfibuznych oblasti, které jsou si navzijem blizké i
z vyvojatského hlediska. Jsou jimi rozsifena realita, smiSend realita a dale zastresujici pojem
prodlouzenych realit. RozSiFena realita (Augmented Reality, AR) je podle Schmalsteigovy
definice (2016, s. 3) zalozena na tfech zakladnich charakteristikach, kterymi jsou kombinace
realného a virtudlniho, interaktivita v redlném case a ptislusnost k 3D. Cawood (2008, s. 29)
naopak zdliraziiuje propojovani prvki opravdového svéta s digitdlnim svétem, a to tak, Ze
digitalni svét piekryva nékterou ¢ast toho redlné¢ho. Napft. v galerii namiii navstévnik svij
smartphone na portrét a portrétovany ¢loveék zdanlivé vystoupi z obrazu do prostoru, a to
Casto za doprovodu hudby nebo zvukovych efektli. Rozsifena realita nachazi uplatnéni v
mnoha oborech od architektury pfes medicinu po primysl. Poméha vytvofit uzivateli jasnou
predstavu o svéte, ktery by mohl existovat. Diky tomu uzivatel vidi napt. svlij dim v mnoha
podobéch interiéru, montér vidi barevné chybégjici soucastky, které¢ je tieba doplnit a
navstévnika pamatky provadi virtudlni privodce. Naopak prodlouZena realita (Extended
reality nebo Crossed reality, XR) je podle slovniku Unity Glossary (2022, unity3d.com)

jakakoliv technologie, jez zprostfedkovava zazitky, které kombinuji virtualni prostfedi a
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realnd prostiedi. Zde lze ,,X* povazovat za zastupny symbol pro V (R), A (R) nebo M (R), i
kdyz také predstavuje nedefinovanou nebo proménnou kvalitu ¢i mnozstvi. XR zahrnuje
hardware, software, metody a zkuSenosti, diky nimz se virtudlni realita, smiSend realita,
roz$ifend realita, filmova realita a dalsi stava realitou. VétSina definic XR zahrnuje platformy
a obsah, kde si uzivatel miZze vzit digitdlni objekty do reality, nebo naopak vidét fyzické
objekty v digitalni scéné. Mezi zazitky XR patii ty, kde uZivatel¢ vytvareji nové formy
reality tim, Ze pfinaseji digitalni objekty do fyzického svéta a naopak. XR se obecné pouziva
jako zastfeSujici termin a Casto se pouziva jako pfilezitostnd zkratka ke seskupeni
technologii, jako jsou VR, AR a MR. SmiSena realita (Mixed Reality, MR) nejen piekryva
stavajici svét, ale na rozdil od rozsifené reality umoziiuje jejich interakci. Napt. uzivatel ma
pted sebou neredlny, pouze digitalni ovladaci panel, ktery ale funk&né spousti sprchu, otevie
dvefte, pusti topeni. MiiZe jit i o paletu barev, které malif ve smiSené realit¢ pouzije. Rozdil
mezi roz$itenou (AR) a smiSenou realitou (MR) spociva podle Aukstakalinse (2016, s. 77)
v interakci s realitou. Roz$ifena realita nema s redlnym svétem interakcei, jen prekryva cast
opravdového svéta. K vidéni rozsifené reality je mozné pouzit i telefon, neni nutné mit VR

bryle.

2.3 Digitalni prostor z hlediska konecnosti

Pii zkoumani digitalnich svétid lze rovnéZz narazit na nékolik pojmd, jez se tykaji
samotného digitalniho prostoru. Témito pojmy jsou metaverse, kyberprostor, matrix a
referencni svéty. Metaverse je podle Oxfordského slovniku (2022, lexico.com) definovan
jako svét ve VR, ve kterém uzivatelé intereaguji s prostfedim vytvofenym pocitaCem a
dal$imi uzivateli. Mezi nejznaméjsi metaverse patii Second Life, Entropia Universe, Neos,
Horizon nebo Sansar. Jejich struény piehled je v teoretické ¢asti. Vyvojati se zpravidla snazi,
aby pobyt v metaverse byl pro uzivatele pfijemnym zazitkem a travili v ném hodné ¢asu.
Podle Macaese (2022, s. 244), ktery problematiku sleduje z pohledu déjin civilizaci a novych
norem, se svet ocitd na prahu nové éry definované fragmentizaci a disrupci digitdlnim
prostiedim: ,,Kazda zemé se snazila po pandemii ziskat kontrolu nad pfirodnim prostiedim
a bylo tak stale méné, co sdilet. Pandemie probudila sily, které nas tdhnou k valce svétl —
valce, v niz ptijde o budovani svéta - metaverse.” Pojmy kyberprostor a metaverse jsou si
v mnohém blizké. Kyberprostor se vSak vyznacuje tim, ze prokazatelné¢ nemd hranice.
Nekoneénost kyberprostoru je zajisténa propojenymi sitémi, kody a protokoly. Usp&snost
komunikace tak podle Singha (2009, s. 361) zajistuje mj. i proces distribuce kli¢i zajistujici,

ze odesilatel i piijemce disponuji klicem nezbytnym pro zasifrovani i deSifrovani informace.
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Podle Sterlinga (2013, s. 126) a Barrowa (2000, s. 175) nevznika kyberprostor na zaklade
urcitého Ucelu, ale zprovoznénim a propojenim siti a zafizeni. Naopak VR nese vSechna
omezeni aplikace, jez piedstavuje grafické rozhrani vykreslujici dany digitalni prostor ¢i
svét, a to veetné avatara, jenz reprezentuje uzivatele ve VR. Naopak kyberprostor je chapan
jako prostor, kdy mysl neopousti t€lo. Pojem kyberprostor se pravdépodobné poprvé objevil
v romanu Neuromancer. Podle Lévyho (2000, s.131) rozliSujeme tfi zpisoby implementace
kyberprostoru, a to analogii, substituci a asimilaci. Matrix, jehoz anglicky pteklad znamena
matice nebo Zivna puda, na rozdil od metaverse nema urené hranice. Pojem proslavil
legendarni film Matrix rezisérského dua Lilly a Lana Wachowski (1999), jez mél predobraz
v kyberpunkové literatufe. Dal$im pojmem z obalsti digitalnich prostord jsou referencni
svéty. Pro virtualni realitu byva typickym referencnim svétem opravdovy svét. Referencni
sveéty jsou konceptem existence vice na sobé nezavislych vesmirt, které paralelné funguji ve
ctyfdimenziondlnim casoprostoru. Barker (2006, s. 161) uvadi, Ze ,,podle Einsteinovy
obecné teorie relativity nelze o prostoru a case premyslet oddélené, ale pouze jako o
neoddéliteln¢ propojenych jevech. Prostor neni absolutni entitou, ale je definovan vztahem,
protoZe existence prostoru vyzaduje existenci alespoi dvou ¢astic. Cas je konstituovan jejich

pohybem, coz zaroven ustavuje ¢as i prostor.*

2.4 Narativ ve VR zazitku

Vypravéni piibéhu mélo od dob Antiky své jasnd pravidla, ktera se Casto pfizpiisobovala
formé¢ sdé€lovani. Literatura, divadlo, film, hypertext... vyuzivaji rizné typy narativu od
sekvenéniho, kauzalniho, ptes linearni, paralelni, cyklicky po abstraktni. Ve virtualni realité,
kde se divak aktivné ucastni piibéhu v ich-formé a tim, kam upte svoji pozornost uréuje ve
svété, do kterého je ponoten, co je dilezité a co marginalni, se klasicky narativ proménil ve
své struktuie 1 rozvétvenosti déje v kazdém momente. Orel a Fancova (2009, s. 152) déli
pozornost na zamétenou, distribuovanou a dal$i typy a upozoriiuji, Ze pozornost stoji na
pocatku vétsSiny procest souvisejicich s paméti, obzvlasteé kratkodobé, jejiz je piimo
soucasti. Pro proziti zazitku (experience) ve virtualni realité je podle Ryanové (2015, s.
213) rozhodujici mira imerze a interaktivity, které¢ se navzajem nékdy popiraji. O’Doherty
(2014, s. 57) ve své monografii Uvnitf bilé krychle naopak spatiuje jako kli¢ovy pohled oka
a divaka a pfedstavuje jejich konflikt na pozadi d¢jin a ideologie galerijniho prostoru. Miller,
ktery se zabyva ve své publikaci pfedev§im amatérskou tvorbou samotnych uzivateld, a to
ptedevsim v 2D (2012, s. 167) jako prvni pravidlo scénaiti ¢i narativi uvadi zébavnost, dale

pak informativnost, vtip, stru¢nost, jasné téma, nebyt agresivni, aktudlnost a technickou
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kompatibilitu. Relativné novym konceptem v narativech trojdimenzidlnich svéti je tzv.
multiformni zapletka koncept, ktery se poprvé objevil v britské literatufe ve formé tzv.
flashbacku. Postupné zacal nabyvat na dilezitosti v oblasti narativu s piichodem
pocitacovych her a virtudlni reality. Jde o zépletku nebo ¢ast ptibehu, kdy pro jedinou situaci
existuje vice moznosti déje, které se vzajemné vylucuji. Napt. pokud uzivatel VR upte svou
pozornost doprava, bude muset projit temnou chodbou, ptijde-li rovné, projde zahradou a
doleva bude muset piekonat udoli. Zistane-li stdt na misté, propadne se do sklepa. Musi
zvolit jednu variantu, aby se dostal dal. V ich-formeé svoji volbou uréuje vyvoj dalsiho déje.
S proménou piibéhi v déjovych linkdch vypravéni se s vice dimenzemi narativu, tak jak je
zkouma Ryanova (2015, s. 211), postupné autofi propracovali pravé k multiformni zapletce,
jez muze mit jak linedrni chronologii v¢etné elips a vypustek, tak nelinedrni vyvoj a
v druhém zminovaném piipadé vyuzivat vySe zminéného flashbacku (retrospektivy), dale
flashforwardu (anticipace) a v literatute téz zminiované proliferace. Tento pohled podporuje
Koci (2020, s. 17), kterd zduraziluje u narativa tfi zdkladni elementy, kterymi jsou cas,
prostor a kauzalita a upozoriiuje na rozdil mezi fabuli, ktera shrnuje chrologicky d¢€j oproti
syzetu, ktery uzivateli zjevuje dilo mnohdy nechronologicky a ve vSech jeho vétvenich.
Nedilnou soucasti VR zazitkli jsou i VR vyzvy: autofi interaktivnich VR narativl obvykle v
ranné fazi tvorby piib&hu fesi, jakym vyzvam (tkoliim) budou uzivatelé vystaveni, aby pro
né¢ narativ nebyl nudny a zaroven, aby uZzivatele VR zéazitku neodradila pfili§ vysoka
naro¢nost nebo nesplnitelnost ukolu. Pokud se uzivatel na zazitek soustiedi z pozice tvirce,
jde o meta-napinavost, tedy situaci, kdy ¢tenare, divaka nebo uzivatele VR zajima, co udéla
autor, aby docilil kyzeného efektu mnohem vice nez samotny pifibéh. Meta-napinavost
nastava napf. v situaci, kdy si divak v kiné klade otazku, zda autor dopusti hollywoodsky
happy-end s polibkem na zavér nebo zda necha filmovou fe¢ doplynout do skandinavské
trudomyslnosti a jsou mu pfitom jedno osudy postav. Premysli, s jakym pocitem ho autofi
nechaji odejit z kina. Dal$im typem ne zcela standardniho chovani ve VR je improvizace,
tedy chovani, kdy uzivatel jedné kreativné a nékdy 1 necekané. Podle Bendové (2016, s. 211)
v sobé kombinuje na jedné strané strukturu omezeni danou pravidly a na druhé svobodu
vybizejici k zapojeni imaginace a invence. Spolin (1986, s. 273) uvadi, ze jakykoliv
vyjimecny ¢i neobvykly zptsob chovani v digitdlnim svété je ve skutecnosti zpravidla
milovan a ocefiovan spoluhraci. Tviircim digitalnich svétli naopak improvizace uZzivatel
muze pfinést technické komplikace, na které nebyli pfipraveni. Jak uvadi Nyhoff (2012, s.
vii) zkuSeni programatofi dokazi v konfrontaci s improvizaci uzivatelli aplikovat fadu

vyvojatskych a védeckych postupit véetné napt. konverze teplot, A-C okruhii a mnoha
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dalsich postupti Casto pievzatych z jinych oborti. Autofi virtudlnich svéti nékdy popisuji
situace, kdy uzivatelé¢ dojdou do bodu, kdy maji chut’ z virtualniho svéta odejit nebo ho
zdemolovat. Tato situace se nazyva VR frustrace a typicky se tak déje pokud uzivatelé napf.
3 min. nejsou schopni vyiesit né¢jakou VR déjovou linku a posunout se dal v narativu
(Ryanova, 2015, s. 372-387). Dé&ti nékdy zazivaji VR frustraci napt. kdyZ nevidi cela VR
téla svych rodici. VR frustrace zpravidla nastava pii nesplnéni ocekavani na estetiku,
inteligenci a interaktivitu VR prostiedi. Ziejmé nejvyssi metou VR je tzv. totalni umélecké
dilo — vyraz pochazi z némciny: ,Gesamstkunstwerk®. Jde o umélecké dilo, do kterého
obecenstvo vstoupi a nechcete ho opustit, podle Marie-Laure Ryanové (2015, s 332) jde o
nesplnitelny idedl, dilo, ve kterém chce ¢loveék prozit cely zivot. Podle Fendrychové
propojuje totalni umélecké dilo vSechny znamé umélecké discipliny od hudby, pfes vizualni
uméni, drama po tanec, zpev atd. S rozvojem novych médii se totalni umélecké dilo uchazi
nékteré architektonické projekty a umélecké virtudlni reality. Cilem je harmonicky propojit
nejen jednotlivé detaily, ¢asti a formy, ale i jejich Gi€inek. Totalni umeélecké dilo uzce souvisi
s konceptem post-Clovéka, coz je jedinec zijici ve stavu, ktery neni lidsky. Koncept post-
cloveéka a posthumanity se postupné objevil ve védé, sience-fiction, futurologii, filosofii a
umeéni. Podle Moreyho a Tinnella (2016, s. 297) pracuje s idejemi jako je ptechod z véku
uhlikové inteligence do véku inteligence kiemikové. Jde o interdisciplinarni pojem, ktery
otevird fadu otazek etickych, technickych, biologickych a pravnich. Zajimavy je v této
souvislosti pfesah do tzv. genetického programovéani, evolucnich algoritmt a jak prokazala
Oplatkova (2009, s. 81) analytického programovani schopného symbolické regrese. Podle
definice online slovniku Techtarget (2022, techtarget.com), se problematikou post-humanity
zabyva 1 tzv. ,Hnuti humannich technologii, coZz je rostouci iniciativa, kterd se snazi

ptizpusobit technologie lidskym potfebam, a ne ¢lovéka vyuzivat.

2.5 Technické pojmy

Peclivy prehled technickych pojmu souvisejicich s VR by ziejmé vydal na obsahlou
publikaci. Pro ucely této prace je dobré orientovat se alespont v nékterych znich: VR
headset je podle Camridge online dictionnary (2021, dictionnary.cambridge.org) zatizeni,
které ¢lovek nosi na o¢ich a které mu umoziuje zazit obraz a zvuk produkovany pocitacem,
jako by byly tyto vizudlni a akustické vjemy soucésti skute¢ného zivota. Motion capture ve
VR je vedle toho sniméani pohybu a jeho pfevod do digitalni podoby. Motion Capture byva
vyuzivana v animaci a dalSich oborech, u virtuélni reality zna¢n¢ zkvalitiiuje interaktivitu,

protoze umoziuje detailni snimani pohybu uzivatele v redlném case a ptesnéjsi reakci
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prostiedi. Jak upozornuje O’Reilly (2016, s. 5) dilezity je i rychly motion tracking samotné
hlavy, a to z diivodu kvality stereo renderingu. Tato oblast bude pravdépodobné vyfesena
s nadstupem 5G technologii. Technicky se motion capture Casto realizuje v obleku s
vyznaéenymi body, jejichz zmény jsou zachyceny a pievedeny do digitalni podoby. Cim
vice bodt je snimano, tim plynulejsi a ptesnéjsi je zachyceny pohyb. Nékteré technologické
firmy se zamé&fuji napf. na tracking o¢i, kdy nasledné v kombinaci s pokrocilym software a
dostatkem dat dokazi dodat statistiky, kam sméfoval pohled uzivatele s piisluSnymi
odtivodnénimi a $kalovanim uZivatele. Jak uvadi Stédrofi (2014, s. 15) lze o¢ekavat, e po
pokofteni hranice, kdy stroj vyhral nad ¢lovékem Sachy, nasledné hru GO, ,,je do roku 2030
pravdépodobné, ze mistr svéta ve fotbale ¢i hokeji podlehne druzstvu roboti podle
mezinarodnich pravidel. Tento vyvoj povede ke vzniku zcela novych sportovnich disciplin,
které zatim neni moZzno predikovat.“ V momenté, kdy c¢lovék vstupuje do digitalniho
prostfedi, byvd mu casto nabidnuta moznost zménit svou vizudlni identitu a zvolit si tzv.
avatara. Pojem vznikl odvozenim sanskrtského vyrazu ,,avatara“, coz znamena inkarnaci.
Poprvé se podle dohledatelnych zdroju vyskytuje ve VR nazvaném Habitat. Také se zjevi na
konci novely Snow Crash Neila Stephensona (2007, s. 526) diky némuz se tento pojem stal
legendou. Avatati zapadaji podle Kldna a Maridnc¢ika (2019, s. 76) bud’ do skupiny Sci-fi,
Karikatura, 3D sken, raciondlni zvife nebo robot, mytologicka postava nebo tvar a material,
typove fotka nalepend na kouli. Jak uvadi Becker (2002, s. 17), abstraktni ideje existujici
v duchovnim svété uzivateli ,,uzce souvisi s instinkty a vyznacuji se tedy obrazovym, ale
také dynamickym aspektem.“ V ramci jejich archetypizace dochédzi podle Beckera
k prostoupeni a prekryti udalosti archetypovymi obsahy. Avatafi jsou smysluplni hlavné
v zazitcich pro vice uzivatell. V SirSim pojeti lze rozpoznat fadu souvislosti mezi
interaktivnim VR a hrami pro vice hra¢t (MMO), kde spolu interaguji imaginarni identity.
Podle Ryanové (2001, s. 364) genealogie interaktivnich tematickych zaméteni zacind u
oblibené hry na hrdiny ze 70. let, Dra¢iho doupéte (Dungeons and Dragons), pokracuje
k prvni pocitacové hie, Dobrodruzstvi (Adventure) z poloviny 70. let a od ni k hram pro vice
hract, tedy MMO. Kolem roku 2000 zpopularnély podle Wileyho (2017, s. 289) hry pro
stovky tisic hrach, ktefi byli na denni bazi v interakci s digitdlnim prostfedim jako napf.
World of Warcraft, EverQuest II nebo Toontown). Rozsdhl¢ vyzkumy gest na 5493
uzivatelich, které v tomto prostiedi byly v té dob¢ provadény Duchenautem a Morrisem
(2004, s. 2-11), uvadé¢ji, Ze nejoblibenéjSim gestem v téchto digitalnich prostfedich byl
usmev (18, 13%), podeékovani (15,95%) a tklona (12,29%). Tyto projekty pfedznamenaly

dalsi vyvoj smétujici k 3D a VR, kterému se podrobné vénuje prakticka cast této prace.
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2.6 Souvisejici technické obory

Z vyvojatského hlediska jsou pak pro ucely této prace dilezité i pojmy jako uméla
inteligence (AI) Podle expertni skupiny pii Evropské komisi nazvané Al HLEG (High-
Level Expert Group on Al), jez se specializuje na danou problematiku, se za umélou
inteligenci (Al) povazuji systémy, jez jsou softwarové (ale také hardwarové), vytvorené
lidmi, kterym je dan komplexni kol jednat ve fyzické nebo digitalni dimenzi za pomoci
vnimani svého okoli sbérem dat, interpretace sbiranych strukturovanych nebo
nestrukturovanych dat, odlivodiovani znalosti nebo zpracovavani informaci ziskanych z dat
a vybirani nejlepSiho jedndni za ucelem dosazeni stanoveného cile. Systémy AI mohou
vyuzivat symbolickd pravidla nebo se ucit ¢iselné modely a mohou také ptizplisobit své
chovani na zaklad¢ analyzy toho, jak jejich pfedchézejici chovani ovlivnilo jejich prostredi.
Podle Zibnera, (2022, s. 127) neni Al v souCasném u¢inném pravnim systému pevne
zakotvena a neposkytuje potfebnou pravni jistotu, pficemz pravni feSeni nereflektuji
specifickou povahu tvir¢i povahy umélé inteligence a jeji pozici v tviréim procesu.
Projektova ¢ast od pocatku pocita se zapojenim sound brandingu. Francouzsky socilolog
Pierre Bourdieu proslul vyrokem, ze pouzitim n&jaké znacky davadme jasné védét, kym
nejsme. Podle Lusenského (2011, s. 30, 39, 46) branding zjevuje, jak je dana znacka vniména
a jaké hodnoty jsou s ni spojovany. Ve vyzkumu pro spolecnost Coca-Cola (2008, s. 33),
ktery v knize cituje, figuruje pro 77% lidi ve véku 16 az 24 let hudba na prvnim misté
v oblibenych ¢innostech, a tak ji tento napojovy gigant propojuje zcela cilené se svymi
kampanémi. Mezi pét zakladnich trendl sou¢asného zvukového brandingu tedy patii: hudba
klicové, znacky se stavaji zazitky a dneSni marketing je konverzaci. Datovy kovboj je
naopak pojem Williama Gibsona z novely Neuromancer (2019, s. 11), také ptekladany jako
kybo-kovboj (v pfekladu Ondfeje Neffa tamtéz), ktery piedstavuje osoby neopravnéné
pronikajici do cizich systému, programu, do hracich automatti apod. pfes pocitacové sité,
tedy tzv. hacker. Z vyvojarského hlediska je také vhodny pojem API. Podle Unity Glossary
(2022, unity3d.com) je API neboli ,,Application Programming Interface* bézny koncept ve
vyvoji softwaru, ktery se vyskytuje pfi vyvoji obsahu VR a AR. V podstaté se jedna o
standardizované rozhrani, které umoziuje softwaru pfipojit se k operacnimu systému a
vyuzivat jeho zdroje. Rozhrani API nejsou viditelna pro uzivatele VR nebo AR. API by mélo
podle Mildy (2022, s. 108) fungovat ve svych diisledcich na vSech trovnich komunikace, a

to od aplikacni, prezentacni, relacni a transportni, ptes sitovou, spojovou az po fyzickou.
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Pokrocilost siti je shrnuta do zkratky napt. 5G. Podle BBC (2021, bbc.com) se jedna o novou
generaci mobilniho pfipojeni k internetu, jez nabizi mnohem rychlejsi stahovani a nahravani
dat. Diky vétSimu vyuzivani raddiového spektra umozni mnohem vice zafizeni pfistup k
mobilnimu internetu soucasné. ,,Pfemyslejte o chytrych brylich s rozsifenou realitou,
mobilni virtualni realitou, videem v mnohem vyssi kvalité, internetem véci, diky nimz jsou
mésta chytfejsi,” uvedl pro BBC Ian Fogg (2021, bbc.com) ze spole¢nosti OpenSignal,
zabyvajici se analyzou mobilnich dat. Tato mobilni revoluce plné odstartovala kolem roku
2014, kdy spolecnost Facebook (dnes Meta) oznamil, Ze z mobilti pochazi 62% jeho piijma.
Jak uvadi Cal (2019, s. 180) ve své publikaci o digitdlnim minimalismu, od té doby piijmy
z mobilnich zatizeni strmé rostou a v souladu s tehdejsimi predikcemi The Verge: ,,mobilni
zafizeni vydélavaji nejvic.“ Podle Institutu pro elektrotechnické a elektronické inzenyrstvi
IEEE jsou jiz dnes v laboratofich testovany technologie 6G a 7G, jejichz nasazeni se planuje

na obdobi 2032, resp. 2035.
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3 SOUCASNY STAV A TRENDY VYVOJE ODVETVI VR

., Nase projekty neukoncujeme, jen je publikujeme. “ John Lasseter, Pixar Studios

3.1 Aktualni zmény v odvétvi VR

Jak bylo uvedeno v publikovaném vyzkumu srovndvajicim vnimani zazitki z VR mezi
rodi¢i a détmi o disledcich pro marketingovou etiku (Novakova, Starchoti, 2021), na jednu
stranu by se mohlo zdat, ze pro VR neexistuje v soucasné dob¢ pfili§ velka Sance stat se
uspéSnou a masove rozsifenou technologii se vSemi soucasnymi vyzvami, kterym celi:
zejména pak technické, finan¢ni a etické. Nékteti uzivatelé pocituji odpor vici digitdlnim
svétim nebo tézkym headsetovym soupravam, problémiim se zavislosti nebo socidlnimu

distancovani.

Na druhou stranu, technologicky pokrok, jak uvadi Pangilianova (2019, s. 145) hraje
klicovou a pozitivni roli v demokratizaci VR hardwaru a softwaru, a to na strané vyvojari i
uzivateld. S tim se ztotoznuje i Papagiannis (2017, s. 97-103). Nejen nadchézejici rozsiteni
5G, které uzivatelim umoziuje okamzity pienos velkych dat, ale také kazdy novy uspésny
obsah VR znamené obrovsky technologicky skok vpied. Zatimco pro prémiové uzivatele by
byla ptikladem velmi Gispé$na hra Hife-Life: Alyx, naopak masivni rozsiteni ¢eské hry Beat-
Saber (zakoupené spolecnosti Facebook) ukazuje, ze dochdzi k vyraznému nartstu poctu

novych uzivateld, coz ¢ini toto odvétvi vice atraktivni pro investice, vyzkum a vyvoj.

V soucasné dob¢ trh netrpélivé ocekava pokrocilé holo-technologie od Microsoftu pro
odborniky a vyvojare, Apple Glasses pro rané uzivatele a Facebook bryle pro masivni Sifeni
této technologie. Jakmile masy za¢nou pouzivat VR, které se v té dob¢ pravdépodobné bude
jiz diky svému pruznému uziti, nazyvat smisené reality (XR) a efektni lehké bryle v
kombinaci s Gzasnym a uzitecnym obsahem se stanou levnéjSimi, tak tyto technologie
pfitdhnou jesté vice uzivatel. Tito novi uzivatelé budou tézit z lepSiho hardwaru a softwaru
VR, coz opét pfildka dalsi investice, vyzkum a vyvoj. Zaroven stim, jak se obsah a
technologie VR stévaji financné a technologicky dostupnéjSimi pro $ir$i skupiny lidi, stdva

se demokratizace VR realitou.

DalSim argumentem pro dtlezitost VR jsou nova paradigmata, ktera piinesla covidova
pandemie. Vice nez rok trvajici pandemie s opakovanymi lockdowny zménila zptisob, jakym
masové publikum konzumuje vzdélani, zabavu a vyjadiuje se v uméni, humanitnich védach

a védé obecné. Béhem pandemie doslo k vyraznému ubytku setkdvani vetfejnosti (naptiklad
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na koncertech nebo v kinech) ve prospéch individualné Sifené spotieby a streamovani. Z
obecného hlediska se zd4, Ze rychly technologicky rozvoj, demokratizace technologie VR a
rostouci pocet individualné uzivaného digitdlniho obsahu, jsou jiz realitou, kterou pred
desitkami let pfedpovidali rtizni autofi sci-fi napt. v podobé metaverse bez piikras, jez zjevil

William Gibson (2003, s. 277) ve své povidce Jak vypalit chrom?

Na druhou stranu neni pochyb o tom, ze finan¢né narocné pouziti a tvorba VR obsahu
byly dlouhou dobu diivodem pro jeho omezené pouziti. Typickym piikladem jsou Microsoft
Hololens, kde byly pokrocilé typy piistupné pouze na akademické piidé nebo v konkrétnich
pramyslovych odvétvich. Ve VR vice nez jinde existuje také velka potieba datovych ptenosii
jak poznamenali Fuchs, Moreau a Guitton (2011, s. 215) jiz v roce 2011, a ne vSechny
pocitace maji dostateCné parametry pii vyvoji nékterych typi pokrocilych VR. Tato omezeni
ale celkem rychle mizi vlivem technologického pokroku a demokratizaci VR jako celku.
Urc¢ité procento uzivatell trpi zavrati pti pohybu v novych realitach, ostatnim n€kdy ptipada
obsah neatraktivni, drahy nebo technologicky mimo jejich bézny dosah. Tyto negativni
uzivatelské zkuSenosti jsou typickymi privodnimi znaky novych odvétvi, kde jesté nedoslo
k masovému uZzivani, jez by vyvijelo vétsi tlak na trh a pfevratnd inovativni feSeni. PouZzivani
VR také nékdy evokuje vyznamné etické otdzky, zejména pokud jde o mladsi déti, pripadné
navykovy obsah nebo nekontrolovany cas straveny s headsetem na obliceji. Nékteré z
etickych vyzev by se obzvlast’ nemély podcenovat, a to obzvlasté jsou-li v kombinaci vice
technologii, jako je napf. neetické uziti umél¢é inteligence (Al) v kombinaci s VR napft. v
marketingu, jejichz cilem je prodej produktu nebo sluzby a VR, které umoziuji takové
ponofeni a interaktivitu do umélych svétl, jezZ mohou potencidlné vést fatdlnimu nebo
Skodlivému prostiedi pro budouci generace. Podrobny vycet potencialu i hrozeb shrnuje ve
své publikaci Ctvrta transformace: Jak rozsifena realita a uméla inteligence zméni vie Robert
Scoble (2016, s. 111-113). Jeden ze zajimavych faktort, jez je tfeba vzit v potaz podle Kai-
Fu Lee (2020, s. 170) je diametraln¢ odliSny pfistup k expanzi Al americkych a ¢inskych
internetovych gigantd. ,,V momenté, kdy zacne uméla inteligence pouzivat vSechny své
schopnosti v praxi, bude to mit velmi hluboké dopady na nas svét a nebude jiz délitko mezi
pusobit silou, kterd bude kazdou z nich trhat zevnitf. Podle Matika (2013, s. 461) muze
v ptipadé Al nastat i komplikace s pfeu¢enim nebo problém stability vybéru ptiznakt. Na
druhou stranu je tfeba vzit v potaz dopady potencidlnich restriket, jak uvadi Zibner (2012, s.

37), vyvoj v odvétvi Al v univerzitnim prostfedi dost negativné ovlivnila pesimisticka
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Lighthillova zprava o umélé inteligenci z roku 1973 s dnes jiz problematickym zévérem, Ze
ocekavani Al nejsou naplnéna v zddném oboru, coz na nékolik dekad snizilo z4jem univerzit

o vyzkum Al

3.2 Trendy vyvoje v odvétvi VR

Pokud jde o nejblizsi ocekavani a trendy ve VR, tak se tykaji hlavné téchto oblasti:

3.1.1 ZmensSovani technologii a zvySovani jejich pestrosti

Zatimco kolem roku 2000 existovalo jen nékolik typt headsetl, které navic
trpély riznymi nedostatky, v dne$ni dobé se headsety zmenSuji, zlehcuji,
vykonnostné zlepSuji a casem snad i budou zcela nahrazeny holo-technologiemi nebo

nehmotnymi projekcemi realit.

3.1.2 Cloud computing

Pristup ke sluzbam typu uloziste, servery, sit¢ a software se postupné piesouva
do cloudovych feSeni, jez snizuji naroky vyvojarti i uzivatelii na jejich in-house

technické vybaveni.

3.1.3 Demokratizace technologii

S kazdym novym VR software a hardware feSenim se cely obor posouva
kuptedu k vice klientiim, detailnéjSimu vyvoji i zapojenim dalsich ¢lankt fetézce na
stran¢ tvlrcd, uzivateld i obchodnikl. Postupné se tak VR technologie dostala
z leteckych simulétorti pro americkou armadu do obydli béznych lidi, ktefi na téchto

technologiich cvi¢i, hraji hry, vzdélavaji se, cestuji nebo teleportuji svého avatara.

3.1.4 ZvySovani poctu snimku za vteFinu

Nyni je bézné v klasické animaci 25 snimkii za sekundu, ve VR optimalizace na
min. 90 snimki za sekundu, ale napf. pfi animaci vody ve VR existuji i ambiciozni
projekty se 180 snimky za vtefinu. S 5G technologiemi bude diky hustsi siti antén a
odli$né vinové délce mozné pienaset v realném Case vyrazné vyssi objemy dat, coz
povede ziejmé i k uvolnéni uméle nastolenych omezeni objemt dat ve VR a
zkvalitnéni pfenosu, rychlosti i hustoty snimkt za vtefinu. Tedy VR bude rychlejsi a

kvalitnéjsi zaroven.
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3.1.5 Nova zarizeni pro vyvojare i uZivatele

Mezi oc¢ekavand zafizeni patii napf. Apple bryle, o jejichz vyvoji, lehkosti,
eleganci a schopnostech jiz uniklo n€kolik informaci do médii. Dalsi hraci na trhu
jako HTC, Oculus od Facebooku nebo produkce Microsoftu pfinesou jiste také

novinky jak ve VR zobrazovacich zafizenich, tak i v stale pokrocilej§im software.

3.1.6 Vyvoj smérujici k bezobrazovkovému svétu

Vyvoj smétuje k hologramim, béznému vyuzivani 360° kamer, prisvitnych
monitortt a vynalezii z pokrocCilych VR laboratofi. V Las Vegas jiz mnoho let
probihaji hologramové koncerty zemtelych hvézd a v mnoha metropolich se buduji

VR arény, kde si vSichni tcastnici koncertu pfipadaji, ze maji listky v prvni fade¢.

3.1.7 Zleviiovani technologii

Spolu se zvySovanim snadnosti uziti technologii dochézi diky technologickému

pokroku i k jejich zlevitovani.
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4 TECHNICKA BAZE: PROGRAMY PRO TVORBU VR

., Kde je hmota, tam je geometrie. “ Johannes Kepler

4.1 Desktopovy software

Tato ¢ast disertacni prace si vzhledem k celkovému zaméfeni na uméni a marketingovou
komunikaci neklade naroky na vyvojarskou analyzu nebo komparaci IT feSeni, ale poskytuje
spiSe piehled béznych typi feSeni dostupnych na trhu v dobé vzniku projektu (viz obrazek
1). Volbu software tedy urcuje fada kritérii od pokrocilosti vyvojatského tymu, pies asové

moznosti a dalsi zdroje, po naroky na findlni podobu a funkcionality VR.

VR galerie nebo prostfedi umoziuji vzdaleny pfistup mnoha navstévnikl zaroven a
Casto 1 interakci v podob¢é komunikace hlasem nebo chatem. Lze v nich pofadat interaktivni
setkani nebo vystavy, v€etné PR akci. Lze posilat URL pozvanky klientim. Mezi nejcastéjsi
desktopovy software vyuzivany tvlrci virtudlnich svétii patii podle O’Briena (2021, ABC

News online) a Needlemanové (2021, WSJ online) v soucasnosti nasledujici pétice:

4.1.1 Unity 3D

Multiplatformni herni engine Unity byl vydan vroce 2005 spole¢nosti Unity
Technologies a dominuje trhu mobilnich her, 3D a VR projektti. Podpora programovacich
jazykt C# (Bory, 2016, s. 53) a C++ a povést snadnosti v zacatcich a rychlosti Unity zajistila
znac¢nou popularitu. Vzhledem k tomu, ze je na trhu relativné dlouho, tak ma stabilni
uzivatelskou zdkladnu, vydatnou online dokumentaci a snadnou dohledatelnost feSeni
v diskuznich férech. Jak uvadi ve své ptirucce o objektové orientovanych konceptech
kédovani Lavin (2009, s. 104, 131) poskytuje Unity jako vyznamnou vyhodu i fadu tzv.
magickych metod. Jak uvadi Murray (2014, s. 429) ve své obséahlé pfirucce pro programatory
v Unity 3D, tak vyvojafi se soustavné potiebuji rozvijet, a to nejen aby byli schopni drzet
krok s poslednimi technologiemi, hardware nebo trendy, ale také aby nasli lepsi cesty, jak

tvofrit.
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Obrazek 1 Loga prednich desktopovych SW pro tvorbu objekt v 3D: Unity 3D,
Unreal, 3D Max, Cinema 4D a Blender. Zdroj: Pixabay.

4.1.2 Unreal

Unreal (viz obrazek 2) je open source herni engine, ktery byl poprvé vydan v roce 1996
vyvojati Epic Games s hrou Unreal, kterou dalece pierostl svym vyznamem. Ohromné
nastroje editoru, a hezké vizualizace, od poc¢atku vyvojaii pocitali s interakcemi v redlném
case. Unreal je vhodnéjsi pro PC a konzole, a to i piestoze existuji skvelé projekty v Unreal

pro mobilni zafizeni.

Obrazek 2 Reprezentace geometrie v desktopovém programu Unreal, jez byl
zvazovan pro ArtStudio. Zdroj: www.unrealengine.com

4.1.3 Blender

Blender (viz obrazek 3) je predstavitel open source software pro 3D pocitacovou
grafiku a byl piedstaven v roce 1995. Tvorba objektli je do znacné miry intuitivni a objekty
z Blenderu jsou snadno ptenositelné na vSechny podporované platformy. Vyvijen v C, C++
a Python. Podle Simmonse (2007, s. 243) s tim, jak se vyviji graficka a edita¢ni prostredi, se
do zna¢né miry méni i postupy od zkuSenych vyvojaii s rozsdhlymi edita¢nimi zkuSenostmi

po hobby uzivatele, ktefi dokazi casto na produkovat zdatila dila.
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Obréazek 3 Reprezentace objektd v desktopovém software Blenderu, jez byl
zvazovan pro ArtStudio. Zdroj: archiv autorky, www.blender.org

4.1.4 3D Studio Max

3D Studio Max byl vyvinut Autodeskem v roce 1990 jako 3D graficky software pro
animace. Vizualizace a grafiku. Pro pokrocilejsi projekty oproti Unreal, Unity a Blenderu

ptedstavuje spisSe zakladni funkcionality.

4.1.5 Sketch Up

Sketch up (2000) je desktopovy software pro 3Dgrafiku uréeny predevsim architektim
a strojnim inZenyrtim od vyvojate Trimble. UZivatel¢ si chvali knihovnu 3D Warehouse, kde

jsou dostupné uzivateli vytvorené¢ kompomnenty.

4.2 Webové VR nastroje

Vyhodou webové VR galerie je, ze je umisténa na webu a dostupna 24/7. Lze z ni
odkazovat na dila v e-shopu, u feseni, kde je k dispozici asistence, je mozné zapojit chat

s navstévniky a zapojit analytické néstroje. Typickymi nastroji pro tvorbu VR webu jsou:

4.2.1 Three.js

Mezi nejzndméjsi webové VR néstroje patii Three.js, které je zaroven i Java Scriptovou
knihovnou a API pro rizné webové prohlizec¢e. Diky tomuto ndstroji, jez je dostupny od
roku 2010, Ize do webové stranky zaclenit 3D animace akcelerované pies mikroprocesor

zjist'ujici rychlé grafické vypocty (GPU).
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4.2.2 A-frame

Dal8im sympatickym webovym VR nastrojem je open-source A-frame spustény v roce
2010, ktery funguje jako entity komponent pro Three.js a kde mohou vyvojafi vytvaret 3D
a scény pro VR na webu pomoci JS nebo HTML jazyka.

4.2.3 React VR

ReactVR vyvinul Faceboook na plivodnim frameworku React s podporou JavaScript
knihoven a ptedstavil v roce 2017 pro VR headsety, mobily a pocitace. Jde o webovy nastroj

pro 360° zazitky.

4.2.4 Visor.io

Finsky webovy nastroj pro tvorbu Visor.io z roku 2019 nabizi zdarma uZivatelsky

snadné feSeni pro web VR a Web GL zazitky.

4.2.5 Janus VR a Janus web

JanusVR a Janus web sidli v Torontu a kalifornském San Mateu a jsou projektem dvou
vyvojaii Jamese McCrea a Karana Singha, ktefi od roku 2014 nabizi webova feSeni

propojenych portalli pro vicerozmérné prostory.

4.3 Foto-nastroje

Nastroje scanovani do 3D a 360° fotografie byly nakonec pouzity v souladu s navody
Wohlovy publikace ,The 360° Video Handbook: A step-by-step guide to creating video for
virtual reality® (2019, s. 15-131) v projektové casti, kde je celé problematice vénovana
pfislusna pozornost véetné transformace snimkl a scanti do kubické a sférické projekce a

prace s nimi.
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4.4 Nastroje pro tviirce bez znalosti programovani

Vedle vyse uvedenych nastrojii mohou tvirci bez zkusSenosti s tvorbou VR prostort
vyuzivat i zcela intuitivni ndstroje pro zacateCniky a nadSence jako jsou ScatchFab,
TiltBrush, Gravity Scatch, Quill a s niz§im ocekavanim i PanitLab. Tteti z projektt ve

zvoleném vyzkumném souboru této disertacni prace.

Spravné zvoleny software je tedy vyslednici fady kritérii a je nutno jej posuzovat pro
kazdy ptipad zvlast. Podrobnd analyza nebo komparace desktopovych, webovych a dalSich
nastroju by presahovala zaméfeni této prace, navic jde o odvétvi, které se velmi rychle vyviji
a informace vném tak snadno zastardvaji. Obecné plati, ze pokud projekt disponuje
pokrocilym vyvojarskym tymem fungujicim v Unity nebo Unreal, popt. v Blenderu a nema
omezeni v oblasti Casu a financi, tak jde o idedlni feSeni, kde z hlediska vyvoje narazi na
mnohem méné¢ limitaci nez u ostatnich uvedenych feseni (viz obrazek 4). Velmi sympatické
jsou projekty fotografického a 3D scanovani v kombinaci s pokro€ilymi vyvojarskymi
dovednostmi napf. v Java scriptu. Dllezitym parametrem jakéhokoliv projektu je i pruzna a
efektivni prace s Casto relativné zna¢nymi objemy dat. Projekty typu Dear Angelika jsou
vedle téchto tivah jasnym dikazem, Ze i minimalni vyvojarské znalosti maji v kombinaci

s vhodné zvolenym software (TiltBrush) na mezindrodnim poli uspéch.

Obrazek 4 Soucasné 3D programy umoziuji pokrocilou préci s povrchy a
doplnénim dynamického pohybu lze simulovat redlné d&je. Zdroj: archiv
autorky.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

5 VRSVETY A OSOBNOSTI

., Matematika je jazyk, kterym Biih napsal svet. “ Galileo Galilei

5.1 VR Svéty

Idea Metaverse predstaveného v Snow Crash (Stephenson, 1992) se postupné vyvinula
do svych digitalnich podob, jez stvofili nadSenci, univerzitni prostiedi i projekty vychazejici
z businessu. Uvedend prostfedi jsou zpravidla dostupnd pod ptislusnym jménem (webové
stranky se shoduji s nazvem projektu), pokud jesté existuji, coz u nékterych z uvedenych

projektl jiz neplati.

Mezi legendarni virtudlni svéty patii podle Chena (2022, The NYT online) , O’Briana
(2021, ABC News online), Needlemannové (2021, WSJ online), Orlanda (2021, Ars
Technica), Basuové (2021, MIT Tech. review), Grimshawa (2014, s. 312-314), Sulimana
(2022, WP online) a dalSich zdroji Cerpanych piimo z ptislusnych webt, predevsim tyto

projekty:

The Metaverse (1993), jez vznikl jako soucast Illuminati Online vytvofené Stevem
Jacksonem Gamesem. Pfiblizn¢ v té dobé vznikl také Habitat, tedy oficialni pfirucka
avatari, jeZ poprvé piinasi koncept vizualné odlisnych ptedstavitelti od svych vzord, kteti
zastupuji uzivatele v Metaverse. Po Snow Crash (1995), které pfinesly aktivni svéty
popularizujici koncept Metaverse, vznikl projekt There.com (1998-2010, pak 2011), kde se
uzivatelé nad 18 let zobrazuji jako avatafi a maji svoji virtuadlni ménu. Projekt ma ptes milion
uzivateli. Novinkou projektu Blaxxun (1998) bylo vyuziti technologie Virtual Reality
Modeling Language (VRML). Poté nasledovaly Cybertown a Jewel of Indra, jez byl
vytvofen 3D komunitou. Jeden z nejpopularnéjSich digitalnich svétl, zvany Second Life od
spolec¢nosti Linden Lab ze San Francisca (2003) disponuje vlastni ménou lindenskych nebo
americkych dolarti a moznosti interaktivity. V soucasné dobé funguje i na smartphonech.
DalSim néastupcem VMRL projektii z post-milenia byl X3D (2004), jde o kombinaci XR a
VR a zrcadlové reality. 3D avatati se poprvé objevili v IMVU, Inc. (2004), zatimco Solipsis
(2005) byl araktivni svoji open source platformou pro SirSi vefejnost a dale tim, ze byl
zdarma. Do sin¢ slavy ho néasledovala dalsi open source platforma pro propojovani metavers
Open Cobalt, pivodné Croquet (2005), v mnohém podobna jako Arts Metaverse nebo

diive zminény Second Life. Entropia Universe (2006) byla prvni hrou velkého poctu hract
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s prvky roli jednotlivych hra¢t (MMORPG). Inovaci byla redlnd ménova politika. Open
Simulator (2007), byla naopak bezplatna open source platforma pro virtudlni svéty a jejich
interakce, fungovala jako podpora Second Life. Lively (2008, vypnuta ve stejném roce) byla
vytvofena laboratofemi Google a High Fidelity Inc. (2013) fungovala jako platforma pro
spole¢né virtualni svéty. Na komunikaci zalozenou VRChat (2014) socialni sit’ pro VR,
podporuje riizné prostiedi a slouzi pro vyvojate i uzivatele, v nasledujicich letech doplnily
socialni platformy jako AltspaceVR nebo Rec Room. Nejvétsi inovaci Sansaru (2017) jsou
animovani avatafi s velkou Skalou variability. Nasledoval Neos (2018) VR od spole¢nosti
Solirax, fyzicky perzistentni VR, oblibeny studenty CVUT. Horizon (2019) projekt
Facebooku, ktery byl vytvofen jako podpora portfolia VR od Facebooku, mezi néz patii VR
headsety Oculus se postupné v roce 2021 zménil v Meta, pohltil samotnou socialni sit’
Facebook a tak vycet VR vratil k plivodnimu Metaversu. Za zminku zajisté stoji také

Decentraland (2020), coz je kolektivni sdileny VR prostor, jez provozuji uzivatelé.

5.2 Osobnosti VR

Mezi nejvyznamnéjsi osobnosti odvétvi patii podle Chena (2022, The NYT online),
Needlemanové (2021, WSJ online) a O’Briana (2021, ABC News online) pfedev§im
technické profese, tedy lidé, kteti bud’ tvofi hardware jako Palmer Luckey nebo vyvojafi

obsahu jako je napt. Alex Schwartz.

5.2.1 Nejvyznamnéjsi osobnosti VR

Tato Cast prace predstavi podrobnéji pravé Palmera Luckeyho, tedy muze, ktery prodal
Oculus VR spolecnosti Facebook. Ddle mezi osobnosti z VR komunity patii John
Carmack, vyvojat a CTO u Oculus VR, Toni Parisi, stal u zrodu VR, autor ucebnic, Jens
Christensen, ktery naSel feseni, jak sledovat digitadln€ sportovni a umélecké ptenosy z prvni
fady, dale Kent Bye, autor dennich podcastii o VR, Ken Birdwell, Valve VR, tviirce
legendarnich her: série Half-Life a Portal. Dale Alex Kipman, ktery svéazal svoji stavajici
kariéru s Microsoft Hololens, Chris Milk, zakladatel Vrse.inc a filmaft, inovativni VR a vyse

zminény Alex Schwartz, vyvojaf, pro mobilni VR i google play.
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5.2.2 Palmer Freeman Luckey

Palmer Freeman Luckey je americky podnikatel a zakladatel spole¢nosti Oculus VR. Je
pfedevsim znam jako vyndlezce Oculus Rift, tedy displaye pro headset virutalni reality. Ve
svych 21 letech prodal Oculus spole¢nosti Facebook za 3 miliardy USD. Nyni je majitelem
spolec¢nosti Anduril, kterd vyviji obrannou techniku pro USA na bazi samoftiditelnych dronti

a inteligentnich sensort.

Podle Palmera (2019, CNN) nikdy nebyl lepsi ¢as vénovat se svym zajmiim, protoze v
dnesni dobé se zvidavy ¢lovek mlze celkem rychle dostat na tiroven experta. Musi mit ale
hluboky zédjem, nadSeni a pfirozenou neutuchajici touhu k pokroku. ,,Nikdy vlastn¢ nebyl
lepsi ¢as vénovat se svym konickiim, protoze se v nich mlizete na vlastni pést vySvihnout do
expertni Urovng. Lidé celd staleti museli zopakovat cesty svych pfedkl, aby se mohli
posunout dale nez jejich predci, v dnesni dobé uz to tak neni, jdete si svou vlastni cestou a
stavite na praci lidi kolem sebe a oni na té¢ vasi.“ K tomu, abyste néco vynalezli, podle
Palmera nemuzete zit v izolaci. Lidé vynalézaji nové technologie na zdkladé jinych

vynalezu.

Nejdulezitéjsi cast vyvoje VR bryli Oculus Rift se podle Palmera soustiedila na snizeni
nepohodli a VR frustrace, kterou uZzivatel zaziva, kdyz neni sladén vizudlni zazitek s pocity
téla v prostiedi. Jde o to, aby pokud mate pocit, Ze potiebujete skocit v redlném zivote, jste
totéz chtéli udélat i ve VR. Ve vyvoji naptiklad pfisli na to, Ze je mnohem smysluplné;si
smétovat vétSinu pixeld v brylich do sttedu zorného spektra nez na jeho periferie, kam lidsky
zrak bloudi s mnohem nizsi pravdépodobnosti. Bryle zkratka nejsou zZadny monitor nebo
televizni obrazovka, kde jsou pixely rovhomérné rozloZeny po celé plose. Dulezitd je mira
imerze, kterou uzivatel projde a negativné na ni reaguje jen opravdu maly zlomek lidi.
,» Takovi lidé maji obvykle zavraté 1 v redlném svété nebo nekdy jsou to déti, kterym prosté
nesedi bryle,” obhajuje s oblibou sviij vynalez a dodava, Ze naprosta vétsina uzivatell je z
VR zézitku okouzlena. Sdm, kdyby m¢l jmenovat svlij nejoblibenéj$i VR zazitek, tak by to

bylo néco na pomezi Fallout 3 a Pokémon Yellow.

Virtudlni realita podle Palmera nenabizi feSeni na vSechno, ale i tak mé své uplatnéni.
,KdyzZ si prectete legendarni sci-fi o virtudlni realité jako Snowcrash nebo Neuromancer,
zjistite, Ze nebyla vytvofena, abychom travili osamocené¢ ¢as ve svych sklepech. Byla
stvofena, abychom se mohli potkat ve vSech téch metaverzech,” uvadi v rozhovoru (Palmer,
2019, 3:11). Potiz autort sci-fi ale vidi v tom, Ze sci-fi literatura potfebuje konflikt.

Technologie jsou podle Palmera od toho, aby si je 1idé uzivali a vSichni byli v pohodé, v sci-
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fi to tak ale nemtze dopadnout. ,,Kdyz se zeptate lidi, ktefi v téchto novych technologiich
denné pracuji, zjistite, ze jsou ohromn¢ optimisticti a ze VR urcité neni nic, co by nds

vSechny zahubilo.*

Podle Floridy (2012, s. 398-400) se ocitame v ¢ase obrovskych moznosti, ale i velkych
rizik a rozhodujicimi faktory jsou schopnost kreativnich tfid v€as implementovat vysledky
svych schopnosti, a to jak na metropolitni nebo lokalni urovni, tak i na irovni narodni. Podle
Janickovy obsahlé systémové metodologie (2014, s. 9-A) je vhodné vnimat i dynamické a
oteviené systémové atributy. V nasledujici kapitole pak bylo mj. uplatnéno i Janickovo
posuzovani entity z hlediska vyskytu deterministického chaosu, synergickych procest a

samoorganizace.
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6 KULTURNI VYCHODISKA ART VR: LITERATURA A
FILM

., Matematika je jazykem mysli a hudba je jazykem srdce. “ Robert Schumann

Tato kapitola si klade za cil na stru¢ném piehledu kli¢ovych literarnich a filmovych dél,
poukdzat na dtlezit¢ myslenky, jez reprezentuji pestrou Skalu pohledd, scénaiti a
filosofickych proudi mozného vyuziti VR technologii v budoucnosti i minulosti. Zvolena
literarni a filmova dila pfevazné z oblasti kyberpunku jsou dnes Casto zajimava Gplné€ jinym
zpiisobem, nez jak byla piivodné zamyslena. Vystihuji totiz touhy, pfedstavy, obavy i sny
kyberpunkové komunity a dal$ich subkultur, jez mély vliv na vznik VR svétli, o moznostech
a fungovani svéta, ktery dnes Zijeme, tedy svéta, ktery znd a pouziva VR. Stru¢ny piehled
dél sveétovych literarnich a filmovych autort a VR svétt zabyvajicich se v riznych forméatech
a na riznych urovnich od umélecké, zabavni, technické, ptes etickou po legislativni,
technologiemi dnes zndmymi jako VR, si klade za cil osvétlit kulturni zéklady, na kterych
vzniklo odvétvi digitalnich technologii VR v uméni. Zatimco literatura a film disponuji
ur¢itym potencialem imerzivniho zazitku, VR zazitek je touto imerzi v pln¢ digitalnim svéte
pfimo definovan. Rada soudasnych VR zazitkii pfimo vychazi ze svych literarnich a
filmovych ptredloh, navazuje na tradice Zanri jako jsou kyberpunk ¢i sci-fi a uvedeni tohoto
ptehledu zasazuje do hlubsiho historického i kulturniho kontextu souc¢asna VR dila i jejich
specifika. Opravdu kvalitni zazitky maji fadu urovni, které si lze plné uzit pravé diky
pochopeni historickych souvislosti jejich ptedloh, at’ uz jde o jména hrdind, jejich atributy,
mista, kde se zazitek odehrdva ¢i nejriznéjsi detaily inspirované literarni ¢i filmovou
ptedlohou. Komparativni vyzkum 30 uméleckych VR byl tak logicky shledan vzhledem ke
svému prediktivnimu potencidlu jako nejvhodnéjsi vyzkumna metoda pro takto specificky

typ vyzkumu.
6.1 Literatura kyberpunku

6.1.1 Snow Crash, Neal Stephenson

V popularni kultufe metaverse proslavil Neal Stephenson ve svém specificky ¢erno-

humorové vtipném kyberpunkovém romanu Snih (Stephenson, 1992). Jde o dystopii
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odehrévajici se v zrychlené americké budoucnosti, kde federalni vlada ztratila faktickou moc
a vSechny podivuhodné meéstysy tidi mafie stryCka Enza, agresivni cirkve a bohaté
korporace, jez spolu komunikuji na zéklad¢ licenci a protokoli v pokrocCilém svété meta-
internetu. Jak uvadi vydavatel, Stephenseniiv svét zacne ni¢it pocitacovy virus, jez
ptreskakuje na lidi v podobé& drogy, jez se §ifi podobnymi principy jako virova ndkaza. Hlavni
hrdina Hero japonsko-CernoSského vzhledu, jehoz otec byl American, ztélestiuje vSechny
kvality, které jeho svét postrada, tedy svobodnou a nezavislou vili, kreativitu, samostatnost;
a predevsim odvahu a travi vétSinu Zivota v metaverse. Tam se vSe odehrava na asi 100 m
Siroké ulici, nazvané The Street, kterd pokryva 2'6km ¢erné, dokonale kulaté planety. Novela
mj. pojednava o sub-kultute lidi, ktefi se rozhodnou travit v tomto meraverse cely sviij Zivot,
¢imz ho povysi na totalni umélecké dilo, dost odlisné od uméni, jak je chdpano na konci 20.
stoleti, kdy text vznikl. Pro pochopeni souvislosti je tieba védéet, Ze roman Snow Crash byl
psan v dobé, kdy jesté neexistovaly hry pro vice hracti (MMO) ani internet v dneSni podobé.
Tento ptib¢h tak nechava znovu ozit zidovské a sumerské legendy a imaginace autora
pfipousti, ze lidsky jazyk miZze klidn¢ fungovat na podobnych principech jako jazyk

pocitacovy, coz je mimochodem budoucnost, ke které¢ smétuji soucasné technologie.

6.1.2 Dalsi dila kyberpunku a post kyberpunku

Podle Neffa (1995, s. 121) a dalSich patii mezi kultovni dila kyberpunku, a tedy
pfedchlidce metaverse i ndsledujici literarni dila Neuromancer, tedy mnoha cenami
ovénceny a ziejm¢e nejslavnéjsi romédn Williama Gibsona. Hlavni hrdina Case se ocitne
v boji mezi dvéma umélymi inteligencemi poté, co je potrestdn za neloajalitu vuci
zaméstnavateli a v japonské Chibé shani prostiedky na opravu svého poni¢eného téla, jez se
snazi ptipojit do sité. Z této knihy pochazi i kultovni kyberpunkovy citat: ,,Svobodna ¢tvrt’
— proc¢ ¢ekat?* (Gibson, 1984, s. 128). V naturalistické povidce Jak vypalit chrom (Gibson,
2003) se ¢tenai seznami s celou Skalou vyvojaisko-hackerskych vyrazii od konzole, pies
matrix po ledovy hrad Chrome a hlavni hrdina si ,,udéla vylet od New Yorku, aby potkal
Finna“ (Gibson, 2003, s. 232). Povidka je soucasti stejnojmenné knihy slozené z celkem
deseti povidek o budoucnosti ve virtudlni realité¢. Ready Player One (Clin, 2011), roménova
prvotina Ernesta Clina, byla zpracovana i ve dvoudilné filmové podobé Stevenem
Spielbergem. Jde o ptibéh Wada Wattse, ktery v dystopické budoucnosti roku 2045 hleda
tzv. velikono¢ni vajicko (pojem pro piekvapeni pro nejlepsi hrace), které by mu umoznilo

ziskat dédictvi vyvojate, jenz vymyslel celou VR hru, v niz se nachazi. Sci-fi roman Altered
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Carbon (Morgan, 2002), do ¢estiny pieloZzeny jako Pujéovna masa, Richarda K. Morgana
v roce 2018 piedstavil Netflix. Jde o spletity piibéh nckolika postav, z nichz ty hlavni
Takeshi Kovacs a jeho partnerka Sarah usiluji o navrat do svéta, ze kterého vzesli. V novele
The Lost World (Crichton, 1995) Michaela Crichtona byl svét nepovedenych védeckych
experimentl s dinosaury jiz nékolik let uzavien a presto oziva nadéje, Ze z n€j mohlo zbyt
néco pozitivniho. Autor v pfibéhu ozivil ironického komentatora lana Malcoma stejné jako
ve stejnojmenné detektivce diive ozivil autor Sir Arthur Conan Doyle jiz zemielého
Sherlocka Holmese u Reichenbasskych vodopada. V dystopické biopunkové fikci Unwind
(Shusterman, 2007) Neala Shustermana jsou nechténé déti po obcanské vélce a pravni
upravé potratll prevazeny do sbérnych tabort, kde jsou jejich téla rozebrana na orgéany se
straSnym odlivodnénim, Ze tyto déti neumiraji, protoze jejich téla ziji dal. Tti nactileti
hrdinové se z riznych diivodi dostanou do takového sbérného tabora a po neuvéfitelném
dramatu, bojuji za zékaz této legislativy. Nanopunkova nebo také postkyberpunkova fikce
The Diamond Age (1995, Stephenson) Neala Stephensona popisuje n€kolik déjovych linii,
do kterych se hrdinové dostanou po vytvoreni nelegalni kopie tzv. Primeru. Ve spekulativni
fikci The Year of the Flood (Atwood, 2009) Kanad’anky Margaret Atwoodové se trilogie
knih odehravé nikoliv po sobé, ale soucasné. Jde o podivny svét ndbozenské sekty tzv.
Bozich zahradnikd, ktera ptezila biologickou katastrofu. Mezi dalsi dtlezita dila inspirujici
narativy 1 svét VR lze zafadit Count Zero (Gibson, 1986), Williama Gibsona, All
Tomorrow Parties (Gibson, 1999) Williama Gibsona, jez inspirovala hudebni skupinu
Velvet Underground ke stejnojmennému hitu, Schismatrix Bruce Sterlinga, Ambient Jacka

Womacka a Sings of Life Johna Harrisona.

6.2 Filmy kyberpunku

Je zivot simulovand iluze? Lze zachovat védomi i po zivoté? Jaké jsou meze strojovych
a klonovych uprav c¢lovéka? Muze byt virtudlni svét zdchranou v piipad¢ znieni svéta
realného? Je svét bez soukromi utopii kriminalisti? Kdo nese odpovédnost, je-li lidska mysl
vlozena do robota? Jak pozndme, pravdu od iluze pravdy? Jaké etické paradoxy v sob¢ nese
svét umele upravenych 1idi? Co kdyz je stroj lidstéjsi nez Clovék? Ma robot pravo na
identitu? Co s traumaty, defekty a deviacemi kyborgh? Jak ptedchazet poruseni zdkona
jedinecnosti kazdé bytosti? Jak ovétit redlnost vlastniho svéta i sebe sama? Zname feSeni

problematiky moralky a ztraty kontroly nad umélou virtualni inteligenci?
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Za Ucelem vhodného vybéru zvoleného vzorku byl pouzit zebiicek Ranker (2021,

Ranker.com):

6.2.1 The Matrix, boj o Zivot vystoupenim z iluze Zivota

Kultovni akéni série The Matrix (1999) Lilly a Lany Wachowski mapuje cestu za
unikem z domnélé reality, ktera je lidem piedstavena a v jejiz iluzi ziji své Zivoty, zatimco
ve skutecnosti slouzi jako zdroje energie pro pohanéni inteligentnich strojl, jez vladnou
znicenému svetu. Hacker Neo po pochopeni souvislosti dostane od viidce odboje Morfea
volbu vzit si modrou nebo Cervenou pilulku, kterou se bud’ vrati do virtualniho svéta, ktery
znal a povazoval za svijj zivot nebo se z n€j odpoji stane soucasti nesnadného boje za tinik
z Matrixu. Pfibéh pokracuje v celovecernich pokra¢ovanich Reloaded (2003), Revolutions
(2003) a Resurrections (2021). Film je bohaty na vrstvené odkazy do literatury, historie a
religionistiky a symboly jako napft. bily kralik, vyvojaiska kachnicka, zrcadla, hudebni

motivy a barvy.

6.2.2 Upload, problematika zachovani védomi po Zivoté

Serial Upload (2020) reziséra Grega Danielse piedstavuje luxusni VR resort, v némz
zije hlavni hrdina po své smrti, kdy je celé jeho védomi nahrano na malinky pfenosny disk
a disponuje jim jeho matka, pfipadné snoubenka. Seridl ve svém findle ptedstavuje
problematiku nesmrtelnosti v kombinaci se zdvazkem ptibuznych odvadét pravidelné platby

za ulozeni dat a kvalitu Zivota po Zivote jejich syna, respektive snoubence.

6.2.3 Alita: Battle Angel, meze kyborga s lidskym mozkem bez identity

V romantickém sci-fi thrilleru Alita: Battle Angel (2019) reziséra Roberta Rordrigueze
kyberchirurg Dyson ozivi kyborga-mladou divku Alitu s lidskym mozkem, ktera ale po
procitnuti nezna svou totoznost ani minulost. Nasleduje napinavy ptibéh odvahy, boje o
vlastni Casti téla a odmény, které by za né¢ mohli druzi ziskat. Prostfedi umélych lidi
propojenych se stroji, kde vyhravaji nejlépe enhancovani jedinci, neni bohuzel ochuzeno o

lidské netesti, negativni impulzy a emoce.
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6.2.4 Ready player One, otiazky Zivota ve virtualnim svété po zniceni

realného svéta

Ready Player One (2018) Stevena Spielberga ptedstavuje blizkou budoucnost, ve které
je redlny svét natolik zdevastovan, Ze jedinou moznou formou pfeziti je VR svét, ve kterém
se vSak hlavni hrdinové znaji jen pomoci svych avatard, se kterymi budou muset v redlném
svété spolupracovat. Tvirce virtudlnich svéti do nich umist’uji tzv. velikonoc¢ni vajicka, tedy

odmény, které objevi jen ti nejschopnéjsi.

6.2.5 Anon, utopie zcela transparentniho svéta bez kriminality

Neémecko-americké sci-fi Anon (2018) reziséra Andrewa Nicoolse se zabyva domnélym
koncem kriminality ve svété, ve kterém neexistuje soukromi, vSe je dosledovatelné a
transparentni. Dlivéra hlavniho hrdiny v tuto utopii je roztfisténa v momenté, kdy potkéva

zenu bez identity.

6.2.6 Ghost in the Shell, lidska mysl uvniti robota a iluze pravdy

Ne piili§ kritikou vyzdvihované sci-fi Ghost in the Shell (2017) reziséra Ruperta
Sanderse kombinuje rizné myslenkové proudy kyberpunku na piib&hu hlavni hrdinky

Major, kterd unikne smrti a nabyde dojmu vyvolenosti.

6.2.7 Blade Runner, etické paradoxy po rozpozniani c¢lovéka od

androida

Dystopické drama Blade Runner 2049 (2017) reziséra Denise Villeneuve navazuje na
legendarni Blade Runner (1982) Ridleyho Scotta. Hlavni hrdina patra po androidech, kteti
se na Zemi dostali z pracovnich taborti na jinych planetach a jejichz Zivot je omezen délkou
Ctyt let. Postupné zjist'uje, Ze lidskost nemusi byt dana jen lidem a fesi vlastni lidstvi optikou

hodnot, v které véfi.
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6.2.8 Sixteen Tongues, problematika deviaci, defektl, traumat a msty

kyborgi

Sci-fi Sixteen Tongues (2003) scéndristy a reziséra Scootera McCrae piedstavuje

dystopickou budoucnost v niz se tfi traumatizovani hrdinové snazi fesit své potize odplatou.

6.2.9 The 6th Day, disledky porusSeni zikona jedine¢nosti kazdé bytosti

Zadkon Sestého dne (2000) ve stejnojmenném filmu reziséra Rogera Spottiswoodie
zakazuje klonovat celé lidi ve svéteé, kde 1ze klonovat cokoliv a tim padem i cokoliv vylécit,
zdokonalit a vytvofit na pfani. KdyZz hlavni hrdina zjisti, Ze jeho klon jiz existuje a on jako
original s naskenovanou paméti, se tak ocitd v ohrozeni Zivota, snazi se zachranit sebe i svou

rodinu, ktera zije s jeho klonem.

6.2.10 The 13th Floor, ovéirovani realnosti svéta

Ve svété simulovanych lidi filmu The 13th Floor (1999) reziséra Josefa Rusnaka, kdy
lidé mohou mit rizné podoby a netusi, Ze jsou pocitacovymi programy, dojde k n¢kolika
vrazdam a patrani hlavniho hrdiny po vzkazu, jeZ mu zanechal spole¢nik a tviirce VR svéta
ve virtualnim baru. Nepravost svého svéta i sebe 1ze ovétit tim, ze Clovek jede na misto, za
nimz se svét stava pouhou virtudlni siti bez vyplné. D&j se odehrava v riznych svétech r.
1937, v 90. letech i v roce 2024, kdy po probuzeni a odpojeni z VR pfistroje vyvstava otazka,

zda je viibec nektery ze svetl redlny.

6.2.11 Tron, problematika ztraty kontroly nad umélou inteligenci

Dobrodruzny sci-fi film Tron (1982) reziséra Stevena Lisbergera se stal legendou nejen
diky napinavé déjové lince, ale i tim, Ze patii k jedném z prvnich filmt, kde byla rozsahle
pouzita technologie CGI (pocitaCem generované obrazy). Tron je piibéh o kradezi
autorskych prav k programu, ktery se pod kontrolou nového vlastnika zvrhne v destruktivni

umélou virtudlni realitu a zivotni nutnost autora vybojovat piivodni pozice. Lisberger
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vychazel z prvni pocitatové hry v historii, zvané Pong (1972) a z kratké animace se rozhodl

udélat celovecerni film.
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7 CILE, METODIKA A METODY PRACE

vvvor

7.1 Cile disertacni prace

7.1.1 Hlavni cil

Hlavnim cilem diserta¢ni prace je identifikace potencidlu vyuziti vybranych technologii
a narativu projekti ve virtudlni realit¢ v uménia vytvofeni navrhu experimentalniho a
rozsifitelného prostoru virtualni a interaktivni prezentace uméleckych dél s vyuzitim umeélé
inteligence a potencidlu rozsifené a virtudlni reality. Artstudio by mélo vzniknout jako
svébytné dilo s principy novinek a inovaci jako je napf. vyména obrazi v multi-thlovych

pohledech, funkéniho kina, moznosti teleportace pomoci ikon a nakupu dél.

7.1.2 Dil¢i cile

Dil¢ci cile vychazi z hlavniho cile a jde pfedevsim o podrobny teoreticky i empiricky
ziskanymi daty podlozeny piehled stavajiciho stavu technologii a narativu projektd ve
virtualni realit¢ (VR) v uméni. Kromé zpracovani soucasného stavu fesené problematiky na
zaklad¢ analyzy vybranych zdroji zahrani¢ni i domaci provenience a nésledné syntézy je
dalsim dil¢im cilem realizace primarniho vyzkumu. Mezi dil¢i cile patfi na zakladé
samostatné provedenych vyzkumu s pfislusSnymi skupinami zjistit dopad a piipadné
diisledky pandemie Covid-19 na soucasny online trh s uménim, identifikovat mezigeneracni
postoje viici art VR a rozpoznat vyzvy a prilezitosti v XR technologiich. Dal§im vedlej$im
cilem je realizace komparativniho vyzkumu 30 soucasnych VR suméleckou ambici a
nasledné kreativni ¢ast, kterd uplatituje vystupy vyzkumu v tvorbé vlastniho VR studia a
obrazové galerie. Nize je popsan postup ve své komplexité inspirovany Dibbem a spol.
(2016, s. 273) a Copleyovymi (2014, s. 408) doporuc¢enimi pro mezinarodni trhy. Pocet
respondentt, jejich lokace nebo velikost souboru jednotlivych vyzkumi byla stanovena i
s ohledem na moznosti hledat jejich tzv. originalni pfidanou hodnotu ¢i inovativni potencial.

Splnéni dil¢ich cill je predpokladem pro splnéni hlavniho cile disertacni prace.
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7.2 Vyzkumné otazky

Ve vztahu k cilim disertacni prace byly formulovany nésledujici vyzkumné otazky:
Zakladni vyzkumnou otdzkou je, (VO1) jaky je potencial vyuZiti vybranych technologii
a narativu projektii ve VR? Odpovédi na tuto otazku se vénuji vSechny tfi €asti prace, a to
jak teoretickd v oblasti pojml a vychodisek, tak praktickd v provedenych vyzkumech, tak

projektova v aplikaci zjisténych vysledkti za danych limitaci.

Druhou vyzkumnou otdzkou je, (VO2) jaké charakteristiky ovliviiuji art VR z
hlediska uZivatele, tviirce a prostiedi a jakou roli tyto charakteristiky hraji ve

vysledném digitalnim prostiredi?

Tteti vyzkumna otdzka se tyka samotného navrhu realizace: (VO3) zda a jak lze vyuzit
VR v souc¢asnych podminkach ve vytvarném uméni? Odpovédi na tyto dvé posledni

vyzkumné otazky jsou zodpovézeny v praktické ¢asti a implementovany v projektové ¢asti.

(VO4) Jaké jsou limitace a prilezitosti pro tviirce digitalnich svétu a jak ziskané
vysledky aplikovat v praxi za danych limitaci? Odpovédi na tyto otazky jsou

zodpovézeny v praktické Casti a aplikovany v projektové casti.

7.3 Metodika a metody prace

Disertacni prace se pii zpracovani zkoumané problematiky opird o fadu sekundarnich
zdrojt, které¢ byly vyuzity ptedevSim k ziskdni komplexniho pohledu na problematiku
vyuziti VR, terminologickému vymezeni vybranych pojmi, charakteristice souc¢asného
stavu oboru, ale i technického ¢i kulturniho zdzemi a ramcovému profilu klicovych osobnosti
oboru. V této Casti disertacni prace byly pouzity tradicni védecké metody, pfedevsim vSak
analyza a syntéza. Zpracovani soucasného stavu zkoumané problematiky bylo zékladem pro
provedeni primarniho vyzkumu. Pfi realizaci primarniho vyzkumu byla pouzita kombinace
vyzkumnych metod, a to analyza sekundarnich kvantitativnich dat, v pfipad€ primarniho
kvantitativniho vyzkumu bylo pouzito Setfeni prostiednictvim online dotaznikli a
pozorovani, v piipad¢ kvalitativniho vyzkumu byla pouZzita kombinace Setfeni
prostiednictvim polostrukturovanych rozhovori a pozorovani. Vysledky primarniho

vyzkumu byly podrobeny analyze a pfi jejich zpracovani byla pouzita také komparace a
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syntéza. Vzhledem k omezenim danym celkovym poctem a strukturou respondentii byl
kladen diraz na deskriptivni pfistup. Vysledky primarniho vyzkumu v kombinaci s
analytickym a syntetickym zpracovanim zkoumané problematiky se staly zakladem pro
vytvofeni navrhu experimentalniho a rozsifitelného prostoru virtualni a interaktivni

prezentace uméleckych dél s vyuzitim umélé inteligence.

7.3.1 Metodika a metody prace tii publikovanych vyzkumi

V zajmu napliovani hlavniho i dil¢ich cilti a zodpovézeni vyzkumnych otazek, byly .
vzhledem ke slozitosti zkoumané problematiky provedeny celkem ctyii vyzkumy, a to

v riznych zemich a s riznymi metodikami a skupinami respondenti.

Prvni vyzkum (Novakova, Kazik, Jutikova, Starchoti, 2020, s. 4) se tykal dopadu
pandemie Covid-19 na online trh suménim a umélce samotné, a to
v celosvétovém méfitku. Pro identifikaci vlivu Covid-19 na online trh s uménim
byly pouzity celkem dvé metody. Prvni z téchto metod byla analyza
sekundarnich kvantitativnich dat shromézdénych digitalni platformou Artfinder
Report for professionals (2019, s. 2-3), ktera je poskytovatelem online trhu s
umeénim a kterd hosti 10 000 umélct ze 108 zemi. Druhou pouzitou metodou
bylo pocitatem asistované webové dotazovani umélct vyuzivajicich portaly
online trhu s uménim k prodeji svych uméleckych dél. Data analyzovana v ramci
prvni metody byla shromézdéna poskytovatelem digitalni platformy online trhu
s uménim Artfinder Report for professionals (2019, s. 4-9) pomoci jeho vlastnich
pokrocilych analytickych néstroji pro profesionaly. Tato data byla poskytnuta
vyzkumnikiim, ktefi porovnali udaje z prvnich dvou Ctvrtleti roku 2020 s udaji
z predchoziho roku, aby popsali jevy specifické pro toto obdobi. Soucasti
metodiky byl i primarni vyzkum, tedy sbér novych udaji. Primarni udaje
shromazdéné druhou metodou, pocitatem asistovanym webovym dotazovanim,
byly pouzity na skupiné 35 umé¢lct, kteti vyuzivaji 12 digitalnich platforem, jako
je pravé Artfinder, k prodeji svych uméleckych dél online. Umélci byli
dotazovani prostfednictvim dotazniku vytvofeného pomoci digitdlniho néstroje
google forms. Otazky vychdzely ze sekundarnich udajii ziskanych prvni

metodou. Cilem téchto otazek byla konfrontace sekundéarnich dat a identifikace
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respondentli a dotazy na nékterd doplitujici témata tykajici se chovani umélcii a
jejich zakaznikl na digitalnich platformach béhem pandemie COVID-19. Pro
ucely analyzy bylo kazdému umélci pfidéleno Cislo 1-35 podle chronologického
poradi jeho odpovédi na dotaznik. Respondenti pruzkumu shromazd’ujiciho
primarni tdaje pro tuto vyzkumnou praci pochazeli ze Spojeného kralovstvi 11x,
Spojenych statli americkych 5x, dale 2x Francie, Némecko, Irsko, Nizozemsko
a 1x byli zastoupeni respondenti ziad umélci ze zemi: Australie, Ceska
republika, Finsko, Francie, Recko, Indie, Lotyssko, Malajsie, Rumunsko,
Rusko, Ukrajina. Vysledky vyzkumu jsou abstrahovéany ve vysledkové ¢asti této

disertacni prace.

Druhy vyzkum (Novékova, Starchofi, 2021, s. 7) byl s ohledem na zjitovana
data zvolen jako komparativni a tykal se identifikace mezigeneracnich rozdilt
vnimani VR. Pfed zahdjenim studie byla kazd4 skupina rodic¢a s détmi pozadana
o precteni a podepsani informovaného souhlasu. Nasledovala kratka instruktaz
a pétiminutovy zazitek ve VR svété€ dosud nepublikovaného VR zézitku ve svété
dinosaurt, ktery byl licencovan od DIVR Labs. Vyzkum probihal ve dvou
paralelnich stanovistich o rozmérech 5x5 metrti s technologii Oculus Quest, a to
béhem Zlinského filmového festivalu. Stanovisté bylo obohaceno i o dalsi
technologie, jako jsou ndhlavni soupravy Hololens nebo HTC Vive Pro.
Samotny vyzkum probihal ve dvou castech: Prvni cast byla zalozena na
systematickém pozorovani vyzkumnikd a druhd ¢ast na polostrukturovaném
rozhovoru, ktery se skladal z tfidéni, odpovédi z vybranych moznosti a
otevienych odpovédi respondentd zaznamenanych vyzkumniky. Cilem bylo
porovnat vnimani a reakce déti a rodict s jejich pozorovanym chovanim, aby
bylo mozné zachytit predvidatelné problémy, pfedejit moznym chybdm a zvysit
komfort uZzivatelll pfi vlastni tvorbé VR zazitku. Co se tyCe respondentti, tak
vyzkumu se ve Zlin¢ zucastnilo celkem 39 respondentt z fad rodict a déti ve
véku 5 az 13 let. Mezi rodici pievazovaly zeny, které obvykle doprovazely jedno
nebo vice déti. Mezi détmi bylo 10 divek a 11 chlapct, median byl 9,5 roku.
VSichni respondenti podepsali prohlaSeni a informovany souhlas s vyzkumem,
v ptipad¢ déti Slo o podpisy zékonnych zastupcti. Z tohoto diivodu muselo byt

mnoho détskych respondentl odmitnuto, pokud nebyli doprovazeni rodici.
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Teti vyzkum (Novakova, Starchoi, 2021, s. 5) se tyka kreativnich pramysld,
vyzev a prilezitosti v XR technologiich. Tento vyzkum rozsifené reality (AR)
probihal dva tydny v fijnu 2020 v Aix-en-Provence ve Francii s malymi
skupinami vysokoskolskych studentii uméleckych oborti s potencidlem zachytit
soucasné trendy kreativniho primyslu. Kazda skupina studentt byla pozadana o
pfeCteni a podepsani informovaného souhlasu v elektronickém formulafi.
Metodika se skladala ze tii casti: Prvni Céast se skladala z workshopu s
pokrogilymi technologiemi AR v uméleckych dilech od riiznych autort. Cast 2
byla zaloZena na pozorovani vyzkumnikii a ¢ast 3 na polostrukturovaném
rozhovoru, ktery se skladal ze znamkovani, odpovédi z vybranych moznosti a
otevienych odpovédi respondentii zaznamenanych samotnymi studenty uméni
prostfednictvim online aplikace. Omezenim vyzkumu byl pfedevSim pocet
respondentli béhem pandemie, kterych bylo celkem 21. Jak uvedl Naz (2017, s.
15) niz8i mnozstvi ucastnikid jako omezeni je u XR experimentli pomérné bézné,
protoze kazdy tucastnik vyzkumu obvykle vyzaduje samostatny cas kvuli

individualnimu zazitku.
7.3.2 Metodika a metody prace ¢tvrtého vyzkumu

Metodika a metoda ¢tvrtého vyzkumu, kterému se vénuje tato disertacni prace,
je podrobné rozebrana v nasledujicich subkapitoldich a je mu vénovéana
vzhledem k tomu, ze dosud nebyl publikovan, vétsi prostor. Metodicky postup
komparativniho vyzkumu zalozeném na komparaci piedev§im sekundarnich dat
1 vlastnim pozorovani vyzkumného tymu, byl zvolen jako polemika o vhodnosti,
a to s odvolanim na odbornou literaturu. Zvazovani byli autoti Foret (2003),
Kozel (2006) a dale Silverman, Tahal, Sirok}'/, Mesko, Hendl (2014), Ryanova
(2015), Kupilik (2017), Barrow (2000). Nakonec byla pouzita kombinace metod
Hendla, Ryanové, Kupilika, Foreta, Barrowa. Volba uméleckych VR zazitkt
byla podrobena peclivé sestavenému systému pravidel a predpokladi, které je
nutno, aby dana dila spliiovala. V souladu s Foretem, (2003, s. 54) byl pouzit
zamérny vybeér, ktery pifedpokladd cCasteCnou zobecnitelnost vysledkti a
vyzaduje vysokou miru znalosti zdkladniho souboru. Jako kli¢ova kritéria byl
nastaven nasledujici set predpokladii: (1) Aktudlnost: Dilo nesmi byt starsi 7 let
— obor VR se velmi rychle vyviji a star§i dila by mohla byt technologicky

diskriminovana oproti tém aktualnim. (2) Hodnotitelné vefejnosti: Musi jit o
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vetejné ptistupné dilo, placené ¢i zdarma, jez mohou uzivatelé hodnotit — jednim
z kritérii budou 1 hodnoceni uzivatelll na srovnatelnych platforméch typu Steam
VR (3) Technickd a umeleckd uroven: Dilo musi mit umélecké kvality nebo
vysokou technickou uroven a nést femeslné nebo umélecké hodnoty vysoké
kulturni Grovné. Tento koncept byl podle Bruceova slovniku sociologie (2006,
s. 57) predstaven jiz Pierrem Bourdieuem a upozoriioval na dilezitost socidlni
mobility a spolecenského rozdéleni zdroji, jez nemaji politickou nebo
majetkovou podstatu. Cilem diserta¢ni prace je hlubsi vhled do soucasného svéta
uméleckych VR a je proto nutné volit dila, kterad splituji urcité estetické naroky.
(4) Rozmanitost vybéru: Dila mohou byt s riznorodou mirou interaktivity nebo
imerze, mohou byt pro jednoho i vice uzivatelti, mohou byt z riznych zemi,
Casové ohraniend 1 neohraniCend. Pestrost vybéru usnadni formulaci
zavérecnych doporuceni a zamezi neobjektivité. (5) Narativ: Narativ mize byt
v souladu s tezemi Bryana (2017, s. 115) zcela libovolny, cilem je odhalit, zda
nékteré typy narativii funguji efektnéji a jiné maji podobu pasti pro tviirce, ktefi

je zvoli.

7.3.2.1 Metodiky komparativnich vyzkumii ve svété a u nds

Pravidla vyzkumu jsou vedena v souladu s Bradleym (2013, s. 15) a respektuji tzv. good
practice. Helga Esselborn (2014, s. 13) problematiku védeckého vyzkumu nahlizi
z kritického pohledu a jeji ptfinos spo¢iva mj. ve vytvoreni strukturované myslenkové mapy,
jak formulovat védecké otazky. Vzhledem ktomu, Ze v komparativnim vyzkumu 30
artovych VR nedochazi k vyzkumu s uzivateli, odpada velkéa cast odpovédnosti nakladani
s daty respondentt, toto neplati pro ostatni citované vyzkumy, kde byla naopak prace s daty
uzivateli podrobena velmi pfisnym pravidlim, obzvlasté protoze ve vyzkumech byly
zapojeni i détsti respondenti. Pfekvapujici bylo, Ze fada autori klasifikujicich marketingové
vyzkumy jako napt. Bradley (2013), Foret (2003) nebo Kotler (2007) ve svych publikacich
neuvadi komparativni vyzkum jako variantu. Komparativnimu vyzkumu se vénuje Jonathan
Grix (2010, s. 53) ve své publikaci ,The foundations of research® a jako jeho hlavni uskali
uvadi nutnost zavedeni néjaké formy kvantitativniho nebo kvalitativniho porovnavani
s predchozi zkuSenosti respondenta. Potencial komparativniho vyzkumu pak shledava ve
specifickych typech vyzkumi jako je napf. politologie. Dlivody pro vyuziti komparativniho

vyzkumu byvé podle Grixe pfedev§im ovéteni hypotézy a nasledné predikce. Clow (2014,
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s. 288) uvadi schéma komparativniho a nekomparativniho Skalovani a dale pomoci otdzek
na porovnani v ramci poradi. Upozoriiuje na ¢asté pouziti téchto metod pii adresovani skaly
zalozené na cCetnosti jevu, kvalit€¢ nebo unikatnosti. Gustavii (2017, s. 128) pracuje
s klasifikacemi naslednych diskusi s cilem praktického vyuziti vysledki a jeho metodologie
byla vyuzita k formulaci 12 pravidel leps§i VR. V publikaci ,Digital Marketing Analytics*
(2014, s. 75) Hermann a Burbarry uvadi jako ptiklad komparativni ptipadovou studii na
datech srovnavajicich trendy Youtube. Praktické tipy, jak postupovat pii komparativnich
védeckych vyzkumech a zpracovani vyslednych dat pak poskytuje Gruber a spol. (2009, s.
95).

7.3.2.2 Zkoumatelna kritéria ctvrtého vyzkumu

Metodice ¢tvrtého vyzkumu je v této praci vénovana vzhledem k tomu, Ze dosud nebyl
publikovan, vétsi prostor. VSechna zvazovana kritéria pro stanoveni srovnavaci metodiky
jsou nejprve pro ndzornost predstavena na ptikladu The Night Café: VR tribute to Van Gogh.
Nektera kritéria jako ¢as, pouzité technologie, pocet postav, predstaveni zvuku apod. jsou
objektivni. Jina kritéria jako napf. hodnoceni maji Cisté subjektivni charakter a maji tak
smysl pouze v podobé recenze nebo hodnoceni vice uzivateli. Po prezentaci moznych
pohledll na toto artové VR, budou vybrana kritéria metodiky spolu s odivodnénim jejich
volby. Jako moZna kritéria 1ze zvolit: Casové obdobi (napi. dospélost Vincenta van Gogha v
jeho vytvarném prostfedi a malbéch), stopaz (neomezeno, jde o prostiedi, déje se opakuji
zhruba kazdé 2 min.), narativ (uzivatel se pomoci teleportace pohybuje v Night Café¢, hraje
klavir), pohyb postav (postavy se pohybuji, ale bez interakce), uméleckd kvalita (5/5,
expresionismus, zivé barvy, viditelné tahy Stétcem, autentické), technickd narocnost (4/5,
ale nejsou zde chyby), pohyb uzivatele (teleportace 1 ovladadem, teleportace uzivatele
namifenim na zem, kulaté cestovni body a index, zjevi se modry obdelnik, do které¢ho se
uzivatel pfesune), srozumitelnost (na zacatku je upozornéni, jak pouzivat ovladaé v
anglictin¢ a japonstin¢), vytvarno (perfektni, autentické), funkce jazyka (0, hraje klavir),
eskapismus (az po n¢kolika opakovanich), haptické vjemy (0, Ize vstoupit do postavy), audio
(hudba klavir, ve VR figuruje klavirista, ktery ale hraje a tu hudbu redln¢ slySime),
inteligence prostfedi (nereaguje, ale je ztvarnéno okouzlujicim zplisobem, opakovani
(libovolny ¢as, po chvili se déje zatnou opakovat, Vincent, kterého je nutno objevit v zadnim
salonku, odlozi fajtku, jde se podivat na hvézdnou oblohu a pak se vrati, toto se opakuje
zhruba kazd¢ 2 min.), vytvarno (barevné, vystizné, expresionistické, fantasticky zpracované

svétlo z lamp, tahy Stétcem jsou videt), interaktivita (minimalni, challenge v zasadé chybi),
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pocet postav (4 postavy, Vincent, Klavirista, sedici stafena v rohu, muz u kule¢niku),
zajimavost nebo funfact (obloha je bez hvézd), ich-forma (uzivatel ze sebe vidi pouze
ovladac, jeden), tekutost zazitku (vSe, co se mize hybat se hybe, dym, lidé, klavesy na
klaviru, na ktery hraje hudebnik...), méfitko (postavy lehce nizsi nez zivotni velikost a
prostiedi téZ), prostfedi mimo stanoveny prostor (pokud uzivatel vystoupi mimo stanoveny
prostor, pfestiva mu fungovat teleportace a ocita se v prostoru 2D kulis), mira imerze

(nadpriimérnd), cena (pro uzivatele bezplatné), hodnoceni uzivateli (4, 9/5).

7.3.2.3 Findlni kritéria s odiivodnénim jejich volby

Jako finalni byla (viz ptiklad vySe) zvaZovéana tato kritéria: ¢asové obdobi, stopaz,
narativ, technologie pohybu postav jako je napfi. teleportace, cestovni body a tzv. index,
technicka ndro¢nost tvorby nebo piehrani zazitku, srozumitelnost, vytvarna stranka, funkce
jazyka, eskapismus, haptické vjemy a moznost vstoupit do postavy, audio, inteligence
prostiedi, opakovani d&ja, interaktivita, challenge, pocet postav, zajimavosti, uzivatel sedici
nebo stojici pfipadné jind forma pohybu uzivatele, ich-forma nebo er-forma, tekutost
zazitku, méfitko, prostfedi mimo stanoveny prostor, mira imerze, cena pro uZivatele,

hodnoceni uzivatelu.

Pro ptehledny a objektivni vhled do problematiky soucasného svéta uméleckych VR
zazitkl byl nakonec z vySe zkoumanych stanoven tento set vyzkumnych otazek a nasledovné

vybrana kritéria, jeZ pomahaji osvétlit podstatu uspéchu téchto VR:

A) Podoba VR zazitku: odpovida na otazku JAK

B) Smysl dila: odpovida na otazku diivodu vzniku VR zaZitku, tedy PROC

C) Prednosti a nastrahy, jejich realizace, odpovida na vyzkumnou otazku, jak

dilo obstalo

Odpovidajici na otazku Jak?

1) Casové obdobi (napt. sci-fi, soucasnost, 19. stoleti, nelze urcit...)
2) Stopaz: délka zazitku, pokud je stanovena

3) Pohyb: technika pohybu ve VR (jeden ze tii zakladnich zplsobii nebo
stanoveni prostoru z hlediska uZzivatele jako sediciho nebo stojiciho v pokojovém

prostoru)
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4) Technické parametry (zatizeni, na kterych funguje, vyvojarské metody,

rozpocet, pokud je znam, trzni cena...)

5) Pocet ucastnikil, geograficky vznik / jazykové verze

Odpovidajici na otazku Pro¢?

Dtivody mohou byt edukativni, estetické, ekonomické, experimentélni, narativni,
doplnék expozice, feSeni nedostupnosti (cestovani), zdbavnost a ¢asto jsou stanoveny

samotnym tematickym zamérenim zazitku.

Odpovidajici na otazku Co? a Pro koho?

Narativ (MPO, interaktivita, imerze...), pofet uzivateli, vérnost predloze, pokud je,

funkce jazyka, pouziti zvuku, hodnoceni uzivateli.

Nastaveni objektivity zvolenych kritérii

Pro objektivni kritéria jako je rok vzniku, pocet jazykovych verzi nebo pocet
technickych zatfizeni, na kterych lze art VR zazitek piehrat, nebylo tfeba stanovovat
nastaveni specialni objektivity, protoze jde o prokazatelné udaje Casto inzerované vyrobcem.
U subjektivnich kritérii jako je napf. estetika bylo od kritéria zcela upusténo, pokud nebylo
mozno dosdhnout nastaveni dostate¢né miry objektivity. Pokud jde o hodnoceni uzivateld,
tak data byla pfevzata na konci biezna z platforem pro VR zazitky s jednotnou metodikou

sbéru dat 1 jejich vyhodnocovani.

7.3.2.4 Nastaveni tkoumaného vzorku

Z ptvodnich mnoha desitek zvazovanych polozek byl soubor VR zazitki postupné
upraven na 30 art VR zazitkd, tak aby splitoval pozadavky na pestrost tvlirct i tematického
zamé&feni, hodnoceni uzivatelti, obdobi vzniku a dal$i pozadavky, jez reflektuji rychly
technologicky pokrok odvétvi. Vice podrobnych informaci k nastaveni zkoumaného vzorku
je uvedeno piimo v praktické Casti, v kapitole 4.1., ktera pojednava o samotném prabehu

vyzkumu a formulaci jednotlivych art VR zazitkd.

Sbér dat a pestrost zdrojli

Finalni soubor byl stanoven na zéklad¢ rozsahlé reSerSe (2016-2022), kde byly brany

jako zdroje pfedplacené VR platformy, doporuceni z odbornych for v oboru napf. pti skupiné
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HASTAC a vyherci oborovych festivalll (viz tabulka VR festivalll v kapitole 5.3.4). Pfednost
pfi vybéru méla dila, jez vzbudila ohlas v XR komunité nebo medialni ohlas a spliuji
principy Hollera a Schlamsteiga (2016, s. 477-479). Diky dohledévani rozsahlych databazi
jmen umélct do VR platforem, sledovéani trendi v oboru, a to jak na strané¢ uméni, tak
technologii a jejich kombinace byl stanoven vysledny soubor, ktery navic musi napliiovat
ptedpoklady jako jsou pestrost vybéru, posouditelnost vystupu, technickd i umélecka
riznorodost dél, geograficka pestrost soustfedénd prevazné na Euro-Americky prostor s
n¢kolika vyjimkami. Vysledny soubor uméleckych VR dél musi byt dostatecné rozsahly,
aby reflektoval rizné sméry a tematicka zaméfeni, stejn€ jako jejich umélecké ztvarnéni a

technickou stranku.

7.3.2.5 Formulace vyzkumného souboru Art VR

V souladu s vyse stanovenymi kritérii bylo z piivodniho Sirokého souboru zvazovanych
art VR zazitka peclivé zvoleno 30 VR zazitk{, které vznikly v letech 2016 az 2022 a splituji
kritérium dostupnosti pro Sirokou vetejnost. Tematické zamétfeni vybranych VR zazitki, jez
odborna komunita ¢asto charakterizuje jako ,,zanr*, se s ohledem na variabilitu narativl
pohybuje na pestré Skale od art&design, vzd€lavéani, cestovani, horor, dobrodruzstvi,

simulace, kreativita a tvofivost, casual, dokument, discovery, mystery, fantasy po sci-fi a

dalsi.
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8 VYSLEDKY PRIMARNICH VYZKUMU

Pied samotnym vyzkumem 30 art VR zazitkl, ktery byl jako komparativni zvolen
s ohledem na specifickou povahu art VR, probéhly tfi nyni jiz publikované, primarni
vyzkumy zaméfené na nasledujici oblasti: 1) zjisténi hlavnich ryst dopadu pocatecni faze
pandemie COVID-19 na stavajici své€tovy trh online art platforem prodéavajicich soucasné
uméni (Novakova, Starchon, Juiikova, Kazik, 2020). Tento vyzkum ukézal, ze pandemie
vyznamné urychlila digitalizaci trhu vytvarnych uméni a pfiméla fadu hraci na trhu prodéavat
online. (2) Dalsi z provedenych vyzkumil se soustiedil na dusledky etiky v marketingu a
vnimani zazitki ve VR détmi a rodi¢i v CR. Tento vyzkum byl provadén komparativni
metodou, jez se skladala z analyzy dvou samostatnych casti: systematického pozorovani
vyzkumnikti kombinovaného s polo-strukturovanym rozhovorem s détskymi respondenty a
jejich rodi¢i (Novéakova, Starchon, 2021). Ukazalo se, Ze pokud maji respondenti z fad déti
nebo rodicl prilezitost vyzkouset si tyto pro né ¢asto nové technologie, tak k nim maji ve
vétsing piipadl pozitivni vztah. Penetrace VR technologii mezi béZnou populaci je vyrazné
nizsi nez jejich akceptace. (3) Tteti jiz provedeny primarni vyzkum v oblasti kreativnich
primysli (Novéakové, Starchoti, 2021) se tykal vyzev a piilezitosti v technologiich VR a AR
u studentd uméleckych oborti ve francouzské Provence, zde se také ukazalo, Ze studenti tyto
technologie zaujaly (81% pozitivnich reakci) a ochota k budouci repetici zazitku byla 100%.
Podobna vystava probéhla i v CR, aviak pro Sirokou vefejnost (viz obrazek 5). Tyto
vyzkumy jednoznaéné ukéazaly potencial digitalnich technologii v uméni a jejich akceptaci
napii¢ riznymi socio-ekonomickymi skupinami respondentti (déti, rodice, studenti
uméleckych 8kol) v rtiznych zemich (CR a Francie), a to za situace, kdy nejsou piilis
roz$itené. Stézejni Cast této disertacni prace tedy zkouma soucasna VR dila, jejich ptinos a
novinky v oblasti techniky, estetiky, vytvarna, narativli, zdméru, pasobivosti, stejn¢ jako i
limitaci a na 30 ptipadovych studiich z let 2016 az 2022 ukazuje zékladni sméry souc¢asného

VR v uméni.
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Obrazek 5 Vyuziti AR béhem organizace vystav. Zdroj: archiv autorky.

Tyto vyzkumy piinesly nasledujici zjisténi:

8.1 Dopad pandemie na online trh s uménim (2020)

Prvni priméarni vyzkum (Novéakova, Kazik, Jutikova, Starchoti, 2020) ukazal, jak
pandemie COVID-19 zrychlila digitalni revoluci i v tak tvrdosijném prostiedi jako je trh
s vytvarnym uménim. Na primdrnich datech vzorku 35 umélct ptisobicich na 12 online
art prodejnich platformach bylo ditkladnym dotazovanim zjisténo v kombinaci se zpravy
se sekundarnimi daty od 10. tis. umélcti z paltformy Artfinder (2019, s. 1-11, obrazky 6
a7), ze t€ém, kdo prodavali sva dila online se 1 béhem pocatku pandemie, obvykle datilo

stejné nebo 1épe nez pred pandemii.
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Sales by style (in %)

W Sep-Oct 2019 mNAEApr 2020 May-Jun 2020

I I - I I I I | ‘ --
2 N K & 2
X A B R3¢
\‘

N N R \ Q
o > o S N\ NN )
2 < o RS > o

I Il Em am nll
o & 5 R

°

N - o o A

<~ QO o
Q X x

& <" S

Obrazek 6 Prodeje 10 tis. umélcli na platformé Artfinder podle vytvarného stylu
behem pocatku pandemie Covid-19.

Tato zjisténi potvrzuje i Readova (2020, s. 2-7), zprava ,The Hiscox Online Art
Market Report® jez uvadi, Ze hodnota online obchodu s uménim vzrostla z ptiblizné
1,507 miliardy USD v roce 2013 na 4,819 miliardy USD v roce 2019 a online prodej se
v roce 2020 diky Covid-19 vyrazné zrychlil. Zatimco celosvétovy trh s uménim byl v
roce 2018 ocenén na vice nez 67 miliard USD, coz je ndrGst z témét 64 miliard v
pfedchozim roce. Pfibyva dikazli, Ze globalni online trh s uménim pisobi jako
samostatna soucast globalniho trhu s uménim, nebot’ béhem vyluky Covid-19 se online
stal jedinym prodejnim kandlem pro velkou cast uméleckého pramyslu. Podle
Knetterova (1989, s. 79) vykladu institucionalni teorie reaguji subjekty na trhu v riznych
typech ekonomik na podobné vyzvy odlisné€, coz se v piipad¢ online trhu s uménim
béhem Covid-19 nepotvrdilo. Podle vysledki naSeho vyzkumu, které ukézaly
strukturalni stabilitu online trhu s uménim a vyrazné rostouci pocty prodeji, piisobil
online trh s uménim jako jeden pomérné homogenni trh v celé¢ globalni ekonomice.
Readova zprava spole¢nosti Hiscox (2020, s. 6), si vyslovné klade otazku, zda by vyluka
Covid-19 mohla byt okamzikem, kdy svét uméni nakonec ptijme digitalni technologie."
Cist& online aukéni prodeje spole¢nosti Christie's, Sotheby's a Phillips vynesly v prvni
poloviné roku 2020 370 milionii dolard, coz bylo vice nez pétkrat vice nez ve stejném
obdobi roku 2019," uvadi zprava. Vyzkum ukazal, ze ,,na rozdil od celosvétového
uméleckého primyslu jako celku, ktery trpél zavienymi galeriemi, uzavienymi

kamennymi obchody s uméleckymi potfebami, omezenymi nebo opozdénymi
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dopravnimi sluzbami a potykajicim se s uméleckym turismem, online trh s uménim
zustal pomérné stabilni ve struktufe a zrychlené rostl v poctu novych zakaznikl a
prodejti. Vyraznym rysem klimatu na online trhu s uménim béhem prvnich Sesti mésict
pandemie byla jedine¢na kombinace rychlého a ptesného digitalniho svéta na jedné
stran¢ spojeného s lidskou solidaritou a velkorysosti umélcii a jejich zdkaznikli na strané
druhé. Filozofické vysvétleni oZiveni online trhu s uménim béhem pandemie by vSak
pravdépodobné znélo, ze online trh s uménim prezil tak dobfe zejména diky tomu, Ze
ziskal to nejlepsi z obou svéti: lidského 1 digitdlniho. Nahrazenim fyzické ekonomické
vymeény globalni nabidkou a globalni poptavkou se rychlé digitalni transakce a vyména
vkusu, hodnot a financi na jedné strané¢ spojily s lidskym pfistupem na strané druhé, kdy
zakaznici projevili velkorysost a solidaritu s problémy se zpozdénim, dopravou a
omezenym piistupem k uméleckym néstrojim. Samoziejmé teprve Cas ukdze, zda se
jedné o dlouhodoby trend. Spole¢né s mnoha subjekty na online trhu s uménim se autofi
vyzkumu shoduji, Ze Covid-19 by mohl siln€ urychlit skok globalniho svéta uméni k
dlouho ocekéavané digitalni transformaci. Zavér vyzkumu vSak zni, Ze silnd ochrana
prodeje béhem pandemie pro umélce a galerie spociva v jejich aktivité¢ na globalnim

online trhu.*

Sales by subject (In %)
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Obrazek 7 Prodeje 10 tis. umélct na platformé Artfinder podle tématu béhem
pocatku pandemie Covid-19.
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8.2 Disledky pro marketingovou etiku: Srovnavaci vyzkum
vnimani zazitkd z VR détmi a rodici (2021)

Z druhého primérniho vyzkumu zaméfeného na komparaci vniméani VR zazitkt détmi a
jejich rodi¢i a diisledki pro etiku v marketingu (Novakova, Starchon, 2021) vyslo najevo,
ze déti vnimaji VR méné kriticky v porovnani s jejich rodi¢i a nedokazi na rozdil od
dospélych spravné odhadnout cas straveny ponofenim do VR zazitku. ,,Vyzkumy ukazuji,
ze déti (muzi i Zeny) jsou oteviengjsi a obeznamenéjsi s technologii VR nez jejich rodice
(obvykle maminky). Pfijimaji digitalni svéty s mensimi predsudky ¢i bariérami, ale také si
zfejme mén¢ uvédomuji rizika a jsou méné kritické nez jejich rodice. Déti ve VR obvykle
vyjadiuji pfirozené pohyby, coz ne vzdy plati pro jejich rodice, kteti také ve VR projevuji

méng¢ zivé emoce (viz obrazek 8 a 9).

® Centrolied & Natural & Controiled & Naturs!

Obrazek 8 Primarni data zachycujici miru spontaneity pohybu ve VR zazitku u
déti (prvni diagram) a rodict (druhy diagram), zjiSténo pozorovanim
vyzkumnikli po dobu 5 min a porovnavdno s odpovéd'mi respondentl v
nasledném rozhovoru.

® Sadness @ Suprse @ Dagust Happness ® Sadness § Surprise @ Disgust Mappiness
F

* o

Obrazek 9 Primarni data zachycujici vyzkumniky pozorované emoce ucastniki
VR zazitku a nasledné potvrzené v rozhovorech. Prvni diagram zachycuje
nejcastej$i emoce déti a druhy rodict. Zatimco rodice nejcastéji prozivali radost,
jejich déti naopak vice prozivaly prekvapeni.
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Déti jsou pripraveny vytvaret vlastni piibéh a oteviené vyjadfovat veselé nebo hlasité
emoce. Jejich rodice se také sméji nebo projevuji strach z chiize nad digitdlnim utesem, ale
jejich reakce jsou obecné méné zivé, coz znamenad, ze jejich ponoteni do zazitku ve VR neni
tak hluboké a plynulé jako u détskych uzivatelli. Absolutni vétSina rodi¢i a détskych
respondentl by si chtéla zazitek z VR uzit i v budoucnu, ukazuje vyzkum. Velmi zajimavé
byly udaje o tom, jak déti a jejich rodiCe vnimaji Cas straveny v digitalnich svétech.
Odpovédi ukazuji zranitelnost déti v odhadu Casu straveného ve VR, coz je velky problém
zejména s rozvojem strojového uceni a feSeni umélé inteligence. Na druhou stranu neni
pochyb o tom, ze finan¢ni narocnost pouzivani a tvorby VR obsahu je dlouhodobé diivodem

jeho omezeného vyuzivani.

Obrazek 10 VR zazitek na pohyblivém kiesle. Hololens s pfenosem zvuku do
spankové kosti byly k dispozici béhem srovnavaciho vyzkumu vnimani zazitki
z VR détmi a rodici. Zdroj: archiv autorky.

Typickym ptikladem muize byt Microsoft Hololens (viz obrazek 10), kde byly pokrocilé
typy dostupné pouze na akademické pudé nebo ve specifickych odvétvich. Urcita uskali se
také tykaji prenosu velkych objemt dat, ne vSechny pocitace jsou pti vyvoji nékterych typt
pokrocilych VR zazitkli dostate¢né vykonné a uzivatelé nosi pocitac napt. na zadech napft.
(obrazek 11 a 12). Toto omezeni bude pravdépodobné postupné smazano technologickym
pokrokem a demokratizaci odvétvi VR. Urcité procento uzivateld trpi v novych realitach

pohybovou nevolnosti, pro jiné je obsah neatraktivni, drahy nebo technologicky vzdaleny
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jejich moznostem. Tato negativni uZzivatelska zkuSenost je typickym neduhem novych

Obrazek 11 DéEti VR vnimaji méné kriticky nez rodice, jak ukézal srovnavaci
vyzkum vnimani zazitkd z VR mezi détmi a rodi€i. Zdroj: archiv autorky.

Obrazek 12 Dusledky pro marketingovou etiku: Srovnavaci vyzkum vnimani
zazitk z VR détmi a rodi¢i. ‘DIVR Labs Praha. Zdroj: archiv autorky.

Obecné byly vzneseny vyznamné etické otdzky k pouzivani VR, zejména pokud se
tykaly mladSich déti, ptipadné navykového obsahu nebo nekontrolované strdveného Casu.
Nékteré etické problémy jsou obzvlasté dramatické v kombinaci vice technologii nebo
pfesaht do jinych obort, jako je napf. uméld inteligence (Al) nebo marketing, jehoz cilem
je prodat produkt nebo sluzbu, a VR, kterd umoziuje takové ponoteni a interaktivitu do
umélych svét, které mohou potencialné vést k nevhodnému prostiedi pro budouci generace,

to umoziuje.*

8.3 Kreativni primysly: Vyzvy a prileZitosti v technologiich XR
(APPS 2021)

Z ttetiho vyzkumu zaméteného na kreativni primysly, jejich vyzvy a pfilezitosti v XR
technologiich (Novakova, Starchoti, 2021) vyplynulo, Ze ,,postoj k mobilnim aplikacim XR
béhem vyzkumu konaného ve Francii mezi studenty uméni na AR byl v 81 % piipadi
pozitivni. Nebyla zaznamenéna zadna negativni odpovéd’. Priblizné pétina byla neutralni.
Ochota respondentii zopakovat si v budoucnu zkuSenost s XR byla 100%. Vysoka mira
akceptace byla pravdépodobné mimo jiné zplsobena ptfedchozim workshopem, kde si

respondenti technologii vyzkouSeli a méli moznost s ni experimentovat. Je mozné, Ze
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vysledky by se liSily u publika, které nemélo ptedchozi moznost si tuto zkusenost vyzkouset.
Dalsi dotazovani studentli uméleckych obortt mélo za cil zjistit, jak dlouhy mobilni AR
zazitek je nejoblibengjsi a z vysledkl vyplyva, ze kratsi je lepsi. Interpretace téchto vysledki
spociva v tom, Ze lidé vétSinou nejsou ochotni drzet svd mobilni zafizeni v jedné stabilni a
neporusené poloze po dlouhou dobu, pticemz vice nez dvé tietiny respondentll povazuji za

nejvhodnéjsi dobu pod 20 sekund (viz obrazek 13).

® 0-10sec 11-20 sec
® 21-30 sec 31-40 sec
® 41-50 sec ® 51-60 sec

® Longer than 1 minute

Obrazek 13 Primarni data z vlastniho vyzkumu mezi francouzskymi studenty
uméleckych obori: Jak dlouhy mobilni AR zazitek je nejoblibenéjsi?

Mira pfiijeti projekth rozsifené reality mezi francouzskymi tvirci je 81% z pohledu
tvirci. Na druhou stranu soucasné imerzivni VR zazitky maji smysl v délce cca 10-12 min.
v zavislosti na mife imerze obsahu a interaktivité vypraveéni. Nejlepsi vyuziti projektid AR z
pohledu tvircii je podle respondentii souvisejicich s uménim uvedeno na obrazku 14.
Pohyblivé objekty nebo animace maji vyssi miru akceptace nez statické obrazky. Mezi
respondenty bylo vice Zen nez muzl, umélci byli casto novacky v této technologii nebo ji
jesté nepouzivali. VétSina respondentil (86 %) byla ve véku do 30 let a pocet let, které stravili

v uméni, se pohybuje od Zadné odpovédi pies 4 az po 30 let.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 67

@ Animation 20 or 30
Additional information
@ AR posters
New life for artworks
@ AR use of llustrations in the books
@ AR architecture and design

Obrazek 14 Primarni data z vlastniho vyzkumu mezi francouzskymi studenty
uméleckych obori: Nejlepsi vyuziti projektlii AR souvisejicich s uménim z
pohledu tvirct.

8.4 Diskuse a zavéry tri publikovanych vyzkumi

Z prvniho vyzkumu (Novékova, Kazik, Jutikova, Starchot, 2020, s. 5-6) vyplynulo, ze
necekana pandemie Covid-19 zplsobila komplikace téméf vSem participantim trhu s
umeénim, od zasobovéani, ptes problémy s dopravou az po zakaz cestovani inspirovaného
uménim. Byly uzavieny galerie, aukcni siné a obchod s uménim zaloZzeny na kamennych
prodejnéach se v mnoha ptipadech piesunul na internetovy trh, coz by nakonec mohlo vést k
dlouhodobé¢ ocekavané digitalni revoluci v oboru. Jako kontrast k této krizi nahle kiehkého
klasického trhu s uménim, se stala online umélecka komunita diky sdileni svych zkusenosti
a varovani online, vstficnym pfistupem, spolupraci a velkorysosti pomérn¢ odolnou vuci
noveé vzniklym problémim. Tato digitaln€ umoznéna spoluprace a komunikace subjekt na
trhu s uménim se ve sledovanych Sesti mésicich proménila v narust online prodeje. Tento
prvni vyzkum tedy ukdzal, ze na rozdil od celosvétového uméleckého trhu jako celku, ktery
trpél zavienymi galeriemi, uzavienymi kamennymi obchody s uméleckymi potfebami,
omezenymi nebo opozdénymi dopravnimi sluzbami a potykajici se s limitovanym
uméleckym turismem, online trh s uménim ztstal pomérné stabilni ve struktufe a zrychlené
rostl v po¢tu novych zakaznikl a prodejii. Vyraznym rysem klimatu na online trhu s
uménim béhem prvnich Sesti mésicii pandemie byla jedine¢na kombinace rychlého a
presného digitalniho svéta na jedné strané spojeného s lidskou solidaritou a velkorysosti
umélci a jejich zdkaznikli na stran¢ druhé. Filozofické vysvétleni oziveni online trhu s

uménim béhem pandemie Covid-19 by vSak pravdépodobné znélo, Ze online trh s uménim
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ptezil tak dobfe zejména diky tomu, Ze ziskal to nejlepsi z obou svéth: lidského 1 digitalniho.
Nahrazenim fyzické ekonomické vymeény globalni nabidkou a globalni poptavkou se rychlé
digitalni transakce a vyména vkusu, hodnot a financi na jedné strané spojily s lidskym
pfistupem na stran¢ druhé, kdy zdkaznici projevili velkorysost a solidaritu s problémy se
zpozdénim, dopravou a omezenym piistupem k uméleckym nastrojiim. Samoziejmé teprve
Cas ukaze, zda se jedna o dlouhodoby trend. Spolecné s mnoha subjekty na online trhu s
uménim se autofi vyzkumu shoduji, Ze Covid-19 by mohl siln¢ urychlit skok globalniho
vyzkumu zni, Ze pfitomnost subjektli na globalnim online trhu s uménim zajist'uje relativni

ochranu proti potizim zpiisobenym pandemii.

Po ovéteni smysluplnosti digitalnich art platforem a jejich soucasnych trendd, se dalsi
vyzkum soustfedil pfimo na zkoumani potencidlu novych technologii. Vysledky druhého
vyzkumu (Novéakova, Starchon, 2021, s. 9) ukazaly, Zze vnimani VR ovliviiuji faktory jako
je profese, vék nebo pohlavi respondentti. Priméarni vyzkumy publikované na konferencich
Dokbat 2020 a 2021 ukazuji, ze na vzorku celkem 39 respondentt z fad rodict (18) a déti
(21) ve v€ku 5 az 13 let, kde mezi rodi¢i ptevazovaly Zeny, byl pohyb déti v prostoru
obvykle pFrirozené;jsi a spontannéjsi nez pohyb jejich rodici, kteti dokonce Castéji uvadéli
jako své emoce strach. I kdyz rodi¢e nékdy dobu stravenou ve VR podcenili a nékdy
nadcenili, primérnd hodnota vSech jejich odhada byla pomérné ptesnd (s odchylkou v fadu
desitek sekund). Déti mély ve svych odhadech ¢asu straveného v digitalnim svété
odchylky az 20 minut, coz vSak miZze byt zptsobeno i jejich mensi zkusenosti s odhady
Casu. Jak uvadi Zelenka (2005, s. 43) déti zacinaji abstraktné, logicky a systematicky myslet
kolem 11 az 12 let v€ku, coz Piagetova teorie vyvoje mysleni nazyva formalnim operacnim
mySlenim. Déti si s novymi technologiemi vi ¢asto rady lépe nez jejich rodice a VR je
bavi. Mezi rodi¢i bylo podle uvedenych priméarnich vyzkuma vys$si procento novych
uzivateld nez mezi détmi, z jejichz odpovédi vyplynulo, Ze jsou ve VR novacky v mén¢ nez
poloving piipadl. VEtsi procento rodicii nez déti pottebovalo ke spravnému pouzivani VR

bryli asistenci vyzkumnikt. U ru¢nich ovladaci to bylo jesté intenzivné;jsi.
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9 VYSLEDKY KOMPARACE ART VR

., Matematika je jazyk, kterym Biih napsal svet. “ Galileo Galilei

9.1 Priubéh komparativniho vyzkumu

Podle vyse stanovenych kritérii bylo z ptivodniho Sirokého souboru zvazovanych VR
zazitkh peclivé zvoleno 30 VR zazitkt, které vznikly v letech 2016 az 2022. Starsi zazitky
byly vyfazeny stejné jako ty, které nesplituji kritérium dostupnosti pro Sirokou vefejnost.
Tematické ¢i Zanrové zaméteni vybranych VR zazitkli se s ohledem na variabilitu narativl
pohybuje na pestré Skale: art&design, vzdélavani, cestovani, horor, dobrodruzstvi, simulace,

kreativita a tvofivost, casual, dokument, discovery, mystery, fantasy, sci-fi a dalsi.

Pro relevantnost komparativniho vyzkumu jsou v§echny zazitky uréeny pouze jednomu
uzivateli, pfedposledni ze souboru nabizi moznost i pro vice uZzivatelll zdroveil. VSechny
zazitky v souboru piipadovych studii jsou ureny sedicimu nebo stojicimu clovéku
v prostoru, ktery lze oznalit jako ,,pokojovy“. U vSech zazitkli je uvedeno hodnoceni
uzivatelli na Skale 0 az 5, kde 5/5 je nejlepsi hodnoceni. Z vyzkumného souboru byly

vyfazeny zazitky s hodnocenim uzivatelti niz§im nez hodnota 3,0.

Geograficka pestrost dél je posilena tim, Ze pouze 2x v souboru je zafazen VR zazitek
od stejného vyvojarského studia. Zastoupena jsou dila z Asie, Ameriky i od riznych
evropskych autort od kulturné uznavanych instituci jako jsou Tate nebo francouzskd muzea
po renomovana studia jako Story Studio nebo Google Spotlight Stories i prvotiny jednotlivcil

nebo jména, jez zatim neproslula.

V Gvodnich fadcich u kazdého zdzitku je uveden udaj o technické dostupnosti
pfepocteny na pocet zafizeni, na kterém je mozné zazitek prehrat a jazykovych mutacich a
¢im vys$i je tento Udaj, tim je samoziejmé dilo dostupnéjsi pro vétsi segment publika.
Seznam VR ART zazitkli pivodné uvazovanych ke komparaci byl tedy zredukovan na

nasledujicich 30 dél:
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Obrazek 15 Nabidka VR zazitkl v béZzném VR storu. Zdroj: archiv autorky.

9.1.1 Eye of the Owl

Obrazek 16 Eye of the Owl, zdroj: VRX

(vznik: 2016, vyvinul: VRX, hodnoceni: 4,5/5, zanr: art&design, vzdeélavani, simulace,

1 hré¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 3 typy zatizeni, jazyk: Aj)

Jde o poctu Hieronymusovi Boschovi ve VR, je zde pouzit princip lupy, uzivatel po
vstupu do chramu v dobovém provedeni sleduje triptych tohoto vyznamného malife a

mistnost, v niZ se nachazi i sova. Diky lupé, jez predstavuje oko sovy, si mize pfiblizit
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erotické scény obrazu. Narativ je ddn autorovym pohybem ve studiu. Zvuk je zajistén

hudbou. Inspirujici je pouziti lupy a jeji svazani s hlavnim motivem celého projektu.

9.1.2 Mona Lisa, Beyond the Glass

(vznik: 2020, vyvinul: Muse¢ du Louvre, hodnoceni: 5/5, zanr: art&design, vzdélavani,
narrative, cestovani, 1 hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 3 typy zafizeni, jazyk: 5

jazykovych mutaci)

Prochdzka Louvrem, kdy se uzivatel dostane diky n€kolika skoklim do mistnosti se
slavnou Jocquonde. Pfibéh vyuziva pokrocilejSich prvki imerze, po vstupu do slavného
obrazu se navstévnik ocitd v krajin¢ za Mona Lisou a muize touto krajinou plout diky
staroddvnému vznasedlu, coz je povznésejici pocit. Zazitek je Casov€é omezen svym
narativem. Zvuk je zajiStén hudbou a voice over. Inspirujici je kvalita informaci i

veérohodnost letu nad renesancni krajinou.

""1!

Obrézek 17 Vstup za zrcadlo ve VR k obrazu Mona Lisa od Leonarda da Vinci.
Zdroj: Museé du Louvre

9.1.3 Dear Angelica

(vznik: 2018, vyvinul: Story Studio, hodnoceni: 5/5, Zanr: art&design, fantasy,

illustration, cestovani, 1 hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 5 typl zafizeni, jazyk: Aj)

Jde o jedno z prvnich zndmych VR dél vytvotfenych v prostiedi TiltBrush, které je

zvlastni tim, Ze jej lze komfortné pouzivat bez narokt na IT dovednosti. Tvirce si vybira
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barvy na chromatickém kolecku a pohyby rukou s ovladaci je nanasi do prostoru. Pfi animaci
takto tvofen¢ho prostiedi vznikd okouzlujici zazitek, ktery nese vSechna omezeni, kterd ma
TiltBrush, tedy pfedevsim jistou ,,neonovost* barev. Narativ se odehrava bez pohybu divéka,
jde jakoby o 360° video s romantickym, snovym obsahem za hleddnim naSich milovanych.
Zvuk je zajistén voice over a zvukovymi efekty. Inspirativni je vyuziti jednoduchych
nastroju pro profesionalni vysledek. Tviirce Story Studio je drzitelem Emmy a fanousci si

stézuji na jeho zavteni.

Obrazek 18 Dear Angelica, snovy ptib¢h pro Oculus Go. Zdroj: Borrowed Light
Studios

9.1.4 Van Gogh Night Café

(vznik: 2016, vyvinul: Borrowed Light Studios, hodnoceni: 4,2/5, zanr: art&design,

vzdélavani, casual, 1 hrac, prostor: St., pokojovy, technologie: 3 typy zafizeni, jazyk: Aj)

Prostfedi pfedstavujici unikatni vytvarny styl Vincenta van Gogha, velmi zdafila
atmosféra bistra, kam rad chodival a ze kterého pochazi n¢kterd jeho dila. Expresivni, velmi
barevné, vytvarné vyjadreni s kulecnikem a cestovnimi body, po kterych se navstévnik
pohybuje. V kiesle za klaviristou sedi Vincent a kouii fajfku, s pravidelnosti cca 2 min. se
zvedne a jde k oknu, ze kterého je vidét slavna Hvézdna obloha. V zadni mistnosti se nachazi
klavirista, ktery hraje hudbu, jez navstévnik slySi. VR je doplnéno o animace postav.
Inspirativni je vérnost vytvarnému stylu Van Gogha ptirozené zapojeni jeho znamych dél do

VR.
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Obrazek 19 Van Gogh zdafila atmosféra zadni mistnosti bistra, kam rad
chodival. Pohyb pianistovych rukou odpovida audiu, které uzivatel slysi ve
sluchatkach. Zdroj: Borrowed Light Studios

9.1.5 Claude Monet, WarerLilly Obsession

(vznik: 2018, vyvinul: Lucid Realities, hodnoceni: 3,9/5, Zanr: art&design, vzdélavani,
dokument, narrative, 1 hrac, prostor: S/S, pokojovy, technologie: 7 typt zatfizeni, jazyk: Aj
a Fj)

VR propojuje zahrady v Giverny, v nichz zil a tvotil Claude Monet a také interiér
pafizské Orangerie, kde jsou nyni v ovalnych mistnostech vystaveny jeho platna Lekniny.
Ob¢ mista propojuje feka Seina, jez po kolena ,,zaplavi“ navstévnika v Orangerii a rovnou
ho ptenese do Giverny, kde stoji uprostted Monetova jezirka. Lekniny jsou idedlni volbou
pro VR, protoze Monet témito, na svou dobu ohromné¢ modernimi, platny ztvarnil
v pokrocilém veku sférickym zptisobem 3D prostor. Toto VR ziskalo ocenéni VDA. Narativ
je bez pohybu uzivatele a ¢asové omezen. Zvuk: voice over. Inspiratvni je propojeni obou

mist a oslava sférickych platen zahrady v Giverny i jejich soucasné instalace v Orangerii.
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Obrazek 20 Waterlilly obsession: Zahrady v Giverny, v nichz Claude Monet Zil
a tvortil. Zdroj: Lucid Realities

9.1.6 Dreams of Dali VR

(vznik: 2018, vyvinul: Half Full Nelson, hodnoceni: 4,5/5, zanr: art&design, vzdélavani,

narrative, 1 hra¢, prostor: sedici, pokojovy, technologie: 3 typy zafizeni, jazyk: vizualni)

Pocta Salvatoru Dalimu s moznosti pohybu v jeho surrealistické krajiné, v niz se
nachazi i slavné rozteklé hodiny symbolizujici zakiiveni ¢asoprostoru. Pokrocilej$i animace
a triky typu spolu s Cistotou provedeni vytvari melancholicky esteticky zazitek, ktery si.
navstévnik tohoto svéta zapamatuje. Audio nehraje podstatnou roli. Inspirujici je moznost

pohybu nahoru a doli, coz ve VR obvykle umocniuje zazitek.

Obrazek 21 Krajina VR Dreams of Dali umoziuje pocitit prostor a pohybovat se v ném
1 ve vertikalnim sméru. Zdroj: Half Full Nelson
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9.1.7 Age of Sail

(vznik: 2018, vyvinul: Google Spotlight Stories, hodnoceni: 4,9/5, zanr: art&design,

narrative, 1 hra¢, prostor: stojici, pokojovy, technologie: 5 typt zafizeni, jazyk: Aj)

Toto VR vynikd propracovanym narativem a jde v podstaté o 360° dimyslnou animaci.
Dojemny ptib&h se odehrava na lodi staré¢ho namotnika, ktery zdzrakem vysvobodi hol¢icku,
aby pak celili dalSim nastraham ocednu. Audio je ztvarnéno pomoci voice over s vice hlasy.
Inspirujici je elegantni provedeni, jednotnost barev, fantastickd animace vody a schopnost

zazitku vzbudit emoce.

Obrazek 22 Age of Sail: Dojemny piibéh s uzZasnou animaci. Zdroj: Google
Spotlight Stories

9.1.8 Modigliani VR

(vznik: 2017, vyvinul: Tate, hodnoceni: 4,7/5, zanr: art&design, vzdélavani, 1 hrac,

prostor: S/S pokojovy, technologie: 4 typy zafizeni, jazyk: FR)

Navstéva patizského ateliéru Amedeo Modiglianiho, tedy jedné umélecky ztvarnéné
mistnosti s moznosti pohybu a uchopovani podsvicenych predmétl jako jsou napt. prazdné
plechovky od rybic¢ek nebo krabicka cigaret. Zazitek neni ¢asové omezen. Audio. Inspirujici

je kombinace pohybu navstévnika a vybranych predmétl, coz je funkcionalita, jez zadny



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 76

z diive uvedenych zazitkl neumozioval.

Obrazek 23 Patizsky ateliér Amedea Modiglianiho s pfedméty, v némz lze
pfemistovat objekty. Zdroj: Paris Musées

9.1.9 Atelier Antoine Bourdelle

(vznik: 2017, vyvinul: Paris Musées, hodnoceni: 4,7/5, zanr: art&design, vzdélavani, 1

hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 4 typy zatizeni, jazyk: FR)

VR Ateliér Antoina Bourdella je specificky svou vérohodnosti i jednoduchosti. Jde o
jednu mistnost nascanovanou do 3D a opatfenou popisky. Zazitek umoziiuje pohyb po
cestovnich bodech a jednoduché ¢teni popiski vystavenych soch. Inspirativni je kombinace

pravdépodobné relativné nizkych naklada a efektu imerze.

Obrazek 24 Atelier Antoine Bourdelle, pohled z horniho ochozu na artefakty, ke
kterym lze zobrazit dodate¢né informace. Zdroj: Paris Musées
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9.1.10 Artifice

vzhledem ke slozitosti zkoumané problematiky. (vznik: 2017, vyvinul: Weston Bell-
Geddes, hodnoceni: 4,7/5, zanr: art&design, adventure, simulation, 1 hra¢, prostor: S/S

pokojovy, technologie: 3 typy zatfizeni, jazyk: AJ)

Robustni galerie s rliznymi styly uméni a fantastickymi vstupy do obrazii. Jde o
kombinaci mnoha ,,VR mistnosti“, jejichz estetika a funkc¢nost je podtizena dilu, do kterého
navstévnik vstupuje. Napitiklad v surrealistickém obraze Reného Margitte ,,Syn muze®, kde
se pred oblicejem muze v bufince a kabatu nachazi zelené jablko, a za nim zidka a horizont
mote, se navstévnik ocitne na zidce, ze které mize odstielovat golfovou holi jablka do mofte.
Vizuélni vjem byl natolik silny, Ze zvuk si autorka téchto fadkd nevybavuje. Inspirace VR

Artifice spociva v propracovanosti a kreativité napadi po vstupu do obrazu.

Obrazek 25 Tkonické jablko surrealisty Reného Margitte, v dalsi ¢asti VR zazitku
jej lze odpalit golfovou holi. Zdroj: Weston Bell-Geddes

9.1.11 Blind

(vznik: 2019, vyvinul: Fellow Traveller, hodnoceni: 3,6/5, zanr: art narative, discovery,
mystery, 1 hrac, prostor: S/S pokojovy, technologie: 7 typi zatizeni, jazyk: It a AJ)Uzivatel
se vtomto monochromatickém VR zazitku vyrobeném v Rakousku, v diln¢ Fellow

Traveller, dostava do role slepé hol¢icky, kdy se véci v prostoru zjevuji jen tak, aby jejich
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zobrazeni navodilo pocit slepoty, a to s ohledem na to, kam se uZivatel rozhodne upfit svoji
pozornost. VSe tak vidi jen dotekem a zvukovymi vlnami, které odhaluje pomoci rukou a
slepecké hole. Elegance, nostalgie spolu se silnym vytvarnem a nosnou ideou vytvaii artovy

zazitek hodny zapamatovani.

Obrazek 26 Ve VR Blind se tvlrci snazi zprostiedkovat uzivateli prozitky
slepoty, kdy se vse zjevuje jen dotekem nebo sonickymi vlnami. Zdroj: Fellow
Traveller

9.1.12 Torn VR

(vznik: 2018, vyvinul: Aspyr Media Inc., hodnoceni: 3,9/5, Zanr: art narative, mystery,
1 hrac, prostor: Stojici, pokojovy, technologie: 5 typl zafizeni, jazyk: 7 jazykovych mutaci).
V tomto napinavém zdzitku z zanru ,mystery* uzivatel po chvili patrani vstupuje do
opusténé, vice nez 50 let staré védecké laboratoie Dr. Lawrence Talbota, kterou nejprve musi
najit uprostied tajemného lesa, v domé, kam lidska noha dlouho nevkrocila. Na cesté ho
doprovazi rizné efekty od svétel a koute po zvuky a tuto podivnou vypravu je dobré si
nahravat, protoZe nic neni takové, jakym se to zda byt. Zazitek je vySperkovan hudbou Gerry

Schymana a vznikl inspirovan dily Cerné zrcadlo a Zéna soumraku.
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Obrazek 27 Torn VR, vyvinul: Aspyr Media Inc.

9.1.13 Fujii

(vznik: 2019, vyvinul: Funktronic Labs, hodnoceni: 5/5, zéanr: art simulace,
dobrodruzstvi, edukativni, narative, 1 hrac, prostor: S/S pokojovy, technologie: 8 typl

zafizeni, jazyk: 10 jazykovych mutaci)

Skvélou praci s prostorem, principem rustu a hudbou predstavuje klidna, nadpozemsky
mystickd cesta tfemi biomy od no¢niho, ptes denni po vodni, kdy interakce s rostlinami a
tvory posiluji svételné paprsky nad hlavou uZzivatele a viditelné tak zvysuji jeho energetické
pole. Cilem cesty je studna Fujii a dale nasbirani kouzelnych semen, ze kterych uzivatel

muze vypestovat vlastni zahradu s rozmanitymi prvky. Technickou vyhodou je, Ze tato
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dobrodruzna ,,zahradnické hra* nevyzaduje slozita zafizeni a spliiuje definici mixed reality.

Hudba intereaguje se v§im, co ¢loveék déla.

Obrazek 28 Fujii. Zdroj: Funktronic Labs

9.1.14 The VR Museum of Immersive Experiences

(vznik: 2018, vyvojar: Volker Kuchelmeister, hodnoceni: 5/5, zanr: edukativni, art, 1

hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 8 typii zafizeni, jazyk: jen AJ, audio: ano)

VR muzeum imerzivnich zazitkii umoznuje v obiim, potemnélém a opusténém skladisti
originalni prohlidku pestré skaly osvétlenych projekt od uméleckych po vyzkumné, jez
byly ptivodné uréeny pro velkoplosnou simulaci. Sedici nebo stojici uzivatel mize libovolné
prozkoumavat jednotlivd prostfedi. Podle autora je hlavnim smyslem tohoto projektu
poskytnout rdmec pro uchovani imerzivnich zazitki z hlediska métitka, uhlu pohledu,
periferniho vidéni a dimenzionalniho rozliSeni, jejichz piivodni prostiedi tieba jiz neexistuje

nebo jde o specializovana zatizeni ¢i laboratofe, kam se vefejnost bézné nedostane.

9.1.15 Pyramid VR (pyramidy v Gize)

(vznik: 2017, vyvinul: 3DA, hodnoceni: 3/5, zanr: travel, art, discovery, vzdélani, 1

hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 3 typy zatizeni, jazyk: AJ)
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Obrazek 29 Pyramid VR. Zdroj: 3DA

9.1.16 The Kremer Museum of Arts VR

(vznik: 2018, vyvojaf: Moyosa Media BV, hodnoceni: 4,6/5, Zanr: edukativni,
art&design, 1 hrag, prostor: S/S, pokojovy, technologie: 7 typil zafizeni, jazyk: 4 jazykové

mutace)

Kremerovo muzeum je podle Moyosa Media BV unikatni VR expozici, kterou navrhl
architekt Johan van Lierop, zakladatel spolecnosti Architales, a které ptfedstavuje 74
nizozemskych a vlamskych obrazi starych mistri z obdobi holandského zlatého véku. V
muzeu jsou k vidéni dila Rembrandta, Cuypa, Halse a dalSich. Lze se projit fantastickym
novym prostorem, kde je rovnovaha mezi tradicnim muzeem a VR reprezentovana novym
druhem architektury. Zajimavosti je napf. Rembrandtliiv "stafec s turbanem*, kde lze na

zadni stran¢ desky prozkoumat jedinecnd razitka dokladajici ptivod dila.
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Obrazek 30 The Kremer Museum of Arts VR, vyvojar: Moyosa Media BV.
9:1:17 T-Rex Sceleton

(vznik: 2019, vyvojaf: Vive Studios, hodnoceni: 4,4/5, zéanr: edukativni, casual,
art&design, 1 hrac, ve verzi v muzeu v NYC verze pro vice hracl, prostor: S/S, pokojovy,

technologie: 4 typy zafizeni, jazyk: Aj a ¢instina)

Uzivatel sestavi ve virtualni podobé amerického ptirodovédného muzea v New Yorku
zkamen¢lé kosti Tyranosaura rexe a stvoii muzejni exponat, jez oziva zpét v ¢ase 66 milionil
let pfed nasim letopoctem na tizemi dnesniho Hell Creeku v Montan¢, kdy pterodaktylové
zazitku se odemkne specialni okénko prohlidky s paleontologem Markem Norellem,
kuratorem z Amerického ptirodovédného muzea v New Yorku a svétozndmym odbornikem
na T. rexe. Uzivatel se tak pfijemnou a zvidavou formou dozvida, jak rychle dokazal T. rex
béhat? Co se stalo, kdyz ptiSel o zub? Mohl sedét na svém hnizdé a vysed¢t vajicka? Co ndm
o jeho loveckych zvycich prozradi zkamenély trus? T. rex: Skeleton Crew bylo vyvinuto
Americkym pfirodovédeckym muzeem ve spolupraci se spolecnosti HTC VIVE a ve
spolupréci s Immersion VR. Kratsi verze hry pro vice hracu je k vidéni na vystavé muzea T.

rex: The Ultimate Predator.
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Obrazek 31 T-Rex Sceleton. Zdroj: HTC Vive Studios.

9.1.18 Teracottova armada

(vznik: 2019, vyvojat: Bear Software Technologies, hodnoceni: 4/5, Zanr:
edukativni, casual, travel, 1 hra¢, prostor: S/S, pokojovy, technologie: 4 typy zafizeni,

diivod, pro¢ se neprodava Vive Focus, jazyk:¢inStina)
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Obrazek 32 Teracottova arméda. Zdroj: Bear Software
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9.1.19 Gloomy Eyes

(vznik: 2019, vyvojaf: Arte Experience, hodnoceni: 4,6/5, zéanr: casual, animace,
adventure, art&design, 1 hra¢, prostor: S/S, pokojovy, technologie: 8 typa zafizeni, jazyk:5

jazykovych mutaci)

Pochmurné o¢i, jak 1ze Gloomy eyes pielozit do ¢estiny, je interaktivni animovany VR
zazitek s fantastickymi dioramaty, ktery namluvil Colin Farrell. Jde o trilogii odehravajici
se ve mé&sté zaplaveném temnotou, kde tempo kazdodenniho Zivota uddvaji probuzeni
zombici, ktefi opustili své hroby a stietavaji se s clovékem. Hlavni narativ souvisi s lidskou
divkou Neny a se zombie chlapcem Gloomym. Tito dva hrdinové se odvazi hrat si s laskou.
"Gloomy Eyes" ziskal ocenéni "Nejlepsi VR zazitek" na Mezindrodnim festivalu

animovanych filml v Annecy (2019) & vitéz "Ceny poroty za vypravéni" na SXSW (2019).

Obrazek 33 Gloomy Eyes. Zdroj: Arte Experience.

9.1.20 Everest VR
(vznik: 2016, vyvojai: Solfar Studios, hodnoceni: 3,6/5, zanr: travel, adventure, 1 hrac,
prostor: stojici, pokojovy, technologie: 5 typu zafizeni, jazyk: Aj)

Zazitek cili dosazeni vrcholu Mt. Everest v ich-form¢, kdy uZzivatel prochazi péti
scénami a plni sérii ukold v dech-berouci fotorealistické horské krajin€. Po zdkladnim tabote

nasleduji désivé ledopady Khumbu, nocovani v tdbofe ¢.4, stoupani po nebezpecném
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Hillaryho stupni a nakonec vrchol Everestu. Zajimavosti je, ze zazitek Everest VR disponuje
moznosti odemknuti rezimu God Mode, ktery prezentuje moznosti VR po dosazeni vrcholu
hory. V poslednim update Everest VR jsou pouZita ¢erstva 360° videa ze skutecnych expedic
a nové vzdélavaci audio a info grafické prvky, coz je zajimava ukazka refreshe star§iho VR.

VR studio Sélfar vyvinulo Everest VR ve spolupraci s prednim severskym studiem RVX.

Obrazek 34 Everest VR, zdroj: Solfar Studios.

9.1.21 The Swedish Virtual Art Gallery

(vznik: 2019, vyvojaf: Timo Polvinen, hodnoceni: 5/5, zéanr: art&design, travel,

dokument, 1 hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 7 typil zatizeni, jazyk: Aj)

Svédska virtulni umélecka galerie prezentuje desitky obrazii od vyznamnych malifi z
obdobi let 1800 az do soucasnosti. Zajimavosti je, ze naro¢ny uzivatel si povSimne i
rekonstrukci a updates, které nekdy plsobi i jako stavenisté nebo cileny neporadek. Mezi
zastoupené autory patii napt. Nils Krauger, Anders Zorn, Jenny Nystrom, Georg von Rosen,
Gustaf Cederstrom, Adolf Ulrik Wertmiiller, Johan Christoffer Boklund, Carl Larsson,
Elisabeth Keyser, Carl Stefan Bennet, August Hagborg nebo Johan Krouthén.
,Zrekonstruovali jsme starou skolu, ktera je nyni uméleckou galerii. Vezméte prosim na
védomi, Ze podle nejnovéjsich studii mize navstéva umelecké galerie prodlouzit zivot,™

uvadi vyrobce.
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Obrazek 35 The Swedish Virtual Art Gallery, zdroj: Timo Polvinen.

9.1.22 Singularity

(vznik: 2017, vyvojaf: Slanted Theory, hodnoceni: 4,4/5, Zanr: art&design, creative

movement, 1 hrac, prostor: S/S pokojovy, technologie: 4 typy zafizeni, jazyk: Aj)

Od velkého tresku barevnych ¢astic mize uzivatel hazet, ptritahovat, zpomalovat a
vzdorovat gravitaci svych cCastic a vymalovat oblohu vlastnimi souhvézdimi. Nékteii

uzivatelé uvadi, ze toto VR je idealni v leze s gejziry Castic nad hlavou.

Obrazek 36 Singularity, zdroj: Slanted Theory.
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9.1.23 AVR Museum

(vznik: 2018, vyvojat: AVR Creative, hodnoceni: 5/5, zanr: art&design, 1 hrag, prostor:
stojici, pokojovy, technologie: 3 typy zatizeni, jazyk: Aj)

Obrazek 37 AVR Creative, zdroj: AVR Creative

AVR Museum funguje jako depozit 3D modelll a kuriozit od dievénych lodi, pfes
robotické ruce po létajici talife ¢i obrazy a sochy. Uzivatelé maji moznost vkladat do
ptipravenych prostor své vlastni modely. Zajimavosti je nasviceni objektu, jez zajist'uje jak

,prirozené svétlo®, tak i led diody a neony.

9.1.24 VeeR

(vznik: 2017, vyvojar: Velocious Technologies, hodnoceni: 4,7/5, zanr: art&design,
horor, cestovani, 1 hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 7 typu zafizeni, jazyk: Aj,
¢instina, japonstina)

VeeR VR se prezentuje jako prémiova zabavni platforma spolupracujici s festivaly a
nabizejici oceflované tituly pro VR s knihovnou vice nez deseti tisic videi, fotografii a

interaktivnich zazitkd. Ty jsou ¢lenény do rGznych imerzivnich kategorii, jako jsou
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interaktivni pfib¢hy, ziva vystoupeni, animace, cestovani a dokumentérni filmy. Platforma
Veer je mimo jiné dostupna v iOS a Android, a to jak v online tak i offline rezimu pro
zkoumani obsahu uzivateli, kteti jsou napt. na cestach. Platforma rovnéz umoziuje vkladani
zazitka a tituld do zalozek pro pozdéjsi sledovani ve VR headsetu. Veer vede vlastni skupiny
na socialnich sitich a je celkem snadné stat se soucasti Veer komunity nebo komunikovat

S Vyvojafi.

3D .
romel
Shojo

RiAN Mgl -
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Obrazek 38 Veer, zdroj: Velocious Technologies.

9.1.25 Anim VR

(vznik: 2018, vyvojai: NVRMIND, hodnoceni: 4,2/5, zanr: art&design, creativita, 1
hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 6 typt zatizeni, jazyk: Aj)

Znalci Dragon Frame oceni tento nastroj pro tvorbu animace pro VR, kde funguji jak
Casova osa, tak virtudlni kamery, nahravani zvuku, stmivani a stiih - v kombinaci s kreslenim
metodou stop-motion, tedy po jednotlivych snimcich a pokrocilymi moznostmi importu a
exportu dat. Ru¢né kreslend animace ve VR kombinuje moZznosti tradicni animace s
vyhodami néstroju pro tvorbu digitalniho obsahu. Tviirci tak mohou piejit rovnou k narativu,
aniz by se museli starat o topologii, rigging nebo skinovani. AnimVR podle pokynt vyvojart
nativné podporuje import mnoha standardnich formata souborii, od FBX a OBJ pies GTLF
az po soubory Universal Scene Description. Vytvofené animace lze exportovat napt. jako

Alembic Cache a pokracovat v praci na nich v tradi¢nich nastrojich pro tvorbu obsahu.
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Zajimavosti je, ze vyrobce pravidelné Anim VR upgraduje, coz oceni hlavné skalni fanousci

tohoto projektu.

©e@0O
QOO
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Obrazek 39: Anim VR, zdroj: NVRMIND.

9.1.26 Art Plunge

(vznik: 2018, vyvojar: Space Plunge, hodnoceni: 5/5, zanr: art&design, vzdélavani, 1

hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 3 typy zafizeni, jazyk: Aj, Cinstina a japonstina)

Art Plunge je umélecka galerie, kde si uzivatel pfipadéd jako uvniti slavnych obrazi.
Platforma obsahuje VR interpretace nasledujicich péti uméleckych dél: Mona Lisa, Hvézdna
noc, Zrozeni Venuse, Stvoieni Adama a Divka si ¢te dopis u otevieného okna. Zajimavosti

je volba a kombinace dél.
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Obrazek 40 Art Plunge, zdroj: Space Plunge.

9.1.27 Enter the Maatrix

(vznik: 2018, vyvojar: Skarredghost, hodnoceni: 5/5, Zanr: art&design, sci-fi, simulace,

vzdélavani, 1 hrac, prostor: S/S pokojovy, technologie: 2 typy zafizeni, jazyk: Aj)

Zajimavosti tohoto neotfelého XR zéazitku, jez se nejsndze technicky zjevuje jako
roz§itena realita, je jeho solitérni autor, ktery se predstavuje jako Skarredghost a klade si
naléhavé existencialni otazky. Na tu hlavni, zda Zijeme ve skute¢ném Zivoté nebo v simulaci,
1ze podle tohoto XR odpovédét stejné jednoduse jako v predloze Matrix: Pouzije-li uzivatel
cervenou pilulku, zjisti nepfijemnou pravdu o simulaci. Modrou pilulku pouzije k navratu
do bezpecné simulované reality. Tato aplikace smisSené reality tak uzivateli umozni vstoupit

do svéta filmu Matrix pfedstaveném v kapitole o kyberpunkovych filmovych inspiracich.
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Tento zazitek splituje kritérium darku, jeZ si lze z VR odnést, a to pomoci fotografii, jez 1ze

v tomto XR poftidit a ndsledné je vyvolat nebo sdilet.

Obrazek 41 Enter the Maatrix, zdroj: Skarredghost.

9.1.28 Museum of other realities

(vznik: 2020, vyvojat: Museum of Other Realities, hodnoceni: 4,8/5, zanr: art&design,

social, 1 hra¢ i multiplayer, prostor: S/S pokojovy, technologie: 8 typl zafizeni, jazyk: Aj)

MOR, tedy Muzeum jinych realit, je pulzujici piehlidkou uméni ve virtudlni realité pro
jednoho 1 vice uzivateld. Vyvojaf MOR prezentuje jako misto, kde se lidé mohou spojit,
sdilet a zazit uméni ve virtudlni realit¢ s ostatnimi. Muzeum obsahuje rozristajici se sbirku
interaktivniho uméni a experimentt a podporuje umélce, kteti jsou vyzvou a nové definuji
moznosti uméni virtudlni reality. ,,Vstupte do obrazu, proplouvejte abstraktnimi svéty,
obklopte se fantastickymi zvuky, zazijte uméni tak, jak se vyviji a nabyva podoby. Uzijte si
kolektivni multi-player se starymi pfateli nebo si najdéte nové v galerii, kterou miZzete

navstivit odkudkoli,* vyzyvaji autofi.
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Obrazek 42 Museum of other realities, zdroj: Museum of Other Realities

9.1.29 Back to the Moon (animace)

(vznik: 2018, vyvojar: Google Spotlight Stories, hodnoceni: 4,4/5, zéanr: art&design,

casual, narative, 1 hra¢, prostor: stojici, pokojovy, technologie: 4 typy zafizeni, jazyk: Aj)

Zpatky na Mésic VR (anglicky Back to the Moon) od véhlasné Google Spotlight Stories
je vtipny, animovany, interaktivni kratky VR zazitek podobny 3D filmu, oslavujici uméni
francouzského filmového reziséra a kouzelnika Georgese Méliése a jeho trikd. V tomto VR
ozivaji zly zeleny muz, fascinujici iluzionista a dobrodruzné srdcova kralovna. V narativu

putuji ranou kinematografii, filmovou magii a nemine je ani laska.

Obrazek 43 Back to the Moon, zdroj: Google Spotlight Stories.
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9.1.30 The Finnish Virtual Art Gallery

(vznik: 2018, vyvojat: Timo Polvinen, hodnoceni: 3,7/5, zéanr: art&design, education,

documentary, 1 hra¢, prostor: S/S, pokojovy, technologie: 6 typl zafizeni, jazyk: Aj)

Finska virtudlni galerie uméni ptedstavuje sbirku slavnych finskych obrazt od autord
jako naptiklad Akseli Gallen-Kallela, Albert Edelfelt, Eero Jarnefeld, Ferdinand von Wright,
Fanny Churberg, Hugo Simberg nebo Helene Schjerfbeck. Smysluplnost tohoto projektu je
evidentni ve chvili, kdy uzivatel nemtze z né¢jakého divodu cestovat do Finska, aby vid¢l

originaly téchto dé¢l na platné.

Obrazek 44 The Finnish Virtual Art Gallery, zdroj: Timo Polvinen.

Mezi dal$i zvazované VR zazitky, které vSak neprosly do findlniho vybéru, ale stoji za
doporuceni jsou: stfilecka Half-life Alyx, jejiz realistické¢, do VR scanované kulisy a
technicka pokrocilost zvysily pocet uzivateli VR o 10%. Dale Gallery VR Memoria, Ward
and Cartouches, Cosmic Sugar, Gallactic Gallery nebo Giphy Museum of Gif Art. Do
vyzkumu rovnéZz nebyly zahrnuty nésledujici zazitky, z nichz nékteré nesou technicky
pokrocilé prvky art/special effects/: The Lab, Form, jez predstavuje prostorové hadanky, v
pozdéj$im stadiu hry i futuristické uméni, Pagan Peak VR, jez je hororovd VR hra o pobytu
v straSidelné chaté. Détem, které maji jit na vySetieni CT, je pro sniZeni jejich moznych
obav, uréena hra VR Emedies, dale stoji za zminku piibéh lucistnika, ve svété budoucnosti

Apex Construct, Whisteling Tower a tzv. procedure experience zvana City.
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Obrazek 45 Mira imerze se podle Ryanové 1isi u literatury, filmu, divadelnich
her 1 virtudlnich svéti. Narativ 0ziva v lidské mysli s riznou mirou technické
podpory. Zdroj: pixabay.

9.2 Vyhodnoceni, shrnuti a zavéry komparativniho vyzkumu

Pted samotnym vyzkumem doSlo k zjisténi, ze VR zazitky se t&§i relativné malo
systematizované Skéle narativi, a to jak z hlediska uZzivatele, tak tviirce. Cile vyzkumu byly
proto stanoveny v souladu s formulovanymi otdzkami, a to jak hlavni cile spocivajici
v identifikaci potencidlu jednotlivych technologii a narativli ve VR, tak i dil¢ich cili. Mezi
zakladnimi jednotkami ptevazuji ty s kvalitativnimi vlastnostmi nad kvantitativnimi.

Zakladni soubor ¢ita 30 VR narativa.

Tabulka nize ukazuje ptehled vsech 30 sledovanych VR zazitkli. V prvnim sloupci je
nazev VR zézitku v origindle, nasleduje rok publikace, ktery by nemél byt star$i nez rok
2016. Dalsi sloupec zachycuje Zanr (A,D — Art & design, V nebo E — vzdélani /education,
T —travel, S —simulace, D - dokument, C — casual, N — narative, A — adventure/dobrodruzné,
H — horor, M — mystery). VSechny zvolené zazitky jsou pro jednoho uZivatele, ktery sedi
nebo stoji (S/S). Pokud vyrobce uvadi pouze pro stojiciho uzivatele, je tak uvedeno i
v tabulce. Pro pouze sediciho uzivatele neni zddny ze zazitkl, coz znamena, Ze uzivatel
obvykle mlize sedét i stat. Pfedposledni sloupec ukazuje pocet zafizeni, na kterych ve
sledovaném obdobi zazitek fungoval. Nékdy vyvojati zazitky upgraduji pro vice zafizeni,

udaje v tabulce odpovidaji bieznu 2022. Podobné omezeni plati u hodnoceni uzivateli, které
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je platné pro bfezen 2022. Posledni sloupec zachycuje pocet jazykovych verzi, v nichz je

art VR zazitek dostupny.

[Prabeh wzkumu

vznik hodnoceni |zénr pocet hracl |prostor technologie |jazyky
Eye of the Owl 2016 4,5 AD\V,S 1 S/S 3 Aj
Mona Lisa, Beyond the Glass 2020 5 ADVN,C |1 S/S 3 5 jazyka
Dear Angelica 2018 5 AD,F,I| 1 S/S 3 Aj
Van Gogh Night Café 2016 4,2 ADV,C |1 Stojici 3 Aj
Claude Monet, WarerLilly Obsession 2018 3,9 A D, V,D,N|1 S/S 7 Aj, Fj
Dreams of Dali VR 2018 4,5 ADV,N 1 Sedici 3 visualni
Age of Sail 2018 4,9 A, D,N 1 Stojici 5 Aj
Atelier Antoine Bourdelle 2017 4,7 ADV 1 S/S 4 Fj
Artifice 2017 4,7 A, D,AS |1 S/S 3 Aj
Blind 2019 3,6 A N,D,M |1 S/S 7 It, Aj
Tom VR 2018 3,9 AN M 1 Stojici 5 7 jazykd
Fujii 2019 5 A,S,D,NE |1 S/S 8 10 jazykd
The VR Museum of Immersive Experiences (2018 5 E,A 1 S/S 8 Aj
Pyramid VR (pyramidy v Gize, artové) 2017 3 T,ADV |1 /S 3 Aj
The Kremer Museum of Arts VR 2018 4,6 EA, D 1 S/S 7 4 jazykd
T-Rex Sceleton 2019 4,4 E,C,A D 1 S/S 4 Aj, &indtina
Teracottova armada 2019 4 E,CT 1 S/S 4 &istina
Gloomy Eyes 2019 4,6 C,AAAD|1 /s 8 5 jazyki
Everest VR 2016 3,6 T,A D 1 Stojici 5 Aj
The Swedish Virtual Art Gallery 2019 5 A D, T,D |1 S/S 7 Aj
Singularity 2017 4,4 ADCM [1 S/S 4 Aj
AVR Museum 2018 5 A, D 1 Stojici 3 Aj
VeeR 2017 4,7 A D HC [1 S/S 7 Aj, &nitina, jap.
Anim VR 2018 4,2 AD, C 1 S/S 6 Aj, &indtina, jap.
Art Plunge 2018 5 A D,V 1 S/S 3 Aj
Enter the Maatrix 2018 5 A D,S,S 1 S/S 2 Aj
Museum of other realities 2020 4,8 AD,S 1 S/S 8 Aj
Back to the Moon (animace) 2018 4,4 A D,CN |1 Stojici 4 Aj
The Finnish Virtual Art Gallery 2018 3.7 A.D.E.D 1 S/S 6 Ai

Tabulka 1: Pfehled 30 sledovanych VR zazitki.
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10 DISKUSE, VYHODNOCENI A ZAVERY

10.1 Odpovédi na vyzkumné otazky

VOL1: Jaky je potencial vyuZiti vybranych technologii a narativu projektii ve VR?
Vytvoreni art VR zdzitku mtize trvat podle slozitosti nékolik tydnt u téch nejjednodussich
v programech jako Tilt Brush az roky, pokud maji vysoké ambice a jsou tvofeny stohlavymi
vyvojafskymi tymy napt. v software jako je Unity nebo Unreal a pouZzivaji vyspélé trikové
novinky. S ohledem na limitace, zvolené technologie a pozadavky na kvalitu, miru
interaktivity mezi ucastniky ¢i prostiedim a miru ponofeni uzivatelt do déje, pruznost zmén
jako je napf. obména exponatli, ndro¢nost animace, zvukové efekty a triky nebo zvolené
téma zazitku, existuje mezi art VR zazitky velikd pestrost. Z vyvojairského hlediska lze
projekt vytvaret ve fazich, nékteré mohou byt nabidnuty zdarma a nékteré mohou obsahovat
prériovy obsah. Velkou pomoci pro zacate¢niky, ktefi nemaji vyvojarsky tym nebo
vyznamné zdroje mohou byt tzv. knihovny 3D modelti nebo sluzeb a tviirce je nemusi
vytvaret, coZ samoziejmé popira originalitu. Vyznamny potencial byl zaznamenén i u vyuziti
umélé inteligence v uméni, jde totiz o metodu, jez pfindsi v porovnani s lidskou malbou,
strojovou presnost a velkou Gsporu ¢asu. Samotna technologie virtudlni reality dava smysl,
pokud je publikum technicky vybaveno a XR akceptuje. Znaény potencial akceptace byl
prokézan u riznych cilovych skupin od déti a rodic¢i po studenty uméleckych obori ve
Francii, obzvlasté pokud méli Sanci si pfed tim samotny zdzitek vyzkousSet. Pro vétSinovou
populaci jde stale o okrajové médium, a to predevsim kviili nizké penetraci této technologie
mezi potencialnimi uzivateli, vysokym nékladiim a snadnému zastaravani, coz jak naznacuji
zavery provedenych vyzkumt mohou byt pouze docasnd omezeni. Vzhledem k rychlému
technologickému pokroku a planovanému nasazeni siti 6G kolem roku 2032, je dost
pravdépodobné, Ze souCasny stav bude vystiidan revoluci imerzivnich odvétvi. Virtudlni
realita ma nespornou pridanou hodnotu v situacich, kdy je realita drahd, nedostupna nebo

nebezpecna.

VO2: Jaké charakteristiky ovliviiuji art VR z hlediska uZivatele, tviirce a prostiedi
a jakou roli tyto charakteristiky hraji ve vysledném digitalnim prostredi?

Z hlediska uzivatele bylo zjiSténo, Ze vyssi procento rodici nez déti potiebovalo ke
spravnému pouzivani VR bryli asistenci vyzkumnikt. V ptipad¢ ruénich ovladact to bylo

jesté intenzivnéjsi. Mezi rodici bylo také vyssi procento novych uZzivatelll nez mezi détmi, z
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jejichz odpovédi vyplynulo, Ze jsou ve VR novacky v méné nez poloviné ptipadd. Pohyb
déti v prostoru byl obvykle pfirozen€jsi a spontdnnéjs$i nez pohyb rodici, kteti dokonce
Castéji uvadéli jako své emoce strach. Prvni reakce po pouziti détské nahlavni soupravy byly
ve vSech pfipadech na Skéle od neutralnich po pozitivni. U rodicli se objevily 4 negativni
reakce, kdy si dospéli respondenti zacali stézovat na rozmazani a dal$i nepfijemnosti s
nasazenou nahlavni soupravou. Nejcast¢jSimi technickymi pfipominkami u déti i dospélych
byly stiznosti na nasazeni nadhlavni soupravy, ktera nékdy respondentim nesedéla, pokud
byl obsah ledabyle nasekany nebo frustrovany, mladsi déti nékdy nevyuzivaly vSechny
funkce ru¢niho ovladani a vadila jim védha nahlavni soupravy. détsti respondenti si sté¢zovali
na vnitini zaves proti zamlzovani a prisvitné dno ve spodni ¢asti ndhlavni soupravy, které¢ v
nékterych ptipadech naruSovalo jejich zazitek a v jednom piipadé pomdhalo s orientaci.

Nejcastéjsimi vytkami rodict k technickému vybaveni bylo pfehazovani ru¢nich ovladaca

vvvvvv

vvvvvv

"Bryle mi nevadily, ¢lovek to bere jako soucast zazitku."Déti hovotily o obsahu mnohem
spontannéji nez jejich rodice. Jeden z détskych respondentl pfisel s hrou, kterou nazval
"dinosauii zlost", divky mnohem ¢astéji nez chlapci mluvily o vyhybani se dinosauriim nebo
propastem. Naopak chlapci tyto atrakce castéji oceiiovali a navrhovali, aby jich bylo v
zazitcich vice: "Cekal jsem dal§iho dinosaura a on nepfisel". Nékolik respondentt si piélo,
aby byl digitalni prostor vétsi. U déti byly nejcastéji pozorovany emoce $tésti a prekvapent,
coz potvrdily i nasledné rozhovory. Dospéli brali zazitek z VR ¢asto mnohem vaznégji a
zkoumali prostor nebo testovali jeho hranice. Castou reakci viak bylo také $tdsti a
prekvapeni. Na Skale od 1 do 5, kdy plati Ceské Skolni znamky (1 je nejlepsi a 5 nejhorsi),
byla primérna znamka od déti 1,5 a od rodici 1,6. Na skale od 1 do 5, kdy plati ¢eské Skolni
znamky (1 je nejlepsi a 5 nejhorsi), byla primérna zndmka od déti 1,6. V obou skupindch
pfevazovaly jednicky, ale jedna z nich také klesla kvtli nudé.

Cilem této c¢asti bylo zjistit chut’ respondentt si zdzitek nékdy v budoucnu zopakovat.
Vsechny déti odpovédely, ze by chtély podobny zazitek nékdy v budoucnu zopakovat, a na
otazku, zda by ve svété interaktivnich dinosaurt, ktery jsme jim nabidli, ziistaly, odpovédéEly
zaporné pouze dve déti. Jeden détsky respondent by si vybral jiné prostfedi. Reakce rodici
na tuto otazku byly v necelé poloviné ptipadl kladné (zdrzeli by se). Nejcastéjsim diivodem
neochoty rodic¢li pokracovat byla omezeni prostoru, kdy je zazitek omrzel a nebylo kde

pokracovat nebo jak ho rozvijet. "Zac¢ind m¢ to nudit," odpovédél jeden z respondentd.
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Rodice sice nékdy podhodnotili a nékdy nadhodnotili dobu stravenou ve VR zazitku, ale
pramérnd hodnota vSech jejich odhadi byla pomérné ptesna (s odchylkou v fadu desitek
sekund). Déti mély ve svych odhadech casu straveného v digitdlnim svété odchylku 20
minut, coz v§ak miize byt zptisobeno 1 jejich mensi zkuSenosti s odhady ¢asu. AZ na jednu
vyjimku vSichni rodice uvedli, Ze by byli ochotni za podobny pétiminutovy zazitek ve VR
zaplatit. Praimé&ma uvedend cena byla 139 K¢&, nejéastéjsi hodnota byla 200 K&. Sestina

dotazanych rodict by vzpominku na zazitek neocenila. Tato otdzka nebyla polozena détem.

Z hlediska tvlrctli, na Grovni digitalnich svétd, vyzkumnici (Novakova, Starchon, 2021)
doporucuji vyhnout se co nejvice technickym uskalim, jako je upevnéni sluchatek s vnitinim
zavésem, zamlzovani, prisvitnost podlahy ve sluchatkach, feSeni vhodné hlasitosti zvuku ve
sluchatkach. Faktory, které dokazi odradit, jsou také "sekani" ¢i "zmraZeni" obsahu,
nepiimétene dlouhd ¢i kratka doba zézitku a to, jak velky prostor je mu vyclenén (aby se
uzivatel po chvili nenudil z nedostatku podnéti). Je vhodné, aby byl zazitek Casové a
prostorové omezen. V piipad¢ vetejnych prezentaci VR se doporucuje mit k dispozici
pouceného Clovéka nebo asistenty, kteti nezkusené uZzivatele provedou hrstkou struénych
instrukci digitalnim prostfedim a vysvétli jim zakladni funkce. Novi uzivatelé, kteti nosi
dioptrické bryle, obvykle potiebuji vétsi asistenci, stejné jako mensi déti, které si potiebuji
spravné pfipevnit feminky headsetu. Je tfeba vzit v tivahu, Ze adrenalinové prvky, které
nékteti uzivatelé vylozené vitaji, mohou jiné pfimo odrazovat. Proto zdvéry vyzkumu
doporucuji vyvojaifim vytvotit dvé verze zazitku: jednu okouzlujici a druhou vice
adrenalinovou. Lidé celkem chapou, Ze vyvoj VR zézitku je ndkladnd zélezitost, a jsou
ochotni za néj zaplatit, v€etné ptipomenuti merchandisingu, naptiklad fotografii ze zazitku.
Autofi vyzkumu dékuji spolecnosti AVRAR za zapiijceni technického vybaveni a
laboratofim DIVR Labs za technické vybaveni a pokrocily software. Velké podékovani patii
také tymu, ktery pomahal pfi realizaci vyzkumu, zejména z Fakulty aplikované informatiky
a Fakulty multimedialnich komunikaci. Zvlasté velky dik patii Jifimu Sev&ikovi, Markété

Nemeskalové, Martinu Kazikovi, Blanding Sramové a Ondieji Slivkovi.

VO3 Jak Ize vyuzit VR v souc¢asnych podminkach ve vytvarném uméni? Jaké jsou
limitace a prileZitosti pro tvirce digitilnich svétii a jak ziskané vysledky aplikovat

v praxi za danych limitaci?
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Z primarniho prizkumu vyplyva, Ze naprosta vétSina rodi¢t a déti by si chtéla
zazitek z VR uzit 1 v budoucnu, ale finan¢ni nebo technickd naro¢nost pouzivani i
tvorby VR obsahu je dlouhodobé divodem jeho omezené¢ho vyuzivani vefejnosti.
Podobné zavéry plynou i z vyzkumu mezi francouzskymi studenty uméni (Novakova,

Starchon, 2021).

Na zékladé mnoha desitek hodin stravenych ve VR zazitcich a srovnani jejich imerzivni
a interaktivni kvality, bylo formulovano na zéklad¢ inspirace 12 principi animace Walta
Disneyho, jez maji poukéazat na skute¢nost, ze VR a¢ né¢kdy miize byt animované, rozhodné
neni animace. Pro srovnani: mezi 12 principti Walta Disneyho patii: Zmacknout a natahnout,
pohyb pied samotnou akci, vice mista tam, kam je upfena budouci pozornost, prekryvajici
se akce, slow in a slow out, nejvice pfirozend akce ma tendenci nasledovat trajektorii,
sekundarni akce, nacasovani, efekt ptrehanéni, kvalitni kresby a charisma charaktert.
Z téchto principti jsou ve VR univerzalné pouzitelné 4 principy, a to: upfeni pozornosti na
budouci akci, nacasovani, kvalitni kresby a charisma charakteri. Zde je tedy tucet, ke

kterému dospéla autorka:

1) Neéco nedosazitelného je dosazitelné

Toto je nativni princip VR a vlastné i jeho smysl. Muze jit o vstup do obrazu jako

v Artifice od spole¢nosti Weston Bell-Geddes pohyb v ateliéru, ktery je na druhém
konci planety nebo bezrizikovy tréning pilotovani letadla ¢i formule 1.

2) Drzi se zanru

V prvnich seznamovacich momentech se nastoluji pravidla hry. MiZe jit o tak

jednoduché principy, ze Carka je Clovék a tecka se mysSlenka nebo naopak super

pokrocilé prostiedi vypracované do nejmenSich detaild. VSe je vtomto case

v poradku. Co je ale pro uzivatele opravdu frustrujici, jsou zmény téchto nastolenych

principti za pochodu. Tento princip je ve finale platny i pro animaci. Jako ptiklad lze

uvést VR Lekniny Clauda Moneta od Lucid Realities, kde pro nékteré uzivatele,

obzvlaste¢ pokud nejsou jazykové vybaveni v anglictiné nebo francouzstin€, neni

srozumitelné, jak se z interiéru galerie ocitli v zahrad€. Tento princip 1ze snadno

prekonat tim, Ze je to prave uzivatel, kdo rozhoduje svou akei ¢i vybérem o podobé

prostiedi.

3) Atraktivita, smysluplnost nebo uzite¢nost
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Pokud si ma uzivatel dané VR oblibit, vracet se k nému nebo ho doporucit dale,
tak by pro n¢j mélo byt néjak atraktivni nebo uzite¢né, idealné oboji. Mlize to byt
komunita cyklistli sdruzend kolem projektu Tour de France VR, hudba a zvukové
efekty, jejichz role byvé cCasto nedocenéna, technickd dokonalost, atraktivni
designové ¢i vytvarné zpracovani nebo obsah. Znovu se vracejici uzivatelé jsou ti,
kteti ve VR shledavaji uzitecnost, nakoupi v ném véci, které povazuji za dilezité,
sleduji tenisovy turnaj v 360° provedeni nebo v ném néco systematicky buduji ¢i se

v ném néco uci. Pfidané hodnoty VR projektu se mohou kombinovat a ndsobit.

4)  Vérohodnost nebo vtipnost

Idealné oboji. Vérohodnost prostfedi a jeho inteligence pfimo souvisi s mirou
imerze, jez je povazovana za zakladni ukazatel kvality VR. Nejhorsi variantou je,
kdyz prosttedi neni ani uvéfitelné ani vtipné. Projekt Blind, kde se uzivatel dostava
do role slepé holcicky a okolni svét se zjevuje jen po doteku nebo ultrasonickymi
vlnami, je ptiklad uZiti haptické vérohodnosti bez slozitych ¢idel. Ponofeni do d&je
mize byt zajiSténo poutavosti narativu, hudbou, vizudlni strankou nebo

gamifika¢nimi principy viz nasledujici bod.

5) Interakce a gamifika¢ni zdkony

Na piikladu T-Rex Skeleton, kdy uzivatel sklada kostru dinosaura lze pozorovat
zapojeni do d&je a snahu/strach, aby kostra nepopadala stejné¢ jako zvédavost a
zvidavost, co se stane, jakmile bude dilo dokonceno. Zavéry provedeného vyzkumu
v této oblasti potvrzuji teorii Octalysis (Chou Yu-kai, 2015, s. 17-32), ktera sleduje
obecné aplikace a je zalozena na tom, ze lidé jsou pfirozené pfitahovani osmi
zakladnimi gamifikacnimi principy, kterymi jsou: smysluplnost, touha po dosazeni
uspéchu a posileni kreativity nebo zpétné vazby (sem patii i potieba jedinecnosti a
pochvaly za dosazené), pocit vlastnictvi, spole¢ensky vliv (pracuje s jeSitnosti, zavisti,
spoleCenskym tlakem, ale i spolupraci tymiti), obratna prace se "social treasury" (liky,
srdic¢ka, palce nahoru, dolii, followefi, hlasovani...), dale princip vzacnosti, jez pracuje
s emoci, ze v daném case je néceho nedostatek. Vyznamnym motivatorem muize byt i

zvédavost a neptedvidatelnost, ale také pravé vyhybani se, jez pracuje se strachem.

6) Predstaveni znamych mist a jevil, ale novym zptisobem
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Pro uzivatele byva frustrujici, pokud néco tzv. ,nelze“, coz mize mit nékolik
podob. Nemoznost miize byt zptisobena subjektivnimi diivody jako naptf. neznalosti
hesla nebo kodu k ,,easter egg™ nebo objektivnimi jako napt. nemoznosti technickou,
kdy nékteré dvete v Torn VR zkritka nelze technicky oteviit, protoze tak jsou
animované. Naopak uzivatelé casto oceni pokud vSe funguje, jak ma a tato
»experience® je doprovazena pozitivnimi piekvapenimi, ¢ehoz lze nejsndze dosdhnout

predstavenim zndmych mist a jevli novym zpiisobem.
7)  Vzbuzuje zvédavost a okouzleni

VSechny art VR zazitky zprovedené¢ho vyzkumu pracuji do urCité miry se
zvédavosti, at’ uz je to lupa u Hyeronyma Bosche nebo 1étajici stroj nad historickou
krajinou v Mona Lisa VR. V zazitku Singularity je okouzleni vzbuzeno barevnymi
svétélky, které clovék uvadi do zivota vlastnim pohybem, Everest uchvacuje
scenériemi a VR typu Age of Sale okouzluje svou dojemnosti. Artifice na uzivatele
pusobi dojmem nekone¢nosti zazitkd, protoze kazdy z virtudlnich vstupti do

umeéleckych dél je provazen novym neotielym népadem, jimz se klasické dilo stava

8) Svoboda s jasnymi a srozumitelnymi pravidly

Multiformni zapletky ve VR umoziuji mnohovrstevnaté rozhodovaci procesy pro
uzivatele. Svoboda volit vlastni feSeni, pfesazovat virtualni kvétiny v nékteré ze zahrad
Fujii, jit vlastni cestou v Gloomy Eyes nebo sledovat umélecka dila, ktera uzivatele

ptitahuji ve finské ¢i Svédské VR galerii, patfi mezi nesporné vyhody VR.

9) Technické pomucky a triky, jez funguji i v digitalnim svété

Anim VR, Monetovy lekniny ve VR nebo Museum of other realities umoziiuji

triky a efekty, které jsou unikatni pro virtudlni svéty. Cim napadit&jsi nebo

propracovanéjsi technologie nebo trik, tim vétsi zdjem uzivatele.

10) Vrstveni zazitku

Artifice VR je typickym ptikladem zazitku, ktery poskytuje mnoho vrstev potéSeni

a pestrosti v tzv. pokojovém VR, kde uzivatel stoji nebo sedi. Mnoho uzivatelti okouzli
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napf. Google Earth VR, protoze teleportace na libovolné misto planety s relativné

aktualnim prostiedim, je zkratka i v roce 2022 fascinujici.

11) Vysledek ptenositelny do redlného svéta

Jako ptiklad vysledku ptenositelného do redlného svéta lze uvést VR od NASA,
kdy si uZzivatel odnese fotografie ze svého pobytu mimo Zemi a muze je sdilet
s prateli, vytvofi ve VR sochu, kterou si ndsledné vytiskne na 3D tiskarn¢, prohlédne
si tipy na dovolenou a odnese si nabidku vyletu, trénuje pilotovani letadla nebo
formule 1 a odnese si dovednost do redlného zivota. Mnoho projektti prenositelného
do realného Zivota souvisi s dal$imi formami XR jako napf. augmentovana realita

v umeéni.

12) Omezeny Cas a prostor, ale neomezené moznosti

Nekonec¢na galerie, které 1ze dosdhnout ve VR celkem snadno prostym kopirovanim
mistnosti napt. s obménou barev stén a rdmd a automatickym vkladdnim dél napft.
vytvatenych umélou inteligenci v tempu rychlejSim nez takové mistnosti dokadze nékdo
uzivatelsky konzumovat. Cas je omezen jen uZivatelovym referenénim svétem a mirou jeho

escapismu.

10.2 Prinosy prace

10.2.1 Piinos praxi

Jak jiz bylo autorkou a Skolitelem v minulosti dokdzdno ve vyzkumu Creative
industries: Challenges and opportunities in XR technologies (Starchoii, Novakova, 2021)
publikovaném na konferenci EUBA, mira akceptace rGznymi skupinami obyvatel, které
mély moznost experimentovat s technologiemi XR, je vyrazné vysoka: od 81 % do 100 % v
zavislosti na (1) respondentech (francouzsti studenti uméni zachycujici nejnovéjsi trendy,
déti nebo rodi¢e v Ceské republice) a (2) polozené otazky (Chtéli byste si v budoucnu
zopakovat zazitek s AR nebo VR? Vyuzili byste technologii AR pro své projekty?). Pfitom
mira penetrace téchto technologii je, jak vyplyva z vyzkumu, pomérné nizkd a pro

respondenty je VR a AR technologie v oblasti uméni Casto nova. Kreativni prumysly a
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souvisejici obory vSak zaZivaji bezprecedentni obdobi piilezitosti v kombinaci s faktory,
které predpovida Lévy (2000, s. 37), jako je digitalizace a nadchdzejici rozsiteni 5G, rychly
technologicky pokrok (Carayannis, 2021, s. 7) v kombinaci s pramyslem 5.0, spole¢nosti
5.0, transformaci, blockchainem a roli umélé inteligence prostfednictvim architektury
internetu véci a vyznamnymi investicemi ICT spolecnosti do XR. Pozitivni u€inky ¢i
externality XR jsou viditelné jak pro uZivatele, tak pro vyrobce a dotykaji se Sirokého spektra
¢innosti zaloZzenych na kreativité, digitdlnim svété, znalostech ¢i informacich: od reklamy,
architektury, designu az po hry, software a development. Takovou éru lze interpretovat jako
novy potencidl technologii XR coby mezioborové discipliny. Ocekava se optimisticky
scéndf pro vyvojafe s izasnym potencidlem i pro uzivatele, ktefi mohou tézit z faktoru "vice
za mén¢" plynouciho z demokratizace odvétvi, tedy vice obsahu za nizsi ceny, vice
pohlcujici zazitek s Gzasnym prenosem dat a cloud computingem za nékolik sekund nebo
mén¢. Zarovei se tyto technologie staly dostatecné vykonnymi, aby vyvolaly vazné etické,
pravni a socialni otazky, napf. jak se vyporadat s digitalnim socidlnim odcizenim a dalSimi

souvisejicimi tématy.

10.2.2 Prinos pedagogice

Jak uvadi tvirci VR obsahl (viz praktickd cast), edukativni rozmér je jednim
z nejzajimavéjsich benefitl VR, protoze umoziuje velkému mnozstvi lidi zaroven navstivit
napf. kulturné zajimava mista nebo udalosti a d€je bez ohledu na limitace, které pfinasi
realita. Jedendct ze tficeti zkoumanych art VR zazitkli v komparativnim vyzkumu ma
edukativni charakter, tficet z tficeti artovy charakter a sedm znich podobu védecko-
technického zazitku nebo sci-fi. Nékdy jde o prochdzku galerii, kterd umoziiuje zcela novy
zazitek a vnimani uméleckého dila népaditym zplisobem, vstoupeni do obrazu a prozitek
v dobé¢ Zivota ¢i vytvarném stylu dél nebo ateliéru umélce. Jindy jde o kreativni vyzvu pro
uzivatele, aby sam néco tvofil jako napf. ve Fujii nebo poskladal jako napt. v T-Rex VR,
ptipadné se zorientoval v egyptské pyramidé nebo volném vesmiru a zazil v takto digitalné
vytvofeném prostoru uréitou umeleckou nebo historickou atmosféru ¢i dobrodruzstvi.
Z komparativniho vyzkumu vniméani VR provedeného mezi rodi¢i a détmi publikovaném na
zékladé seznameni s Ochsnerovou metodickou publikaci (2013, s. 15) ,,Introduction to
Scientific Publishing, Backgrounds, Concepts, Strategies na konferenci Dokbat (Starchon,
Novékova, 2020, s. 3-7) vyplyva, ze déti zazivaji vy$$i miru imerze a méné se ve VR

kontroluji nez dospéli. Uvéftitelnost digitdlniho zazitku je pro né vyssi a mira akceptace této
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technologie, pokud ji méli Sanci vyzkouset, je téméf stoprocentni. Pro pedagogy se
doporucuje kombinovat technologie AR a VR, aby méli kontrolu, co se v tfidé d&je, zatimco

maji headset na hlavé.

10.2.3 Piinos marketingové komunikaci a vytvarnému uméni

Pii realizaci vystupt vyzkumi a projektové ¢asti vznikla fada kreativnich inovaci,
znichz asi nejcennéj§im piinosem tohoto projektu v oblasti vytvarnych uméni (nézev
studovaného programu) a marketingové komunikace (obor studia) je autenticita projektu,
tedy moznost volné zjevit komukoliv a kdekoliv na svété, kdo vlastni jakykoliv typ
mobilniho telefonu nebo pocitace s obrazovym displejem a pfistupem k internetu, vlastni
dila ve vlastnim ateliéru v 360° prostfedi. Prezentace d¢l probihd i v podobé kina s animaci
(napf. iris na stén¢ v ametystovém pokoji se otaci v ruéni totalni animaci a je zjeven i ve své
puvodni podobé¢ rozkreslenych obrazi na platn€ na lizku pod kinem). Nékteré obrazy maji
podobu zjevitelnou v rozsifené realité (napt. zlatd kocka s aplikaci Artivive). Velkym
poucenim co do ¢asové narocnosti a technické dokonalosti bylo experimentdlni pouziti
umélé inteligence na trojdimenzionalni prostor v porovndni s ruéné malovanou mistnosti.
Naopak vlastni ikony zabraly vice ¢asu v digitalnich Gpravach do finalni grafické podoby
nez v ruéni kresbé. Zajimavym pokrokem bylo pouziti ptirodniho soundbrandingu, jehoz
hlavnim cilem bylo vzbudit pozornost v momenté otevieni ArtStudia navstévnikem, ¢ehoz
bylo dosazeno hned nékolika efekty (kontrast vizualni podoby kocky jako predatora a zvuk
ptacki, tedy poslii jara v momenté, kdy je ateliér pod snéhem). Obohacujicim zazitkem byla
spoluprace s NFT komunitou, jejiz produkty nalezly trvalou galerii ve VR Play Parku na
Viclavském namésti v Praze. Z hlediska budouciho vyvoje je klicovéa rozsifitelnost a

adaptabilita online galerie, a to nejen pro vlastni tvorbu, ale ideaIn¢ i pro dalsi umélce.

Cilem PR komunikace byl pfesny targeting a ptipadny retargeting, pokud by se ukazalo,
ze dosavadni cilova skupina prodavanych obrazli pies online art galerie se lisi oproti té, jiz
nabizi ArtStudio. Snahou tedy bylo oslovovat jen ty potencialni klienty, které téma zajima,
a to digitalni formou, protoZe projekt je digitalni a dila 1ze nakupovat v podstaté prevazné
digitaln€. PR kampan byla vedena prakticky z jednoho mobilniho telefonu, a to kanaly jako
jsou unikdtni zpravy s oslovenim pomoci whats'app/sms/emailu a rozeslani linku

na skupiny kontakti, u kterych je znamo, Ze je autor¢ino malovani a IT
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aktivity zajimaji s zadosti o feedback. Tato Zadost o feedback nasledn¢ slouzila jako solidni
zaklad pro zpétnou vazbu a dalsi Gpravy. Napft. vyslo najevo, Ze 1 zkuSeni uzivatelé nenajdou
nékteré funkcionality a tzv. easter eggs, coz vedlo k jejich néslednému vyvedeni do ikon na
liStu v tzv. landing page. Rozeslani linku www.artstudio.app lidem, ktefi si v minulosti
objednali obraz s tim, ze jde o dalsi krok v tvorbé, €ili vyuzivani stavajicich databéazi
s kontakty klienti. Jednim z kandli PR kampané byly i uzaviené diskusni skupiny, kde
zafungoval jako forma komunikace neformalni dopis o projektu vedoucim oborovych online
komunit jako napt. malifské skupiny, umélecké skupiny, VR, AR & AI komunita. Jako
necekané zajimava se ukazala byt komunikace se zajemci o podobné ztvarnéni jejich ateliéru
nebo showroomu, soucasti PR bylo piesmérovani starSich webi/domén jako napf.
www.artclicking.com, www.hanaauerova.com, www.obrazyspribehem.cz,

www.tempressionism.com apod. na www.artstudio.app.

Efekt kampané byl viditelny na poctu shlédnuti nove aktivovaného videa na zadni sténé
ArtStudia z Vimeo a nartistem metrik na online platformach, kde jsou nabizena shodna dila.
Kampan tedy zafungovala jako zviditelnéni jména Hana Auerova napfi¢ online
platformami. Zaroven v té dobé agent pro offline galerijni prodej pro Japonsky trh,
zaznamenal zdjem ve svém regionu a doporucil dramatické zvySeni cen napfi¢ online kanaly,
coz se ukdzalo jako tvirci a obchodné proziravy tah, ktery doprava vice casu na tvorbu

nizs§iho poctu dél.

10.3 Limitace prace

Jak plyne z teoretické ¢asti, lidstvo se ocita v unikatnim obdobi, kdy se sesly vSechny faktory
od kulturnich, pfes kreativni a technické az po schopnost snimat a pienaSet obii objemy dat,
a tak soucasny stav odpovida pocatkiim zcela nového odvétvi, jez se zatim potyka s mnoha
limitacemi, které se potazmo vztahuji i na provedené primarni vyzkumy: od technickych,
ptes legislativni, potize s dostupnosti zafizeni i uZivatelské znalosti ¢i komfortu, kvalitou
pfenosu dat az po vyzvy v oblasti etické ¢i energetické a finan¢ni naro¢nosti a v neposledni

fad¢ kompatibility s dal§imi technologiemi jako je napt. uméla inteligence.

10.3.1 Limitace tfi publikovanych vyzkumii

U prvniho vyzkumu (Novakové, Kazik, Juiikova, Starchon, 2020) se do budoucna planuji

dalsi vyzkumy, aby autoifi mohli ziskat komplexnéjs$i pfedstavu o problematice. V
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sekundarnim vyzkumu existuje omezeni zptsobené tim, Ze mame k dispozici pouze jeden
zdroj. Do budoucna maji autofi v umyslu shromazdit udaje i z jinych platforem, nez je
Artfinder. Spoluprice s témito platformami jiz probihd. Omezenim druhé metody je
omezeny pocet otazek pouzitych v pisemném dotazniku a potize s udrzenim pozornosti
respondentll. V rdmci vyzkumu, kde byly shroméazdény kontakty na umélce, ktefi jsou
ochotni pomoci v dal§im vyzkumu, ktery je planovan jako Hloubkovy rozhovor

prostiednictvim sluzby online videosetkani.

Idealni by bylo, kdyby vyzkumnici mohli u druhého vyzkumu (Novékova, Starchon, 2021)
ziskat komplexnéjsi ptedstavu o problematice, protoze v sekundarnim vyzkumu existuje
omezeni zpusobené tim, ze byl k dispozici pouze jeden insider zdroj. Do budoucna maji
autofi v imyslu shromazdit udaje 1 z jinych platforem, nez je Artfinder. Spolupréce s témito
platformami jiz probiha. Omezenim druhé metody je omezeny pocet otazek pouzitych v
pisemném dotazniku a potize s udrZzenim pozornosti respondentii. V ramci vyzkumu, kde
byly shromazdény kontakty na umélce, kteti jsou ochotni pomoci v dal§im vyzkumu, ktery

je planovan jako Hloubkovy rozhovor prosttednictvim sluzby online videosetkani.

Vzhledem k tomu, Ze metodika tietiho vyzkumu (Novakova, Starchon, 2021) byla pomérné
komplikovana a skladala se ze tii ¢asti, a to workshopu s pokroc¢ilymi technologiemi AR v
uméleckych dilech od rtznych autori, pozorovani vyzkumnikii a polostrukturovaném
rozhovoru, a toto vSe probihalo ve Francii se studenty uméleckych oborti v dobé pandemie
Covid-19, tak hlavnim omezenim vyzkumu byl pfedevSim pocet respondentii béhem

pandemie, kterych bylo celkem 21.

10.3.2 Limitace ¢tvrtého vyzkumu

Vzhledem k tomu, Ze tento vyzkum nebyl dosud publikovan, tak jeho limitace jsou zde

rozebrany podrobnéji nez u predeslych tif vyzkumi.

10.3.2.1 Metodické

1)  Casova limitace: Sledovany vzorek odpovida dobé, kdy vyzkum

probihal a vzhledem k rychlému technologickému pokroku 1ze ptedpokladat, ze
po dokonc¢eni vyzkumu vznikne fada hodnotnych d¢l, jez spliluji parametry a

kritéria vybéru, ale z divodu ¢asového omezeni vyzkumu nemohla byt takova
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VR do vyzkumu zatazena. Tento postup vnimani designu VR, jez zohlediuje
dobu vzniku, pouziva napt. Jerald (2016, s. 511) ReSenim je jasna specifikace

casového obdobi, zvoleného vzorku tedy 2016 az 2022.

2)  Limitace souboru dél: Do vyzkumu byla zafazena pecliveé sestavend

sada d¢l na zakladé zvolenych kritérii a také komunikace s lidmi jako napf. Jan
Fry¢ z agentury zastupujici HTC na Ceském trhu a dalsi. Piesto nelze vyloucit
situaci, kdy napt. n¢které kvalitni muzeum, galerie ¢i soukroma sbirka disponuje
dilem, jez by vyzkum obohatilo, a pfitom nebylo zafazeno, napi. z divodu
jazykové bariéry (dilo napf. existuje jen v hebrejstiné a neni zafazeno do
dostupnych zdroji). Reenim je vymezeni kritérii jako napf. vefejné znamé,
dostupné a hodnotitelné dilo. Do vyzkumu nebyly zatazeny tzv. virtudlni galerie,
(definice viz Kesner, 2005, s. 212), jez nespliyji uziti VR, anebo jiz projekt
neexistuje v ptivodni podobé, jako napt. v CR prvni virtualni muzeum krajky z r.

1999.

3)  Objektivita kritérii: Pro zachovani objektivity je nutno stanovit

kritéria tak, aby nevznikal konflikt subjektivni charakteristiky jako napf. mira
umeélecké kvality nebo napt. plivabnost, jez nema objektivni métitka. Toho Ize
dosdahnout bud’ vyfazenim subjektivnich kritérii nebo jejich objektivizace

zjistovanim hodnoceni zalozeném na relevantnim vzorku respondenti.

10.3.2.2 Realizacni

Realiza¢ni limitace metodiky spocivaji v omezenych zdrojich ¢asovych, finan¢nich i
technologickych. Jako pfiklad lze uvést skutecnost, Ze vyzkumnd ¢ast vznikala v dobé
zavadéni siti nové generace 5G, jejiz plné vyuziti by znacné ovlivnilo projektovou ¢ast.
Protoze ale v dobé vzniku ArtStudia tyto technologie byly pro drtivou vétSinu populace
nedostupné, musela byt tato realita brana v potaz. Vysledky vyzkumu tudiz nelze zobecnit

pro vSechny budouci situace, jejichz charakter zatim mtizeme pouze odhadovat.
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Il PROJEKTOVA CAST
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11 KREATIVNI CAST: VYTVORENI ART STUDIA A
GALERIE

www.artstudio.app

,,A prece se toci! ** Galileo Galilei

11.1 Pivodni predstava, stanoveni roadmapy a principt

11.1.1 Plvodni pfedstava a jeji naplnéni

Uplné piivodni predstava praktické ¢asti disertaéni prace byla zcela jina; mélo totiz jit o
svét Karla Zemana ve VR, jeZ autorka planovala realizovat s partnery diky grantu, ktery byl
schvalen TA CR. Pfi vyjednavani autorskych prav na takovy projekt doporuéila v soukromé
korespondenci drzitelka prav na filmy Karla Zemana, aby se autorka projektu vénovala
vlastni tvorbég, protoze v tom vidi vyssi potencidl a smysluplnost. Tato rada zaznéla i od
jinych odbornikii, coz nakonec autorce projektu usnadnilo v klidu pfekonat fazi, kdy byla
z ptvodniho grantu ke svému piekvapeni odejita a nabyla tak necekané svobody vytvofit
zcela nezavisle svlj vlastni digitalni ateliér, a to bez vSech ocekdvani i omezeni, jez
vychézely z ptedstav partnert pivodniho grantu i jejich technickych a dalSich schopnosti a
omezeni. Tato situace zaroven pfinesla i fadu limitaci od Casovych pfes personalni a
financ¢ni, a proto nebylo mozno dokonale testovat a aplikovat vSechny tusené ¢i vyzkoumané
poznatky ve findlnim projektové Casti. Nedoslo tak bohuzel k metodicky podchycenému
testovani a odbornému vyuziti technologii jako je napi. LiDAR, Sonar, stereoskopické
kamery, 3D modelovani a scanovani do VR, vlastni platebni brany ¢i univerzélné
aplikovatelné administrace kompatibilni se vS§emi potfebnymi operacnimi systémy. I ptes
vSechny tyto komplikace ArtStudio.app ziskalo v roce 2021 prestizni marketingovou cenu:

1. misto Web Top 100 v kategorii digitalni PR.
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Obrazek 46 Vizualizace budouciho ArtStudia.app pro mobilni zafizeni vcetné
inspirace. Zdroj: archiv autorky a pixabay.

11.1.2 Roadmapa

Majitel jednoho ze zkoumanych VR projektii, George Kremer uvedl: "NaSe sbératelska
cesta byla vzdy o hledani téch nejkvalitnéjsSich uméleckych dél a zdroven o hledani zpisobii,
jak se o n¢€ pod¢lit s co nejvetsim poctem lidi. S manzelkou Ilone jsme presvédceni, ze
muzeme svétu umeéni vice prispet tim, ze budeme investovat do technologii, nikoliv do cihel
a malty pro nasi sbirku. Nejprve tu byly galerie, pak soukromé galerie a nyni na scénu
vstupuji soukromé galerie s virtualni realitou." Autorka projektu Artstudio.app s takovym

tvrzenim souzni a stanovila si vlastni cile, mezi néz patiily predevsim tato kritéria:

L e il e vt i P AT

Obrazek 47 Planek jednotlivych stanovist’ v ArtStudiu. Zdroj: archiv autorky.
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11.1.2.1 Inovace

Cilem nebylo aplikovat jiz znamd feSeni, ale vytvofit vlastni experimentalni a
roz$ifitelny prostor, piijit se zcela originalnimi napady, coz se podatilo hlavné v podobé
Al generovanych mistnosti a dodrzeni thli obrazii pfi jejich vyménitelnosti 1 dalSich

tricich, které maji spiSe technicky charakter.

Obrazek 48 Ukazka prostoru generovaného umélou inteligenci. Zdroj:
www.artstudio.app.

Obrazek 49 Ukazka ru¢né malovaného prostoru. Zdroj: www.artstudio.app.
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Obrazek 50 Ukazka prostoru generovaného umélou inteligenci. Zdroj:
www.artstudio.app.

Obrazek 51 Ukazka prostoru potizeného kamerou ve sférické projekci. Zdroj:
www.artstudio.app.
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11.1.2.2 Animace

Jako animatorka autorka stala o to, aby n€kde v prostoru bylo umisténo imaginarni
kino, na kterém by mohl ve smycce bézet zvoleny obsah a aby i pfi pohybu v daném

misté nedochéazelo k deformaci projekce. Toto se povedlo vyfesit na tzv. tyrkysoveé stén¢.

a—

Obrazek 52 Vlozeni kina do digitalniho prostoru. Zdroj: www.artstudio.app

11.1.2.3  Interaktivita

Cilem bylo i s omezenym objemem dat vytvofit prostiedi, které nese prvky
interaktivity, tedy pfi akci uZivatele, pfichdzi reakce prostfedi. Za timto ucelem byly
vybrany digitdln¢ animované ikony a ruén¢ namalované ikony, které v podstaté nabizi
méné digitdln¢ zkuSenému navstévnikovi galerie zcela plnohodnotny zazitek a super
jednoduchou navigaci v 360° prostiedi, ru¢né malovanych mistnostech i mistnostech
vytvofenych umélou inteligenci (Al). Samotny nakup dél je pak samoziejmosti. Hlavnim
kritériem tohoto projektu bylo ,,seamlessness®, tedy bezeSvost prostiedi a jednotlivych

prechodll v ném, a to i za cenu pokrocilejSich experimentil a vyvojarskych feseni.

11.1.2.4 Imerze

Jednim ze zadkladnich kritérii VR je mira imerze, tedy vérohodnost prostiedi pro
daného uZzivatele. Ve finale byl zvolen experiment s riznymi variantami, které si mize
navstévnik vychutnat a posoudit, do jaké miry uvéfil, Ze se opravdu ocitl v autor¢iné

ateliéru.

11.1.2.5  Detaily a dokumentace

Autorka od zacatku projektu konzultovala projekt sexperty na danou
problematiku z Asociace virtualni a rozsitené reality pii CVUT v Praze (AVRAR)

vcetné metodicky nepodchycenych, neformalnich rozhovort s uc¢astniky konferenci
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AVRAR a Future Fest, od uméleckych, UX/UI feSeni, pravnich otdzek, pies
designova teseni po vyvojaiskou ¢ast. Vysledné ArtStudio je precizné vybranou
cestou z mnoha variant, které se nabizely a vlastné §lo o cestu, kdy byla zavrhnuta
drtiva vétSina feSeni a vzdy zvoleno jen to optimalni pro splnéni unikatnich kritérii

stanovenych autorkou na zaklad¢ zvolenych cilt a stanovenych limitaci.

11.1.2.6  Principy

Diky komparativhimu vyzkumu piedstavenému v projektové casti si autorka pfi
tvorbé ArtStudia jasn¢ uv€domovala, Ze findlni feSeni bude funkci techniky a invence za
danych limitaci a ptilezitosti. Jako hlavni hlediska byla zvazovéana dvé zékladni, a to hlediska
uzivatele a hlediska tviirce. Zatimco pro uZzivatele je rozhodujici maximalizace zazitku,
ptipadné uzitku, tak pro tvlirce jsou kli¢ova kritéria kromé spokojenosti uzivatele parametry
jako technickd dostupnost v dobé tvorby a v dobé uzivani vystupu, finan¢ni naroc¢nost,

casové naroky na tvorbu a projekci a moznosti a schopnosti realiza¢niho tymu.

Obrazek 53 Zprovoznovani ArtStudia.app pro HTC Vive. Zdroj:
www.artstudio.app

Jako cilova skupina byli stanoveni lidé, u kterych je potencial, Ze si v galerii zakoupi
autor¢in obraz nebo fotografii, piipadn¢ budou licencovat nékteré z dél. Ze sedmi let

zkuSenosti s kamennymi i online prodeji a galeriemi, autorka zna svého typického zédkaznika
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cey

u kolekce ,,Modra zahrada®, kterym je zpravidla Zena, Zijici v zahranici, pfes 55 let nebo jeji
partner, ktery obraz potizuje pro tuto zenu. V ptipadé kolekce ,,Cats* je typickym piijemcem
obrazu dit¢ nebo maminka a klientem je kdokoliv v jejich okoli. U fotografii je typicky
zakaznik autorky zcela rliznorody a lze o ném fici jen to, Ze zpravidla Zije ve mé&sté, Castéji
nez na venkové. Z téchto informaci je patrné, ze galerie by méla byt pfistupna pro pestrou
Skalu uzivatell, od déti, jejich maminek a babicek po lidi z businessu, art agenty a kuratory.
Autorka totiz nechce zklamat ani svoji oblibenou uméleckou komunitu, se kterou je v
kontaktu. Takto pestra cilova skupina klade vysoké naroky na srozumitelnost obsahu a user
experience (UX) a user interface (UI) feseni, estetickou hodnotu, funk¢nost a demokraticka
technicka feseni, Cili ze Art Studio by mélo idealné fungovat i na star§im smartphonu stejné
jako desktopu nebo VR headsetu. Zamérem je tedy vytvofit virtudlni business v ramci
Chaffeyho definice (2011, s. 499), kde informacni a komunikaéni technologie umoziiuji
operovat bez jasn¢ stanovenych fyzickych hranic mezi jednotlivymi funkcemi, a to ¢asto za

vyuziti outsourcingu sluZeb jako je platebni brana apod.

Jako kli¢ova kritéria pro tvorbu ArtStudia tedy byla zvolena:

11.1.2.6.1 Dostupnost — jazykova, technickd a UX/UI

Meziniarodné srozumitelna ikona ma prednost pred textem, pokud se
objevi text, pak az v hlubsSich vrstvach a musi byt v mezinarodné rozsifeném

jazyce, napt. anglicting

Technicka dostupnost mé piednost pred jinymi variantami. Pokud bude
ArtStudio krasné a funk&ni na mobilu, pak ma toto feSeni pfednost pred slozitymi

headsety, které vyzaduji ¢asto aktualizace a implementace ¢i stahovani aplikaci.

Uzivatelské rozhrani musi byt natolik jasné, Ze mu porozumi i dité nebo

babicka, ktera si chce projit galerii a prohlédnout si obrazky a shlédnout film.

11.1.2.6.2 Okouzlujici, vhodné, ptipadné¢ domdaci prostredi -
inovativnost, estetika, umélecka hodnota, vhodné zvolena hudba i UX/UI
prostiedky, okouzlujici triky a ndpady, autenticita. Podle Walshe a Gribbonové

(1997, s. 87-88) by se m¢él vystavni prostor podridit dilim: ,,VyZzadujeme takové
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prostfedi, které ma urcity vztah k piivodnimu kontextu, s osvétlenim, métitky,

dekorem a materidly zvolenymi tak, aby dila vypadala jako doma.*

Inovativni FeSeni jako je vyménitelnost obrazii a jejich zobrazeni z riznych
uhli bez deformace nebo piekvapeni v podobé malovanych nebo umélou
inteligenci (AI) generovanych prostfedi, kino a tzv. ,easter eggs“ tedy

ptekvapeni, maji pfednost pied jiZ znamymi feSenimi v oboru.

Estetika se ukézala byt velkym tématem hlavné v oblasti ikon, hudby a
volby fontl a formatu prohlidky. Po mnoha experimentech s ikonou kocici
tlapky, ktera ma evokovat kolekci ,,Cats*™ a ikon lupy pro zvétSeni vzdalenych
obrazi ¢i vstupu do nich, vyhréla jednotnost a zdanliva jednoduchost. Nakonec
byl tedy zvolen princip autenticity, tedy autorka si vytvofila vlastni ikony na
transparentnim podkladu ve formatu png. Hudba byla zvolena tak, aby se

navstévnik mohl galerii protancit.

UX/UI feSeni byla konzultovana se senior front-end designérem, jehoz role
spocivala pfedevSim v ujiSténi se, Ze autorkou zvolené feSeni je nejlepsi a dalsi
varianty nepusobi tak dobrym dojmem nebo nemaji potifebnou funkénost.
Konkrétné §lo o tvodni obrazovku, kde byl zvazovan i1 neprisvitny ¢erny nebo
zcela bily povrch, ktery ale ptisobil lacing nebo temné¢ a dale ptimo vstup dvetmi,
tak jak jsou namalovany v jednom z obrazli. Takové teSeni, a¢ p&kné, na
nékterych zafizenich se ukazalo jako nepouzitelné univerzalné, protoze
umistovani funkcionalit typu klikaciho kolecka bylo na rGznych zatizenich
mozno dosadit s rozliSnou mirou piesnosti. To, co pisobilo skvéle na jednom
zafizeni, nesedélo na jiné velikosti displeje apod. Dal§im zvazovanym tématem
byly velikosti a barvy ikon. Jejich tvar a umisténi v prostoru. Hudba byla

konzultovana se znalci z Festivalu Musica HoleSov.

Pozn. Béhem realizace autorka nahradila nékolik kubickych projekei
vlastnimi obrazy prostiedi a také prostfedimi generovanymi umélou inteligenci.
V té dob¢ vybral nejctenéjsi britsky ¢asopis Artists & Illustrators ve své Weekly
Challenge vysttizek zobrazeni malovaného interiéru do svého vybéru ,,favorites*

/nejoblibené;si.
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Hana Auerova

Obrazek 54 V dobé tvorby ArtStudia vybral britsky ¢asopis Artists & Illustrators
zabér z ruén¢é malované mistnosti do své sekce favorites. Zdroj: britsky Casopis
Artists & Illustrators,online: https://drawing.artistsandillustrators.co.uk/lockdo
wn3/week-nine/

11.1.2.6.3 Funkénost a tispéSnost feSenti
U ArtStudia doslo k fadé€ technickych kalibrovani a experimentd.

Zcela na zaCatku byla zvazovdna feSeni vymény obrazli pomoci

greenscreenu, coz se ale ukéazalo jako vizualné nespolehlivé feseni.

Velkou vyzvou a experimentem zaroven byla volba optimalniho zptisobu
prenosu dat, jeho uploadu a downloadu pro riizné rychlosti pfipojeni k internetu
a optimalizace pro rliznd zatizeni od mobilu pres desktop po VR headset.
Nakonec bylo zvoleno jako feSeni tzv. inteligentni nahravani, tedy, feSeni, kdy
zatimco se navstévnik seznamuje s tvodni obrazovkou, na pozadi se nacita prvni
mistnost a nejpravdépodobnéjsi dalsi kroky. V mezicase, kdy je jiz uzivatel

v ArtStudiu, dobihd nahravani dalSich mistnosti, funkcionalit a prostor. Jde o
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optimalni feSeni mezi zjevenim kompletniho prostfedi bez mezer a zaroven co

nejkrat§im vstupem do prostiedi.
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Obrazek 55 Vstupni obrazovka ArtStudia. Zdroj: www.artstudio.app.

Velkym tématem byla volba a umisténi cestovnich bodd, lupy, vstupu do
obrazli a dalSich prostfedi a funkcionalit. Zde bylo po mnoha experimentech
pfistoupeno k feSeni, jeZ co nejméné pfipominalo lunapark, a tedy maximalni
jednoduchost barevna i stylova. Autorka dokonce zvaZzovala zcela absolutni
feSeni, tedy bilé ikony na bilé poloprisvitné listé a bilém snéhu, coz se nakonec
ukazalo jako nedostatecné Citelné. Zvolené feseni je tedy kompromisem, kdy se
na bilém snéhu nachazi bilé a pulzujici cestovni body a ikony jsou opravdu
umistény na bilé 1isté. Samotné ikony jsou ale z diivodu Citelnosti cerné. Cestovni
body jsou odliSeny od funk¢nich pouze barvou a jejich aktivace je zdlraznéna
zménou odstinu. Bilé cestovni body a zluté funkéni body se tak pii ptiblizeni
kurzoru nebo doteku méni v cervené. Nize je ukédzka variant layoutu pro

smartphony, které nakonec nebyly z riznych pouzity.
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Obrazek 56 Riizné nepouzité vyvojové faze ikon mobilni verze ArtStudia. Zdroj:
archiv autorky.

Pii konzultaci se specialistou na UX/UI Michalem Hotovcem bylo zvoleno,
obzvlasté s ohledem na digitadlné méné zkuSené uzivatele, feSeni tzv. zkratek. V praxi
to znamena, Ze k nejzajimavejSim mistim aplikace se 1ze dostat 1 zkratkou na liSté.
Tim lze dosdhnout hlavné efektu, kdy uzivatelé, ktefi by naptiklad nikdy nenasli
z ¢asovych nebo jinych divodi zadni ateliér s kinem a animacemi nebo celkovy
obchod nebo lavicku v zahradé, se na tato ,,vyznamnd mista” dostanou jednim

kliknutim na vybranou ikonu.
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Obrazek 57 Ukazka mozného umisténi ikon pro desktop a VR, jez ve findle nebyla
zvolena. Zdroj: archiv autorky.

Cela aplikace byla konzultovana s pravnikem specializujicim se na autorské pravo a
pravo Al, JUDr. Janem Zibnerem, Ph.D. a na zéklad¢ toho byly vytvotreny licen¢ni smlouvy
na vyvojarska feseni i tzv. ,,Terms and Conditions®, které stanovuji prava a povinnosti, stejné

jako podminky prodeji atd.
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Obrazek 58 Pro snadnou navigaci v prostoru byly pfidany dalsi ikony pro vstup do
obchodu, Bio a pravni podminky uziti aplikace. Zdroj: archiv autorky.
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Vyznamnou ¢asti ArtStudia je backendové prostiedi pro administraci galerie

a hosting.

Podle Doyla (2011, s. 84) je jednou znejdilezitéjSich soucasti
marketingového mixu komunikace, ktera zpravidla predstavuje i nejvetsi Cast
rozpoctu marketingu. Z tohoto pohledu byl zvolen zdivodu omezeného
rozpoctu spiSe guerilla pfistup. Jako kritérium tspésnosti byl po seznameni se
s tezemi Solomona, Marshalla a Stuarta, jeZ zjevuji v publikaci ,Marketing
ofima svétovych marketingovych manazera® (2006, s. 122), zvolen pozitivni
feedback od lidi, kterych si autorka vazi, a to v oblasti umélecké tvorby, IT a
marketingu. Dale u typickych zdkaznikl a vlastni rodiny, kterd ArtStudio zna.
V dobé psani téchto fadkl pozitivné reagovaly vSechny zvolené skupiny. Podle
expertky na strategii public relations (PR) Ireny Zatloukalové (Konference, Praha
16.11.2021) je pro kvalitni PR vhodné zacit pravé v ndm zndmych komunitach

pted oslovenim finalnich cilovych skupin.

11.2 Realizace a prekonavani limiti a prekazek

11.2.1 Vybér technologie

Cilem projektové ¢asti bylo vytvofit ArtStudio, tak aby spliiovalo co nejvice z 12 tipt
pro lepsi XR a ptitom respektovalo vSechna omezeni, at’ uz ¢asova, finan¢ni, technicka a
dalsi. V plvodnim navrhu meél byt prostor bud’ naskenovan do VR tak, aby umoznil
navstévnikovi pohyb v Modré zahrad¢ a ateliéru nebo vytvoten vlastni prostor v né€kterém
z nastrojii. Ze scannerl byly zvazovany Leica RTC360, Faro Focus X330, Zeiss T-scan
hawk, Konica Minolta Vivid 910 a rtizné typy fotogrammetrie. Nakonec byla zvolena

fotogrammetrie, a to ptedevsim z nasledujicich divodui:
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1) Obrazy v galerii jsou za sklem a nesou fadu odleskl, coz scannery nedokazi

snadno zachytit a povrchy se pak musi draze a celkem sloZité post-produkovat nebo
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HRNK AR e o
(NI S

Obrazek 59 Filtrovani fotografii a prace s objemy dat je kli¢ovou ¢innosti.
Zdroj: www.artstudio.app

% |

posypavat napt. moukou s cilem snizit jejich odlesky. To ovSem zabrafuje

vvvvv

kvalitu textur.

2) VR scanovani pracuje s objemy dat v fadu terabytd a snizovani textur do
nizsiho rozliSeni s sebou nese ztratu barev a textury. V piipad¢ obrazové galerie jsou
barvy a co nejkvalitngjsi detaily obrazli zcela zdsadni. Dokud nebudou vSeobecné
roz§itené vyssi generace prenosu dat, typu 5G a vyssi, bude scanovani do VR klést
vysoké technické naroky pro tvlirce i uzivatele, coz z procesu bohuzel vylouci fadu

potencidlnich uzivatelli takového projektu.

3) Velmi obtizné se scanuji uzsi prostory a vyvysena mista, coz piindsi vysoké

naroky na postprodukci.

4) Vyrazné vyssi cena a naroky na technické vybaveni, obzvlasté prace s obiimi

objemy dat a jejich ladéni pro VR zafizeni, desktop a piipadn¢ mobil.

5) Projekt je pln€ kompatibilni s dominantnim geoloka¢nim systémem Google
Street view, coz je zcela zasadni marketingova vyhoda v piipad¢ vyuziti projektu

jako kamenného ateliéru.

6) Pruznd podoba webového rozhrani a pouziti ru¢né vytvorenych ikon
umoziuje adaptovat projekt na nové situace, pridavat odkazy na vystavy, propojovat
s dalsimi VR laboratofemi a dalSimi autory ¢i projekty, jak je vidét na ptikladu NFT,

vystavy v Kavarné Tovarné ¢i VR Labu.
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Nevyhodou zvolené metody za pouziti sférické a nasledné kubické projekce a
fotogrammetrie, je rozklad obrazu na Ctverce a kiize, coz za urcitych okolnosti deformuje

hrany objektli, pokud se nachazi v kritickych hranach kubické projekce.

Obrazek 60 Komplikovand mista u kubické projekce. Zdroj: www.artstudio.app

To lze ale celkem snadno ptekonat vyvojarskymi nastroji, stejn€ jako deformace obrazu
z riznych whli. Z vySe uvedenych divodi tedy byla zvolena metoda kubické projekce
kombinovana s vyvojafskymi metodami zajiSténymi spoluautorem projektu vyvojafem
Edou Tomaskem. Mnohé feseni tak vznikala formou invence autorky a zadani pro vyvojate,

ktery pfinesl technicka feSeni v riznych variantach a vybiralo se to optimalni pro ArtStudio.

Obrazek 61 Jak sférickd, tak kubickd projekce s sebou piinasi fadu vyzev k
feSeni. Zdroj: www.artstudio.app.
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Jako doplikové efekty pro takzvané specialni mistnosti byly zvazovéana 3D prostiedi
vytvofena v nékterém z desktopovych software Unity 3D, Unreal, 3D Max, Blender nebo
Sketch Up. Autorka projektu bohuzel nemé zkuSenosti s webovymi VR nastroji jako jsou

Three.js, A-frame, React VR, Visor.io, Janus VR nebo Janus web.
11.3 Implementace, ladéni detaili a feedback

11.3.1 Implementace

Implementace projektu pfinasela fadu predevsim technickych a kreativnich vyzev. Na
riznych mobilech bylo tieba ladit prostiedi a pocitat nejen s riznymi velikostmi displejt,
ale i s riznou vykonnosti zafizeni a rychlosti pfenosu dat. Veskery systém tak byl nastaven
na co nejvetsi demokratizaci uzivateld, tedy aby ArtStudio mohli pouZzivat i lidé, ktefi nemaji
zkuSenosti s podobnym prostfedim a jejich zafizeni ma nizky vykon, a to za ptedpokladu
maximalni kvality zobrazenych dél. Ukdzalo se, Ze nejvétSim ofisSkem je prostiedi Safari,

tato vyzva ale byla vyfeSena.
Zde jsou hlavni milniky implementace:

V ArtStudiu byl po zralé tvaze pouzit soundbranding zpévu ptacki, a to z nésledujicich
diivodii: ArtStudio je pokryto snéhem a ptaci zpé€v naznacuje blizkost jara. Jde o pfirodni
zpév, a ten podtrhuje skutecnost, Ze hlavni naplni ArtStudia je vytvarna tvorba na Cerstvém
vzduchu. Nedilnou soucasti zvoleného sound brandingu byl i kontrapunkt ke kocourovi,
kterého ve studiu uzivatel vidi (zrakovy vjem) a pfitom slysi (zvukovy vjem) ptaci zpév.
Tento kontrast vzbuzuje pozornost navstévnika Casto mimodeék a bez krveproliti. Lehu
(2009, s. 106) a Holbrook (2020, s. 171) se shoduji, ze i v projektech, které vnimame
primarné jako vizudlni (napf. film), ¢asto nastavaji momenty, kdy hudba ¢i zvuk sdéluji

hlavni poselstvi.

Hleddni nézvu projektu a volby technologii a programli vyvoje, komunikacnich
platforem a spravy dat a dokumentace dopadla sdilenim dat na google disku a komunikaci
s vyvojafem pies Slack. Vybér souboru vystavenych dél a animaci, jejich formatovani
zabralo nékolik tydnli a zpétné je jasné, ze néktera dila, kterd jsou v ArtStudiu pfitomna

trvale v podstaté urcuji charakter celé online galerie.
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Kontaktovani absolventa CVUT v oblasti kubické a sférické projekce dopadlo
konzultacemi a preddnim kontaktli na odborniky z praxe, kteti disponuji scannery a 3D
fotoaparaty vcetné ptislusného software. Zjisténi, ze zvolené technologie napt. v oblasti
vymény obrazli formou greenscreen, nejsou zcela kompatibilni s nékterymi knihovnami,
vedlo k hledani novych technickych feseni a potvrzeni hypotézy, ze vystavit obraz a jeho
vyména pod spravnymi uhly je sdanym rozpoctem nerealistickd za uziti pivodné
planovaného greenscreenu od dalsitho vyvojare. Potize kompatibility frameworku se
zvolenymi knihovnami vedly k hledéni origindlnich feSeni za pouziti vyvojarskych nastrojii

a uprav jiz sepsanych kodd. Nasledovala volba redlnych mistnosti a snimani redlného

Obrazek 63 Prvni experimenty s greenscreenem pro vymeénu platen.
Zdroj: archiv autorky.

prostoru do sférické projekce, uprava a formatovani obrazovych zaznami do rtznych
formati od kiize po Sesti-Ctverce a volba finalni kombinace objemu dat z pivodnich 12800
na 6400 px a projekce pro idedlni praci s obrazy. V té dob¢ byly zapocaty tvahy o vhodném
hostingu a ujasnéni, planku a cest, po kterych se uzivatel miize pohybovat. Nasledovalo
zjisténi, Ze optimalizace dat v fadu desitek MB pfi stahovani 1,25 MB/sec. bude mnohem
zasadnéj$i a mize zabrat i odrazujicich 40 sec. a ohrozit pocet cestovnich bodl (ptivodné
jich bylo 16), kvalitu zobrazovanych dél i délku ¢ekani v ivodu. VSechna tato kritéria jsou
klicova pro kvalitu zazitku a jejich kalibrace byla nezbytna a plivodné i narocna. Vysledné
feSeni inteligentniho stahovani zalozeném na pravdépodobnosti voleb uzivatele nakonec
zachovalo vsechny cestovni body (jejich pocet byl dokonce zvysen), relativné vysokou
kvalitu obrazt i relativné kratké a ,,edukativni® zhruba 3vtefinové (zalezi na kvalité
internetového pfipojeni) trvani ivodu. Na zéklad€ znalosti cilové skupiny, rozsahlych reSersi
a provedenych Ctyf vyzkumt doslo k findlnimu zformovani principt a cild, jimz se od

zacatku podrobuji technickd a UX/UI fteSeni. Nasledovala prvni vize a verze
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administrativniho rozhrani galerie, tedy backendu, ktery uZzivatel nevidi, ale jez slouzi
k administraci ArtStudia. Nasledn¢ probéhla dalsi redukce objemt dat obrazli na 4074 na
2048 px, dramatické snizovani z desitek MB na jednotky MB za ucelem sniZeni Casu
nahravani. Praptivodni volba ikon, které byly nejednotné, barevné a potouchlé: zluta lupa
pro pfesun k matici obrazi, ¢erné kocici packa pro cestovni bod, nespokojenost s ikonami a
pozadavku na bezeSvost vyustily ke zméné primarniho pohledu pfi cestovani po ArtStudiu
a zahrad¢. Cilem bylo, aby po zméné mista uzivatel vid¢l defaultné pred sebe a smérem do
zajimavych mist a ne za sebe, coz puvodné zajiStovala pamét posledniho skoku.
Nasledovalo definitivni rozhodnuti, Ze aplikace musi fungovat na mobilu, desktopu a ve VR
zafizenich, v prvnim planu nebudou uzity Zadné texty kromé loga a jména projektu a
vSechny informace budou poskytovany vyhradné formou mezindrodné srozumitelnych ikon.
Pti hlubsim zanofeni do terms and conditions, nakupu v galerii apod. bude pouzita vyhradné
anglictina. Zvazovany byly i jazykové mutace jako francouzstina, japonstina a hebrejStina.
Tyto jazykové mutace by ovSem byly pfedmétem odlisné verze a implementovany piimo na

webech, kde davaji smysl. Jazykové mutace tedy nebyly ve fazi implementace prioritou.

Po prvnich naértcich obrazového okna, kam se uzivatel dostane po kliknuti na obraz,
jez si chee prohlédnout, nasledovalo hledani feSeni, aby se uzivatel timto postupem nedostal
mimo galerii, protoze cilem projektu je udrzet navstévnika v ArtStudiu a nikoliv mimo n¢j,
kde je ale fada dopliujicich informaci a funkcionalit. Re§enim se ukéazalo zachovani zvuku,
mezi-okno a jasna specifikace typu: ,,Vice se dozvite na fotoblogu ArtFinder, jez se otevie
v novém okné€. Vyuzivanim platebni brany a analytickych ndstrojii navstévnosti jinych
online art galerii doslo nejen ke zna¢né Uspote, ale i pfistupu k pokroc¢ilym profesionalnim
statistikdm o navstévnosti a popularité jednotlivych dél. V piipadé rastu ArtStudia a
smysluplnosti vlastniho vyvoje a implementace téchto néstroji, by samoziejmeé projekt mohl

idedln¢ disponovat vlastnimi funkcionalitami a nemusel by je outsourcovat od tfetich stran.

Po konzultaci se zkuSenym senior frontend designerem Michalem Hotovcem doslo
k rozhodnuti vytvofit vlastni autentické ikony. Pravni otazky pouziti Al, licenci apod.
konzultovany s expertem na danou problematiku JUDr. Janem Zibnerem, Ph.D., ktery dodal
potfebné dokumenty a pravné elegantni a spravna feseni. Frustraci z ivodni obrazovky, ktera
m¢éla evokovat vstup do galerie ze zahrady, ale piisobila zcela neprofesiondlné, bylo jeste
v této dobé kombinovano spomalym uvodnim nacitdnim na nékterych zafizenich.

Vzhledem k vyvojatskym zkuSenostem z jinych aplikaci bylo samoziejmosti ArtStudio
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otestovat a optimalizovat pro rtizna zafizeni, operacni systémy a browsery. Déle doslo k
sjednoceni animovanych cestovnich bodi, volbé¢ bilé barvy, ktera pii ptiblizeni mys$i nebo
prstu z€ervena a zpomaleni jejich pohybu a sniZeni blikavosti. ArtStudio tzv. ,,spadlo.“ Bylo
to kviili vyprSelému certifikatu, jez bylo nutno obnovit. Nasledovalo feSeni Al mistnosti a
ptekvapivé se ukédzalo, Ze ho lze realizovat. Prob&hla podrobnd konzultace nad
administrativnim rozhranim a UX/UI prvky a nasledna implementace Al mistnosti, kdy
poprvé zaznél napad na rucné vytvoienou mistnost jako kontrapunkt k tém strojovym. Tou
dobou jiz byla do zna¢né miry zoptimalizovand feSeni s objemy dat a pfidavani dalSich

mistnosti nebyl z pohledu dat komplikaci a vyfeSeno zjevovani obrazl a tvodni obrazovky.

Probéhla piestavba cestovnich bodil, aby pohyb po ArtStudiu daval z hlediska narativu
smysl. Ukazalo se, Ze do n€kterych mist, typu animacni ateliér s kinem, se fada uZivatell
nedostane, protoze po cest¢ néco odvede jejich pozornost. Po testovani na nékolika
nadhodnych uzivatelich byly tedy vytvofeny ikony i pro tzv. zkratky do nejzajimavéjSich

mist: tedy kina, zadni ¢asti zasné¢Zzené zahrady a mistnosti Al a ruéné vytvorené mistnosti.

Ru¢né¢ malovand mistnost byla narocnd na implementaci z hlediska pfesnosti a
navaznosti hran. Pies n¢kolik pokust tak v obrazu zlistala pfi otaCeni tizka §térbina, ktera se
autorce nakonec zalibila a pokud se to podafi, planuje ji vyuzit pro dalsi cesty do jinych
realit...tedy za studio a za platno. Jde o diikaz, ze ¢lovek neni Al a ze sféricky pievod plochy
vrukou clovéka vede k nedostatkiim, jimiz lze projekt dale posouvat. Stale nebyla
uspokojivé vyfeSena tvodni homepage, kterd by ladila se zbytkem ArtStudia. Od krajni
varianty bilych ikon na bilém sn&hu, vznikl napad dolni liSty, ktera sice rozbiji pfedstavu
neomezeného kyberprostoru, ale na druhou stranu pozdvihuje ArtStudio a doddavd mu
eleganci. Byly doplnény dalsi sady ru¢né kreslenych ikon, jezZ pomahaji snadné navigaci po
ArtStudiu. Typové: escape kiizek, 360° otaCeni a indikace, Ze jde o mistnost, jez je vytvoiena
a namalovéna clovékem nebo umélou inteligenci. Prob&hla konzultace se zakladateli
Festivalu Musica HoleSov, zda je zvolend hudba v pofadku. Néasledovalo testovani aplikace
na uzivatelich zfad: déti, umélci, seniofi, cizinci a business lidé, jez pfineslo pozitivni
feedback se zjisténim, Zze i1 pokrocili uzivatelé IT ne vzdy dohledaji a vyuziji vSechny
funkcionality ArtStudia. ¢ili, Ze absolutni podfizeni srozumitelnosti vlastné nebylo

absolutni.
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Obrazek 62 ArtStudio upravené pro mobily. Zdroj: archiv autorky.
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Obrazek 63 Ikony byly vytvofeny pomoci matice, aby mély srovnatelnou velikost a zarovnani
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U kazdého detailu bylo zvazovano obvykle n€kolik variant, a to s ohledem na zvolené
cile, principy a postupy. Typickou ukdzkou takového postupu byla ikona ucici budouciho
uzivatele co nejjednodussim zplisobem pochopit a fungovat v prostfedi. Nejprve byla
z mnoha moznych rozmérii vytvorena maketa ikon, nasledné¢ do makety nakresleny rtizné
varianty ukazujici ruky, z ikon zvolena autorkou ruka s prstem namifeném na kolecko.
Vzhledem k tspote dat, jezZ se zatim na pozadi nacitaji smér ruky na tivodni obrazovce
nefunguje jako animace, ale jen jako staticka ikona. Ze tfi variant, pojmenovanych klasicka,
pot'ouchla a James Bond byla vybrana jen jedna, s ohledem na cilovou skupinu, ta klasicka.
K ikoné¢ byl rovnéz doplnén zvuk ikony. U Jamese Bonda by S$lo o vystiel, u pot'ouchlé o
zblunknuti nebo pruzinku a u klasické byl po zralé uvaze zvolen zpév Cerstvé narozenych
opefencii autenticky zaznamenany pro Ucely projektu. Tento akusticky prvek rovnéz klade
hned v ivodu konflikt mezi akustickym a vizualnim narativem, vidime kocku, slySime ptaci
cvrlikani, coz uzivatele do jisté miry ,,probudi* a vzbudi pozornost. Oba motivy, vizualni i
akusticky, paradoxné spliuji zdkladni naroky na branding, protoze reflektuji znacku a
potieby ArtStudia (kolekce Kocek pro euro-americky trh a nové vznikajici kolekce ptactva

v Modré¢ zahradé pievazné pro asijsky trh).

11.3.3 Feedback

Jednou z diilezitych soucasti ispéSného uvadéni vyrobki na trh, v tomto piipadé obrazi
a fotografii do galerie, je zpétnad vazba. Autorka tak propojila sviij feedback z maliiské
platformy do doby, nez si ArtSudio vybuduje vlastni klientelu s feedbackem. Samotné
ArtStudio zatim ziskava pouze feedbacky od jednotlivct, ktefi se s nim setkali, v dobé psani

téchto fadkl byla odezva 100% pozitivni.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 130

5 0 L2 8. 2 33 Seller communication L2 8. 3 23
. Overall rating Delivecy and packaging L2 2 2 3
Listing accuracy L2 2 2 3 3
Tim Carroll, United States
Overall rating ‘222 3 2 So great to work with - professional and responsive. Love the art Hana crested for us!
Seler communication L2 2 2 84
Delivery and packaging *hhkhh
Listing accuracy ok ok k&

Obrazek 65 Feedback je klicovy. Zdroj: www.artfinder.com
11.3.4 VR Festivaly

Soucasti publikacni ¢innosti zajimavych VR projektl je komunikace s VR komunitou a
ucast na festivalech. Nasleduje hypertextova tabulka téch nejznaméjsSich, a to
v chronologickém potadi. Udaje o tom, kdy presné se ktery festival kona se méni s ohledem
na vikendy a dny volna, proto je dany mésic uveden jen orienta¢n¢. Nejvice VR festivalil se
obecné kona na jafe a na podzim. Casto jde o znamé filmové festivaly, které maji svoji VR

sekeci.
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Dulezité VR Festivaly

web kdy se kona kde se kona
Virtual Reality Festival leden Las Vegas, USA
Sundance Film Festival - New Frontier Project leden Utah, USA
Boulder International Film Festival (BIFF) - Virtual Reality Pavilion unor Boulder, USA

Cinequest Film & VR Festival

unor-bfezen

San José, USA

SXSW - Virtual Cinea bfezen Austin, USA
Lichter Filmfest Frankfurt International duben Frankfurt, EU
Atlanta Film Festival duben Atlanta, USA
Tribeca Film Festival duben NYC, USA
https://www.festival-cannes.com/en/ kvéten Cannes, France
Nashville Film Festival (NaFF) kvéten Nashville, USA
VR Sci Fest kvéten Vencouver, Canada
Seattle International Film Festival kvéten Seattle, USA
Mountainfilm - Virtual Reality Studio kvéten Colorado, USA
Sydney Film Festival - SFF Hub kvéten Sydney, Australia
Sheffield Doc/Fest kvéten UK

Santa Monica, CA,
https://www.sunsetfilmfestival.com cerven USA
Nantucket Film Festival Cerven NYC, USA

Melbourne,
Melbourne International Film Festival (MIFF) srpen Australia
Australian Virtual Reality Film Festival (AVRFF) srpen Australia
Venice Film Festival srpen Venice, Italy, EU
Toronto International Film Festival - POP VR 2afi Toronto, Canada
Raindance Film Festival 2afi London, UK
Vancouver International Film Festival - Virtual Reality Day ZaFi Vencouver, Canada
New York Film Festival (NYFF) - Convergence Zari NYC, USA
https://nouveaucinema.ca/en fijen Montreal, Canada
Adelaide Film Festival - VR Lounge fijen Adelaide, Australia
Busan International Film Festival fijen South Korea
Byron Bay Film Festival (BBFF) fijen Australia
Astra Film Festival fijen Rumania, EU
https://virtualrealityfestival.com fijen GA, USA
https://www.denverfilm.org/programs/ listopad Denver, USA
Montredl International Film Festival - Open Immersion listopad Montreal, Canada
camerimage festival listopad Polsko, EU
International Documentary Film Festival Amsterdam - DoclLab listopad Amsterdam, EU
Tallinn Black Nights Film Festival - Storytek listopad Estonia, EU
American Film Institue (AFI) Fest - Tech Showcase prosinec Los Angeles, USA
Dubai International Film Festival prosinec Dubai, UAE

bude

Festival of International Virtual and Augmented Reality Stories (FIVARS) oznadmeno Toronto, Canada
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ZAVER

Disertacni prace si kladla jako hlavni cil identifikovat potencidl vyuziti vybranych
technologii a narativu projektd ve virtualni realit¢ (VR) vuménia vytvofit navrh
experimentalniho a rozsifitelného prostoru virtudlni a interaktivni prezentace uméleckych
dél s vyuzitim umé¢lé inteligence (Al) a potencidlu rozsifené (AR) a virtudlni reality (VR),
coz se podafilo jak v teoreticky, tak prakticky i projektoveé zamétené ¢asti prace. Dil¢imi cili
této prace byl (1) podobny a ptehledny vhled do stavajiciho stavu narativu projekti v uméni,
kterému se rozsahle vénuje teoretickd Cést. (2) Realizace komparativniho vyzkumu 30
uméleckych VR na zéklad¢ predem stanovené metodiky, vychdzejici ze tfi samostatné
publikovanych primarnich vyzkumd, je zjevena v praktické ¢asti. (3) Tietim dil¢im cilem,
ktery se nachdzi v kreativni ¢asti disertacni prace, bylo uplatnit vystupy vyzkumu v navrhu
tvorby vlastniho VR studia a obrazové galerie s ptinosem pro védu, technologie a umeéni.

Ve vztahu k cilim disertacni prace byly formulovany nésledujici tfi vyzkumné otazky:
Jaky je potencidl vyuziti vybranych technologii a narativu projektd ve VR? Jaké
charakteristiky ovliviiuji art VR z hlediska uzivatele, tviirce a prostfedi a jakou roli tyto
charakteristiky hraji ve vysledném digitalnim prosttedi? Zda a jak lze vyuzit VR

v soucasnych podminkach ve vytvarném uméni?

Diky Siroce rozevienym teoretickym vychodiskim, jez na struénych ptikladech
mapuji obsah imerzivnich zobrazovacich technik a technologii v uméni vcetné relativné
kompaktniho vyctu literarnich a filmovych pfedloh a narativii vénujicich se virtudlni realité
v dobg, kdy Casto jesté tato technologie byla pouze védecka fikce, je zjeven plynuly ptechod
do imerzivnich narativli ve virtudlni realité, jeZ jsou v mnoha piipadech pfimou adaptaci
systematicky pfedstavenych literarnich ¢i filmovych dél ve virtualni realité.

Prakticka ¢ast na zdkladé provedenych a jiz publikovanych primarnich
marketingovych vyzkumi zjevuje n€kolik klicovych skutecnosti, a to Ze pandemie Covid-
19 urychlila pfechod na digitalni formy prodeje d¢l a fada relativné konzervativnich hract
na trhu suménim zaCala vnimat digitdl jako jednu zjeho nedilnych soucasti s
vyznamn¢ rostoucim podilem na trhu. Déle, Ze ¢as straveny ve VR rlzni lidé ¢asto vnimaji
jinak, a to i s ohledem na to, v jakém rozpoloZeni nebo Zivotni fazi se nachdzeji, zda jsou
déti &i dospéli. Dalsi primarni vyzkumy v CR a Francii odhalily, ze akceptace novych
imerzivnich technologii je vyssi neZ jejich penetrace mezi umélci a potencidlnimi uzivateli.

Jako bychom pravé prozivali revoluci imerzivnich pfistupli. Komparativni analyza
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uméleckych VR zazitkd pak umoznila formulaci 12 principt pro lepsi VR. Tyto a dalsi
poznatky, jimz se disertacni prace vénuje, vedly k vytvofeni navrhu experimentdlniho a
roz$ifitelného prostoru virtudlni a interaktivni prezentace uméleckych dél.

Znac¢nou vyhodou samotné realizace projektu je jeho adaptabilnost, rozsititelnost a
pruznd obména, kterd zarucuje potencidl budouci inspirace i rozvoje, a to jak do dalSich
prostor, tak i v&$i propojeni s kamennym ateliérem napt. kompatibilitou s Google Street
View, zjeveni v riznych ro¢nich obdobich (nejen zima), zjevovani vystav, jez jiz prob¢hly
¢i zapojeni dalSich umélct a vyzkumnikd napt. ve VR Labu nebo NFT projektech. Zna¢ny
potencial byl prokazan i u vyuziti umél¢ inteligence v uméni, jde totiz o metodu, jez pfinasi
v porovnani s lidskou malbou, strojovou ptesnost a velkou usporu c¢asu. Samotna
technologie virtualni reality se ukazala pro projekt interaktivni galerie zatim jako okrajové
médium, a to pfedevsim kvili nizké penetraci této technologie mezi potencidlnimi zakazniky
a vysokym nakladiim, coz jak naznacuji zavéry provedenych vyzkuml mohou byt pouze
docasnd omezeni. Vzhledem k rychlému technologickému pokroku a pldnovanému nasazeni
siti 7G kolem roku 2035, je dost pravdépodobné, Ze soucasny stav odpovida pocatkiim zcela
nového odvétvi, jez se zatim potykd s mnoha limitacemi od technickych, ptes legislativni,
potize s dostupnosti zafizeni i uzivatelské znalosti ¢i komfortu, kvalitou pfenosu dat az po
vyzvy v oblasti etické ¢i energetické ndro¢nosti a v neposledni fad¢ kompatibility s dalSimi
technologiemi jako je napf. uméla inteligence. Virtudlni realita ma nespornou pridanou
hodnotu v situacich, kdy je realita nedostupnd (napt. zaviené galerie béhem lockdownu
v obdobi pandemie), pfili§ draha (napf. ndvstéva riznych svétovych galerii v jednom dni)

nebo nebezpecna (napf. letové simulatory).

Pokud se ¢lovék zacne zamyslet nad imerzi, tedy uvétitelnosti digitalnich svéti, pak se
pravdépodobné nevyhne otdzkdm, kde zacind vira ¢lovéka v existenci, kde jsou hranice
védomi a kde zacind uméni. Mnohé pokrocilé zazitky z virtudlnich svéti naznacuji svou
vérohodnosti, Ze iluze realného neni vyloucena a lidské vnimani prostfedi a déju v jejich
pohybu, barevnosti, zvucich, viini, chuti a doteku lze velmi dobfe simulovat, a to vCetné
iluze Casu. Kvalita takového iluzorniho zazitku pak ptimo souvisi s tim, jak uzivatele dokaze
zaujmout, pohltit a vtdhnout do déje. Na rozdil od literatury, kde se vtahnuti do déje odehrava
Cist¢ na Urovni védomi a fantazie nebo filmu, kde Ize odvracenim o¢i od obrazovky ¢i
promitaciho platna snadno ovéfit referencéni svét, poskytuji VR technologie uz ze své
definice plné vnoteni do digitalniho svéta, a to na irovni vice smysld. Lidské védomi tak

muze byt ve VR vystaveno predem danému zazitku, tak vérohodnému, Ze osali nase smysly
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a mysl, coz je mimochodem i namét fady dé¢l z prostiedi kyberpunku. Zatimco dila o VR
Casto hledaji konflikt a vyznivaji jako memento, lid¢, ktefi se v téchto technologiich denné
pohybuji, vidi ¢asto vyvoj optimisticky a technologicky pokrok jako cestu ke skokovému
ptekonavani d&jinnych krizi. Vyzkum prokazal, Ze souc¢asné VR narativy zasahuji do pestré
Skaly tematickych oblasti od edukativnich, art&design, vzd€lavéani, cestovani, hororu,
dobrodruzstvi, simulace, kreativnich nebo sportovnich vyzev a tvotivosti pies oblast casual,
dokument, discovery, mystery, fantasy, sci-fi a dal$i. Diky komparativnimu vyzkumu 30
soucasnych VR zazitkli byl formulovén tucet pravidel pro lepsi VR. Patii mezi n¢ nativni
princip VR a vlastné i jeho smysl, tedy dosazitelnost nedosazitelného. VR se totiz nejlépe
uplatituje v odvétvich, kde realita je ptili$ riskantni nebo draha nebo jinak nedosazitelna, at’
uz jde o poskladani kosti dinosaura, ktery ozije a vysedi vajicka nebo pohyb v ateliéru
umélce, ktery se nachdzi na druhém konci planety. Vyzkum odhalil, Ze dal§Sim dobrym
trikem je vérnost Zanru nebo tematické oblasti, atraktivita nebo uZiteCnost zazitku,
vérohodnost nebo vtipnost prostfedi a déjii. Idedlné oboji. Interakce a gamifikacni zakony
mohou zvysit snahu setrvat, zadouci je piedstaveni zndmych mist a jevil, novym zpiisobem,
jez vzbuzuje zvédavost a okouzleni. Zadouci jsou rovnéz svoboda pohybu s jasnymi a
srozumitelnymi pravidly a technické pomucky a triky, jez funguji 1 v digitdlnim svété a
podporuji vrstevnatost zazitku. Idedlni je vysledek prenositelny do redlného svéta a zazitek,
ktery skyta omezeny Cas a prostor, ale neomezené moznosti. Pokud ma byt digitalni svét
kvalitni simulaci, pak by v této simulaci mély existovat cesty, jak poznat tajemstvi, jez se
zjevuji pouze na zéklad¢ aplikace urcitych zddoucich principil, a to tak, aby ke stejnému
poznani vedla napt. véda i uméni, a to nekonecnem riznych cest, kazda z té€ch cest unikatnim
zpiisobem. Vse kolem uzivatele by mélo byt zprosttedkovano smyslovymi vjemy (imerze)
a komunikaci nebo védomim (interaktivita), které s nim bytostné¢ souvisi. Cely digitalni
zazitek lze chapat jako reprezentaci systému a algoritma, které se méni, interakci vzajemné
zdokonaluji nebo jinak ovliviiuji, n¢které stagnuji, jiné se adaptuji. Za timto ucelem by bylo
mozné vyuzivat umélou inteligenci. Jako by neslo o to, co se zd4, Ze je podstatou, jako by
byly brany, ze kterych neni cesta zpét (implikace), a to vSe v dokonalém technickém
provedeni, jez nés bytostné zajima a nema nutn¢ kvantitativné métitelnou hodnotu.

Dalsi zamysleni znélo, jak redlnd je naSe sdilena realita a zda je zodpovéditelnd
kritickym myslenim ¢i pochopenim viry v existenci jevi, jez nds obklopuji? V odpovédi na
tuto otazku se lze v digitalnim prostfedi pohybovat na Skéle od svéta (1), ktery je zcela bez
kauzalit a d&je se stavaji zcela nahodile, uzivatel v nich ale mtize vidét nebo vidi souvislosti

nebo piibéh, a ten mu pomdhd porozumét svétu zcela unikdtnim, i kdyz tfeba mylnym
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zpusobem a konstruovat tak vlastni svét, pies pestrou skélu svéta (2), kde véfime, ze mame
moc v nasich rukou (pokud se budu snazit, dokazi to) po svét (3), ktery byl predem
nadesignovan se svymi multifunkénimi zépletkami a uZivatelé¢ nasleduji pfedem dané
narativy a vyvojaii musi dodateéné tesit pouze postup téch, kteti se nechovaji v prostredi
standardné. V redlném svéteé obvykle vétime v néjakou miru vlastnich schopnosti svobodné
ville, Casto kombinovanou s virou v jiné¢ autority od Boha po spravedlivy legislativni systém.
Nas jedinecny svét se tak ve findle z podstatné ¢asti odehrava v nasich myslich a srdcich a
je tak vlastné do znacné miry definovan nasim vidénim reality, privilegiem sdilet ji s

druhymi a virou v ni. N4aS§ Zivot tak Ize vnimat jako nase vlastni umé¢lecké dilo.
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AVRAR - Asociace virtualni a rozsitené reality pii CVUT v Praze

IEEE Institute of Electrical and Electronics Engineers, Institut pro elektrotechnické a
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XR extended reality, prodlouzena realita
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5G 5th generation wireless, 5ta bezdratova generace

6G, 7G 6th/7th generation wireless, 6. a 7. bezdratova generace, pldnovana na rok 2035

IT/ ICT Informacni technologie/ Informac¢ni a komunikacni technologie
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TA CR Technologicka Agentura CR

UX User Experience, Uzivatelsky zazitek
Ul User Interface, Uzivatelské rozhrani
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T&C Terms and Conditions, Pravidla uziti

API Application Programming Interface, Rozhrani software a opera¢niho systémemu
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Obrazek 38 AVR Creative, Zdroj: AVR CIEALIVE ......c..c.ivueiruiieiirieiitiieerect ettt sttt ettt st ene e 87
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PRILOHA I: UMELECKA CINNOST

Umélecka ¢innost

- ArtExpo NYC, kolektivni vystava, USA, katalog Artavita, 2022

- ArtStudio.app: vernisdz digitadlnich novinek, NFT, AI fotografii a VR Labu,
22.02.2022@?22:22

- Workshop pro déti, Poklad na platng, CR, 2022

- Artemi, Japonsko, 10 obrazii ze sbirky Modra zahrada, akvizice japonskou uméleckou
agenturou 2021

- King House Gallery, 2 obrazy a 1 fotografie pfijaty na kolektivni vystavu Seasons, UK, 2021
- Musica Hole$ov, vytvarno nékterych plakati pro koncerty, napf. A. Dvofaka, CR, 2021

- Dialog ¢lovéka a umélé inteligence, samostatna vystava, Kavarna Tovarna Zlin, CR, 2021

- Kniha "Melodie zivota" Al fotografie, Izrael, pieloZeno do 6 jazykl, 2020-2021

- WebTop100, vitézka kategorie digitalni PR, CR, 2021

- Artists and Illustrators, Casopis, 2 obrazy vybrany v lockdown challange, UK, 2021

- Zakazky a obrazy pro klienty v CR, UK a USA

- Letni iluze XIX. ro¢nik, Zamek HoleSov, kolektivni vystava, CR, 2021

- Projekt Sance, aukce obrazii na podporu déti ulice + katalog, CR, 2021

- Stop-motion workshop pro déti, CR, 2021

- Projekt Sance: znélka vytvofena kombinaci Al fotek a metody klasické animace, CR, 2021

- Stop-motion a AR workshopy pro vetejnost, Francie, 2020

- Holo-jizda za poznanim budoucnosti uméni, CR, 2020

- Napolon Hill Music Lounge, obrazy pro hudebni produkce, Izrael, 2020

- Licence na puzzle z obrazi z kolekce Modra zahrada, pro USA, 2020

- Spusténi Combster.tv, Head of Content, digitalni multimedialni platforma, 2020

- Katalog stfedoevropskych malifti pro japonsky trh, kolektivni katalog k vystavam, Japonsko,
2020

- Fond Kinematografie, strana 30 Katalogu ¢eské animace, CR, 2020

- Nejkrasngjsi darek, Kavarna Tovarna Zlin, solo vystava, CR, 2019

- Charity gums: design obalu hudebnich zvykacek, fungujici v rozifené realitg, CR, 2019

- Modra zahrada v rozsifené realité, Alternativa Zlin, solo vystava, CR, 2019

- Animovany film Modr4 zahrada, premiéra ve Francii a v Ceské republice, 2019

- Letni Iluze, Zamek Holesov, kolektivni vystava, 17. ro¢nik, CR, 2019

- Noc galerii, jubilejni kolektivni vystava, radnice Frystik, CR, 2019

- Stop-motion workshop pro vetejnost, La Maison de 1'Europe a Centre Culturel La Mareschale,

Francie, 2019



- Irisy: rozsifena realita v kombinaci se stop-motion na dlouhém platné, 2019

- Water by Hana, kolekce designovych vyrobkt s tematikou vody, USA, 2019

- Dydzina, vystava fotografii (70 x 50 cm) pfi kultovni hudebni akci Brno, CR, 2018

- Artists and Illustrators, asopis otiskl obraz "Letni ateliér, 2018

- Tydenni workshop Letni kresleni s détmi, CR, 2018

- Premiéra kratkého animovaného filmu, Aix-en-Provnce, 2018

- Workshopy klasické animace v Provence, Francie, 2017

- Vystaveni portrétu George Sand pii elokuci Hany Maciuchové a Ivo Kahanka, Zamek
Holesov, 2017

- Cena pro vitéze soutéze Mij prvni milion, od roku 2016 vénovan obraz vitézi, 2016 a dale
- Fotografie Kyjovska, ArtExpo NYC, kolektivni vystava, USA, 2017

- Woodmanstern ptanicka, licence na obraz The Best Grapes, The Birmingham Art Museum,
UK, 2017

- Workshop pro déti, malovani v igla, 2017

- Cats, Kocici kavarna, solo vystava, Praha CR, 2017

- Samostatna vystava velkych obrazii v Hotelu Atrium **** CR, 2016

- Modra zahrada, 100 obrazii, samostatna vystava, Kavarna Tovarna, Zlin, CR 2016

- Podnikatel roku, Top 10, regionalni kolo, 7. misto, CR, 2016

- Vystava obrazi, Bar Novy svét, Zlin, CR, 2016

- Tyden uméni s détmi, workshop, 2016

- Galerie Hiebigek, Brno, obrazy piijaté do galerie, CR, 2016

- London Calling! Crypt Gallery, kolektivni vystava, Londyn, UK, 2016

- Vznasenie, Kino Frystak, Ceska republika, kolektivni vystava, CR, 2016

katalogtl, CR, 2016

- Mtj prvni milion, vitézka hlavni kategorie, 2015

- Jezisek, animovana pohadka namluvena Josefem Somrem, Seznam.cz, 2014 - 2015

- Kulaté pohadky, 40 scénatti k animovanym pohadkam, Seznam.cz 2014-2015

- PTA Reflections Contest, vytvarna soutéz, ¢estné uznani, Oklahoma, USA, 1998

- Co je to oteviena spolecnost? Open Society Fund, 2. misto, 1997



PRILOHA II: VYZKUMNA CINNOST

Vyzkumna ¢innost

IMPACT OF COVID-19 ON THE ONLINE ART MARKET, Novakova Hana; Kazik
Martin; Jufikovd Martina; Starchoii Peter, DOKBAT 2020 - 16th International Bata
Conference for Ph.D. Students and young researchers, 365-373 PIN 43881451 RIV-ID
63525883 | rok: 2020

CREATIVE INDUSTRY: CHALLENGES AND OPPORTUNITIES IN XR
TECHNOLOGIES, EUBA 2021/ APPS 2021, Conference paper, Novakova Hana; Starchoii
Peter, 115-124 PIN 43882620 RIV-ID 63531118 | rok: 2021

IMPLICATIONS OF MARKETING ETHICS: COMPARATIVE RESEARCH OF
THE PERCEPTION OF THE VR EXPERIENCE BY CHILDREN AND PARENTS

DOKBAT 2020 - 16th International Bat'a Conference for Ph.D. Students and young
researchers, Novakova Hana; Starchon Peter, 342-354 PIN 43882621 RIV-ID 63531138 ]
rok: 2021



PRILOHA III: ZIVOTOPIS

Zivotopis - Ing. Hana Novakova

Zakladni adaje:
Jméno a piijmeni Hana Novakova (roz. Auerova)
Kontaktni mobil tel. (+420) 724 518 472
Kontzktni e-mail hana.auerova@seznam.cz
Bydlidté Ke Skalce 344, Fryitak, CR
Narodnost Ceska
Narozeni 13.07.1980
Stav Vdana, 2 déti, 2 hlidacl babitky
Vzdélani:
[Instituce Obdobi Obor, ziskané zkousky
Obor: Mezindrodni vztahy
VSE, Praha 2000-2006 |Hlavni specializace: Podnikdni a Prévo
Vedlejsi specializace: Ekonomicka Zurnalistika
Franc. sekce GML, 1994-2000 | Statni zkouska 2 francouzitiny
Ear:gam ST Maturita ve francouzstiné z matematiky, geografie a historie
Shool 1997-1998 |Maturita v USA
Jazykové znalosti: (1-5 podle schopnosti) 1- zacateénik, S - plynné:
Jazyk cteni psani miuveni
Anglictina 5 5 5
Francouzstina 5 4 5
Spanéltina 5 4 5
[Néméina 3 2 2
|Cin3tina (b&hem rodi¢ovské) 1 1 1
Profesni zkusenosti:
[Combster.tv 2019 - nyni|Head of Content
|FilmFest 2018 Koordinator Filmovénho Kabinetu
Animovany film 2018-201¢ |Prace v mezindrodnim tymu na kridtkém anim. filmu
|Hollk International  |2015-2018 |Project manager, myslivecké oddéleni - globalni trh
IRodit‘.ovské 2011-2015 |2 déti, vitdzka Maj prvni milion 2015, zakdzky pro Seznam.cz
[mmcite.es 2008-2011 |VytvoFeni prodeini sité mobilise ve Spanélsku, obchod
|Filmové 3kola Zlin  [2006-2008 |Zastupkyné feditele na Filmové Skole Zlin
[ExxonMobil 2006 (VS) |Customer service pro Francii (ndmofnictvo, kosmet. firmy)
CIA, Praha 2004-2005 |Ekonomicka redaktorka pro telekomunikace a IT
Guarant, Praha 2001 Eular - koordinitorka mezindrodniho kongresu, pfi V3

Zkudenosti mimo zemi plvodu:

Ipramvné: hl. zapadni Fvropa, Spanélsko (2 roky), USA, Francie...

Oststni schopnosti a hobby:

Ridi¢sky prikaz sk. B

Foceni a animace: photojournalism class, USA, metoda stop-motion, workshopy Francie

Malovani a psani: scéndre 40 dili Kulaté pohadky pro Stream.cz, www.OBRAZYsPRIBEHEM.cz

Sport: béZky, tenis, cyklistika

Dékuji za vas &as. Hanka Novakova, tel. 724 518 472




