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Teoreticka prace a stanoveni cild

V tivodu autorka definuje sviij zamér identifikovat a zhodnotit potencidl vybranych technologii
vV uméni a jejich narativii s primarnim dirazem na VR.

Béhem pandemie (2019-2020) reagovaly kulturni instituce i trh uméni zrychlenou adopci
digitalnich technologii. V metasvété zdomacnély virtualni prohlidky, online VR galerie a
aplikace pro jejich tvorbu; aukéni siné zprostiedkovavaly virtudlni pfitomnost v aukénich
sinich. Navstévnici vstupovali do téchto digitalnich prostort, které prostiedi realné galerijni a
muzejni prostory imituji, ¢i formou skenu prezentuji na monitoru pocitace ¢i na chytrém
zafizeni.

Z tohoto pohledu je téma dizerta¢ni prace aktualni, ale stanovené cile, dle mého nazoru, nebyly
naplnény. Ve vyzkumu zcela chybi kapitola vénovana projektim ve VR (eventudlné¢ XR), jez
jsou prezentovana jako umélecka dila®. Charakteristika vytvarného uméni 21.st. na str. 13 je
vzhledem k vybéru vyzkumného tématu nedostacujici. V préci neni jasn¢ definované rozliSeni
mezi VR projekty, jez je mozné povazovat za umélecka dila vytvofena pro dané médium a
projekty, které prezentuji uméni ve VR (virtudlni galerie, vstupy do obrazli, navstéva ateliért

atp.).

Napf. na str. bych rozporovala tvrzeni: Ze..., je penetrace XR technologii mnohem nizsi, nez
jejich akceptace umelci a kdyby umélecka scéna méla lepsi pristup a ndstroje k tvorbé
digitalnich svétu, vyuzila by je“. Umélecka scéna tyto technologie vyuziva a experimentuje
snimi. V tomto tvrzeni navic neni uvedeno, sjakou jinou oblasti tuto uméleckou oblast
srovnava.

V podkapitole 1. 2. je vétsi ¢ast vénovana percepci pohyblivého (animovanému) obrazu nez
specifikim VR. Hlavnim problémem VR prostiedi, vnimané skrze headsety, je fyziologicka

1 Napt. Anish Kapoor: Into Yourself, Fall (2018), Marina Abramovic: Raising, (2018), Marshmellow Laser Feast:
A Colossal Wave — MR instalace, ktera zahrnuje i VR, Cao Fei: Ethernal Wave (2020), kontroverzni Jordan
Wolfson: Real Violence, (2017) atd. Tyto prace piedstavuji experimenty s prostiedim a narativem v imerzivnim
prostfedi VR. Soucasn¢ se formuji nové metody prezentace VR a AR dél a prodeje (pronajmu) téchto dél — Acute
Art — kurator Daniel Birnbaum, Artechouse, teamLab atd. Nepopiram, ze nékteré VR aplikace, které autorka
zkoumala ve svém Ctvrtém vyzkumu, maji vytvarnou kvalitu, ale zde uvedena dila a nové obchodni modely
nemohou byt z hlediska tématu prace opomenuty.



reakce uzivatele — zavraté, nevolnost, kterou lze fesit pouze pfizpusobenim obsahu a navigace
uzivateli a omezenim délky pobytu ve VR.? Uzivatel je zpravidla ve statické pozici, pohybuje
se nejéastéji teleportaci z bodu do bodu. Rychlost pohybu, ktera je typicka pro akéni pocitatové
hry, nelze v takové mife ve VR uplatnit. Déle je to odlouceni z vnimani fyzického svéta, které
naplnéni, predpokladany zajem o VR se nenaplnil a prodej VR headsetd klesa, a to z i vyse
uvedenych divodi. Tato specifika VR by méla byt v teoretické praci adresovana.

V podkapitole 1.5 Pravdivost a odpovédnost v realité se autorka zamysli, jak vnimame realitu,
jeji simulaci a vlastni existenci. Zde bych doporucila vyuzit zdroje, které se vyjadiuji ke
specifickému vztahu reality a simulované reality jako je napf. koncept hyperrealita Jeana
Baudrillarda ¢i potom konkrétnéji zkoumani vztahu reality a virtudlnich svétd v konceptu
Reality—virtuality continuum Paula Milgrama.

Text teoretické prace je psdn v nékterych pasazich velmi volné a vzdaluji se tak formatu
akademického textu. Tento piistup vede ke spekulacim a neptesnostem.® Né&které uvahy by bylo
vhodné ujasnit v kontextu technickych moznosti.*

Vyzkum

Dale autorka ptedstavuje metody a vysledky vyzkumu. V prvnim vyzkumu autorka doklada
narist online prodeje uméleckych dél. Je pochopitelné, Ze pandemie, potazmo socialni izolace,
vedla k akceleraci tohoto typu prodeje. Autorka pracuje s vysledky vyzkumu dotazovani tficeti
péti umélcii, ktefi prodavaji na dvanacti uméleckych prodejnich platformach online®,
kombinuje je se sekundarnimi daty z platformy Artfinder a daty z Hiscox Report. Tento
vyzkum konstatuje o¢ekavany fakt, Ze pandemie zplisobila nartst trendu prodeje uméni online.
Zajimav¢jsi by pro ucel této prace bylo zkoumat, jaké procento prodaného umeéni (za poslednich
nékolik let) bylo vytvofeno pomoci novych digitalnich médii ve srovnani s prodejem tradi¢nich
forem vytvarnych dél (obrazy maji stale neotfesitelné prvenstvi) - napf. digitalni instalace,
umeéni vytvoiené pomoci Al, NFTs.

2V préci je tento problém zmin&ny na str. 29: ... , urcité procento uZivatelii trpi zavrati ... a str. 39, kde zmiiuje
vyrok zakladatele Oculus VR, ten problém bagatelizuje.

% Popis historie tvorby imerzivniho prostiedi pred nastupem digitalnich technologii, str. 12 jen tim, ,Ze se o néj
Fada tviircit pokousela * je malo, chybi piiklady, hlubsi rozbor, ktery by byl v kontextu prace zajimavy.

4 Str.15 - k tivaze o riizném vnimani rychlosti pohybu uéastnikit VR. Myslim si, Ze v imerzivni realité, kde se
predpoklada Gcast vice aktért, jimz by bylo pfidélené rizné vnimani rychlosti pohybu, neni mozné. A to proto, Ze
V imerzivni realit¢ jsme to my sami, ktefi se v ni pohybuji, pro jasnou interakci ve VR je nutna synchronizace
pohybu fyzického téla a jeho zobrazeni. Jsme tedy zajatci vlastniho vnimani Casu a prostoru i v této situaci.
Pokusem o to, jak zvifata vidi svét je projekt In the Eyes of the Animal (2016) vytvofené uméleckou skupinou
Marshmellow Laser Feast, kde se uzivatel ocita ve prostfedi vinimané z pohledu vybraného zvitete.

Str. 16 — cituji: ... ,, Pokud tedy nds VR vyvojar predstavi ve VR svété hmotu jako funkci interakce, usetii si
ohromné prenosy dat. Hmota je pro interakce jednodusi nez nehmota “... Ve virtualnim prostieni nelze vytvorit
hmotu. Interakce jsou samy o sobé funkci a nemohou byt hmotou.

5 IMPACT OF COVID-19 ON THE ONLINE ART MARKET, Novakova Hana; Kazik Martin; Jufikova Martina;
Starchon Peter, DOKBAT 2020 - 16th International Bata Conference for Ph.D. Students and young researchers,
365-373 PIN 43881451 RIV-1D 63525883 | rok: 2020 — tento ¢lanek se mi nepodatilo dohledat online. Bylo by
vhodné, vzhledem k tomu, Ze se tento zdroj nijak dale nerozvadi v dizertacni praci, ale je kliCovy pro tento vyzkum,
zatadit zékladni informace z n¢j, ¢i pfilozit ¢lanek do pfiloh prace.



V podkapitolach 8.1 Dopad pandemie na online trh s uménim (2020) a 8. 4 Diskuse a zavéry,
tedy podkapitoly, kde se autorka vénuje vyzkumu ohledné trhu s uménim, se opakuje identicka
pasaz, ktera piedstavuje téméf polovinu kazdé z podkapitol, coz povazuji za chybu, ktera
vyplynula z neptehledné organizace textu.

Ve druhém vyzkumu autorka pracuje sdétmi a rodi¢i, zkouma jejich zkusenost s VR
(dinosaufi). Jeden ze zaveéri, ze déti Spatné odhaduji Cas pobytu ve VR, nepovazuji za pritkkazny,
nebot’ by tomuto musel predchazet vyzkum, jak rizné vékové skupiny odhaduji ¢asovy usek.
Tento problém sama autorka zmifuje na str. 98. A na téZe stran¢ je pak doporuceni pro tviirce
VR vytvorit dvé verze zazitku: ,Jednu okouzlujici a druhou vice adrenalinovou®. Bylo by
dobré rozvést na jaké zanry by bylo mozné tato doporuceni aplikovat. Myslim si, ze povaha
zanru uz definuje, o jaky typ zéazitku se bude jednat. Neni uvedeno, kolik Casu ucastnici
vyzkumu ve VR stravili, a jestli pocCet ucastniki garantuje robustni vyzkum, z n¢hoz lze
vyvozovat zavéry.® Otazkou zlstavd, zda je tento vyzkum viibec relevantni k problematice
dizertaéni prace, ktera si dala za cil zhodnotit potencidl vybranych technologii v uméni a
narativll V uméni, nikoliv v hernim prostiedi.

Tieti vyzkum probihal mezi studenty uméni ve Francii, Aix-en Provence’ — byla jim
predstavena AR, na kterou studenti méli pievazné pozitivni reakci. Zcela zde chybi predstaveni
obsahu AR, ktery jim byl ptedloZen k posouzeni. Také bych pfivitala soubor a sled otazek ¢i
ptiloZzeni dotazniku, které ucastnici vyzkumu vypliiovali v téchto vyzkumech, aby bylo jasné,
jak byl tento kvalitativni vyzkum konstruovan.

Ve ¢étvrtém vyzkumu autorka testuje tiicet VR aplikaci riznych zanrt, které shrnuje se
zakladnimi informacemi v tabulce 1. Autorka pak stanovuje dvanact principu tvorby obsahu
pro VR na zaklad¢ zkuSenosti s témito aplikacemi, inspirovana dvanacti principy Walta
Disneyho pro tvorbu animace.® Zde by bylo z4douci vénovat pozornost stanovenym principiim
tvorby obsahu VR, které byly jiz formulovany, nebot pravé navigace, pohyb, zobrazeni
ptitomnosti v ich-formé jsou pro pohodIny pobyt v tomto prostiedi kli¢ovy a herni mechanika
zohledtiujici piibéh, je dle toho strukturovana.®

Aplikace ArtStudio

Aplikace ArtStudio, které autorka vytvofila jako virtualni galerii svych dé€l, je ptistupna pies

webové rozhrani a také jako imerzivni VR prostiedi. Je vytvorena z 360° fotografii. Pouze pti
zobrazeni na monitoru ¢i chytrém zatizeni je moZzné rozklikavat aktivni body u obrazii a piejit
do online prodejni galerie. Al a malovana verze jsou feSené jen pro hlavni mistnost. V pravém

8 Oculus nedoporucuje VR headset pouzivat détem mladsim 13 let. Stejné tak Meta VR Systems nedovoluji détem
pod 13 let vytvofit si ucet. Zatim nejsou jasné dlouhodobé nasledky. Stejné tak je doporuceny limit pobytu ve VR
maximaln€ 30 min. Neni jasné, kolik Casu ve VR prostiedi déti stravily béhem testovani.

" Chybi informace, o jakou vzdélavaci instituci se jednalo, kolik studentii se vyzkumu G&astnilo, jaké bylo jejich
studijni zaméfeni.

8 Str. 99: ... ,, bylo formulovano na zakladé inspirace 12 principii animace Walta Disneyho, jez maji poukdzat na
skutecnost, ze VR ac nékdy miize byt animované, rozhodné neni animace “... Toto zdivodnéni neni dostate¢né
srozumitelné.

® Popis principl tvorby VR napf, na https://viro-community.readme.io/docs/vr-design-principles. Ohledné tohoto
tématu je mozné najit védecké clanky.



https://viro-community.readme.io/docs/vr-design-principles

hornim rohu tfeti odkaz odvede uzivatele do kavarny, ale odtud jiz neni cesty zpét, coz by bylo
vhodné dotesit. VétSina obrazi je nedostupna nebo prodana a a¢ autorka zminuje moznost
obmény d€l pomoci zelenych pozadi v ramech, neni vyména dél v praci konkrétné popséna.
U virtudlni galerie je vyména dé¢l nutnosti, to je ale snadno fesitelné, pokud je prostor vytvoteny
jako 3d model. Je zadouci uvést, s jakymi odborniky z praxe autorka pracovalal®, jakou Al
aplikaci pro tvorbu vystupu pro alternativniho zobrazeni pokoje pouzila.'! Ve VR prostiedi se
uzivatel ocita v prostiedi, kdy ma pocit, ze ,,nestoji pevné¢ nohama na zemi“, nebot’ se zda
podlaha pfili§ vzdalena, coz je pro zvolené feSeni typicky problém.

Reseni nevnimam jako pievratné, ale chapu, Ze z hlediska komunikace se zakazniky jde
o dobry nastroj. Uzivatelé také maji moznost shlédnout dila umisténé ve virtudlnim interiéru,
maji moznost ,,zazit“ jejich proporci diky vsazeni do prostiedi.’? To se odrazi i v piiznivém
piijeti ze strany uzivateli.

Osobn¢ shleddvam jako nejzajimavéjsi prostor malované prostiedi autorkou, uzivatel se tak
opravdu nachazi v unikatnim prostoru autor¢ina malifského stylu, je ponofen v jejim obraze.
Autor¢in rukopis se objevuje 1 v navrhu ikon aplikace.

Formalni Gprava textu
Kapitoly 4 Technick4 baze: programy pro tvorbu VR a 6.1 - 6. 2 jsou vy&tem programd,

literarnich dél a filma, které, vzhledem k jejich informativni povaze, by bylo vhodné umistit do
ptiloh.

Rozdrobeni kapitoly 11 az na ¢tyfi fady podkapitol je nepiehledné, navic nejsou podkapitoly
pod 11. 1. 2 uvedené v obsahu (totéz v kapitole 7). Tyto podkapitoly jsou v hlavnim textu
vyznacené italikou. S timto formalnim feSenim struktury odborné prace jsem se nesetkala.

Kapitola 10 Diskuze, vyhodnoceni a zavéry: Vysledky vyzkumu by pfivitala pro veétsi
prehlednost piedstavené kompaktné s popisem vyzkumu.'* Navic zde autorka popisuje i tvorbu
vlastni aplikace ArtStudio, coz by bylo vhodné zatadit az do nasledujici 11. kapitoly.

V Seznamu pouzité literatury nejsou online zdroje fadné citované, rizné velké rozestupy mezi
fadky by bylo vhodné sjednotit pro vétsi prehlednost (tento problém je na nékterych mistech i
v hlavnim textu). [lustra¢ni obrazky by mély byt téz v Seznamu obrazkl fadné citované.

vvvvvv

10 ArtStudio je umisténé na: https://www.virtualtravel.cz/panomenumaker/iframe-vr.php?vr=rgspGSUOGT

11 Bylo téz vhodné uvést, Ze aplikace nevyuziva Al, ale vystup z externi Al aplikace. Na str. 126 je uvedeno, Ze
pouziti Al bylo konzultovano s Judr. Janem Zibnerem, ,.ktery dodal dokumenty a prdavné elegantni reseni*. Neni
uvedeno, kde Al verze mistnosti vznikly a jaké elegantni pravni feSeni vzniklo.

12/ kontextu prace by bylo vhodné zhodnotit riizné aplikace, kde je mozné vybrat si pfipraveny template —
virtudlni 3d prostor a vytvorit si vlastni virtudlni galerii. Napf. artsteps.com, artplacer. com, kunstmatrix.com,
ikonospace.com., hubs.mozzila.com.

13 3ds Max je robustnéjsi a profesionalni fedeni ve srovnani s Blendrem pro 3d modelovani a rendrovéni. Nelze jej
srovnavat s Unity a Unreal, které jsou hernimi enginy a maji tak pti tvorb& obsahu pro VR jinou funkci.


https://www.virtualtravel.cz/panomenumaker/iframe-vr.php?vr=rqspGSU0GT

Doporucila bych pfemistit jednopismenné piedlozky na nasledujici tadek, aby byl text
typograficky korektni.

Umélecka a publikaéni ¢innost

Autorka je podle vyctu aktivit velmi zanicenou malitkou a fotogratkou. Se zamétenim prace
ale tato produkce souvisi okrajové, je pfedmétem marketingové propagace pres vytvorenou
platformu. Ocenuji workshopy AR a animace, které¢ autorka realizovala. Uvedené animaci na
raznych festivalech jsou dobrou referenci.

Publikacni ¢innost se vénuje tématiim marketingu, tematicky presahuji do témat diskutovanych
V této praci, coz je v souladu s o¢ekavanim.

Shrnuti

Text je nepfesny, misty hife srozumitelny, néktera tvrzeni jsou zavadgjici, jeho celkova
struktura nepiehledna. Chybi jasna definice zkoumaného segmentu. Také bych pfivitala
ptehledny popis jednotlivych vyzkumu, doplnit je dokumentaci, které se k testovani vazou. Ve
stanovenych principech pro tvorbu VR obsahu, jeZ jsou vysledkem ctvrtého vyzkumu, povazuji
zohlednéni interakce ¢lovéka VR prostiedi, které vyplyvaji z povahy technologie za nutnost,
tyto principy jsou dobie popsané v odborné literatufe.

K tvorbé aplikace ArtStudio je Zadouci uvést subjekt, ktery se na realizaci podilel, uvést Al
aplikaci, jejiz vystup byl v realizaci aplikace uplatnén. Soucasn€¢ by bylo vhodné jasné
formulovat feSeni pro obménu vystavenych dél ve virtualni galerii pro udrzitelnost této
prezentace. Vzhledem k zaméteni prace bych o¢ekavala kapitolu zhodnocujici virtualni galerie,
aby tak praktickd prace byla zasazena do kontextu sou¢asného déni. Formalni stranka prace ma
nedostatky, které jsou vyse popsané.

Vzhledem ke zde uvedenym vyhraddm doporucuji dizerta¢ni praci doplnit a uptesnit.
Praci nedoporucuji k obhajobé.

V Brn¢ dne 20. 11. 2022

Z

A WG

Mgr. art. Helena LukéSova, ArtD.



