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ABSTRAKT

Hlavnim cilem této disertacni prace je identifikovat potencial a limitace vyuZiti virtualni
reality (VR) pfi vytvafeni experimentdlniho a dostupného virtualniho ateliéru s vyuZzitim
umélé inteligence (Al) a dalSich technologii, s diirazem na demokratizaci technologického
pokroku v uméleckém prostiedi. Dil¢imi cili této prace jsou (1) podrobny a piehledny vhled
do stavajiciho stavu VR, vcetné technickych a kulturnich vychodisek (2) porozuméni
potencidlu a limitacim VR v uméni na zaklad€ tfi samostatné publikovanych primarnich
vyzkumti a komparativniho vyzkumu 30 VR projektt (3) navrh aplikace, ktera uplatiiuje
vystupy vyzkumu v tvorbé autentického virtudlniho ateliéru a obrazové galerie, jez mize
inspirovat umélce i mimo kulturni centra. Teoreticka ¢éast predstavuje strucny piehled VR
svetl, klicové pojmy, koncepty a osobnosti z oblasti VR pfed masivnim nastupem Al
V praktické c¢asti jsou predstaveny vysledky tif priméarnich vyzkumi, metodika
komparativniho vyzkumu, vyzkumny soubor, samotné provedeni vyzkumu a jeho
vyhodnoceni a z toho plynouci zavéry véetné formulace 12 zasad tvorby uméleckého VR.
Nasleduje stanoveni tvircich a uzivatelskych hledisek, cilovych skupin, limitaci a maxim
pro vlastni technické feSeni. Aplikace tak pfedstavuje tvorbu vlastniho studia a prodejni
obrazové¢ galerie s inovativnimi prvky vymeénitelnych obrazli, pouziti Al (3/2021) i ru¢né
malovaného 3D prostoru a experimentalniho prostoru, sound brandingu a osobitych feSeni
user experience (UX) a interface (UI). Za ucelem naplnéni cilli diserta¢ni prace tak béhem
pandemie vzniklo autentické, technicky i cenové dostupné prostredi, které kombinuje prvky
experimentu, uméni a inteligentné vyuzité techniky, jez funguje jako svébytny digitalni
prostor, ktery lze pruzné meénit a obohacovat napt. o VR Laboratof, NFT platformu nebo
vstupy do vystav. Disertacni prace propojuje svét umeéni, marketingové komunikace a
technologii v dobé pandemie Covid-19 a miZze tak slouZit jako inspirace pro dal$i umélce a

cenny zdroj mapujici toto unikatni historické obdobi.

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



ABSTRACT

The main objective of this dissertation is to identify the potential and limitations of using
virtual reality (VR) to create an innovative and accessible virtual studio of the artist using
artificial intelligence (AI) and other technologies, with an emphasis on democratizing
technological advances in the art environment. The sub-objectives of this thesis are (1) to
provide a detailed and clear insight into the current state of VR, including technical and
cultural background (2) to understand the potential and limitations of VR in art environments
through comparative research of 30 VR projects based on three already published primary
research studies (3) to design an application that applies the research outputs to the creation
of an authentic virtual studio and image gallery that can inspire artists with limited resources
outside of large cultural centers. 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 art VR. This is
followed by the determination of creative and user perspectives, target groups, limitations
and maxims for the actual technical design. The application thus presents the creation of
a custom studio and sales image gallery with innovative elements of interchangeable images,
the use of Al (3/2021) and experimental space, sound branding and distinctive user
experience (UX) and interface (UI) solutions. In order to meet the aims of the dissertation,
there was created 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 exhibition entries. The dissertation connects the worlds of
art, technology and marketing communication during the Covid-19 pandemic and can serve
as an inspiration for other artists and a valuable resource mapping this unique period of

History.
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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

Dékuji.
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UVOD

., Nejvetsim ditkazem inteligence je predstavivost. “ Albert Einstein

Na pozadi globalni déjinné udalosti pandemie Covid-19, kterd akcelerovala digitalni
revoluci a donutila malé i velké hrace na trhu s uménim hledat moznosti prezentace, prodeje
a Casto 1 samotné tvorby za pouziti digitalnich néstroji, vznikla potfeba porozumét témto
zménam a z pohledu tvirkyné Zijici mimo metropoli bez vétSiho rozpoc¢tu nebo technického
zazemi, se pokusit vytvorit autenticky a dostupny 3D virtudlni ateliér inspirovany projekty
ve virtualni realité (VR) zavedenych instituci i mensSich studii a tim pfispet k demokratizaci
technologického pokroku v uméleckém prostiedi. TéEzisté této disertacni prace
a provedenych primarnich vyzkumi spoc¢iva ve zkoumani a identifikaci potencidlu vyuziti
vybranych technologii a narativu projekti ve virtudlni realit¢ (VR) se zaméfenim na
prezentaci dél v kontextu uméleckého prostoru, soucasnych technologii a s diirazem na
dostupnost. Zkoumani tématu postupuje od zmapovani vlivu pandemie Covid-19 na online
trh s uménim vcetné¢ dotazovani samotnych tviircli, pfes zkoumani vyzev a prileZitosti
kreativniho priimyslu v oblasti XR technologii (rozsifend a virtualni realita) az po dopady

na marketingovou etiku v oboru.

Primérni vyzkumy jsou dileZité pro porozuméni soucasnému stavu technologii
v umé&leckém prostiedi, a to jak na strané tviircil, tak i uzivateld a poskytuji zaklad pro dalsi
analyzu a experiment. Prace usiluje o vytvofeni navrhu experimentélniho a rozsifitelného
prostoru pro virtualni interaktivni prezentaci umeéleckych dél, vyuZzivajictho umélou
inteligenci (AI) a potencidl rozsifené (AR) a virtualni reality (VR) a respektujici i cilové
skupiny, které se v modernich technologiich pfili§ neorientuji. Tento navrh by mohl piispét
k ovéteni ziskanych poznatki a posunu védeckého poznani v interdisciplinarni oblasti
propojujici moderni technologie a propagaci dél soucasného umélce, ato
prostirednictvim vlastni virtualni obrazové galerie, ktera slouZi jako platforma pro
autentické vystupy jako je napf. ru¢né malovany 3D prostor a prezentaci vlastnich dél.
V ramci disertacni prace probéhlo porovnani 30 VR zazitkl fazenych samotnymi tviirci do
kategorii art a design a které¢ vznikly v obdobi let 2016 az 2022. Toto zkoumani je mj.
zalozeno na tfech samostatné publikovanych primarnich vyzkumech. Celkové lze fici, Ze

tyto tii primarni vyzkumy a disertacni prace se vzdjemné propojuji a pfinasSeji zajimave
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poznatky o vyuziti modernich technologii pro potteby tviirce v souasném svété. Disertacni
prace tak predstavuje ve své dobé (pfevazné roky 2019 az 2021) inovativni piistup
k prezentaci d¢l a tvorbé virtualni galerie a poskytuje nové moznosti pro propojeni umént,
technologie a védy, jez se diky digitalnim public relations (PR) propisuji do realného svéta

v podobé vystav v USA (2022) Japonsku (2023) a Francii (2023).

Pokud se tato prace vénuje digitdlnimu prostoru se zvlastnim dirazem na uméni
a virtualni realitu (VR), jez je definovana jako plné ponoteni do digitalniho svéta, pak je to
proto, ze si od ni autorka slibuje odpovédi na otazky, které za jeji dosavadni Zivot nedokézala
zodpovedét realita stavajici a dale protoZe se z role uzivatele ¢lovék muze pfi troSe snahy
stat tviircem kousku svéta s vlastnim narativem, pravidly a estetikou, coz je stejn€ naro¢né,
jako zabavné a za urcitych okolnosti i zavazujici. Pokud se ¢loveék zaéne zamyslet nad
uvéfitelnosti digitalnich svéti, tedy mirou imerze a interaktivity, pak se pravdépodobné
nevyhne otazkam, kde za¢ina vira ¢loveka v existenci, kde jsou hranice védomi a kde zac¢ina
umeéni. Toto jsou diivody, proc se tato prace zabyva ponofenim do uméle vytvotrenych svéti
v uméni s cilem tvorby vlastniho skromného art prostoru, ktery ma potencial se rozsifovat

a ptilakat dalsi tviirce a autory.

Vramci vyzkumu ipsani disertacni prace bylo prozkouméno mnoho platforem
s virtudlnimi projekty, védeckych clankli, monografii a dalSich zdroji z oblasti uméni,
virtualni reality, informac¢nich technologii, marketingu, smyslového vnimani, filosofie,
prava a tvorby piib&hl s imerzivnim ptesahem. Zajimavé zdroje pro orientaci a inspiraci
zahrnovaly prace Refika Anadola, ktery ve svém uméni za pomoci strojového uceni fesi
snova prostiedi, umélkyné Laurie Anderson, Marie-Laure Ryanové, kterd se jiz desitky let
specializuje na problematiku narativu a virtuality, hudebnika a filosofa Jarona Laniera,
umélce Chrise Milka nebo Palmera Luckeyho, ktery vytvofil jeden z prvnich komeréné
dostupnych headsetli a vzhledem k aktualnosti tématu ajeho povaze ifadu zdroju
z akademické sféry napt. ze Stanfordovy Univerzity, kterd disponuje specializovanou VR
laboratofi, az po vefejné dostupné zdroje z oblasti technologii a businessu jako jsou napf.
Meta (Oculus VR), HTC Vive, Sony Interactive Entertainment, Google (Alphabet),
Microsoft (Bing Al), Open Al, Prisma, IBM (Watson) a dalsi, které poskytly hluboky vhled
do problematiky virtudlni reality v uméni s cilem vytvofit virtudlni obrazovou galerii. Tyto
studie poukazaly na fadu limitaci jako je naptiklad odlouceni z vnimani realného svéta, které

wrwe

a tvurci, coz ma vyznamné dusledky pro aplikaci poznatkli v oblasti virtualnich galerii. Dalsi
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vyzkum v této oblasti je nezbytny pro dal§i rozvoj a pochopeni budoucich technickych

moznosti 1 limitaci, mezioborovych ptesahi i disledkt pro tviirce, uzivatele a spole¢nost.

Zamérem této disertani prace je rozpoznat potencial vyuziti technologii virtudlni
a roz§ifené reality (VR, AR) v kontextu uméni a vytvofit inovativni rdmec pro interaktivni
prezentaci uméleckych dél prostfednictvim virtudlniho prostoru. Dil¢i etapy vychazi
z hlavniho zaméru a jde predev§im o podrobny teoreticky iempiricky ziskanymi daty
podlozeny ptehled stavajiciho stavu technologii a narativu projekta ve virtualni realit€¢ (VR)
v uméni, dale komparativni vyzkumu 30 uméleckych VR, vychazejiciho ze tii samostatné
publikovanych primarnich vyzkumu a kreativni ¢ast, kterd uplatiiuje vystupy vyzkumu
v tvorb€ navrhu vlastniho virtuélniho studia a obrazové galerie s pfinosem pro praxi, umeéni,
védu, apedagogiku. Zarovenn je kladen silny diraz na propojeni tohoto vyzkumu
s konceptem modernich technologii a jejich aktivniho zapojeni do procesu. Spojujici
strukturu tvofi tfi hlavni pilife této prace. Prvnim z nich je hluboka analyza a zkoumani
narativu a estetiky ve virtudlnich prostfedich, kterd se snazi vytvoftit uceleny a smysluplny
zazitek pro uzivatele. Druhym pilifem je zkoumani technickych aspekti danych technologii,
véetné jejich moznosti a omezeni v rdmci umeélecké tvorby. Ttetim pilifem je konkrétni
aplikace, kterd umoznuje prozkoumdni novych interaktivnich funkcionalit a tvlrcich
moznosti v oblasti virtudlniho uméni. Spolecné tyto pilife vytvareji silnou a provazanou
zakladnu pro celkovy vyzkum a cile této disertacni prace, které maji za tikol ptispét k rozvoji
a synergii mezi prezentaci uméni a technologiemi. Pfesnd formulace hlavniho cile, dil¢ich
cilt, vyzkumné mezery a designu vyzkumu této disertaéni préace, je uvedena v kapitole

nazvané Cile, metodika a metody prace.

Z pohledu tviirct 1 uzivatelt digitalnich svéti neni mysSlenka totalniho uméleckého dila,
do kterého by bylo mozno vstoupit ¢i ponofit své védomi (imerze) a sdilet ho (interaktivita),
vilbec nov4, ato ani ve vytvarném umeéni, literatute, filmu ¢i hudb¢, jak ukazuje prvni -
teoreticka - Cast této disertacni prace, jez se v souladu s publikaci Jonathana Grixe (2010,
s. 53-55) The Foundations of Research, zaméfuje na rozpoznani a piestaveni paradigmat,
teoretickych vychodisek a filosofickych smérti vzniku virtualnich svéti v uméni.
K metodologii prace se zdroji byly vyuzity citaéni normy CSN ISO 690 podle aktualniho
znéni v souladu s manualem Krcéla 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 aspol. na ptipadové studii ze svého oboru (2019, s. 83, 84),

,technické, duSevni a kulturni/instituciondlni aspekty vyzkumu jsou vzdjemné provazané.
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Z toho diivodu je potieba zapojit techniky dikladného i1zb&zného zkoumani zdrojd.*
Teoreticka ¢ast této disertacni prace shrnuje klicova dila a myslenky, stejné jako pojmy, jez
definuji toto relativné nové odvétvi v kontextu umeéni, ¢asu a technologického pokroku.
Druhé — prakticka — ¢ast této disertacni prace pak abstrahuje klicové poznatky z tii vlastnich
primarnich vyzkumi na poli (1) svétovych online art galerii, (2) komparativniho vyzkumu
vnimani zazitkh ve VR détmi arodi¢i a (3) primarniho vyzkumu v oblasti kreativnich
primysll, vyzev a piilezitosti v technologiich VR a AR, tak aby bylo mozno smysluplné
zkoumat soucasnd VR dila, jejich pfinos a novinky v oblasti techniky, estetiky, vytvarna,
narativii, zdmeéru, pusobivosti, stejné jako i limitaci a na 30 pfipadovych studiich z let 2016
az 2022 ukazuje zdkladni sméry sou¢asného VR v uméni (4). Pro tuto ¢ast byly vyuzity
metodiky autorti uvedenych v teoretické ¢asti této disertacni prace. Tieti — projektova — ¢ast
této disertacni prace stavi na poznatcich teoretické a praktické ¢ésti a jednim z finalnich
krokli je ovéfit ziskané znalosti empiricky vytvofenim néavrhu vlastniho dostupného

virtualniho ateliéru.

Z hlediska metodiky byla pro realizaci primarnich vyzkumi pouzita kombinace riznych
vyzkumnych metod, jako je analyza sekundéarnich kvantitativnich dat, primarni kvantitativni
vyzkum formou online dotaznikii a pozorovani, ataké kvalitativni vyzkum pomoci
polostrukturovanych rozhovorti a pozorovani. Vysledky primarnich vyzkumu byly nasledné
podrobeny analyze, ptfiCemz byla také pouzita komparace a syntéza dat. S ohledem na
omezeni v ramci celkového poctu a struktury respondentt byl kladen diraz na deskriptivni
pfistup k analyze dat. Vysledky primarniho vyzkumu, spolu s analytickym a syntetickym
zpracovanim zkoumané problematiky, slouzily jako bdze pro vytvofeni néavrhu
experimentalniho a rozsifitelného prostoru pro virtudlni a interaktivni prezentaci

uméleckych dél s vyuzitim umélé¢ inteligence.

Tento projekt byl ocenén v roce 2021 prestizni marketingovou cenou Web Top 100
v kategorii ,Digitdlni PR® asjeho aktualni podobou se Ize seznamit na linku

www.ArtStudio.app.
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I. PREHLED SOUCASNEHO

STAVU PROBLEMATIKY:

TEORETICKA CAST
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1 VYCHODISKA ART VR

,, Umeéni je nejvyssi poslani a opravdova metafyzicka cinnost tohoto Zivota. *“ Freidrich
Nietzsche

1.1 Uméni a ¢as

Vytvoreni virtudlniho ateliéru obrazové galerie piedstavuje vzruSujici a prekvapiveé
realisticky pfistup ke zkouméni vytvarného uméni v 21. stoleti, jez umoziluje uzivatelim
prozkoumat umélecka dila pomoci virtulni reality (VR), at’ uz prostfednictvim VR projektd,
které ptinaseji nové umélecké dilo pro dané médium, nebo virtualnich galerii, které
podle publikace Spanélskych autorii The Past, Present, and Future of Virtual and Augmented
Reality Research: A Network and Cluster Analysis of the Literature (Cipresso, Giglioli,
Alcaiiiz Raya a Riva, 2018) delsi, nez by se mohlo zdat: koncept VR byl formulovén v 60.
letech 20. stoleti a prvni komer¢ni nastroje VR se objevily na konci 80. let. Pfi pohledu na
ovalné panorama mésta Edinburghu vytvotfeného Robertem Barkerem (1787, Edimburgh),
Leknind Clauda Moneta (1920, 2m x 13m, Oranzerie PafiZz) nebo sférické panorama
Maroldovy Bitvy u Lipan (1934, 11m x 95m, Vystavist¢ Praha), je jasné, ze fada tvlrcl se
o vstup divéka do trojdimenzionalnich (3D) dél pokousela projekty ve sférickych sélech,
Casto podpotenych akustickymi efekty, davno pted digitalni revoluci. Mezi nejznamé;jsi
historické formy imerzivniho uméni vzniklé pted digitdlnim vékem, jez si kladly za cil
zapojit smysly a emoce divakd pomoci svétla, pohybu, zvuku, barvy, prostoru a casu, patii
pfedevsim vysSe zminéné panorama, jez bylo popularni formou zébavy v 19. stoleti, dale
napf. diorama, kinematograf a tzv. futuristické uméni. Prvni diorama, tedy trojrozmérny
model, zobrazovalo nabozenské scény a bylo vytvofeno v Patizi vroce 1822 Louisem
Daguerrem. Na ¢eském Uizemi 1ze diorama nalézt v nékterych muzeich nebo galeriich, jako
jsou napt. Narodni muzeum, Narodni technické muzeum, Narodni galerie nebo Muzeum
hlavniho mésta Prahy. V Narodni galerii v Praze se napt. nachazi diordma zobrazujici Prahu
vroce 1837. Kinematograf promitd obrazky v pohybu jako filmovy projektor a prvni
znama vefejnd projekce probéhla diky bratrim Lumiérovym v Pafizi v roce 1895. Na
¢eském uzemi se nachazi zachovalé kinematografy zpravidla v technickych muzeich, napf.

v B¢ a Praze a dale napf. v Narodnim filmovém archivu. Zhruba o dekddu pozdéji
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experimentovali ital§ti Futuristé s riznymi médii a technikami imerze a polozili tak zéklad
pro mnohasmyslové vnimani uméleckych dél véetné syntetick¢ho divadla (1914). Tyto
dobové¢ imerzivni technologie, metody a zjiSténi 0 moznosti vniméani uméleckych dél mnoha
smysly zaroveil podporuje 1 Ruherbergova (2004, s. 680) soubornéd publikace o uméni 20.
stoleti, jez konci tezi o konstruovatelnosti obrazii a svéta. Podle Yuvala Harariho (Harari,
2017, 3:17) je praveé vytvarné uméni jedna z mala disciplin, kterou si od nepaméti a navzdory
Casu, predavame sdé€leni o nasem pisobeni, schopnostech a pocitech. Podle Trestika (2022,
s. 226) Ize uméni chapat mj. jako soubor dosud vytvotenych uméleckych d¢l, a to z hlediska
pozitku, emoci a poznéni, tedy pfedevsim imerzivnich charakteristik; a neni snadné vnimat,
jak miiZze pojem ,,uméni* zarovenn zahrnovat Giottovy iluminace zroku 1325 i soucasné
formy guerilla art. Vachek (2004, s. 71) naopak uvadi, Ze nejobecnéjsiho a zaroveil 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, sou€asnosti a budoucnosti dilezité uvazovat jako klicové parametry Cas a aktudlni
technologicky pokrok. Gebrian (2022, s. 1) ve své disertacni praci zase zavadi pojem VR
Architektura, tedy umeélecké a architektonické prostory, které lze zazit prosttednictvim VR
v online metaverzu. Analyza dynamiky v oblasti uméni ve virtudlni realit¢ ve vyzkumu
Creative industries: Challenges and opportunities in XR technologies (Novakova, Starchoti,
2021, s. 5) publikovaném na mezindrodni konferenci EUBA, vedla vyzkumniky k zavéru,
Ze existuje progresivni disproporce mezi potencialem XR technologii a jejich integraci do
tvorby umélct a z tohoto diivodu by bylo vhodné zaméfit se na odstranovani piekazek
a poskytovani viceurovitového ptistupu umelciim k novym néstrojim pro tvorbu digitalniho
svéta. Tim bychom mohli nejen rozsifovat moznosti uméleckého vyjadreni a otevfit brany
pro nové formy kreativity, které XR technologie nabizeji, ale zvysit také uméleckou uroven
VR projektl, které zatim uméleckou hodnotu jako primarni kvalitu necili. Tyto zavéry
potvrzuje 1vyzkum Virtual Reality and the Arts: Opportunities for Creativity and
Innovation. (Santhosh, 2023), ktery uvadi, Ze vzhledem k tomu, ze se technologie VR
neustdle vyviji, ma potencial revoluéné zmeénit zpiisob, jakym se zabyvdme uménim,
a vytvortit nové prilezitosti pro umélce i divaky, a to vcetné interaktivity, experimentovani
a virtualnich vystav.

Z komparativniho vyzkumu vnimani VR provedeného mezi rodi¢i a détmi diky
software zapij¢eném od vyvojaiské spolecnosti DIVR Labs publikovaném na konferenci
Dokbat (Novakova, Starchoi, 2020, s. 3-7) vyplyva, Ze déti prozivaji ¢as ponofeni plné do

digitalniho prostoru jinak nez dospéli, a to z vice hledisek. Pro Gcely této prace je zajimavé
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pfedevsim 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 TomasSe 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,
ze skrze své uméni dokadze vytvotit néco umélého, co se pak stava realnéjSim nez realita
sama.”“ Uméni je podle Sedlacka vtomto smyslu podobné mytu aumoznuje davat
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 rozuméEt mu v mif'e pro nds optimalni v prabéhu déjin proménilo mnoho vynalezi, jez,
a to je pozoruhodné, Casto stejné jako jeskynni malby v Lascaux, pochdzi z izemi dnes$ni
Francie. Stejn¢ jako realistické vytvarné umeéni osvobodil vyndlez fotografie (1826, L.
Daguerre, N. Niépce, Francie) a pozdéji filmu (1895, bratii 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 piedstavovat v zobrazovani reality v uméni i mimo
n¢j, stejnou revoluci jako vyse uvedené vyndlezy, tedy fotografie a film s filmovym trikem.
Z pohledu tvrct, trhu i kritiky se vytvarné uméni na zacatku 21. stoleti vyznacuje zna¢nou
svobodou: muze byt krasné iohavné, moderni nebo starobylé, estetické ineestetické,
vytvofené ¢lovékem i ne zcela vytvorené ¢lovékem, napadité i nudné, perfektné provedené
1 odbyté, vytvarené fadu let i stvofené za moment. Mize mit vysokou femeslnou Uroven
inulovou femeslnou urovei. MiZze mit ndzev a mize byt nepojmenované. Miize byt
signovang, ale miize byt i anonymni. Uméni tak dnes odrazi miru svobody, umu a tvotivosti
téch, ktefi se jim vyjadiuji a nékdy také mulze poukazovat na nesvobodu, neum nebo
netvotivost. V dobach, kdy lidské informace napfi¢ generacemi, piendsela spolehlivé jen
DNA, nasi pfedci namalovali uhlem zvifata v jeskynnim komplexu, ktery jsme pozdéji
pojmenovali Lascaux, atyto malby jsou jednou zmala véci, diky kterym dokazeme
o mysleni lidi z mladsiho paleolitu néco spolehlivého fici. Druzi tehdejSiho umélce (umélct)
nebo i on sdm mohli byt nejrychlejsi v béhu, statecni v lovu a umét kdeco uzite¢ného, ale
viechno to pominulo. Co vime o starém Recku, Rim&, Egypté, vime z velké &asti diky
prfedmétim, kterych si tehdejsi lidé vazili a které se dochovaly jako umélecka dila. Umélecka
dila tak fungovala jako nezivi cestovatelé v Case, kdy generace minulé sdéluji néco o sob¢

generacim nasledujicim. Dne$ni pfedavani informaci o lidském plisobeni, umu a pocitech se
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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 pteda 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.

1.2 Pohyb kupiedu jeho zastavenim

Z technického pohledu vSechny vyse popsané milniky v zobrazovacich technikach maji
jedno spolecné: ptidavaji do dila pocet obrazkili za sekundu od jednoho po 25 a nové nasobné
vice atvofi zobrazovanou realitu stidle vérohodnéjsi, ikdyby nepravdivou. K tématu
pravdivosti reality se tato prace vrati pozdéji. Od realistického obrazu, se tak zobrazovaci
technologie pfesunuly k realistické fotografii a filmu, aby je vzapéti lidstvo doplnilo
o fotografii a film nezobrazujici realitu. Virtudlni realita (VR) jde jeSté dale. Zatimco
klasickd animace, okénko po okénku, pracuje s 25 snimky za vtefinu, virtudlni realita se
pohybuje v jejich nasobcich. Napt. animovana voda ve virtudlni realité mize mit dalece ptes
sto snimk za vtefinu. Je to dano vytvorenim digitalniho prostoru kolem divéka, do né&jz je
zcela ponoten. Oblast klasické animace, do angli¢tiny ptrekladané jako "stop-motion", tedy
zastaveni pohybu, zdsadnim zplisobem pracuje s ¢asem. 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 dal$ich Zivoc¢isnych druhti. Animator tak dokaze osalit ¢loveka,
vytvofit iluzi, Ze tfeba nékdo Sel, zakopl a spadl, a pfitom v rozkreslenych obrazcich to
zakopnuti chybi. Je tam jen chlize a pad. Lidské oko vidi, jak postava jde, pak lezi na zemi
a publikum bude tvrdit, Ze postava zakopla. A animator ma radost, protoze vi, Ze se mu
povedl trik. Kdyby ale tutéz sekvenci vid¢l jiny zivo€isny druh nebo jiny animdator, dokazal
Jji vnimat a sdélit, co vid¢l, zfejmé by tvrdil, Ze Slo o sérii obrazkl s jdoucim ¢lovékem, ktery
se pak na dal$i 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 pifes sadu receptor, rohovku, cocku,
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
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a je ve findle vnimén jako zrakovy vjem. Témét 60% nervovych vldken vstupujicich do
lidského mozku pfichazi ze sitnice a clovek tak svym zrakem vnima az 4/5 informaci ze
svého okoli. Ladislav Kesner (2000, s.129) lidské vidéni chape ze své podstaty jako tékavé
a povazuje ho za jeden z nejnapadnéjSich projevt lidského védomi. Kesner (2000, s. 67-69)
klade diiraz na nové zobrazovaci metody napt. funkéni magnetickou rezonanci, kterd dokaze
zobrazit zmény vyvolané vizualnim podnétem pusobicim po dobu pouhych 30 ms. Oproti
tomu Ernst Gombrich (2019, s. 381), Rudolf Arnheim (1974, s. 233) nebo Charles Phillips
(2012, s. 15) vyuzivaji pfi sledovani uméni poznatky experimentalni psychologie. Virtualni
realita (VR) je technologie, kterd umoziuje uzivatelim proZzivat imerzivni a interaktivni
simulace reality. VR mé& mnoho potencidlnich aplikaci v riznych oblastech, jako je zabava,
vzdélavani, zdravotnictvi, primysl a vojenstvi. Nicméné, VR také celi n¢kolika vyzvam,
které brani jejimu SirSimu rozsifeni a vyuziti. Tyto vyzvy se tykaji jak technickych, tak

psychologickych aspektii VR zkusenosti.

Jednou z hlavnich vyzev VR je podle Porcina, Trevisian a Clua (2020, s.154-163) tzv.
kyberneticka nevolnost (cybersickness), kterd je zplisobena nesouladem mezi vizualnim
a vestibularnim systémem uzivatele. Kybernetickd nevolnost se projevuje jako soubor
nepiijemnych symptomi, jako jsou zavraté, nevolnost, zvraceni, poceni, bledost, unava
a dezorientace a mize ovlivnit nejen pohodu a vykon uzivatele, ale také jeho motivaci
a ochotu pouzivat VR znovu. Podle zavért téchto vyzkumnikii publikovanych na 22.
brazilském sympoziu o virtudlni arozsifené realit¢ (SRV), je kybernetickd nevolnost
ovlivnéna mnoha faktory, jako jsou vlastnosti uZzivatele (napf. v€k, pohlavi, osobnost,
zkuSenost s VR), vlastnosti VR systému (napft. kvalita obrazu, latence, sledovani pohybu,
zpusob navigace) a vlastnosti VR prostiedi (napf. slozitost, realismus, pohyb objektl).
Nékteré zmoznych feSeni pro snizeni kybernetické nevolnosti zahrnuji vylepSeni
technickych parametri VR systému, adaptivni design VR prostiedi, individualni kalibraci
a trénink uzivatele, farmakologickou intervenci a biofeedback. Studie Oh a Son (2022, 5.12)
naopak identifikuje spojeni mezi zdvaznosti cybersickness a faktory obsahu a stanovuje
silnou korelaci s konkrétnimi mozkovymi aktivitami. Také kvantifikuje asociace
s individudlnimi charakteristikami a poskytuje dataset pro tvorbu prediktivnich modeld,

aplikovatelnych v riznych scénatich.

Dalsi vyzvou je podle tohoto vyzkumu efektivni a prirozena navigace ve VR prostiedi.
Navigace je zdkladni funkci VR, kterd umoziiuje uzivatelim prozkoumévat a manipulovat

s virtudlnimi objekty a scénami a vyZaduje koordinaci mezi vnimanim, kognici a motorikou
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uzivatele. Zaroven také klade ve VR vysoké naroky na prostorovou pamét a orientaci
uzivatele, které mohou byt sniZeny omezenou viditelnosti a absenci fyzickych referencnich
bodi. Navigace ve VR muze byt realizovana riznymi zpUsoby, jako je chlize, beh, skakant,
let, plavani, jizda, teleportace, gesta, ovladace, menu, mapy a dalsi. Kazdy zpiisob navigace
ma své vyhody a nevyhody, které zavisi na kontextu a cili VR aplikace. Nékteré z kritérii
pro hodnoceni navigace ve VR jsou efektivita, spokojenost, imerze, bezpecnost, dostupnost
a univerzalnost. N¢které z moznych feSeni pro zlepSeni navigace ve VR zahrnuji vyuziti
multimodélniho zpétného vazebniho systému, personalizovaného uzivatelského rozhrani,

adaptivniho VR prostiedi, um¢l¢ inteligence a strojového uceni.

Dalsi vyzvou je ekonomicka udrzitelnost VR. Jolink, A., Niesten, E (2021, s. 11)
zasazuji ve svém vyzkumu VR do kontextu businessu, kde je VR stale relativné nova
a nakladna technologie, ktera vyzaduje vysokou investici do vyvoje, vyroby a distribuce VR
systému a aplikaci. VR také Celi silné konkurenci od jinych technologii, jako jsou rozsifena
realita (AR), smiSena realita (MR) a tradi¢ni média, které nabizeji podobné nebo lepsi
zazitky za niz§i cenu. VR také v souasnosti trpi nedostatkem kvalitniho obsahu, ktery by
pfitahoval a udrzoval zdjem a loajalitu uzivateli a pottebuje prekonat socialni a kulturni
bariéry, které brani jejimu SirSimu pfijeti aintegraci do kazdodenniho Zivota. Nckteré
z moznych feseni pro zvySeni ekonomické udrzitelnosti VR zahrnuji snizovani naklada na
VR systémy a aplikace, zvySovani kvality arozmanitosti VR obsahu, vytvareni
spolupracujicich a komunitnich VR platforem, vyuzivani VR pro socidlni a environmentalni
ucely a podpora VR vzdélavani a osvéty. Podle tdaji Precedence Research (2023, s. 112)
se predpoklada, ze ,,globalni trh s VR headsety bude mit do roku 2032 hodnotu ptiblizné
117,92 miliardy USD z 8,2 miliardy USD v roce 2022 a béhem prognézovaného obdobi od
roku 2023 do roku 2032 poroste tempem 30,60 %.“ Podle Thomase Alsopa z platformy
Statista (2024, Statista.com) ,,je celkovy trh VR (nejen headsety) projektovan na nartist z 12
miliard USD v roce 2022 na vice nez 22 miliard USD v roce 2025.“ Soucasné progndzy
1 pfes Casto nenaplnénd oc¢ekavani ohledné prodeji VR headsetti, vnimaji VR i nadale jako
fascinujici a slibnou technologii, kterd ma potencidl zménit zpisob, jakym vnimame
a interagujeme s realitou a zda se, Ze pravé rychly néstup strojového uceni by mohl byt
klicovym prvkem pro propojeni technologického vyvoje, védeckého vyzkumu
a ekonomickych strategii s cilem piekonat aktualni vyzvy a posunout VR do nové dimenze

interaktivnich zazitka.
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1.3  Pocty okének pro film, realitu a Zivot

S ohledem na zdroje z oblasti biologie, napiiklad praci Radovana Sikla (2013, s. 271),
v realném svété existuje odliSné vnimani rychlosti pohybu mezi riznymi druhy pozemskych
tvort. Kazdy druh ma specifické pozadavky na to, co by vyvojar ve VR chépal jako rychlost
simulované prezentace, aby ucastnik vnimal pohyb jako plynuly. Naptiklad, zrak dravct
vyzaduje rychlejsi sekvencni obrazky, aby vnimal pohyb jako plynuly a realny. V tomto
smyslu lze tvrdit, Ze v porovnani s dravci by cloveék, ktery ziejmé vnima prezentovanou
skutecnost s nizsi rychlosti, mohl mit pocit zpozdéni. Podobné by i napft. psi vnimali obrazky
napf. na obrazovce s jinou rychlosti prezentace, coz by mohlo ovliviiovat vniméni plynulého
pohybu. Imerzivnim pokusem o pochopeni perspektivy vybraného zvifete prostfednictvim
interaktivniho uzivatelského rozhrani je napt. britsky projekt In the Eyes of the animal
(2016) skupiny Marsmellow Laser Feast, ktera se nasledné¢ soustfedila na imerzivni
prezentaci vnimani netopyrt véetné jejich sluchu a no¢ni echolokace. V kontrastu s timto
relativné technicky naro€nym projektem, casto prezentovanym piimo v piirodé, lze
v souvislosti s vnimanim rychlosti pohybu uvést jako bézné dostupny zpiisob zpomalovani
pohybu u videonahravek rezim ,,slow motion®, tedy zpomaleny zab&r napf. na chytrych
telefonech, jez umoziuje nasnimat mnohem vice okének za vtefinu nez v bézném videu
a popt. v kombinaci s technikou typu ,,Light Detection and Ranging“ (LiDAR) iv 3D.
Vznikly zaznam tak m& mnohem pomalejsi pribéh a umoziiuje divakovi vidét detaily, které
by pii bézné rychlosti nemusel postfehnout. Po sezndmeni s publikaci Virtual and augmented
reality for dummies (Mealy, s. 2018), se autorka téchto fadkl zabyva otazkou, jak by se
vyvojat virtualni reality vyrovnal se situaci, kde ucastnici virtualniho prostoru piedstavuji
rizné entity, jako jsou "dravci", "lidé", "mysi" a "psi". Cilem vyvojate by bylo na tomto
ptikladu dosdhnout vysoce kvalitniho VR zdzitku pro vSechny ucastniky pfi zachovani
ucinnosti. Samotnd virtudlni realita funguje v tomto pifikladu na zakladé poctu snimka za
sekundu (FPS), ktery je stanoven na hodnotu X. Nicméné, kazdy druh (ucastnik) by mél
odli$né vnimani rychlosti pohybu. Napiiklad, "dravec" by m¢l vnimat svét v rezimu "slow
motion" a pokud by spatfil mys, pohyboval by se pomalu a mél by dostatek ¢asu premyslet
a reagovat. Dravec by preferoval tempo 3X snimkl za sekundu. Stejné tak tento zptsob
vnimani by mél i "pes", ktery by vidél, jak dravec lovi mys ve svém vlastnim rezimu 2X

snimki za sekundu. Clovék, ktery by mél realitu b&zici rychlosti 1X snimek za sekundu, by
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fadu detailti scény nemél Sanci postfehnout. Tato situace se neomezuje pouze na vnimani
pohybu, ale také se rozsifuje o dal§i smysly pfi virtudlni realité, jako je sluch. Co se tyce
zvuku ve virtualni realité, vyvojaii maji k dispozici technologie, které umoznuji prostorové
zvukové efekty a simulaci riznych zvukovych scénatti. To by mohlo pfispét k celkovému
zazitku ve virtudlni realit¢ a vytvofit dojem, Ze se uCastnici nachazeji ve skutecném
prostfedi. Clovék vnimajici svét rychlosti 1X by vnimal komunikaci mezi ostatnimi
ucastniky jako neidentifikovatelné zvuky zvifat. Kdyby byl schopen zrychlit své vnimani
a dekddovat tyto zvuky, byl by schopen pochopit cel¢ gramatické soustavy informaci.
Naopak pes by ve svém zpomaleném svéte slySel jen citoslovee, nikoli plnohodnotné véty.
Rychlost zvuku v tomto kontextu pifimo souvisi s hustotou FPS. Vyvojaf virtudlni reality
disponujici riznymi néstroji, jak dosdhnout té€chto efektii a ptizplsobit je schopnosti clovéka
vnimat rizné druhy ucastniki, by zfejmé mohl vyrazné€ prospét k pochopeni Zivota jinych
zivociSnych druhii a ochrané Zivotniho prostfedi. Vytvofeni virtudlni reality, ve které by
ucinkujici vnimali rychlost pohybu rGzné, bylo velmi komplexni a technicky narocné.
Jelikoz virtudlni realita simuluje prostiedi a interakce, je diilezité zajistit synchronizaci mezi

pohybem fyzického téla uzivatele a jeho zobrazenim ve virtudlnim prostoru.

1.4  Fyzika ve VR

Asi nejzajimavéjsi zjiSténi, kromé vySe popsanych tvah o vyvojafi virtudlni reality
a nastavovani rychlosti pro rizné Gcastniky v ramci jejich interaktivity, pro autorku téchto
radkl predstavuje skutecnost, Ze pii vytvaieni virtudlnich svétl nezavisle na sobé nejcastéji
Vvyvojafi pouzivaji jako pozadi nekonecnych virtudlnich prostort hvézdnou oblohu, ktera je
nejen jednoduchd na vytvofeni, ale ivelmi efektni ve své impozantnosti. DalSim
pozoruhodnym zjiSténim je zajisté, Ze i ve virtudlni realité plati, Ze dokud neni svétlo, tak je
tma. Svétlo stoji energii a energii je nutno do VR dorucit, a to idedlné¢ s nezanedbatelnym
je simulovat hmotu a fyzikalni jevy. Tedy napf. interakce mezi jednotlivymi listy na stromé
ve vétru a pii dalSich vlivech. Tuto problematiku podrobné z riznych thll tvorby VR svétt
zkouma Virk Rizwan ve své publikaci The Simulation Hypothesis (2019, s. 33, 55-57, 213).
Let hozen¢ho digitalniho balonku a VR vlivy na néj. Dlvodem je piepocet kazdého

momentu (okénka) v redlném case pocitatem, ktery pii soucasnych technologiich zatim



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 22

nebyva soucasti VR bryli, coz se zfejm¢ zméni s rozsitenim 5G a vyssich generaci prenosu
dat. Vyvojat, ktery by usiloval o efektivitu pfenosu dat, by v porovnani s redlnym svétem
mohl poznamenat, jak skvéld je vredlném svété hmota, protoze by pii vyvoji uSetfila
obrovské pienosy dat, jez simuluji vzajemna ptisobeni. V redlném svéte s sebou hmota nese
podstatné informace o interakcich s jinymi télesy, zatimco ve virtualnim prostiedi zfejmeé
nelze vytvofit skute¢nou hmotu ve fyzikadlnim smyslu, nebot’ ta je spojena s urCitymi
vlastnostmi, jako je hmotnost, objem, hustota atd. Virtualni prostiedi tak v sou¢asnosti miize

pouze simulovat interakce, které jsou diilezité pro vytvareni zdani existence hmoty.

1.5  Pravdivost a odpovédnost v realité

Pii patrani po principech idedlniho narativu a technickych fesenich tvorby VR, se
autorka téchto radkt opird o své zkoumani o tom, kde zacina vira ¢lov€ka v existenci, kde
zacina védomi a kde zacina uméni. Ve virtualnim svété tak logicky vyvstava otdzka, pokud
se Cloveék v chdpani Yuvala Noaha Harariho a jeho Homo Sapiens a Homo Deus (Harari,
2017, 5 h.34 min.) pfesune z role uzivatele do role vyvojare reality, jaké hodnoty a vynélezy
by mohl pfedstavit, aby byl novy svét kreativni a uzivatelsky zajimavy? Mohl by snad
uspokojit uzivatele narativ bez piekazek a narocnych vyzev ¢i postav? Vyvojat by zfejmé
musel nastavit rzny zakladni mindset 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 poznani maji v sob¢€ a hledaji jeho celek.
Genialita celku vSak spoc¢iva 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 uvéii tomu, Ze jde o vytah
realny. Mira vérohodnosti zavraté je v digitalnich svétech nékdy natolik presvédciva, ze
uzivatel nedokaze prokazat ani existenci vytahu v referenénim, napf. redlném, svété. Behem
15 minut se tak ocitéd v situaci, Ze veii v existenci vytahu, ktery byl virtudlni, coZ nabourava
logicky uzivatelovu viru v jezdici schody v redlném svéte. Jak 1ze prokézat, ze nejsou rovnéz
imagindrni? Jak prokézat, ze lidé kolem nds opravdu jsou anejsou jen myslenkovym
konstruktem interagujicim s nasim domnélym védomim? Co kdyz si lidé kolem nés budou

klast stejnou otdzku, coz ale nebude pifesvédCivym dikazem o existenci nas samych.
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V ur¢itém smyslu tak existuje to, cemu veéfime. Mlze existovat i cokoliv dalsiho, ale pokud
tomu nevéfime, tak to ve smyslu vrstvenych realit neni. Obzvlasté zajimava je tato idea
v ruznych rychlostech vyvojarovych obrdzka a narativu, kterym se uzivatel ubird. Kde
zacina nase védomi? Z pohledu referencnich svéti do totdlniho uméleckého dila, jakym je
napiiklad lidsky zivot, naSe védomi existuje v riiznych stavech. Nékteré z nich jsou binarni:
zije/nezije. Ma védomi / nemd vé€domi. VEfi v existenci / nevefi v existenci (imerze)
Komunikuje / nekomunikuje (interaktivita)... Pokud ale ¢lovék zije a zdroven ma védomi,
pak nastupuje kvantovou skalu podminkovych kauzalit existence v rozhrani Zivota. Jako by
kvalita existence lidského védomi davala zakladni smysluplnost celému Zivotu a jeho odraz
v realném zivoté byl reflexi této smysluplnosti, a to véetné hranice dané determinismem ve
smyslu ideji brnénského rodédka Kurta Godela (1940, s. 55-67). Autorka téchto fadkd 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 udélit piredem dany trest. Védomi tedy,
alesponl pro autorku téchto fadka zacina tam, kde dokaze piekrocit hranici determinismu
smérem k uvédoméni si nebo dokonce rozhodnuti a kondni. V momenté uvédoméni si své
existence na vySe zminéné Skdle podminkovych kauzalit aschopnosti neuvéfit
determinismu, (coz z determinismu tvofi 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 uvédoméni. Jinymi slovy kousne do jablka meta-
poznani a svobodné vile. V souladu s hypotézou kvantové biologie a teorie tvrdého
a m¢kkého determinismu, spolu s interdeterminismem se tak I1ze 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$si miru imerze a chépani
digitalnich svéth jako reality. Podle vyzkumu Uméleckd tvorba ve virtudlnim prostoru
(Zhang, Wang a Liu, 2023) existuji ve virtudlnim prostiedi Ctyfi typy promén, a to promény
prostoru, jazyka, nastroji a zpisobu umélecké tvorby. Budouci metody umélecké tvorby ve
virtualnim prostoru ukazuji autofi ¢lanku na ptikladu praxe projekti z détské vytvarné
vychovy a diskutuji zmény, jez do virtudlniho prostfedi pfinasi uméla inteligence. 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 veskera
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omezeni naseho svéta ajeho vnimani. Reaguji tak na koncept Reality - Virtuality
Continuum Paula Milgrama (1994) ktery se snazi vysvétlit, jak se virtualni svéty mohou
stat soucCasti nasi reality. Dalsi z teorii je koncept hyperreality Jeana Baudrillarda (1994),
ktery popisuje, jak simulace postupné nahrazuje realitu a jak se stava soucasti naSeho
kazdodenniho Zivota. Existuje mnoho védeckych teorii, které se snazi vysvétlit vztah mezi
realitou a simulaci a také mirou odpovédnosti, ktera z toho plyne. Jednim z nejznaméjSich
konceptil je tzv. simula¢ni argument od Nicka Bostroma (2003), oxfordského filozofa
a akademika. Podle n¢j je pravdépodobné, ze zijeme v pocitacové simulaci, kterou spustila
jakasi rozvinuta civilizace. Bostrom tvrdi, Ze pokud je tato hypotéza o simulaci spravna,
existujeme ve virtualni realit¢ simulované na pocitaci, ktery postavila tato civilizace. Tyto
koncepty jsou velmi diskutabilni a existuje mnoho riznych néazorti na jejich vztah.
,,Kdybychom mohli vnimat realitu, jaka opravdu je, byli bychom ptekvapeni, jak je bez
barvy, chuti a zdpachu. Vné naSeho mozku je jen energie a hmota. To jen miliony let evoluce
lidského mozku méni tuto energii a hmotu v silné smyslové prozivani existence svéta,* uvedl
ve svém oponentském posudku k VR architektufe Florian (2022, s. 1). Otdzkou na zavér této
Casti tedy zistadva, jak redlnd je naSe sdilend realita a zda je zodpovéditelna kritickym

mysSlenim ¢i pochopenim viry v existenci jevi, jez nds 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 predstavit v souvislostech klicové pojmy souvisejici s VR.

2.1 Virtualni realita a pribuzné technologie

Virtualni realita (Virtual Reality, VR) je podle McGraw-Hilla (2012, s. 312) forma
interakce mezi ¢lovékem a pocitatem, ve které je simulovano opravdové nebo imagindrni
prostiedi a uzivatelé bud’ komunikuji nebo ovliviiuji tento svét. To odpovida do zna¢né miry
definici Paskové a Zelenky (2005, s. 164): ,,VR je simulace redlné¢ho 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, ponoifi uZivatele do zcela uméle vytvofeného
digitalniho svéta, ve kterém nemusi platit zakony redlného svéta. V soucasnosti se pro
vnimani VR pouzivaji VR bryle nebo headsety, které Casto snimaji polohu uzivatele
a komunikuji s pocitacem, ktery v redlném case ovliviiuje virtualni prostiedi. Béznou
soucasti jsou ovladace do rukou a sluchatka, ktera zprosttedkovavaji akusticky zazitek, ktery
je zpravidla komplexnéj$i nez napt. u filmu. Virtudlni realita se podle Costella (1997, s. 5)
casto hodnoti podle miry ponofeni (imerze) uzivatele do simulovaného prostiedi (napft. po
chvili v letovém simuldtoru miize uZivatel zapomenout, Ze nefidi opravdové letadlo) a déle
podle schopnosti a inteligence prostfedi reagovat na podnéty uzivatele (interaktivita). Pokud
jsou napf. ve virtudlnim svété dva ucastnici, navzajem se vidi ve skafandru, ktery redlné
nemaji a v prostiedi plni rizné vyzvy (challenges), na které prostfedi inteligentn¢ reaguje
napf. otevienim virtualnich dveti poté, co uzivatel vezme za vitrualni kliku. VR 1ze vyuzivat
v mnoha rtiznych oborech od architektury, ptes l€karstvi, pedagogiku, strojirenstvi, letectvi,
nebo napt. zdbavni pramysl. VR je zaloZeno na dvou zakladnich principech, kterymi jsou
imerze a interaktivita. Imerze vyjadfuje miru ponofeni uZzivatele, a to do jaké miry uvéri
simulovanému prostiedi jeho realnost. Podle Larousse (2022, polozka 41699) jde o pobyt

v cizim prostiedi bez pfimého kontaktu s plivodnim prostfedim. Ryanova (2001, s. 32)
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imerzi dé€li na casovou, prostorovou a emocionalni a jejich kombinace je celkem bézné
zdrojem paradoxu. Ani jedna z nich nemusi odpovidat nasi zkuSenosti z redlného svéta.
Techtarget naopak (2022, techtarget.com) d¢li systémy VR v zdvislosti na Gcelu a pouZité
technologii na neimerzivni, polo-imerzivni a pln¢ imerzivni a upozoriiuje, Ze systémy
v téchto tfech kategoriich se mohou vyrazné liSit. Online verze slovniku Merriam-Webster
(2022, merriam-webster.com) uvadi jako ptiklad imerzivniho zazitku fotbalovy stadion FC
Cincinnati West End Stadium. Interaktivita naopak umoziuje provadét ve virtudlnim
prostfedi ukony akomunikovat s ostatnimi ucastniky bez pocitu cCasové prodlevy.
Interaktivita je v soucasnosti technicky ndrocné na ptenos dat mezi senzory snimajicimi akce

uzivatele a pocitacem, ktery v redlném case promenuje prostiedi podle akce uzivatele.

VR projekty jsou povazovany za umélecka dila vytvorena pro dané médium a jde Casto
o imerzivni experimenty s prostfedim a narativem, jez vytvareji komplexni virtualni zazitek,
ktery umoznuje divakiim prozkoumévat umélecka dila z riznych uhla a perspektiv. Tyto
projekty casto vyuZzivaji pokrocilého vizudlniho zpracovani a interaktivnich prvki, aby
naplnily estetické pozadavky a zaroveii zajistily hlubsi vnimani uméleckého poselstvi. Jejich
nedilnou soucasti je formovani novych metod prezentace VR a AR dél navazanych na nové
technologie a obchodni modely v€etné napt. moznosti prondjmu ¢i Clenstvi a ¢asto zasahuji
do vice obort a predstavuji komplexni feSeni. Mezi VR projekty, které nejsou vSechny
z diivodu jazykovych limitaci (vyzkum se zaméfuje pifevadzné na euro-americké autory),
uvedeny v kapitole 9, patii napt. VR od Cao Fei: Ethernal Wave (2020), kter¢ oteviralo prvni
autorovu solo vystavu v Cing, dale inspirujici let nad renesanéni krajinou od Museé du
Louvre: Mona Lisa, Beyond The Glass, (2020), dale napt. VR zabyvajici se simulaci padu
a pocitem zéavraté¢ na hranici hmotného svéta Anishe Kapoora: Into Yourself, Fall (2018)
nebo rusky projekt Raising, (2018), jehoz autorka Marina Abramovic vyuziva pii tvorbé
vodni nadrz, do které se noti a dale napi. MR instalace, ktera zahrnuje i VR Marshmellow
Laser Feast: A Colossal Wave (2018) nebo provokativni dilo Jordana Wolfsona: Real
Violence, (2017). Na druhé strané, projekty prezentujici uméni ve virtualni realité jako
virtualni galerie pfinaSeji piistup pro digitalni vstupy do obrazu. Tato forma umoziuje
divaklim prostfednictvim virtudlni reality navS$tivit umélecké galerie a prozkoumadvat
umélecka dila, aniz by byli fyzicky pfitomni v prostoru galerie. Tato technologie umoziuje
divaklim zazit autenticky vizualni dojem a atmosféru galerie. Pii zkoumani virtudlni reality
v uméni je zésadni rozeznat rozdil mezi t¢émito dvéma pfistupy, které se vSak ¢asto v mnoha

ohledech prolinaji. Rozdil je vtom, ze VR projekty se zamétuji pfedev§im na tvorbu
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novych uméleckych d¢l specificky pro virtudlni realitu a vyuZzivaji pokrocilych technologii,
aby vytvofily autenticky a pohlcujici zazitek. Naopak, virtudlni galerie pouzivaji rizné
technologie jako napt. 3D vizualizace, foto-nastroje, scannovani, AR nebo VR jako
prostiedek k umoznéni virtudlniho prohliZeni a interakce s jiz existujicimi uméleckymi dily.
Tyto technologie se ¢asto kombinuji a upravuji podle konkrétnich potieb, cili a omezeni
dané virtudlni galerie. Timto zptisobem je uchovéana autenticita a vyznam ptivodnich dél

1 prostiedi galerie, o coz usiluje 1 aplikace www.ArtStudio.app.

2.2 Dalsi digitalni reality

Virtudlni realita méa nckolik pfibuznych oblasti, které jsou si navzdjem blizké
1z vyvojarského hlediska. Jsou jimi rozsifena realita, smiSend realita a dale zastieSujici
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 realném case a piislusnost k 3D.
Cawood (2008, s. 29) naopak zdlraznuje propojovani prvki opravdového svéta s digitdlnim
svétem, a to tak, ze digitalni svét prekryva nékterou ¢ast toho redlného. Napf. v galerii namifi
navstévnik svllj smartphone na portrét a portrétovany ¢lovek zdanlivé vystoupi z obrazu do
prostoru, a to Casto za doprovodu hudby nebo zvukovych efektli. Rozsitend realita nachézi
uplatnéni v mnoha oborech od architektury pies medicinu po primysl. Poméaha vytvofit
uzivateli jasnou predstavu o svéte, ktery by mohl existovat. Diky tomu uzivatel vidi napf.
svij dim v mnoha podobéch interiéru, montér vidi barevné chybéjici 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 zprosttedkovava zazitky, které kombinuji virtudlni
prostfedi a redlna prostfedi. Zde lze ,,X* povazovat za zastupny symbol pro V (R), A (R)
nebo M (R), 1 kdyz také predstavuje nedefinovanou nebo proménnou kvalitu ¢i mnozstvi.
XR zahrnuje hardware, software, metody a zkuSenosti, diky nimz se virtualni realita,
smiSena realita, rozSifena realita, filmova realita a dalsi stava realitou. Vétsina definic XR
zahrnuje platformy a obsah, kde si uzivatel mize vzit digitalni objekty do reality, nebo
naopak vidét fyzické objekty v digitalni scéné. Mezi zazitky XR patii ty, kde uzivatelé
vytvareji nové formy reality tim, Ze pfinaseji digitalni objekty do fyzického svéta a naopak.

XR se obecné pouziva jako zastfeSujici termin nebo pfilezitostnd zkratka pro mnoZzinu
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technologii jako jsou VR, AR a MR. SmiSena realita (Mixed Reality, MR) nejen piekryva
stavajici svét, ale na rozdil od rozsifené reality umoziuje jejich interakci. Napft. 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$ifenou (AR) a smiSenou realitou (MR) spociva podle Aukstakalinse (2016, s. 77)
v interakci s realitou. Roz§ifend realita nema s redlnym svétem interakci, jen piekryva ¢ast
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 svéti lze rovnéZz narazit na nékolik pojmi, 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 uzivatel¢ intereaguji s prostiedim vytvofenym pocitacem
a dalSimi uzivateli. Mezi nejznam¢;jsi metaverse patii Second Life, Entropia Universe, Neos,
Horizon nebo Sansar. Jejich stru¢ny piehled je v teoretické ¢asti. Vyvojati se zpravidla snazi,
aby pobyt v metaverse byl pro uZivatele piijemnym zazitkem a travili v ném hodné Casu.
Podle Macaese (2022, s. 244), ktery problematiku sleduje z pohledu d&jin civilizaci a novych
norem, se svét ocitd na prahu nové éry definované fragmentizaci a disrupci digitdlnim
prostiedim: ,,Kazda zemé se snazila po pandemii ziskat kontrolu nad pfirodnim prostredim
a bylo tak stdle mén¢, co sdilet. Pandemie probudila sily, které nés tahnou k vélce svéth —
valce, v niz pijde o budovani svéta - metaverse. Pojmy kyberprostor a metaverse jsou si
v mnohém blizké. Kyberprostor se vSak vyznacuje tim, ze prokazatelné¢ nemd hranice.
Nekone&nost kyberprostoru je zajisténa propojenymi sitémi, kody a protokoly. Uspésnost
komunikace tak podle Singha (2009, s. 361) zajist'uje mj. i proces distribuce klic¢i zajistujici,
ze odesilatel 1 ptijemce disponuji klicem nezbytnym pro zasifrovani i deSifrovani informace.
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 roméanu Neuromancer (viz kapitola o kulturnich vychodiscich VR). Podle Lévyho (2000,

s.131) rozliSujeme tfi zplsoby implementace kyberprostoru, ato analogii, substituci
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a asimilaci. Matrix, jehoZ anglicky pfeklad znamend matice nebo zivné ptda, na rozdil od
metaverse nema ur¢ené hranice. Pojem proslavil legendarni film Matrix rezisérského dua
Lilly a Lana Wachowski (1999), jez mél pfedobraz v kyberpunkové literatue. DalSim
pojmem z oblasti digitalnich prostorti jsou referenéni svéty. Pro virtudlni realitu byva
typickym referen¢nim svétem opravdovy svét. Referenéni svéty jsou konceptem existence
vice na sob& nezavislych vesmirl, které paralelné¢ funguji ve Cctyfdimenzionalnim
Casoprostoru. Barker (2006, s. 161) uvadi, ze ,,podle Einsteinovy obecné teorie relativity
nelze o prostoru a case premyslet oddélené, ale pouze jako o neoddélitelné propojenych
jevech. Prostor neni absolutni entitou, ale je definovan vztahem, protoze existence prostoru
vyzaduje existenci alespoii dvou &astic. Cas je konstituovan jejich pohybem, coZ zaroveii

ustavuje ¢as 1 prostor.*

2.4 Narativ ve VR zazitku

Vypravéni piibéhu mélo od dob Antiky sva jasna pravidla, ktera se Casto prizptisobovala
form¢ sd€lovani. Literatura, divadlo, film, hypertext... vyuzivaji rizné typy narativu od
sekvenéniho, kauzalniho, ptes linearni, paralelni, cyklicky po abstraktni. Ve virtudlni 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 struktufe i rozvétvenosti déje v kazdém momenté. Orel a Fancova (2009, s. 152) déli
pozornost na zamétfenou, distribuovanou a dalsi typy a upozoriiuji, Zze 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 Uvniti bilé krychle naopak spatiuje jako klicovy pohled oka
a divdka a predstavuje jejich konflikt na pozadi déjin aideologie galerijniho prostoru.
Miller, ktery se zabyva ve své publikaci predevSim amatérskou tvorbou samotnych
uzivateld, a to predevsim v 2D (2012, s. 167) jako prvni pravidlo scénafii ¢i narativli uvadi
zabavnost, dale pak informativnost, vtip, stru¢nost, jasné téma, nebyt agresivni, aktualnost
a technickou kompatibilitu. Relativné novym konceptem v narativech trojdimenzialnich
svéti je tzv. multiformni zapletka koncept, ktery se poprvé objevil v britské literatuie ve
formé tzv. flashbacku. Postupné zacal nabyvat na diilezitosti v oblasti narativu s pfichodem

pocitacovych her a virtualni reality. Jde o zapletku nebo ¢ast piib&hu, kdy pro jedinou situaci
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existuje vice moznosti déje, které se vzajemné vylucuji. Napt. pokud uzivatel VR upte svou
pozornost doprava, bude muset projit temnou chodbou, ptjde-li rovné, projde zahradou
a doleva bude muset piekonat tidoli. Zlistane-1i stat 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 autoti propracovali pravé k multiformni zapletce,
jez muze mit jak linedrni chronologii vcetné elips a vypustek, tak nelinedrni vyvoj
a v druhém zminovaném piipad¢ vyuZzivat vySe zminéného flashbacku (retrospektivy), dale
flashforwardu (anticipace) a v literatute téz zmitiované proliferace. Tento pohled podporuje
Koci (2020, s. 17), ktera zdlraznuje u narativa tii zédkladni elementy, kterymi jsou Cas,
prostor a kauzalita a upozoriiuje na rozdil mezi fabuli, ktera shrnuje chrologicky dé€j oproti
syzetu, ktery uzivateli zjevuje dilo mnohdy nechronologicky a ve vSech jeho vétvenich.
Nedilnou souc¢asti VR zazitkli jsou i VR vyzvy: autofi interaktivnich VR narativl obvykle
v ranné fazi tvorby piibehu fesi, jakym vyzvam (tkolim) budou uzivatelé vystaveni, aby
pro n¢€ narativ nebyl nudny a zaroven, aby uzivatele VR zazitku 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 kin¢ klade otdzku, zda autor dopusti hollywoodsky
happy-end s polibkem na zavér nebo zda nechd filmovou fe¢ doplynout do skandinavské
trudomyslnosti bez ohledu na 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 i neCekané. Podle Bendové (2016, s. 211)
v sob& kombinuje na jedné strané strukturu omezeni danou pravidly a na druhé svobodu
vybizejici k zapojeni imaginace ainvence. Spolin (1986, s. 273) uvadi, ze jakykoliv
vyjimecny ¢i neobvykly zplsob chovani v digitdlnim svété je ve skutecnosti zpravidla
milovéan a ocefiovan spoluhraci. Tvlircim digitalnich svétl naopak improvizace uZzivatel
mize 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 postupii vcetné napt. konverze teplot, A-C okruhti a mnoha
dalsich postupli Casto pievzatych z jinych oborti. Autofi virtudlnich svéti nékdy popisuji
situace, kdy uzivatelé dojdou do bodu, kdy maji chut’ z virtudlniho svéta odejit nebo ho
zdemolovat. Tato situace se nazyva VR frustrace a typicky se tak déje, pokud uzivatelé

napf. 3 min. nejsou schopni vyftesit néjakou VR dé&jovou linku a posunout se dal v narativu
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(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. Zfejmé nejvyssi metou VR je tzv. totalni umélecké
dilo — vyraz pochdzi z némciny: ,Gesamstkunstwerk®. Jde o umélecké dilo, do kterého
obecenstvo vstoupi a nechce ho opustit. Podle Marie-Laure Ryanové (2015, s 332) jde
o nesplnitelny idedl, dilo, ve kterém chce clovék prozit cely zivot. Podle Fendrychové
propojuje totalni umélecké dilo vSechny znamé umélecké discipliny od hudby, pies vizualni
uméni, drama po tanec, zp€v atd. Srozvojem novych médii se o totdlni umélecké dilo
pokousi n€které architektonické projekty a umélecké virtualni reality. Cilem je harmonicky
propojit nejen jednotlivé detaily, ¢asti a formy, ale ijejich Gc¢inek. Totalni umélecké dilo
uzce souvisi s konceptem post-€lovéka, coz je jedinec zijici ve stavu, ktery neni lidsky.
Koncept post-Clovéka a posthumanity se postupné objevil ve veéde€, sience-fiction,
futurologii, filosofii a uméni. Podle Moreyho a Tinnella (2016, s. 297) pracuje s idejemi jako
je ptechod zve€ku uhlikové inteligence do veku inteligence kiemikové. Jde
o interdisciplinarni pojem, ktery otevird fadu otazek etickych, technickych, biologickych
a pravnich. Zajimavy je v této souvislosti pfesah do tzv. genetického programovani,
evolucnich algoritmil a jak prokédzala Oplatkova (2009, s. 81) analytického programovani
schopného symbolické regrese. Podle definice online slovniku Techtarget (2022,
techtarget.com), se problematikou post-humanity zabyva itzv. ,Hnuti humdénnich
technologii, coz je rostouci iniciativa, kterd se snazi piizplsobit technologie lidskym

potiebdm, 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 ¢loveék nosi na oc¢ich a které mu umoziiuje zazit obraz a zvuk produkovany pocitacem,
jako by byly tyto vizualni a akustické vjemy soucasti skute¢ného zivota. Motion capture ve
VR je vedle toho sniméani pohybu a jeho ptevod do digitalni podoby. Motion Capture byva
vyuzivana v animaci a dalSich oborech, u virtualni reality znacné zkvalitiiuje interaktivitu,
protoze umoziuje detailni sniméni pohybu uZivatele v redlném case a presnéjsi reakci

prostiedi. Jak upozornuje O’Reilly (2016, s. 5) dilezity je i rychly motion tracking samotné
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hlavy, a to z divodu kvality stereo renderingu. Tato oblast bude pravdépodobné vytesena
snastupem 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 pfesnéjsi je zachyceny pohyb. Nékteré technologické
firmy se zaméfuji napf. na tracking oc¢i, kdy nasledné v kombinaci s pokro¢ilym software
a dostatkem dat dokazi dodat statistiky, kam sméfoval pohled uzivatele s piisluSnymi
odtivodnénimi a §kalovanim uZivatele. Jak uvadi Stédron (2014, s. 15) Ize otekavat, e po
pokofeni 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
mezindrodnich 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 znamend inkarnaci.
Poprvé se podle dohledatelnych zdrojt 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 Klana a Mariancika (2019, s. 76) bud’ do skupiny Sci-fi,
Karikatura, 3D sken, raciondlni zvife nebo robot, mytologicka postava nebo tvar a material,
typové fotka nalepend na kouli. Jak uvadi Becker (2002, s. 17), abstraktni ideje existujici
v duchovnim svété uzivateld ,,uzce souvisi s instinkty a vyznacuji se tedy obrazovym, ale
také dynamickym aspektem.“ V ramci jejich archetypizace dochdzi podle Beckera
k prostoupeni a ptekryti udalosti archetypovymi obsahy. Avataii jsou smysluplni hlavné
v zazitcich pro vice uzivatell. V SirSim pojeti lze rozpoznat fadu souvislosti mezi
interaktivnim VR a hrami pro vice hra¢i (MMO), kde spolu interaguji imaginarni identity.
Podle Ryanové (2001, s. 364) genealogie interaktivnich tematickych zaméteni zacina
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. Rozsahlé¢ vyzkumy gest na 5493
uzivatelich, které v tomto prostfedi byly v té dobé provadény Duchenautem a Morrisem
(2004, s. 2-11), uvad¢ji, Ze nejoblibenéjSim gestem v téchto digitalnich prostredich byl
usmev (18, 13%), podekovani (15,95%) a uklona (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 vyvojaiského 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 jednani za ucelem dosazeni stanoveného cile. Systémy Al mohou
vyuzivat symbolickéd 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, pfi¢emz pravni feSeni nereflektuji
specifickou povahu tvar¢i povahy umélé inteligence ajeji pozici v tvir¢im procesu.
Projektova ¢ast od pocatku pocita se zapojenim sound brandingu. Francouzsky socilolog
Pierre Bourdieu proslul vyrokem, ze pouzitim néjaké znacky davame jasn¢ védeét, 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 spole¢nost Coca-Cola (2008, s. 33),
ktery v knize cituje, figuruje pro 77% lidi ve v€ku 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 trendli 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 ptekladu Ondieje Neffa tamtéz), ktery predstavuje osoby neopravnéné
pronikajici do cizich systému, programu, do hracich automatti apod. pfes pocitacové sité,
tedy tzv. hacker. Z vyvojaiského hlediska se také vhodné porozumét pojmu API. Podle
Unity Glossary (2022, unity3d.com) je API neboli ,,Application Programming Interface*
bézny koncept ve vyvoji softwaru, ktery se vyskytuje pii vyvoji obsahu VR a AR. V podstaté
se jedna o standardizované rozhrani, které umoznuje softwaru pfipojit se k operacnimu

systému a vyuzivat jeho zdroje. Rozhrani API nejsou viditelna pro uzivatele VR nebo AR.
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API by m¢lo podle Mildy (2022, s. 108) fungovat ve svych diisledcich na v§ech trovnich
komunikace, a to od aplikacni, prezentacni, relacni a transportni, pies sitovou, spojovou az
po fyzickou. Pokrocilost siti je shrnuta do zkratky napt. SG. Podle BBC (2021, bbc.com) se
jednd onovou generaci mobilniho pfipojeni k internetu, jez nabizi mnohem rychlejsi
zafizeni ptistup k mobilnimu internetu soucasné. ,,Pfremyslejte o chytrych brylich
s roz$ifenou realitou, mobilni virtudlni realitou, videem v mnohem vyssi kvalité, internetem
véci, diky nimZz jsou mésta chytiejsi,” 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 spole¢nost Facebook ozndmila, Ze z mobilii pochézi 62%
jeho ptfijmi. Jak uvadi Cal (2019, s. 180) ve své publikaci o digitdlnim minimalismu, od té
doby pfijmy z mobilnich zafizeni strmé rostou a v souladu s tehdejSimi predikcemi The
Verge: ,mobilni zafizeni vydé€lavaji 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 srovnadvajicim vnimani zazitki z VR mezi
rodi¢i a détmi o disledcich pro marketingovou etiku (Novakova, Starchofi, 2021), na jednu
stranu by se mohlo zdat, Zze pro VR neexistuje v soucasné dob¢ pfili§ velka Sance stat se
uspéSnou a masove roz$ifenou technologii se vSemi souCasnymi vyzvami, kterym celi:
zejména pak technické, financni a etické. Nektefi 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 uzivatell. S tim se ztotoziuje 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$na hra Half-Life: Alyx, naopak masivni roz$iteni ¢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.

"Nastup dostupnéjSich technologii virtudlni reality (VR), jako jsou Oculus Rift, HTC
Vive a Sony PlayStation VR, arozhrani smiSené reality (MRITF), jako jsou Hololens,
pfitahuje pozornost uzivatel a vyzkumnych pracovnik, ktefi naznacuji, Ze miize jit o dalsi
nejvetsi krok v technologickych inovacich," uvadi Spanélsti vyzkumnici ve své praci The
Past, Present, and Future of Virtual and Augmented Reality Research: A Network and
Cluster Analysis of the Literature (Cipresso, Giglioli, Alcafliz Raya a Riva, 2018).
V soucasné dob¢ trh netrpélivé ocekava pokrocilé holo-technologie od Microsoftu pro
odborniky a vyvojare, Apple Glasses (pozn. tyto bryle byly piedstaveny v roce 2023) pro
rané uzivatele a Facebook bryle pro masivni $ifeni této technologie. Jakmile masy za¢nou

pouzivat VR, ktera se v té¢ dob& pravdépodobné bude jiz diky svému pruznému uZiti, nazyvat
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smiSené reality (XR) a efektni lehké bryle v kombinaci s izasnym a uzite¢nym obsahem se
stanou levnéjSimi, tak tyto technologie pfitdhnou jesté vice uzivatelti. Tito novi uzivatelé
budou tézit z lepSiho hardwaru a softwaru VR, coz opét prildka dalsi investice, vyzkum
a vyvoj. Zaroven s tim, jak se obsah atechnologie VR stavaji finan¢né a technologicky

dostupnéj$imi pro $ir$i skupiny lidi, stdva se demokratizace VR realitou.

DalSim argumentem pro dulezitost VR jsou nova paradigmata, ktera pfinesla covidova
pandemie. Vice nez rok trvajici pandemie s opakovanymi lockdowny zménila zpisob,
jakym masové publikum konzumuje vzdé€lani, zabavu a vyjadfuje se v uméni, humanitnich
védach a véd¢ obecné. Behem pandemie doslo k vyraznému ubytku setkavani vefejnosti
(naptiklad na koncertech nebo v kinech) ve prospéch individudlng€ Sifené spotieby
a streamovani. Z obecného hlediska se zda, ze rychly technologicky rozvoj, demokratizace
technologie VR a rostouci pocet individualné uzivaného digitalniho obsahu, jsou jiz realitou,
kterou pted desitkami let pifedpovidali rlzni autofi sci-fi napt. v podobé metaverse bez

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

Na druhou stranu neni pochyb o tom, ze finanéné 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
primyslovych odvétvich. Ve VR vice nez jinde existuje také velkd potfeba datovych
prenost, jak poznamenali Fuchs, Moreau a Guitton (2011, s. 215) jiz vroce 2011, ane
vSechny pocitace maji dostate¢né parametry pii vyvoji né€kterych typt pokrocilych VR. Tato
omezeni ale celkem rychle mizi vlivem technologického pokroku a demokratizaci VR jako
celku. Urcité procento uZzivatell trpi zavrati pii pohybu v novych realitach (cybersickness),
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 pfevratna
inovativni feSeni. Pouzivani VR také n¢kdy evokuje vyznamné etické otazky, zejména
pokud jde o mladsi déti, piipadné navykovy obsah nebo nekontrolovany c¢as straveny
s headsetem na obliceji. N&které z etickych vyzev by se obzvlast’ nemély podcenovat, a to
obzvlasté jsou-li v kombinaci vice technologii, jako je napf. neetické uziti umélé¢ inteligence
(Al) v kombinaci s VR napt. v marketingu, jejichZ cilem je prodej produktu nebo sluzby
a VR, které umoziiuji takové ponofeni a interaktivitu do umélych svétl, jez mohou
potencidlné vést fatalnimu nebo skodlivému prostiedi pro budouci generace. Podrobny vycet

potencidlu i hrozeb shrnuje ve své publikaci Ctvrta transformace: Jak rozsifend realita
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auméla inteligence zméni vSe Robert Scoble (2016, s. 111-113). Jeden ze zajimavych
faktorti, jez je tieba 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
zlomy se vynoii uvnitt kazdé zemé a budou pusobit silou, kterd bude kazdou z nich trhat
zevnitt.“ Podle Matika (2013, s. 461) mlze v pfipad¢ Al nastat i komplikace s pfeucenim
nebo problém stability vyberu ptiznakli. Na druhou stranu je tfeba vzit v potaz dopady
potencidlnich restrikei, jak uvadi Zibner (2012, s. 37), vyvoj v odvétvi Al v univerzitnim
prostiedi dost negativné ovlivnila pesimistickd Lighthillova zprava o umélé inteligenci
z roku 1973 s dnes jiz problematickym zavérem, Ze ocekavani Al nejsou naplnéna v Zddném

oboru, coz na n€kolik dekad snizilo zdjem 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:

3.2.1 ZmenSovani technologii a zvySovani jejich pestrosti

Zatimco kolem roku 2000 existovalo jen nékolik typt headsetl, které navic
trpély riznymi nedostatky, v dneSni dobé se headsety zmenSuji, zlehcuji,
vykonnostn¢ zlepSuji a casem mohou byt nahrazeny holo-technologiemi nebo

nehmotnymi projekcemi realit.

3.2.2 Cloud computing

Piistup ke sluzbam jako jsou napf. ulozisté, servery, sité a software se postupné
ptesouva do cloudovych feseni, jez snizuji naroky vyvojait i uzivateld na jejich in-

house technické vybaveni.

3.2.3 Demokratizace technologii

S kazdym novym VR software a hardware feSenim se cely obor posouva
kuptedu k vice klientim, detailnéjSimu vyvoji i1 zapojeni dalSich ¢lankt fetézce na

stran¢ tvurct, uzivatell i trhu. Postupné se tak VR technologie dostala z leteckych
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simulatort pro americkou armddu do obydli béznych lidi, ktefi na téchto

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

3.2.4 ZvySovani po¢tu snimku za vtefinu

Nyni je bézné v klasické animaci 25 snimki 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 je diky hustsi siti antén
a odlisné vlnové délce mozné prenaset v redlném Case vyrazné vyssi objemy dat, coz
povede ziejm¢ ik uvolnéni uméle nastolenych omezeni objem dat ve VR
a zkvalitnéni pfenosu, rychlosti ihustoty snimkii za vtefinu. VR tak mulze byt

rychlejsi a kvalitngj$i zaroven.

3.2.5 Nova zafizeni pro vyvojare i uZivatele

Mezi ocekavand zafizeni patii napi. Apple bryle (pozn. tyto bryle byly
predstaveny v roce 2023), o jejichz vyvoji, lehkosti, eleganci a schopnostech jiz
uniklo n€kolik informaci do médii. Dalsi hra¢i na trhu jako HTC, Oculus od
Facebooku (dnes Meta) nebo produkce Microsoftu pfinasi také novinky jak ve VR

zobrazovacich zafizenich, tak i v stale pokrocilej$im software.

3.2.6 Vyvoj smérujici k bezobrazovkovému svétu

Cast vyvoje sméfuje k hologramtim, b&nému vyuzivani 360° kamer,
prisvitnych monitorti a vynalezli z pokrocilych VR laboratofi. V Las Vegas jiz
mnoho let probihaji hologramové koncerty zemtelych hvézd a v mnoha metropolich
se buduji VR arény, kde si vSichni Gc¢astnici koncertu ptipadaji, ze maji listky v prvni

fade.
3.2.7 Zleviiovani technologii

Spolu se zvySovanim snadnosti uziti technologii dochézi diky technologickému

pokroku i k jejich zleviiovani.
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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 disertatni prace si vzhledem kcelkovému zaméfeni na uméni
a marketingovou komunikaci neklade naroky na vyvojaiskou analyzu nebo komparaci IT
feSeni, ale poskytuje spiSe piehled béznych typh feSeni dostupnych na trhu v dob& vzniku
projektu (viz obrdzek 1). Volbu software tedy urCuje fada kritérii od pokrocilosti
vyvojafského tymu, pfes ¢asové moznosti a dal§i zdroje, po naroky na findlni podobu

a funkcionality VR.

Virtudlni a VR galerie nebo prostfedi umoziuji vzdaleny ptistup mnoha navstévnika
zaroven a Casto 1 interakci v podobé komunikace hlasem nebo chatem. Lze v nich potadat
interaktivni setkdni nebo vystavy, v€etné PR akci. Lze posilat URL pozvanky klientim.
Mezi nejcastéj$i desktopovy software vyuzivany tvlrci virtudlnich svétd 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 vyddn 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 poveést snadnosti v zac¢atcich a rychlosti Unity zajistila
znac¢nou popularitu. Vzhledem k tomu, ze je na trhu relativné dlouho, tak ma stabilni
uzivatelskou zakladnu, vydatnou online dokumentaci a snadnou dohledatelnost feSeni
v diskuznich foérech. Jak uvadi ve své pfirucce 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 potfebuji 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 software pro tvorbu objektti 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 pterostl svym vyznamem. Unreal
disponuje ohromnymi ndstroji editoru a hezkymi vizualizacemi. Vyvojafi od pocatku
pocitali s interakcemi v redlném case. Unreal je vhodnéjsi pro PC a konzole, a to i pfestoze

existuji skvélé projekty v Unreal pro mobilni zatizeni.

Obrazek 2 Reprezentace geometrie v 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 pfedstaven v roce 1995. Tvorba objektli je do znacné miry intuitivni a objekty
z Blenderu jsou snadno pienositelné¢ na vSechny podporované platformy. Vyvijen je v C,
C++ a Python. Podle Simmonse (2007, s. 243) stim, jak se vyviji grafickd a editacni
prostredi, se do zna¢né miry méni i postupy od zkuSenych vyvojait s rozsahlymi editacnimi

zkuSenostmi po hobby uzivatele, ktefi dokazi ¢asto produkovat zdafila dila.
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Obrazek 3 Reprezentace objektd v 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 komeréni 3D graficky
software pro profesiondlni animace, vizualizace a grafiku ajde v oblasti modelovani
a renderovani o robustnéjSi feSeni ve srovndni s Blenderem, ktery je otevieny, volné
dostupny a idedlni i pro zacatecniky, ktefi hledaji Gspornéj$i moznost. Pro pokrocilejsi

projekty v hernim pramyslu vyuzivaji vyvojarska studia herni engine Unreal a Unity.

4.1.5 Sketch Up

Sketch up (2000) je desktopovy software pro 3D grafiku urceny predevsim architektim
a strojnim inZenyram od vyvojare Trimble. Uzivatelé si chvali knihovnu 3D Warehouse, kde

jsou dostupné uzivateli vytvorené¢ kompomnenty.

4.2  Webové VR nastroje

Vyhodou webové virtualni a 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:
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4.2.1 Three.js

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

zjist'ujici rychlé grafické vypocty (GPU).

4.2.2 A-frame

Dalsim webovym VR néstrojem je open source A-frame spustény v roce 2010, ktery
funguje jako entity komponent pro Three.js a kde mohou vyvojaii vytvaiet 3D a scény pro

VR na webu pomoci JS nebo HTML jazyka.

4.2.3 React VR

ReactVR vyvinul Faceboook (dnes Meta) na piivodnim frameworku React s podporou
JavaScript knihoven a pfedstavil 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 zroku 2019 nabizi zdarma uzivatelsky

snadna 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 vyvojari 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 snimkii a scanit 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 zkuSenosti s tvorbou VR prostort
vyuzivat izcela intuitivni ndstroje pro zacatecniky anadSence jako jsou ScatchFab,

TiltBrush, Gravity Scatch, Quill a s niz§im o¢ekavanim i PanitLab.

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 snadno zastaravaji. Obecné plati, Ze pokud projekt disponuje pokrocilym
vyvojatskym tymem fungujicim v Unity nebo Unreal, popt. v Blenderu a nema omezeni
v oblasti ¢asu 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 a3D scanovani v kombinaci s pokroCilymi vyvojarskymi
dovednostmi napt. v Java scriptu. Dilezitym 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 diikazem, Ze i minimalni vyvojaiské znalosti maji v kombinaci

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

Obrazek 4 Soucasné 3D programy umoziiuji pokrocilou préaci s povrchy
a doplnénim dynamického pohybu lze simulovat redlné déje. Zdroj: archiv
autorky.
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5 VR SVETY A OSOBNOSTI

., Matematika je jazyk, kterym Buih 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 prostfedi i projekty vychazejici
z businessu. Uvedend prostiedi jsou zpravidla dostupna pod pfislusnym jménem (webové
stranky se shoduji s ndzvem 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 zdrojii Cerpanych piimo z pfislusnych webd, predev§im tyto

projekty:

The Metaverse (1993), jez vznikl jako soucdst Illuminati Online vytvofené Stevem
Jacksonem Gamesem. Pfiblizné v té dob& vznikl také Habitat, tedy oficidlni 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 avatati a maji svoji virtudlni 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 dolarii a moznosti interaktivity. V soucasné dob¢ funguje i na smartphonech.
DalSim nastupcem VMRL projektli z post-milenia byl X3D (2004), jde o kombinaci XR
a VR a zrcadlové reality. 3D avatafi se poprvé objevili vIMVU, Inec. (2004), zatimco
Solipsis (2005) byl atraktivni svoji open source platformou pro Sir§i vetfejnost a dale tim, ze

byl zdarma. Do siné slavy ho nésledovala dal§i open source platforma pro propojovani
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metavers Open Cobalt, ptivodné Croquet (2005), v mnohém podobna jako Arts Metaverse
nebo diive zminény Second Life. Entropia Universe (2006) byla prvni hrou velkého poctu
hract s prvky roli jednotlivych hract (MMORPG). Inovaci byla redlnd ménova politika.
Open Simulator (2007), byla naopak bezplatna open source platforma pro virtualni 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 virtudlni svéty. Na komunikaci zalozenou VRChat (2014) socidlni
sit pro VR, jeZ podporuje rizné prostiedi a slouzi pro vyvojate i uzivatele, v ndsledujicich
letech navézaly socidlni platformy jako AltspaceVR nebo Rec Room. Nejvétsi inovaci
Sansaru (2017) jsou animovani avataii s velkou skélou variability. Nasledoval Neos (2018)
VR od spole¢nosti Solirax, fyzicky perzistentni VR, oblibeny studenty CVUT. Horizon
(2019) projekt Facebooku, ktery byl vytvoten jako podpora portfolia VR od Facebooku,
mezi néz patii VR headsety Oculus, se v roce 2021 stal souc¢asti Meta. Za zminku zajisté
stoji také Decentraland (2020), coz je kolektivni sdileny VR prostor, jez provozuji

uzivatelé.

5.2 Osobnosti VR

Mezi nejvyznamnégj$i osobnosti VR patii podle Chena (2022, The NYT online),
Needlemanové (2021, WSJ online) a O’Briana (2021, ABC News online) ptfedev§im
odbornici z technickych, akademickych auméleckych profesi, stejné jako zakladatelé

spole¢nosti a laboratofi.

Tato ¢ast prace predstavi podrobnéji Palmera Luckeyho, tedy muze, ktery prodal Oculus
VR spolecnosti Facebook, protoze jeho ptfinosy a pohled na moderni svét dobte ilustruji
dynamiku odvétvi virtualni reality a nasledné jsou uvedeny dal$i osobnosti, které pomahaji
formovat toto odvétvi. Palmer Freeman Luckey je americky podnikatel a zakladatel
spole¢nosti Oculus VR. Je pfedevS§im znam jako vyndlezce Oculus Rift, tedy displeje pro
headset virutdlni reality. Ve svych 21 letech prodal Oculus spole¢nosti Facebook za 3
miliardy USD. Nyni je majitelem spole¢nosti Anduril, kterd vyviji obrannou techniku pro

USA na bazi samofiditelnych dront a inteligentnich sensort.

Podle Palmera (2019, CNN) nikdy nebyl lep$i ¢as v€novat se svym z4jmim, protoze
v dnesni dobé¢ se zvidavy ¢lovék mize celkem rychle dostat na Groven experta. Musi mit ale

hluboky z4jem, nadSeni a pfirozenou neutuchajici touhu k pokroku. ,,Nikdy vlastné¢ nebyl
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lepsi Cas vénovat se svym koni¢kim, protoZe se v nich miZete na vlastni pést vySvihnout do
expertni urovné. Lidé celd staleti museli zopakovat cesty svych predktli, aby se mohli
posunout dale nez jejich predci, v dneSni dobé€ uz to tak neni, jdete si svou vlastni cestou
a stavite na préci lidi kolem sebe a oni na té vasi.“ K tomu, abyste néco vynalezli, podle
Palmera nemuzete zit vizolaci. Lidé vynalézaji nové technologie na zéklad¢ 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 vyvojové fazi naptiklad pfisli na to, Ze je mnohem
smysluplnéjsi smeéfovat vétSinu pixelt v brylich do stfedu zorného spektra nez na jeho
periferie, kam lidsky zrak bloudi s mnohem niz§i pravdépodobnosti. Bryle zkratka nejsou
zadny monitor nebo televizni obrazovka, kde jsou pixely rovhomérné rozlozeny po celé
plose. Diilezita je mira imerze, kterou uzivatel projde a negativné na ni reaguje jen opravdu
maly zlomek lidi. ,,Takovi lidé maji obvykle zavraté i 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 zazitku okouzlena. Sam, kdyby mél jmenovat sviij nejoblibené;si

VR zazitek, tak by to bylo néco na pomezi Fallout 3 a Pokémon Yellow.

VR podle Palmera nenabizi feSeni na vSechno, ale i tak ma své uplatnéni. ,,Kdyz si
prectete legendarni sci-fi o VR jako Snowcrash nebo Neuromancer, zjistite, Ze nebyla
vytvotena, abychom travili osamocen¢ ¢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 potiebuje konflikt. Technologie jsou podle
Palmera od toho, aby si je lidé uzivali a vSichni byli v pohodég, v sci-fi to tak ale nemiize
dopadnout. ,,Kdyz se zeptate lidi, ktefi v téchto novych technologiich denné pracuyji, zjistite,
ze jsou ohromn¢ optimisti¢ti a ze VR ur€ité neni nic, co by nds vSechny zahubilo.” Podle
Floridy (2012, s. 398-400) se naopak ocitame v ¢ase velkych rizik i obrovskych moznosti
a rozhodujicimi faktory jsou schopnost kreativnich tiid v€as implementovat vysledky svych
schopnosti, a to jak na metropolitni nebo lokdlni trovni, tak i na urovni narodni. Podle
Janickovy obsahlé systémové metodologie (2014, s. 9-A) je vhodné vnimat i dynamické

a oteviené systémové atributy.

Mezi dalS$i vyznamné osobnosti z VR komunity patii programator John Carmack

spoluzakladatel spole¢nosti id Software, ktera stoji za legendarnimi videohrami jako Doom
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a Quake. Carmack je také hlavni technolog spolecnosti Oculus a je zodpovédny za vyvoj
softwaru pro VR headsety. Toni Parisi, ktery stdl uzrodu VR, autor ucebnic. Jens
Christensen, ktery naSel feSeni, jak sledovat digitalné sportovni a umélecké pienosy z prvni
fady. Kent Bye je autorem dennich podcastii o VR. Ken Birdwell, tviirce legendarnich her:
série Half-Life a Portal ve Valve VR. Alex Kipman, vyndlezce a technicky feditel
spoleCnosti Microsoft, ktery stoji za vyvojem HoloLens, prvniho samostatného AR
headsetu. Kipman je také tviircem Kinectu, revolucniho senzoru pohybu pro Xbox. Chris
Milk, zakladatel Vrse.inc a filmaf, inovativni VR. Alex Schwartz, ktery je vyvojaft, pro
mobilni VR 1Google play. Mark Zuckerberg, ktery zalozil spolecnost Facebook
a investoval velké mnozstvi zdrojii do vyvoje VR a akvizici jako napt. spolecnosti Oculus
VR, ptedstavil v roce 2021 znacku Meta a patii tak k nejvlivnéjSim inovatorim v oblasti VR
s novymi moznostmi pro socidlni interakci, zdbavu a vzdélani v digitdlnim svété. Tim
Sweeney, zakladatel a CEO spolec¢nosti Epic Games, ktera stoji za hernim enginem Unreal
Engine, ktery byl vyuzit i ve VR aplikacich. Sweeney je také znam jako zastance oteviené¢ho
a decentralizované¢ho metaverza. Brenda Laurel je vyznamna designérka a teoreticka VR,
ktera se zabyva interakci mezi clovékem a virtudlnim prostfedim. Jeji nejnovéjsi piinos
spociva predevSim v oblasti rozsifené reality. Laurel je také zakladatelkou Purple Moon,
prvni spolecnosti, kterd vytvarela VR hry pro divky. Jacquelyn Ford Morie je um¢lkyné,
védkyné a zakladatelka spolecnosti All These Worlds, kterd se zabyva vytvafenim VR
zkuSenosti pro zdravotni, vzdélavaci a zdbavni ucely. Morie je také byvalou vyzkumnou
pracovnici NASA, kde pracovala na projektu ANSIBLE, VR systému pro komunikaci
s astronauty (Doyle, 2016). Jeremy Bailenson expert na VR a profesor na Stanfordoveé
univerzité, ktery se specializuje na jeji vyuziti v psychologii, vzdélavani a komunikaci.
Nonny de la Pefia je novinairka a zakladatelka spole¢nosti Emblematic Group, kterd se
zabyva vytvarenim imerzivnich VR zazitki z redlnych udalosti (Cotton, 2021). De la Pefa
je nékdy nazyvana “bohyni VR” a je prikopnici Zanru VR Zurnalistiky. Rony Abovitz je
zakladatel abyvaly CEO spolecnosti Magic Leap, ktera vyvinula jedno
z nejpropracovanéjSich AR zafizeni na trhu s cilem zménit zpisob, jakym lidé vnimaji
a interaguji s digitdlnim svétem. Philip Rosedale je zakladatel a byvaly CEO spole¢nosti
Linden Lab, kter4 vytvofila Second Life, jeden z nejstarSich a nejpopularnéjsich virtudlnich
svetl (Graaf, 2011). Rosedale je také zakladatel spolecnosti High Fidelity, ktera se zamétuje
na vytvafeni socialnich VR prostiedi. Mel Slater - profesor a vyzkumnik, ktery je
povazovan za jednoho z pfednich odbornikii na oblast presence, tedy pocitu, ze jste skutecné

v daném virtudlnim prostredi. Slater vyuzivda VR pro 1é¢bu fobii, traumatu a narusené
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sebeucty. Michael Abrash je hlavni védec spolecnosti Facebook Reality Labs, kde vede
vyzkum a vyvoj v oblasti VR a AR a v minulosti spolupracoval s Johnem Carmackem.
Mark Bolas je profesor, vynalezce a podnikatel, ktery je povazovan za jednoho
z nejvlivnéjsich mentord v oblasti VR a kinematografie. Bolas je také byvalym feditelem
Mixed Reality Lab na University of Southern California, kde vedl vyvoj nékolika VR
projektti a ovlivnil mnoho VR tviircii. Alex McDowell je britsky produkéni designér, rezisér
a profesor, ktery je zndmy svou praci na filmech jako Minority Report, Fight Club a The
Terminal. McDowell je také zakladatelem a feditelem 5D Global Studio, které se zabyva
profesor a vyzkumnik, ktery se zabyva vyvojem astudiem AR systéml a aplikaci.
MaclIntyre je také feditelem Augmented Environments Lab na Georgia Institute of

Technology, kde vede n¢kolik AR projektt, jako je ARToolkit, Argon a KARMA.

Tento strucny vycet osobnosti VR zdaleka neni kompletni, ale dava tuSit pestrost

jedine¢nych pohledi a pfilezitosti pro inspiraci a interakci, jez nabizi VR prostiedi.
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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 napomaha vhlédnout a na strucném piehledu klicovych literarnich
a filmovych dél, poukazat na dalezité myslenky, jez reprezentuji pestrou skalu pohledi,
scénait a filosofickych proudit mozného vyuziti VR technologii v budoucnosti i minulosti.
Zvolena literarni a filmova dila pfevazné z oblasti kyberpunku jsou dnes Casto zajimava
uplné jinym zplsobem, nez jak byla pivodné zamyslena. Vystihuji totiz touhy, piedstavy,
obavy i sny kyberpunkové komunity a dalSich subkultur, jez mély vliv na vznik VR svéti,
o moznostech a fungovani svéta, ktery dnes Zijeme, tedy svéta, ktery zna a pouziva VR.
Struény piehled dél svétovych literarnich a filmovych autorit a VR svétli zabyvajicich se
v riznych forméatech a na riiznych trovnich od umélecké, zabavni, technické, pies etickou
po legislativni, technologiemi dnes znamymi jako VR, pomahé osvétlit kulturni zaklady, na
kterych vzniklo odvétvi digitdlnich technologii VR v uméni. Zatimco literatura a film
disponuji urcitym potencidlem imerzivniho zazitku, VR zazitek je touto imerzi v plné
digitdlnim svét& piimo definovan. Rada sou¢asnych VR zazitkdl piimo vychézi ze svych
literarnich a filmovych ptedloh, navazuje na tradice Zanri jako jsou kyberpunk ¢i sci-fi
a uvedeni tohoto piehledu zasazuje do hlubsiho historického i kulturniho kontextu soucasna
VR dila 1 jejich specifika. Opravdu kvalitni zazitky maji fadu trovni, které si Ize plné uzit
prave diky pochopenti historickych souvislosti jejich ptedloh, at’ uz jde o jména hrdind, jejich
atributy, mista, kde se zazitek odehrava ¢€i nejriznéjsi detaily inspirované literarni ¢i

filmovou predlohou.

6.1 Literatura kyberpunku specializujici se na VR

Virtualni realita (VR) ma své kotfeny v kyberpunku a post-kyberpunku, coz je dulezité
pro hlubsi porozuméni designu a estetiky VR, etickych a filosofickych otazek a spolecenské
kritiky a reflexe. Kyberpunkova literatura, jako naptiklad romany Williama Gibsona, Neala

Stephensona a dalSich, poskytuji bohaty zdroj inspirace pro design virtudlniho prostiedi.
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Tato literatura Casto popisuje futuristické, dystopické svéty s vyspélou technologii, které 1ze
vyuzit pro tvorbu vizudlnich prvkil a atmosféry VR. Tento Zanr zavadi otazky o kontrole,
soukromi, identit¢ a umélém Zivoté. Tyto otdzky jsou také relevantni pro VR, kterd pfinasi
nové moznosti avyzvy v oblasti lidské interakce s virtudlnim prostfedim a vztahu
technologii a ¢loveka. Za Gcelem vhodného vybéru zvoleného vzorku literatury byl pouzit

zebtiek Bookriot (2021, Bookriot.com) a Neffa (1995, s. 121).

6.1.1 Snow Crash, Neal Stephenson

V popularni kultufe metaverse proslavil Neal Stephenson ve svém kyberpunkovém
romanu Snih (Stephenson, 1992), jez je dilezitym dilem, které se zabyva vyvojem VR
a jejimi dopady na spolecnost. Hlavnim prvkem ptibéhu je Metaverse, coz je virtualni svét,
ktery se stal dalezitou soucésti kazdodenniho Zivota postav. Jde o dystopii odehravajici se
v zrychlené americké budoucnosti, kde federdlni vlada ztratila faktickou moc a vSechny
podivuhodné méstysy tidi mafie strycka Enza, agresivni cirkve a bohaté korporace, jez spolu
komunikuji na zaklad€ licenci a protokolll v pokroc¢ilém svété meta-internetu. Jak uvadi
vydavatel, Stephensentliv svét zacne nicit pocitacovy virus, jez pieskakuje na lidi v podobé
drogy, jez se §ifi podobnymi principy jako virova nakaza. Hlavni hrdina Hero japonsko-
cerno$ského vzhledu, jehoz otec byl American, zt€lesiiuje vSechny kvality, které jeho svét
postrada, tedy svobodnou a nezédvislou vili, kreativitu, samostatnost; a pfedev§im odvahu
a travi vétSinu zivota v metaverse. Tam se vSe odehrava na asi 100 m Siroké ulici, nazvané
The Street, kterd pokryva 2'® km ¢erné, dokonale kulaté planety. Novela mj. pojednava
o subkultufe lidi, ktefi se rozhodnou travit v tomto meraverse cely sviij Zivot, ¢imz ho povysi
na totalni umélecké dilo, dost odlisné od umeéni, jak je chdpano na konci 20. stoleti, kdy text
vznikl. Pro pochopeni souvislosti je tfeba védét, ze roman Snow Crash byl psan v dobé, kdy
jesté neexistovaly hry pro vice hra¢t (MMO) ani internet v dnes$ni podobé¢. Tento piibéh tak
nechava znovu ozit zidovské a sumerské legendy a imaginace autora pfipousti, Ze lidsky
jazyk muze klidné¢ fungovat na podobnych principech jako jazyk pocitacovy, coz je

mimochodem budoucnost, ke které smetfuji souc¢asné technologie.

6.1.2 Dalsi dila kyberpunku a post kyberpunku

Mezi kultovni dila kyberpunku, a tedy predchiidce metaverse patii i nasledujici literarni
dila: Neuromancer, tedy mnoha cenami ovénceny a ziejmé nejslavnéj$i roman Williama

Gibsona. Hlavni hrdina Case se ocitne v boji mezi dvéma umélymi inteligencemi poté, co je
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potrestan za neloajalitu vii¢i zaméstnavateli a v japonské Chibé shani prostfedky na opravu
svého poniceného téla, jez se snazi pifipojit do sité. Z této knihy pochdzi ikultovni
kyberpunkovy citat: ,,Svobodna ¢tvrt’ — pro¢ ¢ekat?* (Gibson, 1984, s. 128). Tento roman je
povazovan za zékladni kdmen kyberpunkové literatury a poprvé se v ném objevil pojem
"Matrix", coz je virtualni prostor, ve kterém se odehrava velka ¢ast ptibéhu. V naturalistické
povidce Jak vypalit chrom (Gibson, 2003) se Ctenai seznami s celou skélou vyvojatsko-
hackerskych vyrazi 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 VR. Ready Player
One (Cline, 2011), romanova prvotina Ernesta Clina, byla zpracovéna ive dvoudilné
filmové podobé Stevenem Spielbergem. Jde o ptibéh Wada Wattse, ktery v dystopické
budoucnosti roku 2045 hleda tzv. velikonoc¢ni vajicko (pojem pro piekvapeni pro nejlepsi
hrace), které by mu umoznilo ziskat dédictvi vyvojare, jenz vymyslel celou VR hru Oasis,
v niz se nachazi. Sci-fi roméan Altered Carbon (Morgan, 2002), do ¢eStiny ptrelozeny jako
Pijéovna masa, Richarda K. Morgana v roce 2018 piedstavil Netflix. Jde o spletity piibéh
nékolika postav, z nichz ty hlavni Takeshi Kovacs a jeho partnerka Sarah usiluji o névrat do
svéta, ze kterého vzesli. D) se odehrava v budoucnosti, kde lidsk4 duSe mize byt prendsena
mezi tély. VR ve svété Altered Carbonu je spojena s konceptem tzv. "stacku", coz je zatizeni,
které uchovéava lidské védomi. V novele The Lost World (Crichton, 1995) Michaela
Crichtona byl svét nepovedenych védeckych experimentii s dinosaury jiz né€kolik let uzavien
a presto ozivad nadéje, ze zn¢j mohlo zbyt néco pozitivniho. Autor v ptfibéhu ozivil
ironického komentéatora Iana Malcoma stejné jako ve stejnojmenné detektivce diive ozivil
autor Sir Arthur Conan Doyle jiz zemfelého Sherlocka Holmese u Reichenbasskych
vodopadii. V dystopické biopunkové fikci Unwind (Shusterman, 2007) Neala Shustermana
jsou nechténé déti po obCanské valce a pravni Gprave potratii pfevazeny do sbérnych tabort,
kde jsou jejich téla rozebrana na organy se straSnym odivodnénim, Ze tyto déti neumiraji,
protoze jejich téla ziji dal. Tti nactileti hrdinové se z riiznych diivodt dostanou do takového
sbérného tabora a po neuvétitelném dramatu, bojuji o zakaz 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 odehrava nikoliv po sob¢, ale soucasné.
Jde o podivny svét nabozenské sekty tzv. Bozich zahradniki, kterd ptezila biologickou

katastrofu. Mezi dal$i dulezita dila inspirujici narativy isvét VR lze zatradit Count Zero



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 52

(Gibson, 1986), Williama Gibsona, jde o druhou knihou trilogie Sprawl. V tomto piib¢hu je
VR zobrazovana jako uméld inteligence nazvana "voodoo", kterd ovlada kybernetické
prostory a ma vliv na lidskou existenci. Mezi kli¢ova literarni dila kyberpunku patii i 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. Inspirace VR samoziejmé neni omezena pouze
na jednu literarni Zanrovou oblast nebo zdroje a Cerpa napf. i z védeckého roménu, fantasy

nebo jinych oblasti, jezZ mohou pfinést zajimavé myslenky a inspirace pro tvorbu VR.

6.2  Filmy kyberpunku

Tato podkapitola prostfednictvim struéného shrnuti zékladnich otdzek nebo pfistupt
zobrazenych ve filmech o kyberpunku umoziuje porozumét a interpretovat vztah mezi
filmem, VR a spole¢nosti v¢etné nékterych fascinujicich konceptl. Je Zivot simulovana
iluze? Lze zachovat védomi ipo zivoté? Jaké jsou meze strojovych a klonovych uprav
cloveéka? Muze byt virtudlni svét zachranou v pfipadé znieni svéta realného? Je svét bez
soukromi utopii kriminalisti? Kdo nese odpovédnost, je-li lidskd mysl vlozena do robota?
Jak pozname, pravdu od iluze pravdy? Jaké etické paradoxy v sob& nese svét umcéle
upravenych 1idi? Co kdyzZ je stroj 1idstéjsi nez ¢lovek? Ma robot pravo na identitu? Co
s traumaty, defekty a deviacemi kyborgli? Jak ptedchézet poruseni zdkona jedinec¢nosti
kazdé bytosti? Jak ovéfit realnost vlastniho svéta i sebe sama? Zname feSeni problematiky
moralky a ztraty kontroly nad umélou virtudlni inteligenci? Za ucelem vhodného vybéru
zvolené¢ho vzorku filmt byl pouzit zebficek Ranker (2021, Ranker.com) v kombinaci

s pivodni verzi Combster (2022, Combster.tv):

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 predstavena 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
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znal a povazoval za sviij Zivot nebo se z n¢j odpoji a stane se soucasti nelehkého oboje za
unik z Matrixu. Pfibéh pokracuje v celovecernich pokracovanich Reloaded (2003),
Revolutions (2003) a Resurrections (2021). Film je bohaty na vrstvené odkazy do literatury,
historie a religionistiky a symboly jako napt. bily kralik, vyvojaiskd kachnicka, zrcadla,

hudebni motivy a barvy.

6.2.2 Upload, problematika zachovani védomi po Zivoté

Seridl Upload (2020) reziséra Grega Danielse piedstavuje luxusni VR resort, v némz
zije hlavni hrdina po své smrti, kdy je celé¢ jeho védomi nahrano na maly pfenosny disk
a disponuje jim jeho matka, piipadn¢ snoubenka. Seridl ve svém finale predstavuje
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, tedy mladou divku Alitu s lidskym mozkem, ktera ale
po procitnuti neznd svou totoznost ani minulost. Nasleduje napinavy piib¢h odvahy, boje
o vlastni ¢asti 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 nefesti, negativni impulzy a emoce.

6.2.4 Ready player One, otazky Zivota ve virtualnim svété po zniceni

realného svéta

Ready Player One (2018) Stevena Spielberga piedstavuje blizkou budoucnost, ve které
je realny svét natolik zdevastovan, ze jedinou moznou formou pteziti 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.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 54

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. Duivéra hlavniho hrdiny v tuto utopii je roztfisténa v momenté, kdy potkava

zenu bez identity.

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

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

Major, kterd unikne smrti a nabyde dojmu vyvolenosti.

6.2.7 Blade Runner, etické paradoxy po rozpoznani ¢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.

6.2.8 Sixteen Tongues, problematika deviaci, defektii, traumat a msty

kyborgi

Sci-fi Sixteen Tongues (2003) scénaristy areziséra Scootera McCrae piedstavuje

dystopickou budoucnost v niz se tfi traumatizovani hrdinové snazi fesit své potize odplatou.
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6.2.9 The 6th Day, diisledky poruseni zakona jedinec¢nosti kazdé bytosti

Zakon Sesté¢ho dne (2000) ve stejnojmenném filmu reziséra Rogera Spottiswoodie
zakazuje klonovat celé lidi ve svété, kde I1ze klonovat cokoliv a tim padem i cokoliv vylécit,
zdokonalit a vytvofit na pfani. Kdyz hlavni hrdina zjisti, Ze jeho klon jiz existuje a on se jako
origindl s naskenovanou paméti ocitd v ohrozeni Zivota, snazi se zachranit sebe isvou

rodinu, ktera Zije s jeho klonem.

6.2.10 The 13th Floor, ovéiovani realnosti svéta

Ve svété simulovanych lidi filmu The 13th Floor (1999) reziséra Josefa Rusnaka, kdy
lidé mohou mit rtizné podoby a netusi, Ze jsou pocitacovymi programy, dojde k n€kolika
vrazddm 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 stdva pouhou virtudlni siti bez vyplné. D¢&j se odehrava v riznych svétech r.
1937, v 90. letech ivroce 2024, kdy po probuzeni a odpojeni z VR pfistroje vyvstadva

otazka, zda je viibec néktery ze svétil 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 (pocitatem generované obrazy). Tron je piibéh o kradezi
autorskych prav k programu, ktery se pod kontrolou nového vlastnika zvrhne v destruktivni
umélou VR a zivotni nutnost autora vybojovat plivodni pozice. Lisberger vychdzel z prvni
pocitacové hry v historii, zvané Pong (1972) azkratké animace se rozhodl ud¢lat

celovecerni film.

Tento struény vhled do kulturnich vychodisek VR zjevuje na ptikladech z filmu a
literatury kulturni kontext, jez mlze ovlivnit zpisob, jakym lidé vnimaji a interpretu;ji
virtualni prostiedi. Riizni lidé mohou mit rizné hodnoty, tradice a postoje, coz mize ovlivnit

jejich zazitek.
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7 CILE, METODIKA A METODY PRACE

vvvor

Na zéklad¢ provedenych reSerSi prezentovanych v predchozich kapitolach, lze
konstatovat, Ze vyzkumna mezera této disertatni prace fe$i omezené porozuméni
moznostem a vyzvam VR v uméleckém prostiedi s diirazem na demokratizaci a snizovani
nakladl této technologie a vytvofeni navrhu experimentalniho a rozsifeného prostoru pro
virtualni a interaktivni prezentaci uméleckych dél s vyuzitim umélé inteligence (Al).
Zatimco existuje stavajici stav technologii VR, je nezbytné provést komparativni vyzkum
uméleckych VR, ktery se opird o tfi samostatné publikované primarni vyzkumy. Dalsi
vyzkumnou mezerou je aplikace téchto vysledki pro tvorbu névrhu vlastni obrazové galerie

s pfinosem pro pedagogiku, praxi, védu, a umeéni.

Nové technologie umélcim ¢asto umoziuji nové postupy a moznosti vyjadieni. Na
zacatku nize uvedenych vyzkumii bylo okouzleni z VR a potencidlu, ktery pfinasi
uméleckému prostiedi. Béhem vyzkumu doslo k nékolika pfelomovym udélostem, které
mély na zkouméni nebo hodnotu vysledki vliv, a to pfedev§im pandemie Covid-19 v roce
2019, zacatek valky na Ukrajin€ na jafe 2022, ktera otfasla evropskou spolecnosti a dale
uvedeni na trh pokrocilych nastroji um¢l¢ inteligence na podzim 2022, tedy v dob¢, kdy uz
byly vyzkumy i projekt vcetné¢ Al prostor publikovany. Tyto udalosti ovlivnily i design
vyzkumii nebo jejich vyznam v budoucim kontextu. Hlavni vyzkum, ktery srovnava 30 art
VR zazitkl tak byl podpoten zkouménim vlivu pandemie Covid-19 na globalni trh online
art galerii z hlediska tviirct. Potvrdilo se o¢ekavani o zvySeni vlivu a akcelerace digitalizace
na umélecky svét: umélcim pfitomnym online vzrostly ve zkoumaném obdobi prodeje
a zpopularizovaly se nové formy digitdlniho uméni jako napt. NFT. Tyto znalosti podlozené
daty v roce 2019 potvrdily, Ze zaméfeni disertani prace na co nejdemokratictéjsi a cenové
dostupnou tvorbu virtudlni galerie je spravna, protoze by mohla nasytit potfebu online
prezentace urcitého segmentu digitalné aktivnich umélct. Dalsi vyzkum tak byl logicky
zamé&fen na potencidlni budouci klienty VR zazitkli v uméni, tedy déti a rodice, kteti je
formuji, protoze pro demokratizaci této technologie je vhodné, aby VR vyhovovalo obéma
témto kategoriim. Z diivodu pandemie a pfitomnosti déti bylo nutno dodrzovat velmi piisna

hygienicka a dal§i opatieni a vyzkum byl proveden pouze v CR na relativné omezeném
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vzorku uzivateld. Pfi tomto vyzkumu vysla najevo fada limitaci, které za urcitych okolnosti
mohou pfevazit nad vyhodami a okouzlenim z VR zézitku. Z tohoto diivodu se dalsi vyzkum
zaméfoval na moznosti a vyzvy, a to iu alternativnich technologii jako je napf. rozsifena
realita (AR) v kreativnich priimyslech a skupina respondenti byla i pfes nadale trvajici
pandemii tvofena francouzskymi studenty uméni, protoze pravé Francie je zemi, na jejimz
uzemi obvykle doslo k prelomovym skokiim v déjinach vizudlnich uméni od nasténnych
maleb, pies vynalez fotografie a filmu a bez nazoru budouci generace francouzskych umélct
by tato disertacni prace nebyla uplna. Projekt www.Artstudio.app je ndstrojem pro ovéteni
ziskanych poznatkd v praxi. M¢l by byt pfistupny zdarma pro Sirokou vefejnost a miize
slouzit ijako inspirace pro dal§i tviirce pfi vytvareni autentickych virtualnich galerii
s omezenym rozpoctem. V projektové Casti je nejen detailné popsan rozhodovaci proces
a principy, na kterych je ArtStudio postaveno, ale srovnava i estetiku, ¢asovou naro¢nost,
funk¢nost, finanéni pozadavky a naro¢nost riznych pouzitych technologii, véetné srovnani
ruéné malovaného 3D prostoru, prostiedi vytvorenych pomoci umélé inteligence (Al)
a webovych feSeni s fotometrii ¢i aplikaci VR, ¢imz napliiuje ideu, Ze nové technologie

umélciim ¢asto umoziuji originalni postupy, jejich kombinace a moznosti vyjadieni.

7.1 Cile diserta¢ni prace

7.1.1 Hlavni cil

Hlavnim cilem této disertacni préce je identifikovat potencial a limitace vyuZiti virtualni
reality (VR) pii vytvafeni experimentalniho a dostupného virtualniho ateliéru umélce/kyné
s vyuzitim umélé inteligence (AI) a dalSich technologii, s dirazem na demokratizaci

technologického pokroku v uméleckém prostiedi.

7.1.2 Diléi cile

Dil¢imi cili této prace jsou (1) podrobny a prehledny vhled do stavajiciho stavu VR,
véetné technickych a kulturnich vychodisek (2) porozuméni potencidlu a limitacim VR
v uméleckém prostiedi na zakladé tfi samostatné publikovanych primarnich vyzkumu

a komparativniho vyzkumu 30 VR projektd 3) ndvrh aplikace, kterd uplatiiuje vystupy
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vyzkumu v tvorbé autentického virtualniho ateliéru a obrazové galerie, jezZ mize inspirovat
umeélce s omezenymi zdroji i mimo velkd umélecka centra.

Prvni dil¢i cil, tedy podrobny a ptehledny vhled do stdvajiciho stavu VR, vcetné
technickych a kulturnich vychodisek zajiStuje teoretickd Cast této disertacni prace, ktera
vytvaii pevny a dikladné zpracovany teoreticky ramec pro hluboké pochopeni
problematiky.

Druhy dil¢i cil, kterym je porozuméni potencidlu a limitaci VR v uméleckém prostiedi
na zékladé¢ tff samostatné publikovanych primarnich vyzkumu a komparativniho vyzkumu
30 VR projektid. Vyzkum slouzi k ziskdni novych dat, analyze a interpretaci téchto dat
a zodpovézeni vyzkumnych otazek.

Treti dil¢i cil, tedy néavrh aplikace, kterd uplatiiuje vystupy vyzkumu v tvorbé
autentického virtualniho ateliéru a obrazové galerie, jez miZze inspirovat umélce
s omezenymi zdroji imimo velkda uméleckd centra, realizuje konkrétni implementace,
navrzenych koncepti a technickych feSeni. Projekt slouzi k ovéFeni a demonstraci
praktické uZitecnosti a funkénosti vysledkt disertacni prace.

Dilci cile, jsou tak v souladu s hlavnim cilem této disertacni prace. Kazdy z téchto
dil¢ich cilt ptispiva k dosazeni hlavniho cile, tedy identifikovat potencidl a limitace vyziti
VR v uméleckém prostredi s ohledem na demokratizaci technologického pokroku. Prace
zahrnuje podrobny piehled stavajiciho stavu VR, porozuméni potencidlu a limitacim VR
v uméleckém prostiedi prostiednictvim vyzkumu a nasledny navrh aplikace, ktery uplatiiuje
vystupy vyzkumu v tvorbé autentického virtudlniho ateliéru a obrazové galerie pro umélce

s omezenymi zdroji.

7.2  Vyzkumné otazky

Vyzkumné otazky byly stanoveny, tak aby dobie rezonovaly s druhym dil¢im cilem,
tedy porozuméni potencialu a limitaci VR v uméleckém prostredi na zaklad¢ tii samostatné
publikovanych primdrnich vyzkumt a komparativniho vyzkumu 30 VR projektt. Kazda
z téchto vyzkumnych otazek se tyka specifického aspektu VR a uméleckého prostiedi, ktery
je dulezity pro hlavni cil. Ve vztahu k cilim disertani prace byly tedy formulovany

nasledujici vyzkumné otazky:
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Zakladni vyzkumnou otdzkou je (VOZ:) Jak Ize vyuzit VR v souc¢asnych podminkach
ve vytvarném uméni? Jaké jsou limitace a prileZitosti pro tviirce a jak ziskané vysledky
aplikovat v praxi za danych limitaci pfi tvorbé dostupného virtuilniho ateliéru
a obrazové galerie? Otazka o inspiraci v art VR zazitcich pfi tvorbé dostupného virtualniho
ateliéru a obrazové galerie je relevantni, protoze jeji zodpovézeni miize byt ptinosné nejen
pro praxi uméleckého prostiedi a technologit, ale i pro védecké poznani témat souvisejicich

s art VR.

Prvni vyzkumnou otazkou je, (VO1) Jaky byl vliv pandemie covid-19 na online trh
s uménim? Vliv pandemie Covid-19 na online trh s uménim je dalezity aspekt, ktery umozni
pochopeni aktudlniho kontextu a zmén v uméleckém prostiedi, které mohou ovlivnit piijeti

a poptavku po virtudlnich uméleckych zazitcich.

Druhd vyzkumnd otdazka se tyka samotného ndvrhu realizace: (VO2) Na zakladé
zjisténi o vnimani VR détmi a rodici, je smyslupIné v soucasnosti tvorit prodejni ateliér
umélce/kyné ve VR cilici na toto publikum? Otédzka tykajici se vyuziti VR détmi a rodici
pro tvorbu prodejniho ateliéru ciliciho na toto publikum je relevantni, protoze se zamétuje

na specifickou cilovou skupinu a zkouma jejich potfeby a ocekavani v kontextu VR.

(VO3) Jaké jsou prilezitosti avyzvy XR technologii? Vyzkumna otazka
o ptilezitostech a vyzvach XR technologii v kreativnim primyslu je dilezita, protoze
umozni porozumét SirSimu kontextu a perspektivam vyuziti VR a souvisejicich technologii

v oblasti tviir¢ich pramysli.

7.3 Metodika a metody prace

Disertacni prace se pii zpracovani zkoumané problematiky opird o fadu sekundarnich
zdrojt, které byly vyuzity pfedevSim k ziskdni komplexniho pohledu na problematiku
vyuziti VR, terminologickému vymezeni vybranych pojmi, charakteristice soucasného
stavu oboru, ale itechnického ¢i kulturniho zdzemi ardmcovému profilu klicovych
osobnosti oboru. V této ¢asti disertacni prace byly pouZity tradi¢ni védecké postupy, jako je
analyza a syntéza, které pfispivaji k hloubkovému zkoumani a komplexnimu porozuméni

tématu. Zpracovani soucasného stavu zkoumané problematiky bylo zdkladem pro provedeni
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primarniho vyzkumu. V ramci realizace primarniho vyzkumu byla pouzita kombinace
raznych vyzkumnych metod. V pfipadé kvalitativniho vyzkumu byla pouzita kombinace
Setfeni prostfednictvim polostrukturovanych rozhovorli a pozorovani. V piipad¢ sbéru dat
bylo pouzito Setfeni prostfednictvim online dotaznikl. Kromé toho byla také provedena
analyza sekundarnich kvantitativnich dat, jez pfispé€la k hlubSimu porozuméni tématu.
Vysledky primérniho vyzkumu byly podrobeny analyze a pfi jejich zpracovani byla pouZzita
také komparace a syntéza. Vzhledem k omezenim danym celkovym poctem a strukturou
respondentll byl kladen diiraz na deskriptivni pfistup. Vysledky primarniho vyzkumu
v kombinaci s analytickym a syntetickym zpracovanim zkoumané problematiky se staly
zdkladem pro vytvofeni navrhu experimentdlniho a rozsifitelného prostoru virtudlni

a interaktivni prezentace uméleckych dél s vyuzitim umélé inteligence.

7.3.1 Metodika a metody prace tFi publikovanych vyzkumu

V zajmu napliovani hlavniho 1 dil¢ich cili a zodpovézeni vyzkumnych otazek, byly
vzhledem ke slozitosti zkoumané problematiky provedeny pfed hlavnim vyzkumem celkem
tii dal$i vyzkumy v riiznych zemich a s riznymi metodikami a skupinami respondentt.
Umeéni souvisi uzce s kulturou atedy i geografickou oblasti (Kurniawan, 2023). Pro
jednotlivd zkoumani tedy byly stanoveny geografické a dalsi oblasti vyzkumi tak, aby
design vyzkuml popsany vyse sméfoval k vyslednému nédvrhu studia, jez respektuje
technickou dostupnost pro kohokoliv, véetné lidi se starSim typem telefonu nebo pocitace
a nizkou zkuSenosti s modernimi technologiemi a zaroven byl atraktivni svymi technickymi
novinkami a inovativnim pfistupem pro generace narozené jiz do digitalniho svéta. Zaroven
je smyslem okouzlit, potésit nebo pobavit svym obsahem jak umélce, tak i béZzného ¢loveka,
ktery si navstévou virtualni galerie napt. zpestii volnou chvili, pofidi obrazek nebo zajimavy
zazitek.

Prvni vyzkum (Novakova, Kazik, Juiikova, Starchoii, 2020, s. 4) se tykal dopadu
pandemie Covid-19 na online trh s uménim a umélce samotné, a to v celosvétovém méftitku.
Odpovida tak na prvni vyzkumnou otazku (VOL1). Pro identifikaci vlivu Covid-19 na online
tth s uménim byly pouzity celkem dvé metody. Prvni ztéchto metod byla analyza
sekundarnich kvantitativnich dat shromazdénych digitalni platformou Artfinder Report for
professionals (2019, s. 2-3), kterd je poskytovatelem online trhu s uménim a kterd hosti 10

000 umélct ze 108 zemi. Druhou pouzitou metodou bylo pocitatem asistované webové
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dotazovani umélct vyuzivajicich portaly online trhu s uménim k prodeji svych uméleckych
dél. Data analyzovana v ramci prvni metody byla shromdzdéna poskytovatelem digitalni
platformy online trhu s uménim Artfinder Report for professionals (2019, s. 4-9) pomoci
jeho vlastnich pokro¢ilych analytickych néstroji pro profesionaly. Tato data byla poskytnuta
vyzkumniklim, ktefi porovnali udaje zprvnich dvou ctvrtleti roku 2020 s udaji
z predchoziho roku, aby popsali jevy specifické pro toto obdobi. Soucéasti metodiky byl
1 primérni vyzkum, tedy sbér novych udajii. Primarni tidaje shromazdéné druhou metodou,
pocitacem asistovanym webovym dotazovanim, byly pouzity na skupin€ 35 umélct, ktefi
vyuzivaji 12 digitalnich platforem, jako je pravé Artfinder, k prodeji svych uméleckych dél
online. Umélci byli dotazovani prostfednictvim dotazniku vytvofeného pomoci digitalniho
nastroje Google forms (dokumentace viz ptiloha). Otdzky vychéazely ze sekundarnich udaji
ziskanych prvni metodou. Cilem téchto otdzek byla konfrontace sekundédrnich dat
a identifikace respondentil s dotazy na néktera dopliujici témata tykajici se chovani umélct
a jejich zakaznikl na digitalnich platformach béhem pandemie Covid-19. Pro ucely analyzy
bylo kazdému umélci pfidéleno ¢islo 1-35 podle chronologického potadi jeho odpovédi na
dotaznik. Respondenti prizkumu shromazd’ujiciho primarni tidaje pro tuto vyzkumnou praci
pochézeli ze Spojeného kralovstvi 11x, Spojenych statd americkych 5x, dale 2x Francie,
Némecko, Irsko, Nizozemsko a 1x byli zastoupeni respondenti zfad umélct ze zemi:
Australie, Ceska republika, Finsko, Francie, Recko, Indie, Lotyssko, Malajsie, Rumunsko,
Rusko, Ukrajina. Vysledky vyzkumu jsou abstrahovany ve vysledkové ¢asti této disertacni

prace.

Druhy vyzkum (Novakova, Starchon, 2021, s. 7) byl s ohledem na zji§tovana data
zvolen jako komparativni a tykal se identifikace mezigeneracnich rozdili vnimani VR.
Tento vyzkum odpovida na druhou vyzkumnou otdzku (VO2). Pfed zahajenim studie byla
kazda skupina rodict s détmi pozadana o ptfeCteni a podepsani informovaného souhlasu
(dokumentace viz piiloha). Nasledovala kratka instruktdz a pétiminutovy zazitek dosud
nepublikovaného VR zazitku ve svété dinosaurl, ktery byl licencovan od DIVR Labs.
Vyzkum probihal ve dvou paralelnich stanoviStich o rozmérech 5x5 metri s technologii
Oculus Quest, ato béhem Zlinského filmového festivalu. Stanovisté¢ bylo obohaceno
1 0 dalsi technologie, jako jsou nahlavni soupravy Hololens nebo HTC Vive Pro. Samotny
vyzkum probihal ve dvou castech: Prvni ¢ast byla zaloZena na systematickém pozorovani
vyzkumnikll a druhd ¢ast na polostrukturovaném rozhovoru (dokumentace viz ptiloha),

ktery se skladal ztfidéni, odpovédi z vybranych moznosti a otevienych odpovédi
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respondentll zaznamenanych vyzkumniky. Cilem bylo porovnat vniméni areakce déti
a rodicu s jejich pozorovanym chovanim, aby bylo mozné zachytit pfedvidatelné problémy,
predejit moznym chybam a zvysit komfort uzivatelll pfi vlastni tvorbé VR zazitku. Co se
tyce respondentil, tak vyzkumu se ve Zlin€ zucastnilo celkem 39 respondentl z fad rodict
a déti ve véku 5 az 13 let. Mezi rodici prevazovaly zeny, které obvykle doprovazely jedno
nebo vice déti. Mezi détmi bylo 10 divek a 11 chlapct, median byl 9,5 roku. VSichni
respondenti podepsali prohldSeni a informovany souhlas s vyzkumem, v piipadé déti Slo
o podpisy zakonnych zastupct. Z tohoto divodu muselo byt mnoho détskych respondentt

odmitnuto, pokud nebyli doprovazeni rodici.

Tteti vyzkum (Novakova, Starchoti, 2021, s. 5) odpovida na tieti vyzkumnou otazku
(VO3), ktera se tyka kreativnich pramysli, vyzev a ptilezitosti v XR technologiich. Tento
vyzkum roz$ifené reality (AR) probihal dva tydny v fijnu 2020 v Aix-en-Provence ve
Francii s malymi skupinami celkem 21 vysokoskolskych studentt, studentek a pedagozek
uméleckych oborit Université Aix-Marseille s potencidlem zachytit soudobé trendy
kreativniho primyslu a reakce na n&j (dokumentace viz piiloha). Kazda skupina studenti
byla pozadana o ptecteni a podepsani informovaného souhlasu v elektronickém formulafi.
Metodika se sklddala ze tii Casti: Prvni ¢ast se skladala z workshopu s pokrocilymi
technologiemi AR v uméleckych dilech od rtiznych autord, $lo zpravidla o vitézné prace
AR uméleckych projekti zrakouské platformy Artivive 2019-2020, specializujici se
v dobé vyzkumu na uméleckou komunitu a jeji AR projekty zprostiedkované pres aplikaci
Artivive instalovanou respondenty na vlastni mobilni zafizeni. Cést 2 byla zaloZena na
pozorovani vyzkumniki a ¢ast 3 na polostrukturovaném rozhovoru, ktery se skladal ze
znamkovani, odpovédi z vybranych moznosti a otevienych odpovédi respondenti
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) niz§i mnozstvi Gc€astnikli jako omezeni je u XR experimentd
pomérné bézné, protoze kazdy ucastnik vyzkumu obvykle vyzaduje samostatny ¢as kvili

individudlnimu 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 subkapitolach a je mu vénovéna vzhledem k tomu, Ze dosud
nebyl publikovan, vétsi prostor. Tento vyzkum by mél odpoveédét na prvni vyzkumnou

otazku. Metodicky postup komparativniho vyzkumu zaloZeného na srovnani pfedev§im
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sekundarnich dat i vlastnim pozorovani vyzkumného tymu, byl zvolen jako polemika
0 vhodnosti, a to s odvolanim na odbornou literaturu. Zvazovani byli autoii Foret (2003),
Kozel (2006) a dale Silverman, Tahal, Siroky, Mesko, Hendl (2014), Ryanova (2015),
Kupilik (2017), Barrow (2000). Nakonec byla pouzita kombinace metod Hendla, Ryanové,
Kupilika, Foreta, Barrowa. Volba uméleckych VR zazitki byla podrobena peclivé
sestavenému systému pravidel a predpokladii, které je nutno, aby dana dila spliovala.
V souladu s Foretem, (2003, s. 54) byl pouzit zdamérny vybeér, ktery predpoklada ¢astecnou
zobecnitelnost vysledkl a vyzaduje vysokou miru znalosti zékladniho souboru. Jako
klicova kritéria byl nastaven nasledujici set pfedpokladi: (1) Aktudlnost: Dilo nesmi byt
starS§i 7 let — obor VR se velmi rychle vyviji a starSi dila by mohla byt technologicky
diskriminovana oproti t€ém aktudlnim. (2) Hodnotitelné vefejnosti: Musi jit o veiejné
pfistupné dilo, placené ¢i zdarma, jeZ mohou uZivatelé¢ hodnotit — jednim z kritérii budou
1 hodnoceni uzivateli na srovnatelnych platformach typu Steam VR (3) Technicka
a umeleckd uroven: Dilo musi mit umélecké kvality nebo vysokou technickou uroven
a nést femesIné nebo umeélecké hodnoty vysoké kulturni urovné. Tento koncept byl podle
Bruceova slovniku sociologie (2006, s. 57) predstaven jiz Pierrem Bourdieuem
a upozornoval na dulezitost socidlni mobility a spolecenského rozdéleni zdrojii, jeZ nemaji
politickou nebo majetkovou podstatu. Zamérem disertaéni prace je hlubsi vhled do
soucasného sveéta uméleckych VR a je proto nutné volit dila, kterd splituji urcité estetické
naroky. (4) Rozmanitost vybéru: Dila mohou byt s riznorodou mirou interaktivity nebo
imerze, mohou byt pro jednoho ivice uzivatelli, mohou byt z riznych zemi, Casové
ohraniend i neohrani¢end. 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 tvirce, kteti je zvoli.

Metodiky komparativnich vyzkumi ve svété a u nas

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 pfinos spociva 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 ¢ast odpovédnosti nakladani

s daty respondenttl, toto neplati pro ostatni citované vyzkumy, kde byla naopak prace s daty
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uzivateli podrobena velmi pfisnym pravidlim, obzvlasté¢ protoze ve vyzkumech byly
zapojeni i détsti respondenti. Piekvapujici 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. Diivody pro vyuziti komparativniho
vyzkumu byva podle Grixe pfedevsim ovéefeni hypotézy a naslednd predikce. Clow (2014,
s. 288) uvadi schéma komparativniho a nekomparativniho $kalovani 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 lepsi VR. V publikaci ,Digital Marketing Analytics*
(2014, s. 75) Hermann a Burbarry uvadi jako pfiklad 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).

Zkoumatelna Kritéria ¢tvrtého 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
pohledl na toto artové VR, budou vybrana kritéria metodiky spolu s odivodnénim jejich
volby. Jako mozna kritéria Ize zvolit: ¢asové obdobi (napt. dospélost Vincenta van Gogha
v jeho vytvarném prostiedi a malbach), stopdz (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), umélecka 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
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namifenim na zem, kulaté cestovni body a index, zjevi se modry obdelnik, do kterého se
uzivatel presune), srozumitelnost (na zacatku je upozornéni, jak pouzivat ovladac
v angli¢ting a japonsting), 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 atu hudbu redlné slySime),
inteligence prostfedi (nereaguje, ale je ztvarnéno okouzlujicim zplisobem, opakovani
(libovolny ¢as, po chvili se déje zacnou 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 vidét), interaktivita (minimalni, challenge v zdsadé chybi),
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 muze hybat se hybe, dym, lidé, klavesy na
klaviru, na ktery hraje hudebnik...), méfitko (postavy lehce niz§i nez Zivotni velikost
a prostfedi téz), prostiedi mimo stanoveny prostor (pokud uzivatel vystoupi mimo stanoveny
prostor, pfestdvd mu fungovat teleportace a ocitd se v prostoru 2D kulis), mira imerze

(nadprimérnd), cena (pro uzivatele bezplatné), hodnoceni uzivatela (4,9/5).

Finalni kritéria s odiivodnénim jejich volby

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

hodnoceni uzivatelu.

Pro piehledny a objektivni vhled do problematiky soucasného svéta uméleckych VR
zazitkl byl nakonec zvySe zkoumanych stanoven tento set vyzkumnych otdzek

a nasledovné vybrana kritéria, jezZ 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
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C) Prednosti a nastrahy, jejich realizace, odpovida na vyzkumnou otazku, jak

dilo obstalo
Odpovidajici na otazku Jak?
1) Casové obdobi (napf. sci-fi, soucasnost, 19. stoleti, nelze urcit...)
2) Stopaz: délka zazitku, pokud je stanovena

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

prostoru)

4) Technické parametry (zafizeni, na kterych funguje, vyvojatské metody,

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

5) Pocet G¢astnikil, geograficky vznik / jazykové verze

Odpovidajici na otazku Proc¢?

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

samotnym tematickym zaméfenim zaZzitku.

Odpovidajici na otazku Co? a Pro koho?

Narativ (MPO, interaktivita, imerze...), pocet uzivateld, vérnost predloze, pokud je,

funkce jazyka, pouziti zvuku, hodnoceni uZzivatelt.

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 tdaje ¢asto 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.
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Nastaveni zkoumaného vzorku

Z ptvodnich mnoha desitek zvazovanych polozek byl soubor VR zazitki postupné
upraven na 30 art VR zazitkd, tak aby splitoval pozadavky na pestrost tviirct i tematického
zamé&feni, hodnoceni uzivatel, 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., kterd pojedndva o samotném prubehu

vyzkumu a formulaci jednotlivych art VR zazitkd.

Sbér dat a pestrost zdroji

Finalni soubor byl stanoven na zéklad€ rozsahlé reserSe (2016-2022), kde byly brany
jako zdroje predplacené VR platformy, doporuceni z odbornych for v oboru napt. pii
skupin¢ HASTAC a vyherci oborovych festivall (viz tabulka VR festivald v kapitole 5.3.4).
Piednost pfi vybéru méla dila, jez vzbudila ohlas v XR komunité nebo medidlni ohlas
a spliuji principy Hollera a Schlamsteiga (2016, s. 477-479). Diky dohledavani rozsahlych
databazi jmen umelct do VR platforem, sledovani trendd v oboru, a to jak na stran¢ uméni,
tak technologii a jejich kombinace byl stanoven vysledny soubor, ktery navic musi napliiovat
predpoklady jako jsou pestrost vybéru, posouditelnost vystupu, technickd iumélecka
riznorodost dél, geografickd pestrost soustfedénd pfevazné¢ na Euro-Americky prostor
s n¢kolika vyjimkami. Vysledny soubor uméleckych VR d€l musi byt dostatecné rozsahly,
aby reflektoval rizné sméry a tematicka zaméteni, stejné jako jejich umélecké ztvarnéni

a technickou stranku.

Formulace vyzkumného souboru Art VR

V souladu s vySe stanovenymi kritérii bylo z ptivodniho Sirokého souboru zvazovanych
art VR zazitka peclivé zvoleno 30 VR zazitkd, které vznikly v letech 2016 az 2022 a spliluji
kritérium dostupnosti pro Sirokou vetejnost. Tematické zaméetfeni 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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Prace se zdroji

Seznam pouzitych zdroji je rozdélen pro prehlednost do nékolika ¢asti (viz Seznam
pouzité literatury), a to monografie, slovniky, online zdroje, diplomov¢ prace na souvisejici
témata a sborniky z konferenci. Béhem ptipravy této prace autorka pouzila v nékterych
pasazich doplnénych v roce 2023 a 2024 a pfi praci se zahranicni literaturou sluzby DeepL,
Grammarly, CitacePro a GoatChat, aby zlepSila jazykovou tUroven a srozumitelnost. Po

pouziti autorka piezkoumala a upravila text podle potieby.
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II. VYSLEDKY, NOVE
POZNATKY A JEJICH
VYZNAM:
PRAKTICKA CAST
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8 VYSLEDKY PRIMARNICH VYZKUMU

Pro zajisténi solidnich faktli a pochopeni potieb uzivateli bylo provedeno né¢kolik
primarnich vyzkum, které mapovaly preferované formaty uméni, o¢ekavani navstévnikt
virtualni galerie a potencidl pro propojeni VR suméleckymi dily. Pfed samotnym
vyzkumem 30 art VR zazitkd, ktery byl jako komparativni zvolen s ohledem na specifickou
povahu art VR, prob¢hly tfi nyni jiz publikované, primérni vyzkumy zaméfené na nasledujici
oblasti: 1) zjiSténi hlavnich ryst dopadu pocatecni faze pandemie Covid-19 na stavajici
svétovy trh online art platforem prodavajicich souasné uméni (Novékova, Starchot,
Jutikova, Kazik, 2020). Tento vyzkum ukazal, Ze pandemie vyznamné urychlila digitalizaci
trhu vytvarnych umeéni a ptiméla fadu hraci na trhu prodavat online. (2) Dalsi z provedenych
vyzkumt se soustfedil na disledky etiky v marketingu a vnimani zdzitk ve VR détmi
arodi¢i v CR. Tento vyzkum byl provadén komparativni metodou, jeZ se skladala z analyzy
dvou samostatnych casti: systematického pozorovani vyzkumnikd kombinovaného s polo-
strukturovanym rozhovorem s détskymi respondenty a jejich rodi¢i (Novakova, Starchoi,
2021). Ukéazalo se, ze pokud maji respondenti z fad déti nebo rodict prilezitost vyzkousSet si
tyto pro né Casto nové technologie, tak k nim maji ve vétSiné piipadd pozitivni vztah.
Penetrace VR technologii mezi béZnou populaci je vyrazné nizsi nez jejich akceptace. (3)
Tteti jiz provedeny priméarni vyzkum v oblasti kreativnich primyslii (Novékova, Starchoi,
2021) se tykal vyzev a piilezitosti v technologiich VR a AR u studenti uméleckych obort
ve francouzské Provence, zde se také ukazalo, Ze studenti tyto technologie zaujaly (81%
pozitivnich reakci) a ochota k budouci repetici zéazitku byla 100%. Podobna vystava
probéhla i v CR, avsak pro Sirokou veiejnost (viz obrazek 5). Tyto vyzkumy jednoznacng
ukdzaly potencial digitalnich technologii v uméni a jejich akceptaci napfic¢ rdznymi socio-
ekonomickymi skupinami respondentti (déti, rodice, studenti uméleckych skol) v riznych
zemich (CR a Francie), ato za situace, kdy nejsou piili§ rozsifené. StéZejni Gast této
disertacni prace tedy zkouma soucasna VR dila, jejich pfinos a novinky v oblasti techniky,
estetiky, vytvarna, narativi, zaméru, pusobivosti, stejné jako i limitaci a na 30 ptipadovych

studiich z let 2016 az 2022 ukazuje zékladni sméry soucasného 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 iv takovém prostfedi jako je trh
s vytvarnym uménim. Na primdrnich datech vzorku 35 umélct ptsobicich na 12 online
art prodejnich platformach bylo dikladnym dotazovanim zjist€éno v kombinaci se
sekundarnimi daty od 10. tis. umélct z paltformy Artfinder (2019, s. 1-11, obrazky 6
a 7), ze tém, kdo prodavali sva dila online se 1 béhem pocatku pandemie, obvykle dafilo
stejn¢ nebo 1épe nez pred pandemii. 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 umeénim byl v roce 2018 ocenén na vice nez 67 miliard USD, coz je
narust z téméf 64 miliard v pfedchozim roce. Pfibyva dikazl, Ze globalni online trh
s uménim pulisobi jako samostatna soucéast globalniho trhu s uménim, nebot béhem
pandemie Covid-19 se online stal jedinym prodejnim kandlem pro velkou ¢ast

uméleckého svéta.
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Sales by style (in %)
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Obrazek 6 Prodeje 10 tis. umélct na platformé Artfinder podle vytvarného stylu
behem pocatku pandemie Covid-19.

Podle Knetterova (1989, s. 79) vykladu instituciondlni teorie reaguji subjekty na trhu
v riznych typech ekonomik na podobné vyzvy odlisné, coz se v pfipad¢ online trhu
s uménim béhem Covid-19 nepotvrdilo. Podle vysledkl naseho vyzkumu, které ukazaly
strukturalni stabilitu online trhu s uménim a vyrazné rostouci pocty prodejti, piisobil
online trh s uménim jako jeden pomérné homogenni trh v celé globélni ekonomice.
Readova zprava spolecnosti Hiscox (2020, s. 6) si vyslovné klade otdzku, zda by
pandemie Covid-19 mohla byt okamzikem, kdy sv€t uméni nakonec pfijme digitalni
technologie. "Cisté online aukéni prodeje spolednosti Christie's, Sotheby's a Phillips
v prvni poloving roku 2020 vynesly 370 milionii dolarti, coz bylo vice nez pétinasobek
za srovnatelné obdobi roku 2019," uvadi zprava. Zavér vyzkumu pak zni, Ze silnd
ochrana prodeje béhem pandemie pro umélce a galerie spociva v jejich aktivité¢ na
globalnim online trhu. Vyzkum publikovany v roce 2020 tak zachytil, jak pandemie ve
svém pocatku ovlivnila online trh s uménim ajak doslo z pozdgjsiho hlediska jiz
k o¢ekavatelnému nartistu prodeje uméni online, coz je dnes (rok 2024) jiz obecné

akceptovano a reflektovano v oborovych trendech a statistikach.
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Sales by subject (In %)
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Obrazek 7 Prodeje 10 tis. umélcti na platformé Artfinder podle tématu béhem
pocatku pandemie Covid-19.

PODEKOVANI: Autofi vyzkumu d&kuji tehdejsimu CEO ArtFinder Michaelovi

Szczesnemu za poskytnuti dat a 35 umélciim, ktefi byli ochotni stat se respondenty.

Z hlediska Artstudia, které¢ disponuje VR Laboratofi a sekci s NFT, je zajimavé zkoumat
idata zprodeji digitdlniho umeéni jako jsou napi. trzby znavstévnosti VR projekti,
digitalnich instalaci a prodejli uméni vytvotreného za pomoci Al a pravé NFT. Bohuzel tato
data jsou Casto obtizné¢ porovnatelnd, a to z hlediska metodik, zaméteni a dalSich divodu
jako napf. jejich nedostupnost vzhledem k decentralizovanosti odvétvi. Pro zkoumdni
digitalniho segmentu trhu s uménim tedy vznikaji studie zalozené napf. na vztahu mezi
dennim objemem prodejii NFT a indexy sentimentu ze socidlnich médii a naznacuji tak
praktické dusledky pro investory (Teplova, Kurkin, Baklanova, 2023). Naopak podle
vyzkumu Digitalni uméni ve véku Metaverse a NFT (Gao, Wang, Guljajeva a Braud, 2022)
jsou NFT Zivotné dulezité v prostfedi metaverse a vyuzivaji generativni algoritmy vzacnosti
a potykaji se s problémy decentralizace. Jejich ¢lanek zkouma socioekonomicky dopad NFT
v digitdlnim uméni, zdiraziuje jejich hodnotu a navrhuje decentralizovany kuratorsky
protokol pro rovnocennou a zivou komunitu NFT. Konkrétni a relevantni zdroj, ktery by
zkoumal procento prodaného uméni vytvofeného pomoci novych digitadlnich médii ve

srovnani s prodejem tradi¢nich forem se v dobé tvorby této prace nepodatilo najit.
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8.2  Disledky pro marketingovou etiku: Srovnavaci

vyzkum vnimani zazitkd z VR détmi a rodici (2021)

Z druhého primérniho vyzkumu zaméteného na komparaci vnimani VR zazitka détmi
a jejich rodiéi a disledki pro etiku v marketingu (Novékova, Starchoti, 2021) vyslo najevo,
ze déti vnimaji VR mén¢ kriticky v porovnani s jejich rodi¢i a nedokazi na rozdil od
dospélych spravné odhadnout ¢as straveny ponofenim do VR zdzitku. ,,Vyzkumy ukazuji,
ze déti (muzi i Zeny) jsou oteviengjs$i a obeznamenéjsi s technologii VR nez jejich rodice
(obvykle maminky). Pfijimaji digitalni svéty s mensimi pfedsudky ¢i bariérami, ale také si
zfejm¢ mén¢ uvédomuji rizika a jsou méné kritické nez jejich rodic¢e. Déti ve VR obvykle
vyjadfuji pfirozené pohyby, coz ne vzdy plati pro jejich rodice, kteti také ve VR projevuji
méné zivé emoce. Primérni data zachycuji (obrazek 8) miru spontaneity pohybu ve VR
zazitku u déti (prvni diagram) a rodi¢t (druhy diagram), coz bylo zji§téno pozorovanim
vyzkumnikli po dobu 5 min a porovnavano s odpovédmi respondentli v ndsledném
rozhovoru. Vyzkum také srovnavd primarni data zachycujici vyzkumniky pozorované
emoce ucastniki VR zazitku a nasledné potvrzené v rozhovorech (obrazek 9). Prvni diagram
zachycuje nejcastéjsi emoce déti a druhy rodict. Zatimco rodice nejcastéji prozivali radost,

jejich déti naopak vice prozivaly prekvapeni.

@ Controlied Matural @ Controllad Matursl

Obrazek 8 Mira spontaneity pohybu ve VR zazitku u déti (prvni diagram)
a rodict (druhy diagram).
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Obrazek 9 Prvni diagram zachycuje nejéastéjsi emoce déti a druhy rodici.

Déti jsou pfipraveny vytvaret vlastni pfibeh 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 zZivé, coz znamena, Ze jejich ponoteni do zazitku ve VR neni
tak hluboké a plynulé jako u détskych uzivatelii. Absolutni vétSina rodic¢t a détskych
respondentl by si chtéla zazitek z VR uzit i v budoucnu, ukazuje vyzkum. Velmi zajimavé
byly udaje otom, jak déti ajejich rodiCe vnimaji Cas straveny v digitalnich svétech.
Odpovédi ukazuji zranitelnost déti v odhadu ¢asu 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 nadro¢nost pouzivani a tvorby VR obsahu je dlouhodobé diivodem

jeho omezeného vyuzivani.

LV

‘\[}UPFI .

Obrazek 10 VR zazitek na pohyblivém kiesle. Hololens s pfenosem zvuku do
spankové kosti. Zdroj: archiv autorky.
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Typickym ptikladem muize byt Microsoft Hololens (viz obrazek 10), kde byly pokrocilé
typy dostupné pouze na akademické ptidé nebo ve specifickych odvétvich. Urcita uskali se
také tykaji prenosu velkych objemt dat, ne vSechny pocitace jsou pii vyvoji nékterych typi
pokrocilych VR zazitkli dostate¢né¢ vykonné a uzivatelé nosi pocita¢ napi. na zadech
(obrazek 11 a 12) Toto omezeni bude pravdépodobné postupné smazano technologickym
pokrokem a demokratizaci odvétvi VR. Ur€ité procento uZzivatelll trpi v novych realitach
pohybovou nevolnosti, pro jiné je obsah neatraktivni, drahy nebo technologicky vzdaleny

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 otazky 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 umoznuje takové ponoieni a interaktivitu do
umélych svéta, které mohou potencialng vést k nevhodnému prostiedi pro budouci generace,

to umoziuje.
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PODEKOVANI:  Autofi vyzkumu dékuji spoleénosti AVRAR za zaptijéeni technického
vybaveni a laboratofim DIVR Labs za technické vybaveni a pokrocily software. Velké
podekovani patii také tymu, ktery pomadhal pii realizaci vyzkumu, zejména z Fakulty
aplikované informatiky (FAI) a Fakulty multimedialnich komunikaci (FMK). Zvlasté velky
dik patii Ing. Jifimu Sevéikovi, Ph.D., Mgr. Markété¢ Nemeskalové, Mgr. Martinu Kazikovi,
doc. PhDr. Blanding Sramové, Ph.D. a prof. Akad. mal. Ondfeji Slivkovi, Art.D.

8.3  Kreativni prumysly: Vyzvy a prilezitosti
v technologiich XR (APPS 2021)

Z ttetiho vyzkumu zaméteného na kreativni pramysly, jejich vyzvy a ptilezitosti 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 zaznamendna Z4dné negativni odpovéd’.* Pfiblizn€ pétina byla neutralni.
Ochota respondenti zopakovat si v budoucnu zkuSenost s XR byla 100%. Vysoka mira
akceptace byla pravdépodobné mimo jiné zplsobena piedchozim workshopem, kde si
respondenti technologii vyzkouseli a méli moznost s ni experimentovat. Je mozné, ze
vysledky by se lisily u publika, které nemélo pfedchozi moznost si tuto zkusenost vyzkouset.
Dalsi dotazovani studentll uméleckych obortt mélo za cil zjistit, jak dlouhy mobilni AR
zazitek je nejoblibengjsi a z vysledki vyplyva, ze kratsi je lepsi. Interpretace téchto vysledkl
spociva v tom, Ze 1idé vétSinou nejsou ochotni drzet sva mobilni zatizeni v jedné stabilni
a neporusené poloze po dlouhou dobu, pfi¢emz vice nez dv¢ tietiny respondentll povazuji za

nejvhodnéjsi dobu pod 20 sekund (viz obrazek 13).
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® 0-10 sec. ® 11-20 sec.
® 21-30 sec. 31-40 sec.
® 41-50 sec. @ 51-60 sec.
@ Longer than 1 minute

Obrazek 13 Data zvlastntho vyzkumu mezi francouzskymi studenty
uméleckych oborl: Jak dlouhy mobilni AR zazitek je nejoblibenéjsi?

Mira pfijeti projektl rozSifené reality mezi francouzskymi tvirci je 81% z pohledu
tvlirct. Na druhou stranu soucasné imerzivni VR zazitky maji smysl v délce cca 10-12 min.
v zé&vislosti na mife imerze obsahu a interaktivité vypravéni. Nejlepsi vyuziti projekti AR
z pohledu tvircti je podle respondenti souvisejicich s uménim uvedeno na obrazku 14.
Pohyblivé objekty nebo animace maji vyssi miru akceptace nez statické obrazky. Mezi
respondenty bylo vice Zen nez muzili, umélci byli ¢asto novacky v této technologii nebo ji
jesté nepouzivali. VétSina respondentt (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.

@ Animation 2D or 3D
@ Additional information
@ AR posters
New life for artworks
@ AR use of illustrations in the books
@ AR architecture and design

Obrazek 14 Data od fr. studenti uméleckych oborti: Nejlepsi vyuziti projektt
AR souvisejicich s uménim z pohledu tviirca.

PODEKOVANI: Asociaci ¢esko-francouzského pratelstvi za vlidné pfijeti a Univerzitd

Aix-Marseille za moznost provést vyzkum i v nelehkych podminkach vrcholici pandemie.
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8.4  Odpovédi na vyzkumné otazky 1 az 3, diskuse

a zavéry ti'i publikovanych vyzkumi

Z prvniho vyzkumu, (Novékova, Kazik, Jutikova, Starchon, 2020, s. 5-6), ktery
odpovida na prvni vyzkumnou otazku VOI, tedy jaky byl vliv pandemie Covid-19 na online
trh s uménim, vyplynulo, ze necekand pandemie Covid-19 zpisobila komplikace témef
vSem participantim trhu s uménim, od zasobovani, ptes problémy s dopravou az po zékaz
cestovani inspirovaného umeénim. Byly uzavieny galerie, auk¢ni sin€ a obchod s uménim
zalozeny na kamennych prodejnach se v mnoha ptipadech pfesunul 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 pomérné odolnou vii¢i noveé vzniklym problémim. Tato digitdlné¢ umoznéna
spoluprace a komunikace subjektd na trhu s uménim se ve sledovanych Sesti mésicich
proménila v nariist 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 zstal
pomérné stabilni ve struktufe a zrychlené rostl v poctu novych zdkaznikli a prodeji.
Vyraznym rysem klimatu na online trhu s uménim béhem prvnich Sesti mésici
pandemie byla jedineénd kombinace rychlého a presného digitialniho svéta na jedné
strané spojeného s lidskou solidaritou a velkorysosti umélcii a jejich zdkazniki na strané
druhé. Filozofické vysvétleni oziveni online trhu s uménim béhem pandemie Covid-19 by
vSak pravdépodobné znélo, Ze online trh s uménim pftezil tak dobie zejména diky tomu, Ze
ziskal to nejlepSi z obou svétl: lidského 1 digitadlniho. Nahrazenim fyzické ekonomické
vymeény globalni nabidkou a globalni poptavkou se rychlé digitalni transakce a vyména
vkusu, hodnot a financi na jedné stran¢ spojily s lidskym pfistupem na stran¢ druhé, kdy
zakaznici projevili velkorysost a solidaritu s problémy se zpozdénim, dopravou a omezenym
pfistupem k uméleckym néstrojim. Samoziejmé teprve cas ukdze, zda se jedna
o dlouhodoby trend. Spole¢né s mnoha subjekty na online trhu s uménim se autoti vyzkumu
shoduji, ze Covid-19 by mohl siln¢ urychlit skok globalniho svéta uméni k dlouho

vvvvvv

pfitomnost subjektii na globalnim online trhu s uménim zajistuje relativni ochranu proti



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 80

potizim zptisobenym pandemii. Podle vyzkumu The role of technology in the art market in
the Covid-19 period (Reshetnikova, Islacheva, Tapchieva, 2022) byl v letech pandemie
Covid-19 trh pod vlivem vnégjSich okolnosti pfesunut na internet, protoze podniky byly
zavirany a akce ruSeny, a prodejci byli nuceni pfehodnotit své obchodni modely, aby se
pfizpusobili nové ekonomické realité, coz pro mnohé znamenalo nasazeni nebo vyrazné
zintenzivnéni digitalnich strategii na podporu prodeje a komunikace. ,,Pro lepsi pochopeni
vlivu inovativnich technologii na finanéni vykonnost aukénich domii Christie's, Sotheby's
a Phillips a na zaklad¢ ekonometrické analyzy 1ze dospét k zavéru, ze v obdobi 2019-2021
vzrostl vyznam online aukei a v diisledku toho i dalSich technologii nezbytnych pro podporu
jejich ¢innosti. Tento narist je zplisoben faktory, jako je vynuceny piechod na online format
v disledku bezpecnostnich opatieni a boje proti Covid-19 a zvySujici se mira divéry ze
strany Ucastnikil trhu, uvadi vyzkum. Zprava Art Basel a UBS nazvana Conversations: The
impact of Covid-19 on the art market (McAndrew, 2023) uvadi, ze stejn¢ jako v piedchozich
letech byl nejcastéji vyuzivanym nakupnim kandlem uméni ivroce 2023 nakup
prostiednictvim galerie nebo obchodnika, pficemz 86 % respondentd nakupovalo bud’
pfimo, online, nebo prostfednictvim veletrhu uméni. Bez zahrnuti veletrhd uméni 79 %
respondenttl nakoupilo od obchodnika nebo galerie. Tento podil byl u respondentti v tomto
priazkumu meziro¢né relativné stabilni, ale poklesl oproti 88 % v roce 2022, kdy bylo
zapojeni vSech kanald uvadéno na vyssi Grovni. Oproti prizkumu v roce 2021 vSak vzrostl
0 3 % (76 %). Zatimco nej¢astéjSim zpisobem piistupu sberateld k prodeji u obchodniki byl
nakup v prostorach jejich galerie, v roce 2021 ptedstihly osobni prodej webové stranky

galerii a online prodeje, protoze stale vice sbératelii zaalo pohodIn¢ nakupovat online.*

Po ovéfeni smysluplnosti digitalnich art platforem a jejich soucasnych trendi, se dalsi
vyzkum soustiedil pfimo na zkoumdni potencidlu novych technologii a odpovida tak na
druhou vyzkumnou otazku (VO2): Na zaklad€ zjiSténi o vnimani VR détmi a rodici, je
smysluplné v soucasnosti tvotit prodejni ateliér umélce/kyné ve VR cilici na toto publikum?
Vysledky druhého vyzkumu (Novékova, Starchoii, 2021, s. 9) ukazaly, Ze vnimani VR
ovliviuji faktory jako je profese, v€k nebo pohlavi respondentii. Primarni vyzkumy
publikované na konferencich Dokbat 2020 a 2021 ukazuji, Ze na vzorku celkem 39
respondentll z fad rodict (18) a déti (21) ve veéku 5 az 13 let, kde mezi rodici pirevazovaly
zeny, byl pohyb déti v prostoru obvykle pFirozenéjsi a spontannéjsi nez pohyb jejich
rodic¢u, kteti dokonce c¢astéji uvadéli jako své emoce strach. Piestoze tomuto vyzkumu

nepiedchazelo zddné dalsi zjisStovani, jak rizné vékové skupiny odhaduji Casovy usek,
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z primérné ziskanych dat vyplynula zajimava zjisténi ohledné vnimani ¢asu. I kdyz rodice
nékdy dobu stravenou ve VR podcenili a nékdy nadcenili, primérna hodnota vSech jejich
odhadli byla pomérné ptesna (s odchylkou v fadu desitek sekund). Déti mély ve svych
odhadech ¢asu straveného v digitalnim svété odchylky az 20 minut, coz v§ak mize byt
zpiisobeno 1 jejich mensi zkuSenosti s odhady ¢asu nebo jinymi faktory. Realnd doba pobytu
déti ve VR zazitku v tomto vyzkumu, méfend vyzkumniky, byla stanovena na 5 min. Jak
uvadi Zelenka (2005, s. 43) déti zacinaji abstraktné, logicky a systematicky myslet kolem 11
az 12 let véku, coz Piagetova teorie vyvoje mysleni nazyva formalnim operaénim myslenim.
Déti si s novymi technologiemi vi ¢asto rady lépe nez jejich rodice a VR je bavi. Mezi
rodici bylo podle uvedenych primarnich vyzkum vyssi procento novych uzivateli nez mezi
détmi, z jejichz odpovédi vyplynulo, Ze jsou ve VR novacky v méné nez poloving piipadii.
VEtsi procento rodic¢ti nez déti potfebovalo ke spravnému pouzivani VR bryli asistenci
vyzkumnikt. U ru¢nich ovladact to bylo jesté intenzivnéjsi. Pies velky zdjem o témata
spojend s VR neni snadné dohledat vyzkumy, se kterymi by bylo mozné vlastni zjiSténi
smysluplné konfrontovat. Podle vyzkumu 31 polostrukturovanych rozhovort s otci/matkami
déti ve véku 3—-16 let nazvan¢ho Qualitative Study on Children’s Digital Media Use and
Parents’ Self-interest (Geurts, Koning, Vossen, et al., 2022), zptisob, jakym rodice nechéavaji
déti pouzivat digitdlni média ze sebezdjmu, zavisi na véku: "U mladsSich déti rodice iniciovali
pouzivani digitdlnich médii nebo stanovili ¢asy, kdy déti smély pouzivat digitalni média.
U starSich déti rodice pouzivali pasivni zpisob tim, ze opomijeli restriktivni reakce na
pouzivani digitalnich médii svymi détmi. Vysledky ukazaly, Ze sebezdjem rodicl v tom, aby
déti pouzivaly digitalni média, zahrnuje moznost délat jiné tkoly bez ruseni, mit n¢jaky Cas
pro sebe, fidit chovani déti, vyhnout se diskusim, mit chvile na pouzivani digitdlnich médii
sami a travit kvalitni cas spole¢né." Vyzkum Systematic literature review and bibliometric
analysis on virtual reality and education (Rojas-Sanchez, Palos-Sanchez a Folgado-
Fernandez, 2023), uvadi, Ze emoce Gzasu a radosti jsou zfetelnéj$i nez emoce hnévu nebo
frustrace, takze ptrevazuji pozitivni pocity. Tento vyzkum je vSak zaméfeny na analyzu
pocitll, slov anazort uzivateli 12 videi VR na YouTube s cilem prozkoumat reakce
uzivatell na tato videa a také zjistit, zda tato technologie pfispivé k udrZzitelnosti pfirodniho
prostiedi azda udaje generované uzivateli mohou poskytnout dalezité informace pro

rozhodovani o budouci politice spolecnosti, které produkuji videoobsah.

Treti vyzkum poskytuje dulezité poznatky o vyzvach a piileZitostech, které ptinasi

vyuziti XR technologii v uméleckém prostiedi a odpovida tak na tfeti vyzkumnou otazku
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(VO3) Jaké jsou piilezitosti a vyzvy XR technologii? Jak jiz bylo autorkou a Skolitelem
v minulosti dokazano ve vyzkumu Creative industries: Challenges and opportunities in XR
technologies (Starchofi, Novéakova, 2021) publikovaném na konferenci EUBA, mira
akceptace riiznymi skupinami obyvatel, které mély moznost experimentovat s technologiemi
XR, je vyrazné vysoké: od 81 % do 100 % v zavislosti na (1) respondentech (francouzsti
studenti uméni zachycujici nejnovéjsi trendy, déti nebo rodi¢e v Ceské republice) a (2)
polozenych otazkach (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 nizka a pro respondenty je VR a AR technologie v oblasti
uméni ¢asto nova. Ze sledovaného regionu a cilové skupiny se nepodatilo dohledat dalsi
vyzkumy, které by tato zjisténi uvedla do hlubsiho kontextu. Vysokou miru akceptace XR
potvrdili autofi vyzkumu Fully immersive learning with virtual reality for assessing students
in art history (Cecotti, Huisinga a Pelaez, 2024), kteti porovnavali VR a webové vyukové
programy v hodindch dé&jin uméni s 35 vysokoSkolskymi studenty a 77 % student dalo
pfednost VR s odiivodnénim vysoké miry pouzitelnosti a stfedni pracovni zatéze a bez
rozdild ve vykonnosti studentli pii zodpovidani otdzek. Tyto vysledky potvrzuje i clanek
Virtual reality technology in art education with visual communication design in higher
education: a systematic literature review (Jiawei, Mokmin, 2023), ktery uvadi, ze pfi vyuce
vytvarné vychovy s vizualnim komunika¢nim designem ve sledovaném obdobi zadny
z oslovenych odbornikl z praxe nepouzival pln€ imerzivni VR technologii, coz podle zavéra
autorti predstavuje skvélou pfilezitost pro vyzkumniky, aby tuto oblast v budoucnu déle
rozvijeli. Vyzkum Systematic literature review and bibliometric analysis on virtual reality
and education (Rojas-Sanchez, Palos-Sanchez a Folgado-Fernadndez, 2023) potvrzuje, Ze
divaci ocenovali na sledovanych ukazkach takové vlastnosti, jako je kvalita videa
a dostupnost technologie a videa, ktera jsou 100% VR a vyzaduji specialni bryle k jejich
sledovéni, nemaji takovou navstévnost. VR vSak byla vnimana jako produkt, o ktery maji
divaci zajem, a podle spolecnosti Google se v obdobi prazdnin zvysuje pocet vyhledavani
a prodeju bryli pro VR. Zajimavy je v této souvislosti také fakt, ze ackoli jeste pred péti lety
byly hlavnimi publika¢nimi médii o VR sborniky z konferenci a ¢asopisy, v posledni dobé
jsou hlavnim komunikaénim médiem casopisy. Stejné tak, jestlize zpocatku byla vedouci
oblasti vyzkumu informatika, v souasné dob¢ se zvysil pocet oblasti vyuziti i poCet zemi,
které se zabyvaji vyzkumem VR (Cipresso, Giglioli, Alcafiiz Raya a Riva, 2018). Kreativni
pramysly a souvisejici obory zazivaji bezprecedentni obdobi piilezitosti v kombinaci

s faktory, které pfedpovida Lévy (2000, s. 37), jako je digitalizace a rozsifeni 5G, rychly
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technologicky pokrok (Carayannis, 2021, s. 7) v kombinaci s pramyslem 5.0, spole¢nosti
5.0, transformaci, blockchainem aroli umélé inteligence, architektury internetu véci
a vyznamnymi investicemi ICT spole¢nosti do XR. Pozitivni Gi¢inky ¢i externality XR jsou
viditelné jak pro uzivatele, tak pro vyrobce a dotykaji se Sirokého spektra cinnosti
zalozenych na kreativité, digitdlnim svété, znalostech ¢i informacich: od architektury,
designu az po hry, software a development. Takovou éru lze interpretovat jako novy
potencial technologii XR coby mezioborové discipliny. Pfi pfiznivém ekonomickém vyvoji
lze ocekavat optimisticky scénaf pro vyvojare s uzasnym potencidlem i pro uzivatele, kteti
mohou tézit z faktoru "vice za méné" plynouciho z demokratizace odvétvi, tedy vice obsahu
za niz8i ceny, vice pohlcujici zazitek s rychlej$im pfenosem dat a cloud computingem za
mén¢ Casu. Zaroveinl se tyto technologie staly dostate¢né vykonnymi, aby vyvolaly vazné
etické, pravni a socidlni otazky, napt. jak se vypotradat s digitdlnim socidlnim odcizenim
a dalSimi souvisejicimi tématy. Vysledky tetiho vyzkumu slouzi jako kontextualni rdmec
pro disertacni praci a pomahaji zhodnotit potencidl vybranych technologii v uméni
a narativu a prispct k relevantnimu a inovativnimu pfistupu v této oblasti s dirazem na

demokratizaci odvétvi.

8.5 Navrhy pro aplikaci vyzkumi v praxi

Projekt www.Artstudio.app je mj. nastrojem pro ovéfeni vySe ziskanych poznatkl
v praxi. Praktickd ¢ast projektu cerpa z prvniho vyzkumu o vlivu pandemie Covid-19 na
online trh s uménim (Novakova, Kazik, Juiikova, Starchon, 2020) a na vyzkum jasné
navazuje v téchto ohledech:

1. Rostouci online trh s uménim: Vyzkum ukazuje stabilni rast a dtlezitost online trhu
s uménim béhem pandemie Covid-19. Je proto dulezit¢ budovat silnou pfitomnost na
globalnim online trhu. Projekt www.ArtStudio.app muze zdiraznit vyhody online
platformy, kterd umoznuje umélclim a galeriim prezentovat a prodavat sva dila dostupné,
autenticky a online.

2. Propojeni digitalniho a lidského svéta: Vyzkum zdlraziuje jedinecnou kombinaci
rychlého a presného digitalniho svéta s lidskou solidaritou a $tédrosti. Projekt by tak mohl

klast diiraz na propojeni téchto aspektl, které poskytuje platforma www.ArtStudio.app

a realnd galerie. Krasnym piikladem aplikace mize byt ruéné namalovany obraz, nadherné
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zabaleny clovékem a objednany po virtudlni navstévé umeélcova studia na druhém konci
svéta.

3. Interaktivni virtualni prohliZeni: Vyzkum poukazuje na rostouci zajem o virtualni
prohlizeni uméleckych dél. Projekt www.ArtStudio.app by se mohl zaméfit na vytvoreni
uzivatelsky ptivétivého prosttedi, které umozni interaktivni prohlizeni a prozivani
uméleckych dél ve virtudlni galerii. MiZe byt obohacen napf. o ru¢né malované prostiedsi,
tradi¢ni klasickou animaci, napadité prvky jako je snézeni, praskani ohné v krbu, zpév ptak,
pohyb kocoura nebo zhasinani.

Na zakladé vyzkumnych zjiSténi druhého vyzkumu, ktery se zamétoval na srovnavaci
vyzkum VR zazitk® a vnimani détmi a rodi¢i (Novakova, Starchon, 2020) lze aplikovat
nasledujici poznatky do projektu www.ArtStudio.app:

1. Dostupnost a cena: Vyzkum naznacuje, Zze VR technologie ma stale nizkou penetraci
mezi potencidlnimi zdkazniky z divodu nedostupnosti. Projekt www.ArtStudio.app by se
mohl zaméfit na snizeni nakladl spojenych s vyuZzitim VR napt. moznosti nahlédnout do 3D

2. Limitace VR: Vyzkum ukazuje, Ze virtualni realita je momentalng spiSe okrajovym
médiem, které neni Siroce akazdodenné masové uzivano z divodu adresovanych ve
vyzkumu. Projekt www.ArtStudio.app by mohl zvazit tato omezeni a hledat zpisoby, jak
motivovat uzivatele k interakci s virtualni galerii a ptekonat pfedsudky a bariéry. Zavéry
provedené¢ho vyzkumu mohou byt v dynamickém prostedi technologického pokroku jen
docasné. Omezeni by se mohla zménit pravé napft. diky vyuziti Al

Diky tretimu vyzkumu zaméfenému na pfilezitosti a vyzvy XR technologii
v kreativnich primyslech (Novakova, Starchon, 2021) Ize aplikovat nasledujici poznatky na
projekt www.ArtStudio.app, ¢imz by mohl posilit svoji pozici a pfinést uzivatelim zazitek,
ktery vyuziva piinosy XR technologii a zdroven se vypofadava s jejich vyzvami:

1. Vysoka mira akceptace XR technologii: Vyzkum ukazuje, Ze rtizné¢ skupiny
populace, které mély moznost experimentovat s XR technologiemi, vykazuji vysokou miru
akceptace (od 81% do 100%). Projekt www.ArtStudio.app by se mohl zaméfit na vyuziti
téchto technologii a nabidnout uzivatelim mozZnost opakovat a prohlubovat svoje zazitky
s AR a VR.

2. Nizka penetrace XR technologii: Vyzkum také ukazuje, Ze penetrace XR
technologii je zatim pomérné nizkd, zejména mezi respondenty, ktefi s t€émito technologiemi

ptichazeji do styku poprvé. Projekt www.ArtStudio.app by mohl vyuzit tuto skutecnost jako
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prilezitost a snaZzit se osvétlit a prekonat predsudky a bariéry spojené s XR technologiemi
dostupnosti ndhledu a jeho zabavnosti.

3. Etické, pravni a socidlni otazky: XR technologie vyvolavaji také dulezité otazky
z hlediska etiky, prava a socidlniho dopadu. Projekt www.ArtStudio.app by se mohl zabyvat
témito otazkami a snazit se najit odpovédi na problémy, které se s XR technologiemi spojuji,
jako je naptiklad digitalni socialni distancovani nebo dostupnost projektu i pro lidi, ktefi

nemaji pfistup k VR headsetim.
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9  VYSLEDKY KOMPARACE ART VR

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

9.1 Pribéh komparativniho vyzkumu

Podle vyse stanovenych kritérii bylo z ptivodniho Sirokého souboru zvazovanych VR
zazitkh peclivé zvoleno 30 VR zazitki, které vznikly v letech 2016 az 2022 a sami autofi
k nim pftifadili klicova slova Art nebo Design nebo byla zatazena do kategorie Art and
Design na platform¢, kde se nachazi. Star$i zazitky byly vyfazeny stejné jako ty, které
nesplituji kritérium dostupnosti pro Sirokou vefejnost. Tematické ¢i zadnrové zaméteni
vybranych VR zazitkli se s ohledem na variabilitu narativi pohybuje na pestré Skale:
art&design, vzdelavani, cestovani, horor, dobrodruzstvi, simulace, kreativita a tvofivost,
casual, dokument, discovery, mystery, fantasy, sci-fi a dalsi, a to za vysSe uvedené podminky
klicovych slov ¢i kategorie. Pfi vybirani 30 VR zazitkl hrala daleZitou roli snaha o jejich
riznorodost a zastoupeni rznych uméleckych forem, cilem bylo identifikovat ty, které po

postupném zkoumani a srovnavani nejlépe spliovaly vyzkumna kritéria.

Pro relevantnost komparativniho vyzkumu jsou vSechny zazitky uréeny pouze jednomu
uzivateli, pfedposledni ze souboru nabizi moznost i pro vice uzivateli zaroveil. VSechny
zazitky v souboru piipadovych studii jsou urceny sedicimu nebo stojicimu cloveéku
v prostoru, ktery lze oznacit jako ,,pokojovy“. U vSech zazitkii je uvedeno hodnoceni
uzivatell na Skale 0 az 5, kde 5/5 je nejlepsi hodnoceni. Z vyzkumného souboru byly

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

Geograficka pestrost dél je posilena tim, Ze pouze 2x v souboru je zatfazen VR zazitek
od stejného vyvojarského studia. Zastoupena jsou dila z Asie, Ameriky iod riznych
evropskych autorti od kulturné uznavanych instituci jako jsou Tate nebo francouzskd muzea
po renomovana studia jako Story Studio nebo Google Spotlight Stories i prvotiny
jednotlivcl nebo jména, jez zatim neproslula. Z dlivodu omezenych jazykovych schopnosti
vyzkumnikli a dostupnosti relevantnich zdrojli, neni vylouceno, ze predevSim dila z Asie

a Afriky nejsou plné ¢i relevantné zastoupena.
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V uvodnich ftadcich ukazdého zazitku je uveden udaj o technické dostupnosti
pfepocteny na pocet zafizeni, na kterém je mozné zazitek prehrat a jazykovych mutacich
a ¢im vyssi je tento Udaj, tim je samoziejmée dilo dostupnéjsi pro veétsi segment publika.
Seznam VR ART zazitkli plivodné uvazovanych ke komparaci byl tedy zredukovan na

nasledujicich 30 d¢l:

Obrazek 15 Nabidka VR zazitkl v béZzném VR storu. Zdroj: archiv autorky.
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9.1.1 Eye of the Owl

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

1 hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 3 typy zafizeni, jazyk: Aj)

Jde o poctu Hieronymusovi Boschovi ve VR, je zde pouZit princip lupy, uzivatel po
vstupu do chrdmu v dobovém provedeni sleduje triptych tohoto vyznamného malife
a mistnost, v niZ se nachazi i sova. Diky lupé, jez predstavuje oko sovy, si miize piiblizit
erotické scény obrazu. Narativ je ddn pohybem uzivatele ve studiu. Zvuk je zajistén hudbou.

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

Obrazek 16 Eye of the Owl, zdroj: VRX

9.1.2 Mona Lisa, Beyond the Glass

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

jazykovych mutaci)

Prochazka Louvrem, kdy se uzivatel dostane diky nékolika skokiim do mistnosti se
slavnou Jocquonde. Pfibéh vyuziva pokrocilejSich prvki imerze, po vstupu do slavného
obrazu se navstévnik ocita v krajiné za Mona Lisou a muze touto krajinou plout diky

staroddvnému vznasedlu, coz je povzndsejici pocit. Zazitek je Casov€é omezen svym



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 89

narativem. Zvuk je zajiStén hudbou avoice over. Inspirujici je kvalita informaci

1 vérohodnost letu nad renesanc¢ni krajinou.

7

Obrazek 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 zatfizeni, jazyk: Aj)

Jde o jedno z prvnich znamych VR dél vytvotenych v prosttedi TiltBrush, které je
zvlastni tim, Ze jej lze komfortné pouzivat bez narokt na IT dovednosti. Tvirce si vybira
barvy na chromatickém kolecku a pohyby rukou s ovladaci je nanasi do prostoru. Pii animaci
takto tvotené¢ho prostiedi vznikd okouzlujici zazitek, ktery nese vSechna omezeni, ktera 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 azvukovymi efekty. Inspirativni je vyuziti jednoduchych
nastroju pro profesionalni vysledek. Tviirce Story Studio je drzitelem Emmy a fanousci si

stézuji na jeho zavteni.
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Obrazek 18 Dear Angelica, snovy ptibeh 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 nékterd jeho dila. Expresivni, velmi
barevné, vytvarné vyjadieni s kule¢nikem 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 slavnd Hvézdna obloha. V zadni mistnosti se nachazi
klavirista, ktery hraje hudbu, jez ndvstévnik sly$i. VR je doplnéno o animace postav.
Inspirativni je vérnost vytvarnému stylu Van Gogha pfirozené zapojeni jeho znamych dél do

VR.
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Obrazek 19 Van Gogh Pohyb pianistovych rukou odpovidd zvuku, 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 typl zafizeni, jazyk: Aj
a Fj)

VR propojuje zahrady v Giverny, v nichz zil a tvofil Claude Monet a také interiér
patizské 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 Casové 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 tvofil. 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 mozZnosti pohybu v jeho surrealistické krajing, v niz se
nachazi i slavné rozteklé hodiny symbolizujici zaktiveni ¢asoprostoru. Pokrocilej$i animace
a triky typu spolu s Cistotou provedeni vytvaii melancholicky esteticky zazitek, ktery si
navstévnik tohoto svéta zapamatuje. Audio nehraje podstatnou roli. Inspirujici je moznost

pohybu nahoru a dolli, coz ve VR obvykle umocnuje zazitek.

Obrazek 21 Krajina VR Dreams of Dali umoziuje pohyb ve vertikdlnim 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 hrac, prostor: stojici, pokojovy, technologie: 5 typt zafizeni, jazyk: Aj)

Toto VR vyniké propracovanym narativem a jde v podstaté o 360° dlimyslnou animaci.
Dojemny piib&h se odehrava na lodi starého namotnika, ktery zdzrakem vysvobodi hol¢icku,
aby pak celili dal§im nastrahdm ocednu. Audio je ztvarnéno pomoci voice over s vice hlasy.

Inspirujici je elegantni provedeni, jednotnost barev, fantasticka animace vody a schopnost

zazitku vzbudit emoce.

| il
o

N
Obrazek 22 Age of Sail: Dojemny piib&h s izasnou 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 parizského ateliéru Amedeo Modiglianiho, tedy jedné umeélecky ztvarnéné
mistnosti s moznosti pohybu a uchopovéni podsvicenych predmétt jako jsou napt. prazdné
plechovky od rybic¢ek nebo krabicka cigaret. Zazitek neni Casové omezen. Inspirujici je

kombinace pohybu navstévnika a vybranych pfedméti, coz je funkcionalita, jez zadny
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z diive uvedenych z4zitkli neumozioval.

Obrazek 23 Pafizsky 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 zafizeni, jazyk: FR)

VR Ateliér Antoina Bourdella je specificky svou v€rohodnosti i jednoduchosti. Jde
o jednu mistnost nascanovanou do 3D a opatienou popisky. Zazitek umoziuje 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.
Zdroj: Paris Musées
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9.1.10 Artifice

(vznik: 2017, vyvinul: Weston Bell-Geddes, hodnoceni: 4,7/5, zanr: art&design,

adventure, simulation, 1 hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 3 typy zatizeni, jazyk: AJ)

Robustni galerie sriznymi styly uméni a fantastickymi vstupy do obrazi. Jde
o kombinaci mnoha ,,VR mistnosti“, jejichZ estetika a funk¢nost je podiizena dilu, do
kterého navstévnik vstupuje. Napiiklad v surrealistickém obraze Ren¢ho Magritte ,,Syn
muze®, kde se pred oblicejem muZze v bufince a kabatu nachazi zelené jablko, a za nim zidka
a horizont mofe, se navstévnik ocitne na zidce, ze které miZze odstielovat golfovou holi
jablka do mofte. Vizudlni vjem byl natolik silny, Ze zvuk si autorka téchto fadkt nevybavuje.

Inspirace VR Artifice spo¢iva v propracovanosti a kreativité¢ nadpadii po vstupu do obrazu.

Obrazek 25 Ikonické jablko surrealisty Reného Magritte. Zdroj: Weston Bell-
Geddes

9.1.11 Blind

(vznik: 2019, vyvinul: Fellow Traveller, hodnoceni: 3,6/5, zanr: art narative, discovery,

mystery, 1 hra¢, prostor: S/S pokojovy, technologie: 7 typl zatizeni, jazyk: It a AJ)
Y

Uzivatel se v tomto monochromatickém VR zazitku vyrobeném v Rakousku, v dilné
Fellow Traveller, dostava do role slepé hol¢icky, kdy se véci v prostoru zjevuji jen tak, aby
jejich zobrazeni navodilo pocit slepoty, a to s ohledem na to, kam se uzivatel rozhodne upfit

svoji pozornost. VSe tak vidi jen dotekem a zvukovymi vinami, které¢ odhaluje pomoci rukou
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a slepecké hole. Elegance, nostalgie spolu se silnym vytvarnem a nosnou ideou vytvari

artovy zazitek hodny zapamatovani.

Obrazek 27 VR Blind: prozitky slepoty s 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 hrég, prostor: Stojici, pokojovy, technologie: 5 typi zatizeni, jazyk: 7 jazykovych mutaci).
V tomto napinavém zazitku 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 riizné 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.

- V,/

Obrazek 28 Torn VR, vyvinul: Aspyr Media Inc.
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9.1.13 Fujii

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

zafizeni, jazyk: 10 jazykovych mutaci)

Skvélou praci s prostorem, principem ristu a hudbou predstavuje klidnd, nadpozemsky
mystickd cesta tfemi biomy od noc¢niho, ptfes denni po vodni, kdy interakce s rostlinami
atvory posiluji svételné paprsky nad hlavou uzivatele aviditelné tak zvySuji jeho
energetické pole. Cilem cesty je studna Fujii a dale nasbirani kouzelnych semen, ze kterych
uzivatel miize vypéstovat vlastni zahradu s rozmanitymi prvky. Technickou vyhodou je, ze
tato dobrodruzna ,,zahradnicka hra* nevyzaduje slozitd zatfizeni a splituje definici mixed

reality. Hudba intereaguje se v§im, co clovek déla.

Obrazek 29 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 zazitkli umoziiuje v obfim, potemnélém a opusténém skladisti
originalni prohlidku pestré $kaly osvétlenych projekti 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
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poskytnout rdmec pro uchovani imerzivnich zazitkti z hlediska méfitka, tthlu pohledu,
periferniho vidéni a dimenzionalniho rozliSeni, jejichz ptivodni prostiedi tieba jiz neexistuje

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

9.1.15 Pyramid VR (pyramidy v Gize)

(vznik: 2017, vyvinul: Michal Barta, 3DA, hodnoceni: 3/5, Zanr: travel, art, discovery,
vzdélani, 1 hrac, prostor: S/S pokojovy, technologie: 3 typy zafizeni, jazyk: AJ)

Aplikace The Great Pyramid VR nabizi uzivatelim virtudlni 3D zazitek pfi
prozkoumavani a studovani realistické rekonstrukce Velké pyramidy v egyptské Gize.
Uzivatelé mohou v redlném Case prochazet exteriérem a interiérem pyramidy z rtiznych
perspektiv. Cilem aplikace je poskytnout poutavy vzdelavaci zazitek a sdilet tajemnou
atmosféru tohoto starobylého pamatniku, zatimco pfedstavuje vzdélavaci piinosy
technologie VR pii zachovani kulturniho dédictvi. Poznamka: Pro pouziti je nutné mit VR

headset HTC Vive.

Obrazek 30 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)
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Kremerovo muzeum je podle Moyosa Media BV unikdtni VR expozici, kterou navrhl
architekt Johan van Lierop, zakladatel spolecnosti Architales, a které predstavuje 74
nizozemskych a vlamskych obrazi starych mistrt z obdobi holandského zlatého véeku.
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 napt. Rembrandtiv obraz Stafec s turbanem, kde 1ze na

zadni stran¢ desky prozkoumat jedine¢na razitka dokladajici piivod dila.

Obrazek 31 The Kremer Museum of Arts VR, vyvojat: 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 hraca, prostor: S/S, pokojovy,

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

Uzivatel sestavi ve virtudlni podob¢ ptirodovédného muzea v New Yorku zkamenélé
kosti Tyranosaura rexe (T-rex) a stvofi muzejni exponat, jez 0ziva zpét v Case 66 miliont let
pfed nasim letopoCtem na tzemi dneSniho Hell Creeku v Montané, kdy pterodaktylové
zazitku se odemkne specidlni okénko prohlidky s paleontologem Markem Norellem,
kuratorem z ptirodovédného muzea v New Yorku a své€toznamym odbornikem na T-rexe.
Uzivatel se tak piijemnou formou dozvid4, jak rychle doké4zal T-rex b&hat, co se stalo, kdyz

ptisel o zub, zda mohl sedét na svém hnizd¢ a vysedét vajicka nebo co nam o jeho loveckych
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zvycich prozradi zkamenély trus. T-rex: Skeleton Crew bylo vyvinuto Americkym
ptirodovédeckym muzeem ve spolupraci se spolecnosti HTC Vive ave spolupraci
s Immersion VR. Kratsi verze hry pro vice hraci je k vidéni na vystavé muzea T-rex: The

Ultimate Predator.

Obrazek 32 T-rex Sceleton. Zdroj: HTC Vive Studios.

9.1.18 Terakotova armada

(vznik: 2019, vyvojat: HTC Vive, hodnoceni: 4/5, zanr: edukativni, casual, travel, 1
hra¢, prostor: S/S, pokojovy, technologie: 4 typy =zafizeni, divod, pro¢ se

neprodava Vive Focus, jazyk: ¢instina)

Terakotova armada VR predstavuje uzivateli tzv. ¢inské funerdlni uméni. Samotna
armada je sloZena z n¢kolika tisic soch a znazorfiuje vojska a dalsi postavy za vlady prvniho
cisafe Ciny, Qin Shi Huanga. Tyto sochy byly pohibeny spoleéné s cisafem v letech 210—
209 pft. n. 1., aby ho chranily v posmrtném zivoté a byly objeveny zhruba o 2185 let pozd¢ji

mistnimi farmari.
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Obrazek 33 Terakotova armada. Zdroj: Bear Software

9.1.19 Gloomy Eyes

(vznik: 2019, vyvojat: Arte Experience, hodnoceni: 4,6/5, zanr: 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 "NejlepsSi VR zazitek" na Mezindrodnim festivalu

animovanych film v Annecy (2019) & vitéz "Ceny poroty za vypravéni" na SXSW (2019).
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Obrazek 34 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 typt zafizeni, jazyk: Aj)

Zazitek cili dosazeni vrcholu Mt. Everest v ich-formé¢, kdy uzivatel prochazi péti
scénami a plni sérii ukoll v dechberouci fotorealistické horské krajin€. Po zakladnim tabote
nasleduji désivé ledopady Khumbu, nocovani v tabote €. 4, stoupdni po nebezpecném
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 Cerstva 360° videa ze skutecnych expedic
a nové vzdelavaci audio a info grafické prvky, coz je zajimava ukazka refreshe starSiho VR.

VR studio Sélfar vyvinulo Everest VR ve spolupréci s pfednim severskym studiem RVX.
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Obrazek 35 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 hrag, prostor: S/S pokojovy, technologie: 7 typi zafizeni, jazyk: Aj)

Svédska virtualni umélecka galerie prezentuje desitky obrazii od vyznamnych maliit
z obdobi let 1800 az do soucasnosti. Zajimavosti je, ze narocny uzivatel si povSimne
i rekonstrukci a updates, které n€kdy pusobi i1 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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AUSH THE BUTTON ON THE TOP
PUSH THE BUTTON ON THE TOP

Obrazek 36 The Swedish Virtual Art Gallery, zdroj: Timo Polvinen.

9.1.22 Singularity

(vznik: 2017, vyvojat: 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 tfesku barevnych céastic mlze uzivatel hazet, pfitahovat, zpomalovat
a vzdorovat gravitaci svych c¢astic a vymalovat oblohu vlastnimi souhvézdimi. Nékteti

uzivatelé uvadi, ze toto VR je idealni prozit v leze s gejziry ¢astic nad hlavou.

Obrazek 37 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 zafizeni, jazyk: Aj)

AVR Museum funguje jako depozit 3D modelll a kuriozit od dfevénych 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.

Obrazek 38 AVR Creative, zdroj: AVR Creative

9.1.24 VeeR

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

VeeR VR se prezentuje jako prémiova zabavni platforma spolupracujici s festivaly
a nabizejici oceniované tituly pro VR s knihovnou vice nez deseti tisic videi, fotografii
a interaktivnich zazitkd. Ty jsou clenény do rGznych imerzivnich kategorii, jako jsou
interaktivni pfibehy, Ziva vystoupeni, animace, cestovani a dokumentarni filmy. Platforma
Veer je mimo jiné dostupnd v iOS a Android, a to jak v online tak i offline rezimu pro

zkouméni obsahu uzivateli, ktefi jsou napt. na cestach. Platforma rovnéz umoznuje vkladani
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zazitka a titult do zalozek pro pozdé€jsi sledovani ve VR headsetu. Veer vede vlastni skupiny
na socialnich sitich a je celkem snadné stat se soucasti Veer komunity nebo komunikovat

S Vyvojafi.

=

Horror & Thriller Animation

|
THE

MAN
BEHIND

NOTRE-DAME

Obrazek 39 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 virtualni kamery, nahravani zvuku, stmivani a stfih 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 moZnosti tradi¢ni animace
s vyhodami nastrojii pro tvorbu digitdlniho obsahu. Tviirci tak mohou piejit rovnou
k narativu, aniz by se museli starat o topologii, rigging nebo skinovani. AnimVR podle
pokynll vyvojaii nativné podporuje import mnoha standardnich forméatti souborti, od FBX
a OBJ pres GTLF az po soubory Universal Scene Description. Vytvofené animace lze
exportovat napt. jako Alembic Cache a pokracovat v praci na nich v tradi¢nich néstrojich
pro tvorbu obsahu. Zajimavosti je, ze vyrobce pravidelné Anim VR upgraduje, coz oceni

hlavné skalni fanousci tohoto projektu.
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Obrazek 40: 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, ¢instina 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, Stvofeni Adama a Divka si ¢te dopis u otevieného okna. Zajimavosti

je volba a kombinace dél.

Obrazek 41 Art Plunge, zdroj: Space Plunge.
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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 zazitku, jez se nejsndze technicky zjevuje jako
roz§itend 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 odpovédeét stejné jednoduse jako v predloze Matrix: Pouzije-li uzivatel
cervenou pilulku, zjisti nepfijemnou pravdu o simulaci. Modrou pilulku pouzije k ndvratu
do bezpecné simulované reality. Tato aplikace smiSené reality tak uzivateli umozni vstoupit
do svéta filmu Matrix pfedstaveném v kapitole o kyberpunkovych filmovych inspiracich.
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 42 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¢ 1 multiplayer, prostor: S/S pokojovy, technologie: 8 typl zafizeni, jazyk: Aj)

MOR, tedy Muzeum jinych realit, je pulzujici ptehlidkou uméni ve VR pro jednoho
1 vice uzivatell. Vyvojat MOR prezentuje jako misto, kde se lidé mohou spojit, sdilet a zazit

uméni ve VR s ostatnimi. Muzeum obsahuje rozriistajici se sbirku interaktivniho uméni
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a experimentd a podporuje umélce, kteti jsou vyzvou a noveé definuji moznosti uméni VR.
,»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

ptateli nebo si najdéte nové v galerii, kterou miZete navstivit odkudkoli,” vyzyvaji autofi.

Obrazek 43 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, zanr: 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 Méliese a jeho trikd. V tomto VR
ozivaji zly zeleny muz, fascinujici iluzionista a dobrodruzna srdcové kralovna. V narativu

putuji ranou kinematografii, filmovou magii a nemine je ani laska.
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Obrazek 44 Back to the Moon, zdroj: Google Spotlight Stories.

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 predstavuje sbirku slavnych finskych obrazli od autort
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 néjakého diivodu cestovat do Finska, aby vidél

originaly téchto dél na platné.

Obrazek 45 The Finnish Virtual Art Gallery, zdroj: Timo Polvinen.
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Mezi dalsi zvazované VR zazitky, které vSak neprosly do findlniho vybéru, ale stoji za
doporuceni jsou: technicky velmi pokrocily projekt Half-Life Alyx, jejiz realistické, do VR
scanované kulisy a technickéd pokrocilost zvySily pocet uzivateld VR o 10%. Déle Gallery
VR Memoria, Ward and Cartouches, Cosmic Sugar, Gallactic Gallery nebo Giphy Museum
of Gif Art. Do vyzkumu rovnéZ nebyly zahrnuty nésledujici zazitky, z nichZ n€které nesou
technicky pokrocilé prvky art/special effects/: The Lab, Form, jez ptedstavuje prostorové
hadanky, v pozdé€j$im stadiu hry i futuristické uméni, Pagan Peak VR, jez je hororovd VR
hra o pobytu v strasidelné chaté. Détem, které maji jit na vySetfeni CT, je pro snizeni jejich
moznych obav, urena hra VR Emedies, dale stoji za zminku ptibéh lucistnika, ve svéte

budoucnosti Apex Construct, Whisteling Tower a tzv. procedure experience zvana City.

9.2  Vyhodnoceni, shrnuti azavéry komparativniho

vyzkumu

Pied samotnym vyzkumem doslo k zjisténi, Ze VR zazitky se t€8i relativn¢ malo
systematizované Skdle narativil, a to jak z hlediska uzivatele, tak tvlirce. Mezi zdkladnimi
jednotkami ptevazuji ty s kvalitativnimi vlastnostmi nad kvantitativnimi. Zakladni soubor

¢ita 30 VR narativu.

Tabulka nize ukazuje ptehled vsech 30 sledovanych VR zazitkli. V prvnim sloupci je
nazev VR zazitku v originéle, 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 zadny ze zazitkli, coz znamen4, Ze uzivatel
obvykle miize sedét i stat. Pfedposledni sloupec ukazuje pocet zaFizeni, na kterych ve
sledovaném obdobi zdzitek fungoval. Nekdy vyvojati zazitky upgraduji pro vice zafizeni,

udaje v tabulce odpovidaji bfeznu 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.

[Prabgh vyzkumu

vznik hodnoceni |Zanr pocet hraci |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 ADV,N,C |1 S/S 3 5 jazykd
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 DA S 1 S/S 3 Aj
Blind 2019 3,6 A N,D,M |1 S/S 7 It, Aj
Torn VR 2018 3,9 AN, M 1 Stojici 5 7 jazyka
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, artove) 2017 3 T,A,D,V |1 S/S 3 Aj
The Kremer Museum of Arts VR 2018 4,6 E,A, D 1 S/S 7 4 jazyk(
T-Rex Sceleton 2019 4,4 E,C,A D 1 S/S 4 Aj, &instina
Teracottova armada 2019 4 E,C,T 1 S/S 4 ¢istina
Gloomy Eyes 2019 4,6 C,A A AD|1 S/S 8 5 jazykl
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 A D,CM |1 S/S 4 Aj
AVR Museum 2018 5 A, D 1 Stojici 3 Aj
VeeR 2017 4,7 A,D,H, C |1 S/S 7 Aj, &indtina, jap.
Anim VR 2018 4,2 AD,C 1 S/S 6 Aj, Cinstina, jap.
Art Plunge 2018 5 A DV 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 ED 1 S/S 6 Aij

Tabulka 1 Vysledky srovnani kvantitativnich parametri uméleckych VR
zazitkl. Zdroj: vlastni zpracovani.

Ptidana hodnota VR vychézi podle srovnani z toho, Ze jde o technologii, ktera lidem
umoziuje prozivat a interagovat s umelymi svéty, které jsou vytvoreny pocitatem a plné se
do nich lze ponofit. NiZze uvedena analyza se zabyva pfehlednym upotfddanim raznych
technickych a kreativnich piistupti, které byly vypozorovany v souboru 30 VR z4zitkd, a na
zaklad¢ nichz bylo formulovano 12 principt pro lepsi VR (3. sloupec tabulky). Technicky
postup (1. sloupec tabulky) se zabyva tim, jak pouzit specifické techniky a metody, jako
jsou vizualizace, simulace a modelovani, pro virtudlni prosttedi. Tyto postupy zahrnuji napf.
pouziti senzorti a snimacl pro sledovani pohybu a polohy uzivatele a jeho zafizeni, pouziti
displeji a projektort pro zobrazovani virtudlniho prostiedi na obrazovce nebo na specialnich
brylich nebo pouziti zvukovych a haptickych systém pro vytvareni zvukovych
a dotykovych efektl, které zvysuji realismus a imerzi. Jinak jsou tyto technologie pouzity,
pokud chce vyvojaf vytvofit napt. emoci strachu a jinak pokud jde napt. o navozeni pocitu

uvolnéni ¢i napt. slepoty a mimo-vizualniho senzorického vniméni. Na strané vyvojare je
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klicové spravné zvolit, kterych pouzije algoritmli a programli pro generovani a fizeni
virtudlniho prostfedi a jeho prvkl. Kreativni postup (2. sloupec tabulky) tvorby VR je
s technickym tuzce propojen a zamétuje se na uplatnéni koncepti stojicich za VR, jako jsou
napf. hodnoty a metody pro vyjadieni virtudlnich svéti. Tento postup zahrnuje napf.
zavedeni pojmu ¢i kriterii pro VR, jako jsou napfiklad imerze, interaktivita, reprezentace,
navigace atd. Pfi prozkoumavani principti VR jez napft. souvisi s oblastmi vnimani, kognice,
komunikace ¢i u€eni je nutné také brat v potaz tvorbu modeld a teorii VR jako jsou napf.
modely virtualnich prostor, agenti, avatart ¢i komunit atd. Tyto pfistupy jsou zaloZzeny na
riznych metodach a strategiich, jez jsou pouzivany k dosazeni pozadovaného ucinku ve VR
jako jsou napt. umélecké interpretace nebo inovativni design. Tyto piistupy jsou zalozeny
napf. na: kreativité¢ a fantazii pro vytvafeni originalnich a zajimavych VR prostor, jez
reflektuji osobni nebo spole¢enské hodnoty a zajmy, aplikace experimentil a zkousek pro
testovani a zlepSovani VR, které zahrnuji uzivatelské testy, hodnoceni, zpétnou vazbu atd.
nebo interakci spolupraci a komunikaci pro sdileni a vymeénu, jez zahrnuji principy
spoluvytvareni a komunikace. Tabulka niZe se tedy na piikladech snazi rozklicovat, jaké
technické a kreativni oblasti je tfeba adresovat pii tvorbé VR a jaké principy z té€chto zjisténi
lze formulovat. V piipad¢ technologii jde o jejich pouziti, v ptipad¢ tviiréich postupi je pro

snazs$i orientaci uzit pojem vyuziti.

PODEKOVANI: VR Laboratofi Fakulty multimedialnich komunikaci (FMK), ktera byla
bohuzel béhem pokrocilych fazi vyzkumu zaviena za moZznost vyuziti techniky. Dale
Asociaci AVRAR pti CVUT, Janu Fry&ovi zastupujicimu HTC, Janu Huspeninovi ze zlinské
VR Arény, vyzkumnici VR architektury Markété Gebrian a francouzské expertce na VR

Anné Zappa za cenna doporuceni na VR obsah, tipy a rady.
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Technicky postup Tvirdi postup Princip

Pouziti pokroéilych technik modelovéni, Vyuziti fantazie, inspirace a originality pro Néco nedosazitelného je
animace, fyziky a zvuku pro vytvoreni vytvofeni jedine¢ného a nezapomenutelného dosazitelné (Mona Lisa,
realistického a plisobivého prostredi scénafe Beyond The Glass)

Pouziti vhodnych néstroja, styld, barev a efekta
pro vytvoreni konzistentni a vérohodné
atmosféry

Vyuziti znalosti, zkuSenosti a referenci pro
vytvofeni zajimavého a relevantniho piibéhu.

Drz se zénru, (napf. The Age
of Sail)

Pouziti intuitivnich, pohodlnych a bezpeénych
ovléadacich prvkd, rozhrani a zpétné vazby pro
vytvofeni piijemného a snadného zazitku

Vyuzti emoci, hodnot a motivaci pro vytvofeni
zapojeného a uspokojivého zazitku

Atraktivita, smysluplnost nebo
uzitetnost (napf. Blind)

Pouziti detailnich, kvalitnich a autentickych
zdroju, dat a informaci pro vytvofeni
duvéryhodného a informovaného zazitku

Vyuziti humoru, ironie a paradoxu pro
vytvofeni zabavného a piekvapivého zazitku

Vérohodnost a vtipnost (napft. T
Rex Sceleton)

Pouziti interaktivnich, dynamickych a
adaptivnich prvkd, objekti a postav pro
vytvofeni Zivého a proménlivého zazitku

Vyuziti pravidel, cild, vyzev a odmén pro
vytvoreni napinavého a odménujiciho zazitku

Interakce a gamifikaci zdkony
(napf. Singularity, Fujii)

Pouziti skenovéni, fotogrammetrie, mapovéni a
augmentace pro vytvofeni pfesného a
obohaceného zobrazeni

Vyuziti perspektivy, kontrastu, metafory a
symboliky pro vytvofeni nového a hlubsiho
vyzmamu

Ptedstaveni zndmych mist a
jevi ale novym zpusobem
(napt. Pyramid VR, Everest)

Pouziti neobvyklych, neéekanych a tajemnych
prvkd, objektl a postav pro vytvofeni zvidavého
a fascinovaného zazitku

Vyuziti zéhad, hadanek, tajemstvi a odhaleni
pro vytvofeni dobrodruzného a osvétlovaciho
zazitku

Vzbuzuje zvédavost a okouzleni
(napt. Artifice, VR Dreams of
Dali, Dear Angelica, Dreams of
Dali VR)

Pouziti volnych, flexibilnich a
piizptsobitelnych moznosti, nastaveni a funkci
pro vytvoreni svobodného a osobniho zazitku

Vyuziti struktury, logiky, etiky a moralky pro
vytvofeni jasného a srozumitelného zazitku

Svoboda s jasnymi a
srozumitelnymi pravidly (napt.
The Finnish Virtual Art
Gallery)

Pouziti efektivnich, optimalizovanych a
kompatibilnich technologii, algoritmu a
protokoli pro vytvoreni funkéniho a stabilniho
zazitku

Vyuziti inovace, experimentace a kreativity pro
vytvoreni originalniho a nev§edniho zazitku

Technické pomicky a triky jiz
funguji i v digitalnim svété
(napt. Claude Monet, Waterlilly
Obsession, Van Gogh Night
Café)

Pouzti riznych, kombinovanych a propojenych
smysll, médii a formata pro vytvoreni bohatého
a komplexniho zazitku

Vyuzti riznych, kombinovanych a propojenych
témat, zanr a styld pro vytvoreni rozmanitého
a komplexniho zazitku

Vrstveni zazitkd (napt. Tom
VR)

Pouziti ukladani, sdileni, exportovani a
importovani dat, soubori a informaci pro
vytvofeni pfenositelného a integrovaného zézitku

Vyuziti uceni, inspirace, reflexe a aplikace
malosti, dovednosti a postoju pro vytvofeni
prenositelného a integrovaného zazitku

Vysledek prenositelny do
redlného svéta (napf. Anim VR)

Pouziti ¢asovani, planovani, synchronizace a
koordinace aktivit, udalosti a scén pro vytvofeni
efektivniho a organizovaného zazitku

Vyuziti variace, diverzity, altemativy a volby
aktivit, udalosti a scén pro vytvofeni
neomezeného a rozmanitého zazitku

Omezeny €as a prostor ale

neomezené moznosti (napf.
Claude Monet, WaterLilly
Obsession)

Tabulka 2 Srovnani kvalitativnich parametriit VR zazitki. Zdroj: vlastni zpracovani.
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10 DISKUSE, VYHODNOCENI A ZAVERY

10.1 Odpovéd na zikladni vyzkumnou otazku

VOZ: Jak Ize vyuZzit VR v souc¢asnych podminkach ve vytvarném uméni? Jaké jsou
limitace a prileZitosti pro tviirce a jak ziskané vysledky aplikovat v praxi za danych
limitaci pri tvorbé dostupného virtuilniho ateliéru umeélce/umélkyné a obrazové
galerie?

Vytvoreni art VR zé&zitku miize trvat podle slozitosti n¢kolik tydnii u téch nejjednodussich
v programech jako Tilt Brush az roky, pokud maji vysoké ambice a jsou tvofeny stohlavymi
vyvojafskymi tymy napf. u hernich engine jako je Unity nebo Unreal a pouzivaji vyspélé
trikové novinky. S ohledem na limitace, zvolené technologie a pozadavky na kvalitu, miru
interaktivity mezi ucastniky ¢i prostiedim a miru ponoteni uzivatel do déje, pruznost zmén
jako je napf. obména expondtli, naro¢nost animace, zvukové efekty a triky nebo zvolené
téma zazitku, existuje mezi art VR zazitky velikd pestrost. Z vyvojaiského hlediska lze
projekt vytvaret ve fazich, nékteré mohou byt nabidnuty zdarma a nékteré mohou obsahovat
prémiovy obsah. Velkou pomoci pro zacateniky, kteti nemaji vyvojaisky tym nebo
vyznamné zdroje, mohou byt tzv. knihovny 3D modeli nebo sluzeb a tviirce je nemusi
vytvaret, coz muize jit proti autenticit¢ projektu. Vyznamny potencidl byl zaznamenan
1 u vyuziti umélé inteligence v uménti, jde totiz o metodu, jez pfinasi v porovnani s lidskou
malbou, strojovou piesnost a velkou usporu ¢asu. Samotna technologie VR dava smysl,
pokud je publikum technicky vybaveno a XR akceptuje. Znacny potencial akceptace byl
prokézan u riznych cilovych skupin od déti a rodi¢i po studenty uméleckych oborti ve
Francii, obzvlasté pokud méli Sanci si pfed tim samotny zdzitek vyzkousSet. Pro vétSinovou
populaci jde stale o okrajové médium, a to predevsim kvili nizké penetraci této technologie
mezi potencidlnimi uzivateli, relativné vysokym nakladiim a snadnému zastaradvani, coz jak
naznacuji zavéry provedenych vyzkumii mohou byt pouze dofasna 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. VR ma
nespornou pridanou hodnotu v situacich, kdy je realita drah4, nedostupnd nebo

nebezpecna.
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Z hlediska uzivatele bylo zjiSténo, Ze vysSi procento rodicii nez déti potfebovalo ke
spravnému pouzivani VR bryli asistenci vyzkumniki. V pfipad¢ ru¢nich ovladact to bylo
jesté intenzivnéjsi. Mezi rodici bylo také vyssi procento novych uzivatelii nez mezi détmi,
z jejichz odpovédi vyplynulo, Ze jsou ve VR novacky v méné nez poloviné ptipadi. Pohyb
déti v prostoru byl obvykle piirozenéjsi a spontannéjsi nez pohyb rodict, kteti dokonce
Castéji uvadeli jako své emoce strach. Prvni reakce po pouziti détského headsetu byly ve
vSech piipadech na Skdle od neutralnich po pozitivni. U rodi¢li se objevily 4 negativni
reakce, kdy si dospéli respondenti zacali stézovat na rozmazanost a dalsi nepfijemnosti
s nasazenym headsetem. Nej€astéjsimi technickymi pfipominkami u déti i dospélych byly
stiznosti na nespravné nasazeni headsetu a dale pokud se obsah ,,sekal®, coz vnimali jako
frustrujici. Mladsi déti n€kdy nevyuzivaly vSechny funkce ruéniho ovladani a vadila jim
véaha headsetu. Détsti respondenti si stéZovali na vnitini zavés proti zamlzovani a prlsvitné
dno ve spodni c¢asti headsetu, které v nékterych piipadech naruSovalo jejich zazitek
avjednom ptipadé¢ pomdhalo s orientaci. NejCastejSimi vytkami rodi¢l k technickému

vybaveni bylo ptehazovani ru¢nich ovladacti nebo jejich otaceni ve Spatném uchopu, vraceni

vvvvvv

vvvvvv

rodict vSak tyto obtize piekonala: "Bryle mi nevadily, ¢lovék to bere jako soucast zazitku."
Déti hovotily o obsahu mnohem spontannéji nez jejich rodice. Jeden z détskych respondentii
pfisel s hrou, kterou nazval "dinosauii zlost", divky mnohem castéji nez chlapci mluvily
o vyhybani se dinosauriim nebo propastem. Naopak chlapci tyto atrakce Castéji ocenovali
a navrhovali, aby jich bylo v zaZitcich vice: "Cekal jsem daliiho dinosaura a on nepfisel".
Nékolik respondentll si pfalo, aby byl digitdlni prostor vétsi. U déti byly nejcastéji
pozorovany emoce $tésti a prekvapeni, coz potvrdily i nasledné rozhovory. Dospéli brali
zézitek z VR &asto mnohem vaznéji a zkoumali prostor nebo testovali jeho hranice. Castou
reakci vSak bylo také Stésti a pfekvapeni. Na Skale od 1 do 5, kdy plati ¢eské Skolni zndmky
(1 je nejlepsi a 5 nejhorsi), byla primérna zndmka od déti 1,5 a od rodict 1,6. Na skale od 1
do 5, kdy plati ¢eské Skolni zndmky (1 je nejlepsi a 5 nejhorsi), byla primérna znamka od
déti 1,6. V obou skupinéch pievazovaly jednicky. Jeden respondent vsak uvedl, ze se nudi.

Cilem této casti bylo zjistit chut’ respondentli si zazitek n€kdy v budoucnu zopakovat.
Vsechny déti odpovedély, ze by chtély podobny zazitek nékdy v budoucnu zopakovat a na
otazku, zda by ve svéte interaktivnich dinosaurti zastaly, odpoveédély zaporné pouze dvé déti.
Jeden détsky respondent by si vybral jiné prostiedi. Reakce rodicli na tuto otazku byly

v necelé poloviné piipadli kladné (zdrzeli by se). NejcastéjSim diivodem neochoty rodici
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pokracovat byla omezeni prostoru, kdy je zazitek omrzel a nebylo kde pokracovat nebo jak
ho rozvijet. "Zacind m¢ to nudit," odpoveédél jeden zrespondentli. Rodice sice nékdy
podhodnotili a nékdy nadhodnotili dobu stravenou ve VR zézitku, ale primérnd hodnota
vsech jejich odhada byla pomérné piesna (s odchylkou v fadu desitek sekund), zatimco déti
mély ve svych odhadech Casu straveného v digitalnim svété odchylku i 20 minut, coz vSak
mize byt zplisobeno i jejich mensi zkusSenosti s odhady ¢asu. Az na jednu vyjimku vSichni
rodic¢e uvedli, ze by byli ochotni za podobny pétiminutovy zazitek ve VR zaplatit. Primérna
uvedena cena byla 139 K&, nejéast&j§i hodnota byla 200 K¢&. Sestina dotazanych rodi¢a by

vzpominku na zazitek neocenila. Tato otazka nebyla poloZena détem.

Z hlediska tvircil, na Grovni digitalnich svétl, vyzkumnici (Novéakova, Starchon,
2021) doporucuji vyhnout se co nejvice technickym tskalim jako je napt. upevnéni sluchatek
s vnitinim zavésem, zamlzovani skel, prasvitnost podlahy nebo feSeni vhodné hlasitosti
zvuku ve sluchatkach. Faktory, které dokazi odradit, jsou také "sekani" ¢i "zmrazeni"
obsahu, nepfiméfené dlouha ¢i kratka doba zazitku a to, jak velky prostor je mu vyclenén
(aby se uzivatel po chvili nenudil z nedostatku podnétl). Je vhodné, aby byl zazitek ¢asové
a prostorové omezen. V piipadé verejnych prezentaci VR se doporucuje mit k dispozici
pouceného clovéka nebo asistenty, ktetfi nezkusené uZzivatele provedou hrstkou struénych
instrukci digitdlnim prostfedim a vysvétli jim zakladni funkce. Novi uzivatelé, ktefi nosi
dioptrické bryle, obvykle potiebuji vétsi asistenci, stejne jako mensi déti, které si potiebuji
spravn¢ piipevnit feminky headsetu. Vyzkum ukézal, Ze lidé obvykle chapou, Ze vyvoj VR
zazitku je nakladna zaleZitost, a jsou ochotni za né&j zaplatit, véetné pfipomenuti v podobé
merchandisingu, napiiklad fotografie nebo videa z VR zazitku. Jednim z klicovych aspektt
pfi navrhovani inovativnich uméleckych zazitkli ve VR je i adekvatni zohlednéni preferenci
uzivatell a jejich reakci na rtizné stimulujici prvky. Adrenalinové prvky mohou byt pro
nékteré uzivatele vzrusujici a piinosné, zatimco jini je mohou povazovat za odrazujici
a neptfijemné. Ve svétle této skuteCnosti je v nékterych piipadech s ohledem na vysoké
naklady vhodné vytvofeni vice verzi virtualnich zazitkd: napt. jednu okouzlujici, druhou
vice adrenalinovou a dalsi edukativni. Okouzlujici verze by mohla cilit na uzivatele, ktefi
preferuji klidné a esteticky zaloZzené zazitky, jako je napiiklad prohlidka virtualni galerie
s dirazem na uméleckou krasu, hudbu a autenti¢nost. Na druhou stranu, adrenalinova verze
by se zaméfovala na uzivatele, kteti touzi po vzruSeni a ak¢nich prvceich, jako jsou naptiklad
provokativni virtudlni dobrodruzstvi nebo hororové zazitky, edukativni verze by pro zmeénu

napf. pifindSela objevny a akademicky rozmér s vhodnymi nastroji. Pii rozvijeni této
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myslenky je dilezité brat v uvahu povahu jednotlivych zanrt, které jiz samy o sobé Casto
definuji o jaky typ zazitku se bude jednat: napf. Zanry jako uméni a design, vzdélani,
cestovani, simulace, dokument, kazdy pfinaSi své specifické pozadavky a ocekavani.
Zohlednéni téchto faktori je klicové pro vytvafeni =zajimavych, autentickych
a uspokojujicich virtudlnich zazitkt pro uzivatele. Pii tvorbé uméleckych zazitka je proto
diilezité mit na pamé&ti rozmanitost preferenci uzivateli a pokud to dava smysl, nabizet jim

moZnost volby.

Z primarniho prizkumu vyplyva, Ze naprosta vétSina rodici a déti by si chtéla zazitek
z VR uzit i v budoucnu, ale finanéni nebo technickd narocnost pouzivani i tvorby VR
obsahu je dlouhodobé ditvodem jeho omezené¢ho vyuzivani veifejnosti. Podobné zavéry
plynou i z vyzkumu mezi francouzskymi studenty uméni (Novakova, Starchon, 2021). Pi
vyvoji VR zézitki je také dilezité vénovat pozornost stanovenym principiim tvorby obsahu
ve VR, které jiz byly formulovany napf. spolecnost specializujici se na metaverse a VR
FXmedia (2023) zvefejnila své technické principy pro uZzivatelsky piivetiva rozhrani
a bezproblémové zazitky, véetné tzv. ,,vzruSujicich a bezpecnych® vyvojaiskych zésad.
Kvalita navigace, pohybu a zobrazeni pfitomnosti v ich-formé jsou kli¢ové pro komfortni
pobyt ve VR prostedi. Herni mechanika by méla zohlednovat tyto principy a strukturovat
podle nich ptibeh. Principy vytvareni piibéht pro VR z perspektivy publika pomoci metody
tzv. experience prototyping zkoumal tym VR/AR Media Experiments (2016) pti Stanford
d-school, ktery spolupracoval s riiznymi akademickymi institucemi a filmatkou Paisley
Smith a analyzoval rGzné faktory ovliviujici zkuSenost uZzivateld VR, jako jsou role,
motivace, interakce, emoce a vnimani. Vystupem jsou tipy a doporuceni pro VR vypravéce,
kteti chtéji vytvaret poutavé a smysluplné piibehy pro své publikum, a je zalozen na scénach
a lokacich z VR dokumentu Taro’s World (2024). Na zékladé mnoha desitek hodin
stravenych ve VR zazitcich asrovnani jejich imerzivni a interaktivni kvality, bylo
formulovano na zavér vlastniho vyzkumu 12 vlastnich principii inspirovanych legendarnimi
principy animace Walta Disneyho. Je tieba zduraznit, Ze i kdyZ se ve VR obcas objevuji
animované prvky, rozhodn¢ to neznamena, Ze by VR samotné bylo animaci. Pro srovnani:
mezi 12 principti Walta Disneyho patii: Zmacknout a natdhnout, pohyb pied samotnou akci,
vice mista tam, kam je upfena budouci pozornost, piekryvajici se akce, slow in a slow out,
nejvice ptirozend akce ma tendenci nasledovat trajektorii, sekundarni akce, nacasovani, efekt
pfehanéni, kvalitni kresby a charisma charakterti. Z téchto principti jsou ve VR univerzéalné

pouzitelné 4 principy, a to: upfeni pozornosti na budouci akci, nacasovani, kvalitni kresby
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a charisma charakterti. Zde je tedy tucet tzv. best practices pro VR , ke kterému dospéla

autorka na zékladé vyzkumu:

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 s prostfedim se nastoluji pravidla zazitku.

Muze jit o tak jednoduché principy jako napf., ze carka je ¢lovek a tecka myslenka

nebo naopak super pokrocilé prostiedi vypracované do nejmensich detaild. Vse je

v tomto ¢ase v pofadku. Co je ale pro uzivatele ¢asto znacné frustrujici, jsou zmény

téchto nastolenych principti béhem zazitku. Tento princip je ve findle platny i pro

animaci. Jako ptiklad 1ze uvést VR Lekniny Clauda Moneta od Lucid Realities, kde

pro n¢které uzivatele, obzvlasté pokud nejsou jazykoveé vybaveni v angli¢tiné nebo

francouzstin€, neni srozumitelné, jak se z interiéru galerie ocitli v zahradé. Tento

princip lze snadno pfekonat tim, Ze je to prave uzivatel, kdo rozhoduje svou akei ¢i

vybérem o podobé¢ prostiedi.
3) Atraktivita, smysluplnost nebo uzite¢nost

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. MliZze to byt
komunita cyklistii sdruzena 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 nsobit.
4)  Vérohodnost a vtipnost

Tento princip by bylo také mozno nazvat principem interaktivniho realismu: Pti
tvorbé VR obsahu je diilezité vzit v uvahu interakci ¢lovéka s virtualnim prostiedim
a maximalizovat jeho pocit realismu. Vérohodnost prostiedi a jeho inteligence ptimo

souvisi s mirou imerze, jez je povazovana za zékladni ukazatel kvality VR. Tento
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princip vychdzi z povahy technologie VR a klade diraz na vytvareni prostiedi, ve
kterém muze uzivatel aktivné interagovat a ponofit se do virtudlniho svéta takovym
zpiisobem, ktery mu umozni pln€ prozivat a ovlivilovat dané prostiedi. Naopak
nejhorsi variantou je, kdyz prostfedi neni ani uvéfitelné ani vtipné. Projekt Blind, kde
se uzivatel dostava do role slepé hol¢icky a okolni svét se zjevuje jen po doteku nebo
ultrasonickymi vlnami, je ptiklad uziti haptické vérohodnosti bez slozitych ¢idel.
Ponofeni do déje mize byt zajisténo poutavosti narativu, hudbou, vizualni strankou

nebo gamifikacnimi principy viz nasledujici bod.
5) Interakce a gamifika¢ni zékony

Na piikladu T-rex Skeleton, kdy uzivatel skldd4 kostru dinosaura 1ze pozorovat
zapojeni do dé&je asnahu ¢i strach, aby kostra nepopadala stejné jako zvédavost
a zvidavost, co se stane, jakmile bude dilo dokon¢eno. Zavéry provedeného vyzkumu
v této oblasti potvrzuji teorii Octalysis (Chou Yu-kai, 2015, s. 17-32), kterd sleduje
obecné aplikace aje zaloZzena 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 potfeba jedinecnosti
a pochvaly za dosazené), pocit vlastnictvi, spolecensky vliv (pracuje s jesitnosti,
zavisti, spolecenskym tlakem, ale i spolupraci tymti), obratnd prace se "social treasury"
(liky, srdicka, palce nahoru, dolti, followefti, hlasovani...), dale princip vzacnosti, jez
pracuje s emoci, Ze v daném cCase je néceho nedostatek. Vyznamnym motivatorem
muze byt i zvédavost a neptedvidatelnost, ale také prave vyhybani se, jez pracuje se

strachem.
6) Predstaveni znamych mist a jevii, ale novym zptisobem

Pro uzivatele byva frustrujici, pokud néco tzv. ,nelze“, coz mize mit nékolik
podob. NemoZznost miize byt zpisobena subjektivnimi divody jako napt. 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 uzivatel¢ cCasto oceni, pokud vSe funguje, jak ma a tato
»experience® je doprovazena pozitivnimi piekvapenimi, ¢ehoz lze nejsnédze dosdhnout

predstavenim zndmych mist a jevli novym zpiisobem.

7)  Vzbuzuje zvédavost a okouzleni
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VSechny art VR zazitky zprovedeného vyzkumu pracuji do ur¢ité 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

uméleckych dél je provazen novym neotfelym napadem, 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 uZzivatele

ptitahuji ve finské ¢i Svédské VR galerii, patfi mezi nesporné vyhody VR.
9) Technické pomicky a triky, jez funguji 1 v digitalnim svété

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

triky aefekty, které jsou unikatni pro virtualni svéty. Cim napadit&j$i 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 uzivatelii okouzli
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 uzivatel odnese fotografie ze svého pobytu mimo Zemi a mize 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 projektii pfenositelnych
do redlného Zivota souvisi s dal§imi formami XR jako napf. augmentovana realita

v umeéni.

12) Omezeny Cas a prostor, ale neomezené moznosti
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Nekonecna galerie, které 1ze dosdhnout ve VR celkem snadno prostym kopirovanim
mistnosti napt. s obménou barev stén a ramu a automatickym vkladanim d¢l napt.
vytvarenych umélou inteligenci v tempu rychlej$im nez takové mistnosti dokaze nékdo
uzivatelsky konzumovat. Cas je omezen jen uZivatelovym referenénim svétem a mirou

jeho escapismu.

10.2 Prinosy prace

10.2.1 P¥inos praxi

Piinos provedenych vyzkumi praxi je postaven na nckolika pilifich: Vysledkem
prvniho vyzkumu bylo zjisténi, Zze v dobé béhem zacatku pandemie Covid-19, ziskaly na
vyznamu digitalizace uméni a nové moznosti prodeje a prezentace a vznikla nova potieba
zjistit, jak umélci mimo kulturni metropole mohou vyuzit nové technologie nebo se
inspirovat VR k vytvoteni vlastniho virtudlniho ateliéru a obrazové galerie a zefektivnit tak
svoji pfitomnost na online trhu s uménim. Druhy vyzkum a jeho porovnani s védeckymi
¢lanky v diskusi ukdzal, ze zatimco respondenti z fad ¢eskych déti a jejich rodict stejné jako
dalsi respondenti v riznych jinych lokalitach, vnimaji VR zaZitky pfevazné pozitivné,
nemaji k této technologii obvykle takovy pfistup, aby se jim vyplatilo VR masové¢ vyuzivat
ve srovnani s webovymi nastroji nebo rliznymi alternativnimi metodami typu video z VR
apod. Vzhledem k tomu, ze okouzleni moznostmi a potencidlem VR jen ziidkakdy koreluje
s chovanim uzivatell, které by spocivalo v krocich jako opatfit si, zprovoznit a nasadit si
relativné nepohodlny headset v bézném dennim chodu mimo testovani nebo daleko od VR
snimact, pokud maji po ruce snazsi arychlej$i mobilni feSeni, jak konzumovat i méné
uspokojivou formou obsah, napt. mobilni telefon, doporucuje se umelcim tvoticim virtualni
ateliér vroce 2020-2021 vsadit i na alternativni FeSeni vedle VR. Toto sice nebylo
explicitné testovano, ale vyplyva z dat aplikace ArtStudio.app (6237 navstév webu vs. 7
navstév z VR ve sledovaném obdobi) a ze sekundarnich zdroj, metodicky nepodchyceného
sledovani recenzi u VR zazitkli na VR platformach (v jednotkéch az desitkach) oproti napf.
recenzim dat o navstévnosti srovnatelnych videi ze stejného zazitku na Y outube. Dostupnost
projektu pro uzivatele a ndklady spojené s VR se tak zdaly byt v roce 2020-2021 dilezitym
faktorem, pro¢ byla samotna technologie VR pro tvorbu virtudlni galerie spiSe okrajovym

médiem, coz jak naznaCuji provedené vyzkumy a projekt, mohou byt pouze docasna
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omezeni, obzvlast¢ diky masivnimu nastupu umélé inteligence astim spojenymi
transformacemi spolecnosti. Tteti vyzkum se tak zaméfil na zjiSténi postoji studentli umeéni
v kulturnim centru na Université Aix-Marseille ohledné¢ XR technologii. Jako vhodnym
feSenim se tak v roce 2020 pii budovani virtudlniho ateliéru ukazalo kombinovat rizné
pfistupy prezentované co nejdostupnéji jako 3D prostor generovany za pomoci Al, ru¢né
malovand mistnost, VR atd. bez stresu z kombinace ndkladl a nedostupnosti pro bézného
uzivatele spojenych s VR. Ctvrta &ast vyzkumu je diky srovnani 30 VR zazitkd cennym
zdrojem informaci a inspirace pro umélce, kteti chtéji i pfes vySe uvedené limitace vyuzit

moznosti VR, a to diky formulaci 12 best practices pro VR.

vvvvvv

svij 3D virtudlni ateliér anavsStévnici ziskaji mnohem lepSi predstavu o atmosfére
a prostiedi, ve kterém dila vznikaji, coz jak prokazal projekt ArtStudio.app, funguje jako
ocenované a dobie zacilené digitalni PR s globalnim dosahem. Projekt ArtStudio.app mulize
slouzit jako inspirace pro ostatni umélce a poskytnout tak dal§i rozmér a piinos této

disertacni praci.

10.2.2 Prinos pedagogice

VR nepochybné nabizi nové postupy a metody vyuky. Z komparativniho vyzkumu
vnimani 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* a vyzkumem publikovanym na konferenci Dokbat
(Starchoni, Novékova, 2020, s. 3-7) vyplyva zajimavy aspekt, ktery by mohl posilit
pedagogickou praxi: déti zazivaji vyss$i miru imerze a mén¢ se ve VR kontroluji nez dospéli.
Uveéftitelnost digitalniho zazitku je pro n€ vyssi a mira akceptace této technologie, pokud ji
meéli Sanci vyzkousSet, je témét stoprocentni, coz mé zajisté pozitivni dopad na efektivitu
vyuky pfti pfekonani vSech technickych, hygienickych, pravnich, etickych a dalSich limitaci.
Pro pedagogy se doporucuje kombinovat technologie AR a VR, aby m¢li kontrolu, co se
ve tfide déje, zatimco maji headset na hlavé. Jak uvadi tvlirci VR obsahtl (viz prakticka ¢ast),
edukativni rozmér je jednim z nejzajimavéjsSich benefiti VR, protoZze umoziiuje velkému
mnozstvi lidi zaroven navstivit napt. kulturné zajimava mista nebo udalosti a déje bez ohledu

na limitace, které ptfinasi realita. VR projekty zahrnuté do komparativniho vyzkumu lze
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vnimat jako vhodny a dobi'e prozkoumany soubor projekti zajimavych pro vyuZiti ve
vyuce souvisejici s modernimi technologiemi a uménim. Jedenéct ze tficeti zkoumanych
art VR zézitkd v komparativnim vyzkumu ma edukativni charakter, tficet z tficeti artovy
charakter a sedm znich podobu védecko-technického zazitku nebo sci-fi. Nekdy jde
o prochazku galerii, kterd umozniuje zcela novy zazitek a vnimani uméleckého dila
napaditym zpusobem, vstoupeni do obrazu a prozitek v dob¢ Zivota ¢i vytvarném stylu dél
nebo ateliéru umélce. Jindy jde o kreativni vyzvu pro uzivatele, aby sdm néco tvofil jako
napt. ve Fujii nebo poskladal jako napi. v T-rex VR, pfipadné se zorientoval v egyptské
pyramidé nebo volném vesmiru a zazil v takto digitdlné¢ vytvofeném prostoru urcitou
uméleckou nebo historickou atmosféru ¢i dobrodruzstvi. Na projekt ArtStudio.app lze
nahliZet jako na pripadovou studii s peclivé zmapovanym teoretickym ramcem, vyzkymy

a procesem tvorby.

10.2.3 Pfinos védé a uméni

Skrze experimentovani sriznymi technologiemi a formaty prezentace rozSifuje
disertacni prace naSe chéapani toho, co je mozné a jak mize byt uméni interpretovano a
prozivano na poli interdisciplinarity. Diky poznavani potencidlu a limitaci vyuziti VR pfi
vytvareni experimentdlniho a dostupného virtualniho ateliéru mimo kulturni metropoli
s vyuzitim umélé inteligence (Al) a dalSich technologii, s diirazem na demokratizaci
technologického pokroku v uméleckém prostredi, vznikl projekt, ktery miZze slouzit jako
ukazka virtualniho ateliéru vzniklého v obdobi pied masivnim nastupem Al a souvisejicich
technologii. Pfi realizaci vystupli vyzkumu a projektové Casti vznikla fada kreativnich
inovaci, z nichz asi nejcennéjSim pifinosem tohoto projektu v oblasti vytvarnych uméni je
autenticita projektu ruéné malovaného a nejctenéjSim britskym casopisem o uméni
Artists & Illustrators (artistsandillustrators.co.uk, 2022) publikovaného virtualniho ateliéru
a jeho porovnani s dalSimi technologiemi jako jsou VR, 3D foto néstroje, Al a webové
nastroje z hlediska estetiky, naro¢nosti (véetné ¢asove), funkcnosti a piinost. Prezentace dél
probihé i v podobé¢ kina s animaci (napf. iris na stén¢ v ametystovém pokoji se otaci v rucni
totalni animaci a je zjeven i ve své ptivodni podobé rozkreslenych obrazli na platné na ltizku
pod kinem). N¢které obrazy maji podobu zjevitelnou v rozsitfené realité (napt. zlatd kocka
s aplikaci Artivive). Velkym poucenim co do ¢asové naro¢nosti a technické dokonalosti bylo

experimentalni pouZiti umélé inteligence (tfetich stran) na trojdimenziondlni prostor
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v porovndni s ruén€ malovanou mistnosti. Naopak vlastni ikony zabraly vice casu
v digitalnich upravéch do finalni grafické podoby nez v ru¢ni kresbé. Zajimavym pokrokem
bylo pouZziti pfirodniho soundbrandingu, jehoz hlavnim zamérem bylo vzbudit pozornost
v moment¢ otevieni ArtStudia navstévnikem, ¢ehoz bylo dosazeno hned né¢kolika efekty
(kontrast vizualni podoby kocky jako predatora a zvuk ptackd, tedy posli jara v momenté,
kdy je ateliér pod sn€éhem). Obohacujicim zazitkem byla spoluprace s NFT komunitou,
jejiz produkty nalezly trvalou galerii ve VR Play Parku na Vaclavském ndmésti v Praze.
Z hlediska budouciho vyvoje je kli¢ova rozsifitelnost a adaptabilita online galerie, a to nejen
pro vlastni tvorbu, ale idealn€ i technologie a pro dalsi umélce vcetné inspirace v oblasti
oborového propojeni a ukazky, jak mohou technologie obohacovat a dopliiovat kreativni

proces.

Piinosem pro védecké poznani v oboru marketingovych komunikaci bylo pifedev§im
poznani, jak mohou umélci Zijici mimo kulturni metropole, vyjit z pandemie bohatsi
o virtualni ateliér a pochopeni technologického pokroku, jez pomaha demokratizovat
umélecké obory a prekonat obdobi, kdy jsou zaviené kamenné galerie. Disertacni prace
propojuje svét uméni, technologii a marketingové komunikace v dobé pandemie Covid-19,
a slouZzi tak jako cenny zdroj mapujici tuto unikatni historické obdobi. PR komunikace
byla zaméfena na presny targeting a piipadny retargeting, pokud by se ukéazalo, Ze dosavadni
cilova skupina zakaznikl online art galerie se li§i oproti té, jiz nabizi ArtStudio. Snahou tedy
bylo oslovovat jen ty potencidlni klienty, které téma zajima, ato digitalni formou,
protoze projekt je digitalni a dila Ize nakupovat v podstaté prevazné digitaln€é. PR kampan
byla vedena prakticky z jednoho mobilniho telefonu, a to kandly jako jsou unikatni zpravy
s oslovenim pomoci aplikaci whats'app, sms, emailu a rozeslani linku na
skupiny kontaktii, u kterych je zndmo, ze je autor¢ino malovani a IT aktivity zajimaji
s zadosti o feedback. Tato zadost o feedback nasledné slouzila jako solidni zaklad pro
zpétnou vazbu a dal$i Upravy. Napt. vyslo najevo, Ze i zkuSeni uZivatelé nenajdou nckteré
funkcionality a tzv. easter eggs, coz vedlo k jejich naslednému vyvedeni do ikon na liStu
v tzv. landing page. Rozeslani linku www.artstudio.app lidem, ktefi si v minulosti objednali
obraz stim, ze jde o dalsi krok v tvorbé, ¢ili vyuzivani stavajicich databazi s kontakty
klientd. Jednim z kanalii PR kampané byly i uzaviené diskusni skupiny, kde zafungoval jako
forma komunikace neformalni dopis o projektu vedoucim oborovych online komunit jako
napft. malifské skupiny, umélecké skupiny, VR, AR & Al komunita. Jako ne¢ekan¢ zajimava

se ukazala byt komunikace se zajemci o podobné ztvarnéni jejich ateliéru
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nebo showroomu, soucasti PR bylo pfesmérovani starS§ich webi/domén jako napf.

www.ArtClicking.com, www.HanaAuerova.com, www.ObrazysPribehem.cz,

www.ArtStreet.app, www.ArtWallStreet.app apod. na www.ArtStudio.app.

Efekt kampané byl viditelny na poc¢tu shlédnuti nove aktivovaného videa na zadni sténé
ArtStudia z Vimeo a naristem metrik na online platforméach, kde jsou nabizena shodna dila.
Kampan tedy zafungovala jako zviditelnéni jména Hana Auerova napfi¢ online
platformami. Zaroven vté dobé agent pro offline galerijni prodej pro japonsky trh,
zaznamenal zdjem ve svém regionu a doporucil dramatické zvyseni cen napfi¢ online kanaly,
coz se ukazalo jako tvir¢i a obchodné proziravy tah, ktery dopfava vice ¢asu na tvorbu
niz§tho poctu dél. Projekt byl vroce 2021 ocenén prestizni marketingovou cenou
WebTopl00 v kategorii Digitdlni PR (viz pfiloha) a mohl by inspirovat k vytvofeni
virtualniho ateliéru umélce s omezenymi zdroji 1 mimo velka kulturni centra. Nasledovaly

realné vystavy v USA (NYC, 2022), Francii (Nimes, 2023) a Japonsku (Chiba, 2023).

10.3 Limitace prace

Jak plyne z teoretické ¢asti, lidstvo se ocita v unikatnim obdobi, kdy se sesly vSechny faktory
od kulturnich, ptes kreativni a technické az po schopnost snimat a pienaSet dosud nevidané
objemy dat, atak soucasny stav odpovidd pocatklim zcela nového odvétvi, jez se zatim
potykd s mnoha limitacemi, které se potazmo vztahuji i na provedené primarni vyzkumy:
od technickych, pies legislativni, potize s dostupnosti zafizeni iuzivatelské znalosti ¢i
komfortu, kvalitou pfenosu dat az po vyzvy v oblasti etické ¢i energetické a financni
narocnosti a v neposledni fadé¢ kompatibility s dal§imi technologiemi jako je napt. uméla

inteligence.

10.3.1 Limitace ti'i publikovanych vyzkumi

U prvniho vyzkumu (Novéakova, Kazik, Jufikové, Starchon, 2020) se do budoucna planuji
dalsi vyzkumy, aby autofi mohli ziskat komplexngj$i ptredstavu o problematice.
V sekundarnim vyzkumu existuje omezeni zptsobené tim, Ze mame k dispozici pouze jeden
zdroj. Do budoucna maji autofi v imyslu shromazdit Uidaje i z jinych platforem, nez je

Artfinder. Spoluprace s témito platformami jiz probihd. Omezenim druhé metody je
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omezeny pocet otdzek pouzitych v pisemném dotazniku a potize s udrzenim pozornosti
respondentll. V ramci vyzkumu, kde byly shroméazdény kontakty na umélce, kteti jsou
ochotni pomoci v dal§im vyzkumu, ktery je pldnovan jako Hloubkovy rozhovor

prostiednictvim sluzby online videosetkani.

Idealni by bylo, kdyby vyzkumnici mohli u druhého vyzkumu (Novékova, Starchon, 2021)
ziskat komplexngj$i pfedstavu o problematice vnimani ¢asu ve VR. Limitujici byl pfedev§im
omezeny pocet festivalovych dni, kdy vyzkum probihal a pocet respondentd, jeZ byl omezen
na ty, ktefi sami navstivili danou sekci festivalu, méli ssebou rodice a souhlasili
s vyzkumem a podepsali informovany souhlas o 5ti minutovém zazitku. Vzhledem
k probihajici pandemii méli G€astnici béhem vyzkumu na obliceji rousky, a hygienické
jednorazové vyplné€ i ve VR headsetech, coz mohlo ovlivnit pozorovani ve vyrazu tvare nebo
komfort ti€astniki a snizit reprodukovatelnost vyzkumu. VR je stéle relativné novy obor

a proto muze byt limitovdn i1 nedostatkem standardizace a univerzalnich postupt.
Licencovany software nebyl vytvofen primarné jako umélecky zazitek, ale diky tomuto

vyzkumu Ize poukéazat na obecné poznatky a srovnani vnimani déti a rodict zazitku ve VR.

Vzhledem k tomu, Ze metodika tietiho vyzkumu (Novakova, Starchon, 2021) byla pomérné
komplikovana a skladala se ze tii ¢asti, a to workshopu s pokrocilymi technologiemi AR
v uméleckych dilech od rGznych autori, pozorovani vyzkumnikl a polostrukturovaném
rozhovoru, a toto vse probihalo ve Francii se studenty uméleckych oborti v dobé pandemie
Covid-19, tak hlavnim omezenim vyzkumu byl pfedev§im 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 piedeslych tif vyzkumi.
Metodické

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

probihal a vzhledem k rychlému technologickému pokroku Ize ptedpokladat, Ze
po dokonceni vyzkumu vznikne fada hodnotnych dél, jez splituji 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 peclivé sestavena
sada d¢l na zéklad¢ zvolenych kritérii a také komunikace s lidmi jako napf. Jan
Fry¢ z agentury zastupujici HTC na Ceském trhu a dalsi. Pfesto nelze vyloucit
situaci, kdy napt. né¢které kvalitni muzeum, galerie ¢i soukroma sbirka disponuje
dilem, jez by vyzkum obohatilo, a pfitom nebylo zafazeno, napi. z divodu
jazykové bariéry (dilo napi. existuje jen v hebrejstiné aneni 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 nespliuji 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 napt. mira
umeélecké kvality nebo napt. plivabnost, jez nema objektivni métitka. Toho Ize
dosdhnout bud’ vyfazenim subjektivnich kritérii nebo jejich objektivizace

zjiStovanim hodnoceni zalozeném na relevantnim vzorku respondenti.

Realizaéni

Realizacni limitace metodiky spoc¢ivaji v omezenych zdrojich ¢asovych, finan¢nich
i technologickych. Jako piiklad lze uvést skutec¢nost, Ze vyzkumna cast vznikala v dobé
zavadéni siti nové generace 5G, jejiz plné vyuziti by znaéné 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, jejichZz charakter zatim mtzeme pouze odhadovat.
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IIl APLIKACE POZNATKU:
PROJEKTOVA CAST
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11 KREATIVNI CAST: VYTVORENI VIRTUALNIHO
ATELIERU A GALERIE

www.artstudio.app

,,A prece se toci! ** Galileo Galilei

Diky provedenym vyzkumtim, které v¢as prokdzaly rist online trhu s uménim v disledku
pandemie Covid-19, vysla najevo smysluplnost projektu autentického virtualniho ateliéru
a obrazové galerie, jez mize napf. diky propojeni digitalniho a lidského svéta zdlraznit
vyhody online platformy pro umélce a galerie a umoznit tak dostupné interaktivni virtudlni
prohlizeni ateliéru a vném obsazenych d¢l. Projekt se zamétfuje na snizeni néakladi
spojenych s vyuzitim VR azvySeni jeho dostupnosti, stejné¢ jako snahu ptekonat
technologické omezeni VR a poskytnout uzivatelim co nejlepsi zazitek i za situace, kdy
uzivatel napf. nedisponuje VR headsetem, novym smartphonem nebo vysokorychlostnim
pfipojenim k internetu. Projekt tak respektuje vysokou miru akceptace XR technologii mezi
uzivateli, ktefi je vyzkouseli a snazi se prekonat bariéry spojené s XR technologiemi a zvysit
dostupnost 3D projektu. V provedenych vyzkumech byl kladen diraz na etické, pravni
a socidlni otazky, coz je typické ipro projektové feSeni. ArtStudio se snazi ive svych
castech, které nejsou z vySe popsanych ditvodii VR, inspirovat tuctem principt zjiSt€énym
diky komparativnimu vyzkumu 30 art VR, ato pfedevSim: dosazitelnosti vzdéaleného
ateliéru v 3D, moznosti uzivatele svou akei rozhodnout o podobé prostiedi (tvofeného Al
nebo lidskou malbou nebo fotografii v kubické projekci). Projekt usiluje zatfazenim
kocourka adalSich vtipnych prvkid o dodrzeni obou zdsad vérohodnosti a vtipnosti.
Z gamifika¢nich zdkonid (Chou Yu-kai, 2015, s. 17-33), usiluje pfedevSim o princip
smysluplnosti, vzacnosti (vystavend dila lze zakoupit jako origindly), zvédavosti
a nepiedvidatelnosti. Pouziti Al a ru¢ni malby jde naproti principu z vlastniho vyzkumu,
kterym je ptedstaveni zndmych mist novym zptisobem. Nekone¢né venkovni snézeni ve VR
napliuje 9. princip, kterym je trik fungujici v digitadlnim svété. Moznost zakoupit si obraz
predstavuje vysledek pienositelny do redlného svéta. Projekt www.ArtStudio.app je tak
zalozen na inovativnim a interaktivnim prostiedi, které umoziuje uzivatelim prochdzet

a prozkoumavat umélecka dila ve virtudlni galerii. Tato platforma nabizi nové moznosti
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prezentace a prodeje, pficemz zaroven umoziuje interakci a sdileni s globalni uméleckou

komunitou.
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Obrazek 46 Magneticka tabule s mind mapou. Zdroj: Archiv autorky.

11.1 Puvodni predstava, stanoveni roadmapy

a principa

11.1.1 Pivodni pfedstava a jeji naplnéni

Uplné ptivodni predstava projektové &asti disertaéni prace byla zcela jind; mélo totiZ jit
o svét Karla Zemana ve VR, jez autorka pladnovala realizovat s partnery diky grantu, ktery
byl schvalen TA CR. P¥i vyjednavani autorskych prav na takovy projekt doporucila
v soukromé korespondenci drzitelka prav na filmy Karla Zemana, aby se autorka projektu
vénovala vlastni tvorb¢, protoze v tom vidi vyssi potencial a smysluplnost. Tato rada zaznéla
1 od jinych odbornikii, coZ nakonec autorce projektu usnadnilo v klidu ptekonat fazi, kdy
byla z pivodniho grantu ke svému piekvapeni odejita a nabyla tak necekané svobody
vytvoftit zcela nezavisle sviij vlastni virtudlni ateliér, a to bez vSech o¢ekavani i omezeni, jez

vychézely z ptedstav partnert pivodniho grantu i jejich technickych a dal§ich schopnosti



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 132

a omezeni. Tato situace zaroven pfinesla ifadu limitaci od Casovych pies persondlni
a finan¢ni, aproto nebylo mozno dokonale testovat a aplikovat vSechny tusené C¢i
vyzkoumané poznatky ve findlni projektové casti. Nedoslo tak bohuzel k metodicky
podchycenému testovani a odbornému vyuziti technologii jako je naptf. LiDAR, Sonar,
stereoskopické kamery, 3D modelovani a scanovani do VR, vlastni platebni brany ¢i
univerzalné aplikovatelné administrace kompatibilni se vSemi potfebnymi opera¢nimi
systémy. I pies vSechny tyto komplikace ArtStudio.app ziskalo vroce 2021 prestizni
marketingovou cenu: 1. misto Web Top 100 v kategorii digitalni PR.

Obrazek 47 Vizualizace ArtStudia.app pro mobilni zafizeni a inspirace. Zdroj:
archiv autorky a pixabay.

11.1.2 Roadmapa

Majitel jednoho ze zkoumanych VR projektti, George Kremer uvedl: "Nase sbératelska
cesta byla vzdy o hledéani téch nejkvalitnéjSich uméleckych dél a zaroven o hledani zptisobt,
jak se o né€ podélit s co nejvétsim poctem lidi. S manzelkou Ilone jsme pfesvédCeni, Ze
muizeme svétu umeéni vice prispet tim, ze budeme investovat do technologii, nikoliv do cihel
a malty pro na$i sbirku. Nejprve tu byly galerie, pak soukromé galerie a nyni na scénu
vstupuji soukromé galerie s VR." Autorka projektu Artstudio.app s takovym tvrzenim

souzni a stanovila si vlastni cile, mezi néz patfily predevs§im tato kritéria:
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e 1

Obrazek 48 Planek jednotlivych stanovist’ v ArtStudiu. Zdroj: archiv autorky.
Inovace

Cilem nebylo aplikovat jiz zndma feSeni, ale vytvofit vlastni experimentalni
arozsifitelny prostor, pfijit se zcela origindlnimi ndpady, coz se podafilo hlavné
v podobé 3D mistnosti vytvofenych za pomoci Al néstroji tfeti strany (Prisma) v tinoru
a bieznu 2021 (pfed nastupem ChatGPT v 7/2022 od firmy OpenAl) a dodrzeni thla
obrazii pfi jejich vyménitelnosti i dalSich tricich, které maji spiSe technicky charakter.
Pfi pozdé€jsim ovérovani se nepodafilo dohledat presnd data o dfive vzniklych 3D
prostorech vytvotrenych za pomoci Al v uméleckém prostiedi. Podobnymi tématy se v té
dobé zabyvala Cecilie Waagner Falkenstrom z Royal College of Art a spolecnost
NVIDIA.

www.artstudio.app.
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Obrazek 51 Ukéazka prostoru generovaného umélou inteligenci. Zdroj:
www.artstudio.app.
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Obrazek 52 Ukazka prostoru potizeného kamerou ve sférické projekci. Zdroj:
www.artstudio.app.

Animace

Jako animatorka autorka stala o to, aby nékde v prostoru bylo umisténo imaginarni
kino, na kterém by mohl ve smycce bézet zvoleny obsah a aby 1 pfi pohybu v daném
misté nedochdzelo k deformaci projekce. Toto se povedlo vyfesit na tzv. kralovsky

modré sténé.

Obrazek 53 Vlozeni kina do digitalniho prostoru. Zdroj: www.artstudio.app

Interaktivita

Cilem bylo isomezenym objemem dat vytvofit prostiedi, které nese prvky

interaktivity, tedy pfi akci uZivatele, prichdzi reakce prostfedi. Za timto tcelem byly
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vybrany digitdln¢ animované ikony a ru¢né¢ namalované ikony, které v podstaté nabizi
méné digitdlné¢ zkuSenému navstévnikovi galerie zcela plnohodnotny zézitek a super
jednoduchou navigaci v 360° prostfedi, ru¢né malovanych mistnostech i mistnostech
vytvofenych umélou inteligenci (Al). Samotny nakup dél je pak samoziejmosti. Hlavnim
kritériem tohoto projektu bylo ,,seamlessness®, tedy bezeSvost prosttedi a jednotlivych

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

Imerze

Jednim ze zakladnich 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.

Detaily a dokumentace

Autorka od zacatku projektu konzultovala projekt sexperty na danou
problematiku z Asociace virtualni a rozifené reality pii CVUT v Praze (AVRAR)
vcetné metodicky nepodchycenych, neformalnich rozhovort s ucastniky konferenci
AVRAR a Future Fest, od uméleckych, UX/UI feSeni, pravnich otazek, pies
designova feseni 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 zéklad¢ zvolenych cili a stanovenych limitaci.
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Principy

Diky komparativnimu vyzkumu pfedstavenému v praktické Casti si autorka pfi
tvorbé ArtStudia jasné uvédomovala, ze findlni feSeni bude funkci techniky a invence za
danych limitaci a pfilezitosti. Jako hlavni hlediska byla zvaZovéna dvé zakladni, ato
hlediska uzivatele a hlediska tvlirce. Zatimco pro uzivatele je rozhodujici maximalizace
zazitku, ptipadné uzitku, tak pro tvlrce jsou kli€ova kritéria kromé& spokojenosti uzivatele
parametry jako technickd dostupnost v dobé tvorby a v dobé uzivani vystupu, financni

narocnost, Casové naroky na tvorbu a projekci a moznosti a schopnosti realiza¢niho tymu.

....z».dwuuzmg;ilii:;.x
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Obrazek 54 Zprovoznovani ArtStudia.app pro HTC Vive. Zdroj:
www.artstudio.app

V dobé tvorby ArtStudia nebyla pfiliS dobfe zmapovana ve védeckych nebo jinych
zdrojich psychologie zazitku navstévnika virtudlnich online galerii. Podrobny vyzkum byl
publikovan az v roce 2023 pod ndzvem Mapping Visit Behaviors in a Virtual Art Gallery to
Visitor Engagement Profiles Using Latent Class Analysis (Rodriguez-Boerwinkle, Silivia,
2023). Vyzkum psychologické povahy zazitkli navstévnikii v online galeriich vcetné
hloubkovych studii chovani souvisejicich s uménim a reakci na néj, prohlizenim, navigaci
a intenzivnim zapojenim do umélecké tvorby ve virtudlni galerii, napt. ukazal na 264
neomezenych navstévach ucastnikd virtudlni galerie, kterd obsahovala 24 rlGznych
umeéleckych dél, ze 20,5 % vykazovalo neangazované chovani, 37,9 % typické, 34,8 %

angazované chovani a pouze 6,8 % zékaznikli se vracelo a bylo tak zahrnuto do kategorie
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opakovanych navstévnikl. Bez znalosti tohoto pozdéji publikovaného vyzkumu, jez pfinasi
fadu zajimavych dat o navstévnikové chovani v online galeriich a psychologické povaze
celého zazitku, byli tedy v roce 2020/2021 jako cilova skupina pro ArtStudio stanoveni lidé,
u kterych je potencidl, ze si v galerii zakoupi autor¢in obraz nebo fotografii, ptipadné budou
licencovat nékteré z dél. Ze sedmi let zkuSenosti s kamennymi i online prodeji a galeriemi
(2022), autorka zna bez hlubsiho metodického podchyceni dat svého typického zédkaznika
u kolekce ,,Modra zahrada®, kterym je zpravidla Zena, Zijici v zahranici, pies 55 let nebo jeji
partner, ktery obraz pofizuje 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
auser experience (UX) auser interface (UI) feSeni, estetickou hodnotu, funkénost
a demokraticka technicka feseni, ¢ili Ze Art Studio by mélo idedlné fungovat i na star§im
smartphonu stejné jako desktopu nebo VR headsetu. Zamérem je tedy vytvoftit virtudlni
business vramci Chaffeyho definice (2011, s. 499), kde informac¢ni a komunikacni
technologie umoziuji operovat bez jasné stanovenych fyzickych hranic mezi jednotlivymi
funkcemi, ato Casto za vyuziti outsourcingu sluzeb jako je platebni brana apod. Vyse
uvedeny vyzkum tak zpétné potvrdil volbu klicovych kritérii pro tvorbu ArtStudia, jez byla
stanovena jako co nejvice pratelska Kk uZivateli: jazykova atechnickd dostupnost;

autentické prostiedi, funk¢nost a tispéSnost feseni:

Dostupnost — jazykova, technicka a UX/UI

Mezinarodné srozumitelna ikona ma prednost pfed textem, pokud se
objevi text, pak az v hlubsich vrstvach a musi byt v mezindrodné rozsifeném

jazyce, napf. anglicting

Technickd dostupnost mé piednost pfed jinymi variantami. Pokud bude
ArtStudio krasné a funkéni na mobilu, pak ma toto feSeni pfednost pied 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.
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Okouzlujici, vhodné, pripadné domaci prostfedi — inovativnost, estetika, umeélecka
hodnota, vhodné€ zvolena hudba i UX/UI prostiedky, okouzlujici triky a napady,
autenticita. Podle Walshe a Gribbonové (1997, s. 87-88) by se mél vystavni
prostor podridit dilim: ,,Vyzadujeme takové prostiedi, které mé uréity vztah
k ptivodnimu kontextu, s osvétlenim, m¢ftitky, dekorem a materidly zvolenymi

tak, aby dila vypadala jako doma.*

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

ptekvapeni, maji pfednost pied jiZ znamymi feSenimi v oboru.

Estetika se ukédzala byt velkym tématem hlavné v oblasti ikon, hudby
a volby fontl a formatu prohlidky. Po mnoha experimentech s ikonou kocici
tlapky, kterda mé evokovat kolekci ,,Cats* a ikon lupy pro zvétSeni vzdalenych
obrazil ¢i vstupu do nich, piisobila nejlépe 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 funkcénost.
Konkrétné §lo o ivodni obrazovku, kde byl zvazovan i neprusvitny ¢erny nebo
zcela bily povrch, ktery ale ptsobil lacing€ nebo temné a dale ptimo vstup dvetmi,
jez jsou namalovany v jednom z obrazll. Takové feSeni, a¢ p€kné, na nékterych
zafizenich se ukéazalo jako nepouzitelné univerzalng€, protoze umistovani
funkcionalit typu klikaciho kolecka bylo na riznych zafizenich mozno dosadit
s rozliSnou mirou piesnosti. To, co piisobilo skvéle na jednom zatizeni, nesed¢lo
na jiné velikosti displeje apod. Dal$im zvazovanym tématem byly velikosti
a barvy ikon. Jejich tvar a umisténi v prostoru. Hudba byla konzultovadna se

znalci z Festivalu Musica HoleSov.

Pozn. Béhem realizace autorka nahradila nékolik kubickych projekei
vlastnimi obrazy prostiedi a také prostfedimi generovanymi umeélou inteligenci

(Prisma). V té dob& vybral nejctenéjsi britsky Casopis Artists & Illustrators ve
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své Weekly Challenge vysttfizek zobrazeni malovaného interiéru do svého

vybéru ,,favorites* , tedy nejoblibené;si.

Hana Auerova

Obrazek 55 Zabér zruéné malované mistnosti. Zdroj: Artists & Illustrators,
sekce favorites.

Funkénost a tspéSnost feSeni
U ArtStudia doslo k fad¢€ technickych kalibrovani a experimentd.

Zcela na zaCatku byla zvazovdna feSeni vymény obrazii pomoci

greenscreenu, coZ se ale ukédzalo jako vizualné nespolehlivé feseni.

Velkou vyzvou a experimentem zaroven byla volba optimalniho zptsobu
ptenosu dat, jeho uploadu a downloadu pro rGzné rychlosti pfipojeni k internetu
a optimalizace pro rizna zafizeni od mobilu pfes 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
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v ArtStudiu, dobihd nahrdvani dalSich mistnosti, funkcionalit a prostor. Jde
o optimalni feSeni mezi zjevenim kompletniho prostifedi bez mezer a zaroven co

nejkratSim vstupem do prostiedi.
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Obrazek 56 Vstupni obrazovka ArtStudia. Zdroj: www.artstudio.app.

Velkym tématem byla volba a umisténi cestovnich bodu, lupy, vstupu do
obrazli a dalSich prostfedi a funkcionalit. Zde bylo po mnoha experimentech
pfistoupeno k feSeni, jez co nejméné piipominalo lunapark, a tedy maximalni
jednoduchost barevna i stylovd. Autorka dokonce zvazovala zcela absolutni
feSeni, tedy bilé ikony na bilé poloprisvitné list€ a bilém snéhu, coz se nakonec
ukazalo jako nedostatecné Citelné. Zvolené feseni je tedy kompromisem, kdy se
na bilém sne¢hu nachdzi 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 funkénich pouze barvou a jejich aktivace je zdliraznéna
zménou odstinu. Bilé cestovni body a zluté funkéni body se tak pfi ptiblizeni
kurzoru nebo doteku méni v Cervené. Nize je ukédzka variant layoutu pro

smartphony, které nakonec nebyly z riznych divodu pouzity.
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Obrazek 57 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 digitalné¢ méné zkuSené uzivatele, feSeni tzv. zkratek. V praxi
to znamena, Ze k nejzajimavéjsim mistim aplikace se 1ze dostat i zkratkou na liSté.
Tim lze dosdhnout hlavné efektu, kdy uzivatelé, ktefi by naptiklad nikdy nenasli
z ¢asovych nebo jinych divodl 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 58 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
apravo Al, JUDr. Janem Zibnerem, Ph.D. ana zaklad¢ toho byly vytvoreny licen¢ni
smlouvy na vyvojarska feseni i tzv. ,,Terms and Conditions* (T&C), které stanovuji prava

a povinnosti, stejné jako podminky prodeju atd.

1 AR 1 P
1Rk MIER TRk HIERK R MIFEeA
“Clara pacta, boni 'For.me, Ar.1 is the "Art washes away
amici / Clear passionate journey from the soul the
agreements, good to discover and dust of everyday
friends.” express the realities life."
: 2 that we see only
tatin proverb through the soul. Pablo Picasso
Hana Auerova
Terms of Use Agreement ol g oot
Publi~ ~tions lustrations,  animation  or
R : . photoaraphs 1se  contact
N/f% (A § M/@% 0O%kS§ NM/&% 0§

Obrazek 59 Ikony pro vstup do obchodu, Bio a podminky uziti aplikace. Zdroj: archiv
autorky.
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Vyznamnou casti ArtStudia je backendové prostiedi pro administraci galerie a hosting

(dokumentace v pfiloze).

o 24

komunikace, kterd zpravidla predstavuje inejvétsi ¢ast rozpoctu marketingu. Z tohoto
pohledu byl zvolen z diivodu omezeného rozpoctu spise guerilla ptistup. Jako kritérium
uspéSnosti byl po sezndmeni se stezemi Solomona, Marshalla a Stuarta, jez zjevuji
v publikaci ,Marketing o¢ima svétovych marketingovych manazerti® (2006, s. 122), zvolen
pozitivni feedback od lidi, kterych si autorka vazi, ato v oblasti umélecké tvorby, IT
a marketingu. Ddle u typickych zdkaznikli a vlastni rodiny, kterd ArtStudio znd. V dobé
psani téchto radkil 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 nam zndmych komunitach pted oslovenim finalnich cilovych skupin.

11.2 Realizace a pirekonavani limita a prekazek

11.2.1 Vybér technologie

Cilem projektové ¢asti bylo vytvoftit ArtStudio, tak aby spliiovalo co nejvice z 12 tipa
pro lepsi XR a pfitom respektovalo vSechna omezeni, at’” uz Casova, financni, technicka
a dals$i. V piivodnim navrhu mél byt prostor bud’ naskenovan do VR tak, aby umoznil
navstévnikovi pohyb v Modré zahradé¢ a ateliéru nebo vytvoten vlastni prostor v né€kterém
z nastroji. Ze scannerl byly zvazovany Leica RTC360, Faro Focus X330, Zeiss T-scan
hawk, Konica Minolta Vivid 910 artzné typy fotogrammetrie. Nakonec byla zvolena

fotogrammetrie, a to ptedevsim z nasledujicich divodi:

1) Obrazy v galerii jsou za sklem a nesou fadu odlesktl, coz scannery nedokazi

snadno zachytit a povrchy se pak musi draze a celkem slozité postprodukovat nebo
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posypavat napf. moukou scilem snizit jejich odlesky. To ovSem =zabrafiuje
prithlednosti skla a sledovani obrazi. Prace s fotogrammetrii naopak ptinasi skvélou

kvalitu textur.

AL P
AL JTUDO e

Obrazek 60 Filtrovani fotografii a prace s objemy dat je klicovou
¢innosti. Zdroj: www.artstudio.app

2) VR scanovani pracuje s objemy dat v fadu terabytll a snizovani textur do
nizsiho rozliSeni s sebou nese ztratu barev a textury. V piipad¢ obrazové galerie jsou
barvy a co nejkvalitnéjsi detaily obrazii zcela zasadni. Dokud nebudou vSeobecné
roz$ifené vyssi generace pienosu dat, typu 5G a vyssi, bude scanovani do VR klast
vysoké technické naroky pro tviirce i uzivatele, coz z procesu bohuzel vylouci fadu

potencidlnich uzivatelll takového projektu.

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

naroky na postprodukci.

4) Vyrazné vys$i 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 ptipad¢ vyuziti projektu

jako kamenného ateliéru.

6) Pruznd podoba webového rozhrani apouziti ruéné vytvofenych ikon
umoziuje adaptovat projekt na nové situace, pridavat odkazy na vystavy, propojovat
s dal$imi VR laboratofemi a dal$imi autory ¢i projekty, jak je vidét na prikladu NFT,

vystavy v Kavarné Tovarné ¢i VR Labu.

Nevyhodou zvolené metody za pouziti sférick¢é andsledné kubické projekce
a fotogrammetrie, je rozklad obrazu na ¢tverce a kiize, coz za urcitych okolnosti deformuje

hrany objektl, pokud se nachézi v kritickych hrandch kubické projekce.
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Obrazek 61 Komplikovana mista u kubické projekce. Zdroj: www.artstudio.app

Toto omezeni Ize ale celkem snadno pfekonat vyvojarskymi ndstroji, stejné jako
deformace obrazu z riznych wthli. Z vyse uvedenych divodu tedy byla zvolena metoda
kubické projekce kombinovana s vyvojarskymi metodami zajiSt€énymi spoluautorem
projektu vyvojarem Edou Tomaskem. Mnoha feseni tak vznikala formou invence autorky
a zadani pro vyvojate, ktery pfinesl technickd feSeni v rliznych variantach a vybiralo se to

optimalni pro ArtStudio.

Obrazek 62 Jak sféricka, tak kubickd projekce s sebou piinasi fadu vyzev
k feSeni. Zdroj: www.artstudio.app.

Jako doplnkové efekty pro takzvané specialni mistnosti byla zvazovana 3D prostiedi

vytvoiena v nékterém z desktopovych software 3D Max, Blender nebo Sketch Up, pfipadné
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hernich engine jako jsou Unity 3D, Unreal. Autorka projektu bohuzel nema zkuSenosti
s webovymi VR ndstroji jako jsou Three.js, A-frame, React VR, Visor.io, Janus VR nebo

Janus web.

3D-foto néstroje byly za ucelem experimentu nasledné¢ zkombinovany s dalSimi
technologiemi, jejichz vhodnost z hlediska estetiky, ¢asové naro¢nosti, funk¢énosti, financi
a ptinosu shrnuje nésledujici tabulka. Zatimco ru¢né malovany 3D prostor ze srovnani
vychdzi jako relativné naro¢ny nastroj, jez umoziuje jedinecny a osobni vyraz s omezenou
funkcnosti a statickymi prvky, tak VR naopak umoziuje vysokou miru imerze
a realistického zazitku. Inovativni a kreativni tvorba zavisejici na data setu a algoritmu je
pak vysadou nastrojii souvisejicich s Al. Detailngj$i informace poskytuje nasledujici

tabulka:

C z
Nastroj Estetika . el Funkénost Finance Naroc¢nost P¥inos
narocnost
. : . Vysoka, vyzaduj
Ruéné Vysoka, zavisina |Vysoka, vyZaduje| Nizkd, omezena na | Stfedni, zavisi na yso ?’ vyz'adu] E . .
, M s A . umélecké a Umoziiuje jedinedny a osobni
malovany 3D dovednostech a mnoho ¢asu a statické a pevné materialech a S ,
rostor kreativité umélce trpélivosti objekty nastrojich e s
P schopnosti
< i Ci: g , . . | Vysoka, vyZzaduje e
Stfedni, zavisina | Stfedni, vyZaduje | Vysoka, umoziiuje bt Stfedni, vyzaduje
Virtuélni realita | kvalité a rozliSeni instalaci a interaktivni a L . znalost softwaru a | Imerzivni a realisticky zazitek
o fow D specializované
zafizeni nastaveni zafizeni| pohyblivé objekty satizen hardwaru

Stfedni, zavisi na

Nizka, vyzaduje

Stéedni, umoziiuje

Nizka, vyzaduje

Nizka, vyzaduje

. e B . rekonstruovat a pouze bézny pouze zékladni | Umoziiuje snadnou a rychlou
3D foto néstroje| kvalit€ a osvétleni | pouze pofizeni a . , . 4
fotografii nahréni fotografii upravovat existujici fotoaparat a dovednosti v tvorbu 3D modeli
objekty software fotografii a softwaru

Vysoka, zavisi na

Nizka, vyzaduje

Vysoka, umoziiuje

Stfedni, zavisi na

Stfedni, vyzaduje

Uméla . i pouze zadéani generovat a . . | znalost principiia | Inovativni a kreativni tvorba
. algoritmu a datové F ‘ . | dostupnosti a cené M i
inteligence V popisu nebo | modifikovat nové a " moznosti umélé 3D modelt
sadé s 1 sluzeb a platform 1
vzoru originalni objekty inteligence
el L7 Nizka, vyzaduje | Stfedni, umoziiuje | Nizka, vyzaduje | Nizka, vyzaduje Dostupnost pro uZzivatele a
. Stfedni, zavisi na . . : . . . .. . ;i .
Webové M .|  pfipojeni k vytvaret a sdilet pouze webovy pouze zékladni | umoziuje kombinovat ostatni
i funk¢nosti a rozhrani - " i o . .
nastroje e internetu a jednoduché a prohlize¢ a nékdy dovednosti v nastroje pro tvorbu 3D
) registraci zakladni objekty poplatek pocitadi a internetu modelt

Tabulka 3 Srovnani nastrojli pro tvorbu 3D art prostort. zdroj: archiv autorky.

Zdroj: vlastni zpracovani.

11.3 Implementace, ladéni detaili a feedback

11.3.1 Implementace

Implementace projektu pfinasela fadu predevsim technickych a kreativnich vyzev. Na
riznych mobilech bylo teba ladit prostfedi a pocitat nejen s riznymi velikostmi displeju,
ale i s riznou vykonnosti zafizeni a rychlosti pfenosu dat. Veskery systém tak byl nastaven

na co nejveétsi demokratizaci uzivateli, tedy aby ArtStudio mohli pouzivat i lidé, ktefi nemaji
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zkuSenosti s podobnym prostiedim a jejich zafizeni ma nizky vykon, a to za ptredpokladu
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 uvaze pouzit soundbranding zpévu ptacki, a to z nasledujicich
davodu: ArtStudio je pokryto snéhem a ptaci zpév naznacuje blizkost jara. Jde o ptirodni
zpév, a ten podtrhuje skutecnost, ze hlavni naplni ArtStudia je vytvarna tvorba na Cerstvém
vzduchu. Nedilnou soucésti zvoleného sound brandingu byl i kontrapunkt ke kocourovi,
kterého ve studiu uzivatel vidi (zrakovy vjem) a ptitom slysi (zvukovy vjem) ptaci zpév.
Tento kontrast vzbuzuje pozornost navstévnika casto mimodék. Lehu (2009, s. 106)
a Holbrook (2020, s. 171) se shoduji, ze iv projektech, které vnimadme primarné jako

vizualni (napf. film), Casto nastdvaji momenty, kdy hudba ¢i zvuk sdé€luji hlavni poselstvi.

Hledani nézvu projektu, volby technologii a programli vyvoje, komunikacnich
platforem, spravy dat a dokumentace dopadla sdilenim dat na Google disku a komunikaci
s vyvojatem pres Slack. Vybér souboru vystavenych dé€l a animaci, jejich formatovani
zabralo né€kolik tydnl a zpétn€ je jasné, Ze néktera dila, kterd jsou v ArtStudiu ptitomna

trvale v podstaté urcuji charakter celé online galerie.

Kontaktovani absolventa CVUT v oblasti kubické a sférické projekce vyustilo
v konzultace a pfedani kontaktl na odborniky zpraxe jako jsou napf. licencovani
fotografové ze spole¢nosti Virtual Travel, s.r.o., ktefi disponuji scannery a 3D fotoaparaty
vcetné piislusného software, ktery byl nakonec implementovan ve VR Labu. Zjisténi, ze
zvolené technologie napf. v oblasti vymény obrazi formou greenscreen, nejsou zcela
kompatibilni s nékterymi knihovnami, vedlo k hledani novych technickych feSeni

a potvrzeni hypotézy, Ze vystavit obraz ajeho vyména pod spravnymi thly je s danym

| =1 sl [ — | -

Obrazek 62 Prvni experimenty s greenscreenem pro vyménu platen.
Zdroj: archiv autorky.
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rozpoctem nerealistickd za uziti ptivodné planovaného greenscreenu od dal§iho vyvojéte.
Potize kompatibility frameworku se zvolenymi knihovnami vedly k hledani originalnich
feSeni za pouZiti vyvojarskych nastroji a Gprav jiz sepsanych kodi. Nésledovala volba
realnych mistnosti a snimani redlného prostoru do sférické projekce, Gprava a formatovani
obrazovych zaznamt do riiznych formath od kiize po Sesti-Ctverce a volba findlni kombinace
objemu dat z ptivodnich 12800 na 6400 px a projekce pro idedlni praci s obrazy. V té¢ dob¢
byly zapocaty uvahy o vhodném hostingu a ujasnéni, planku a cest, po kterych se uzivatel
mize pohybovat. Nasledovalo zji$téni, ze optimalizace dat v fadu desitek MB pfi stahovani
1,25 MB/sec. bude mnohem zasadnéjs$i a mize zabrat i odrazujicich 40 sec. a ohrozit pocet
cestovnich bodu (piivodné jich bylo 16), kvalitu zobrazovanych d¢€l i délku ¢ekani v ivodu.
Vsechna tato kritéria jsou kli¢ova pro kvalitu zdzitku a jejich kalibrace byla nezbytna
apuvodné 1indrocnd. Vysledné FeSeni inteligentniho stahovani zalozeném na
pravdépodobnosti voleb uzivatele nakonec zachovalo vSechny cestovni body (jejich pocet
byl dokonce zvysen), relativné vysokou kvalitu obrazii irelativné kratké a ,,edukativni*
zhruba 3 sec. dlouhé trvani Gvodu (zélezi na kvalité internetového pfipojeni). Pravé
uzivatelsky komfort v rychlosti nahravani aplikace virtualni galerie sehral i roli technického
limitu pro datové objemnéjsi feseni, a to je také divod, pro¢ jsou Al a VR verze ateliéru
feSeny pouze pro hlavni mistnost. Pokud by vSechny prostory (vystava v kavarné, VR
laboratof atd.) m¢ly byt implementovany pfimo v nativni aplikaci, zna¢né by to zpomalilo
jeji nahravani na vétSin¢ zafizeni a mohlo by od zacatku odradit méné trpélivé uzivatele.
Propojeni s ostatnimi weby zaméfenymi na uméni navic zvySuje oborové propojeni aplikace
na internetu. Jednotlivé soucasti aplikace lze uzavrit kifizkem, coz je z vyvojarského
hlediska standardni nastroj. V disledku vyse popsan¢ho datové optimalizovaného feSeni
dochazi k nezddoucimu vedlejSimu efektu, kdy se opuSténim aplikace ve prospéch
souvisejicich webli (napf. Virtual Travel, Singulart, Artfinder...) uzivatel ocitd mimo
plvodni aplikaci. Z tohoto diivodu je v aplikaci mnohem méné cest na externi linky, nez by
bylo pro ucely projektu zadouci. VR Lab a ru¢né malovana cast aplikace nenabizi vSechna
aktivni a interaktivni feSeni tak jako samotna virtualni galerie, protoze v dobé¢ tvorby galerie
tato technicka feSeni nebyla vyvojafskému tymu VR dostupna nebo zndma a v té dobé by
vyzadovala nédkladny vyvoj. Ve VR galerii se tak bohuzel mohou vyskytovat i nékteré
technické nedokonalosti jako napf. pocit nepevného povrchu pod nohama, a to z divodu
omezenych vyvojaiskych kapacit. Z tohoto divodu plnohodnotné feseni umoziuje nativni
ArtStudio, ale nikoliv vZdy a v plné mife dodatecné funkcionality typu VR Laboratofe. VR

Laboratof naopak disponuje unik4tnim feSenim pohybujiciho se 3D kocourka, nekone¢nym



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 150

venkovnim snéZenim a praskajicim ohném v krbu a venkovnim sudu. Vymeéna obrazl
probiha pomoci backendové administrace. Projekt byl plné financovan z tehdejsich uspor

autorky.

V soucasnosti  samoziejm¢é vznikaji 1inizkonakladové néstroje pfedstavované
galerijnimi softwarovymi programy, které méni zpisob, jakym lze uméni prezentovat
a prohlizet (Parsons, 2023). Parsons navrhuje, Ze trojrozmérné virtualni galerie se mohou
propojit s metodologii participativniho akéniho vyzkumu photo-voice, kterda vychazi
z Freireho zésadniho dila aslouzi k péstovani praxis, neboli spojeni reflexe a akce.
Alternativni moznosti bez naroku na pozadovanou autenticitu a vsazeni do prostiedi, ikon,
vlastnich designovych nebo vyvojatskych feseni, by bylo pro tvorbu virtualni galerie vyuzit
Sablonu nékteré z v roce 2023 jiz existujicich aplikaci jako napt. Artplacer.com, ktery Ize
vyuzit k umistovani obrazi do pfipravenych Sablon v 2D a jejich publikaci na socialnich
sitich az po napf. pokrocilej$i Artsteps.com, jez slibuje VR zazitek. Platformy typu
Kunstmatrix.com obvykle umoziuji vytvaret virtudlni galerie v Sabloné vcetné moznosti
sdileni a disponuji zpravidla i moZnosti nahlizeni a ndkupu uméleckych dél v bezplatné
zkuSebni verzi nebo na bazi mé&si¢niho poplatku za pokrocilejsi funkcionality nebo publikaci
vice vystavenych d¢l. Profesiondlni firmy typu Ikonospace.com pak nabizi zpracovani
pokrocilejSich muzejnich projektd a virtudlni vystaveni napt. egyptskych soch nebo mumii
faraona. S Hubs.mozilla.com Ize navrhnout pokrocilej$i virtualni 3D galerii, kterd je do 20
navstévnikii pro tvlirce bezplatna. Pro 2D online prezentaci dél umélct 1ze samoziejmé
vyuzit i klasické online art galerie. Mezi nejznamé;jsi z nich podle seznamu Fine Art Summit
patfi ~ Saatchi Art s globdlnim dosahem, Artmajeur z francouzského Montpellier,
Artfinder, ktery se zamétuje na etickou stranku a udrzitelnost a ktery poskytl data pro prvni
z provedenych vyzkumt, Artful Home, ktery se zamétuje spise na objekty jako jsou sochy
a sklo, UGallery zastupujici asi 500 umélcti ptevazné z USA, Londynskéa IdeelArt, jez se
zamé&fuje na abstrakci, Pixels, jeZ je vhodna predevs§im pro fotografy, Zatista specializujici
se na ru¢n¢ tvotrené 2D vytvarna dila, artFido, kterou v roce 2012 zalozil Australan Juan

Garcia a mnoho dalSich.

Z hlediska védeckého zkoumani psychologie navstév online art galerii 1ze doporucit
open source nastroj The Open Gallery for Arts Research (OGAR), ktery umoziuje védciim
detailné popsat chovani navstévnika v online art galeriich (Rodriguez-Boerwinkle, Silvia,
J., 2022). Tento nastroj nebyl bohuzel tvircim dostupny v dobé tvorby ArtStudia, a tak
nebyl pii tvorbé ArtStudia vyuzit. Kuratorské hledisko (Hashim Amir Nur Muhammad
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Amin, Hilal Mazlan, Aznan Bin Omar, 2022) by naopak podle pfispévku Virtual Art Gallery
Tour: Understanding The Curatorial Approach, mélo zohlednovat tii kuratorské faze:
mapovani skutecné galerie, konstrukei virtudlni galerie a zvefejnéni prohlidky, coz bylo

v tomto projektu naplnéno.

Na zaklad¢ znalosti cilové skupiny, rozsahlych resersi a provedenych ¢tyt vyzkumt
doslo k findlnimu zformovani principt a cilti, jimz se od zacatku podrobuji technicka
a UX/UI feSeni. Nasledovala prvni vize a verze administrativniho rozhrani galerie, tedy
backendu, ktery uZzivatel nevidi, ale jez slouzi k administraci ArtStudia. Nasledné probé&hla
dalsi redukce objemt dat obrazti na 4074 na 2048 px, dramatické snizovani z desitek MB na
jednotky MB za t¢elem snizeni ¢asu nahravani. Praptivodni volba ikon byla nejednotna,
barevna a pot'ouchld jako napf. zlutd lupa pro pfesun k matici obrazi nebo ¢erna kocici
packa pro cestovni bod. Nespokojenost sikonami a pozadavek na bezeSvost nakonec
vyustily ke zméné primarniho pohledu pfi cestovani po ArtStudiu a zahradé¢. Cilem bylo,
aby po zméné mista uzivatel vidél defaultné pred sebe a smérem do zajimavych mist a ne za
sebe, coz ptivodné 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 krom¢ loga a jména projektu a vSechny informace budou poskytovany
vyhradné formou mezinarodné srozumitelnych ikon. Pfi hlub§im zanotfeni do Terms and
conditions (T&C), ndkupu v galerii apod. bude pouzita vyhradné angli¢tina. Zvazovany byly
1jazykové 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 néaértcich 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 né¢j,
kde je ale fada dopliujicich informaci a funkcionalit. Re§enim se ukézalo zachovani zvuku,
a jasna specifikace typu: ,,Vice se dozvite na fotoblogu ArtFinder®, jez se otevie v novém
okng. Vyuzivanim platebni brany a analytickych ndstrojii navstévnosti jinych online art
galerii doslo nejen ke znacné tspote, ale i ptistupu k pokro¢ilym profesionalnim statistikdm
o navstévnosti a popularité¢ jednotlivych dél. V pifipadé ristu ArtStudia a smysluplnosti
vlastniho vyvoje aimplementace téchto nastrojii, by samoziejmé projekt mohl idedlné
disponovat vlastnimi funkcionalitami a nemusel by je outsourcovat od tfetich stran. Aplikace

vznikala pfevazné na prelomu roku 2020 a 2021 pied verejnym uvedenim Chatu GPT
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(podzim 2022), Bing Al, Gemini a dalSich nastroji znamych pozdéji a nevyuziva tak ptimo
generativni Al zaloZené na neuronovych sitich nebo deep learning, ale vystup z dobové beta
verze externi Al aplikace Prisma pro registrované uzivatele z fad nadSencti pro fotografie
a profesionalnich vyvojart. Autorka textu se od roku 2023 vénuje pravé generovani 3D
prostortt za pomoci Al a souvisejici problematice, coz ale z diivodu konzistence textu
a aplikace disertacni prace jiz neni v tomto textu reflektovano a je predmétem jiné, dosud

nepublikované, prace v ptipravé.

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 v podob¢ autorskopravnich smluv ohledné koédu, ndvodu, jak nakladat
s data sety apradvné elegantni aspravna feSeni v podobé Terms & conditions (T&C)
viditelnd v samotné aplikaci pod ikonou §. Frustrace z uvodni obrazovky, ktera méla
evokovat vstup do galerie ze zahrady, ale piisobila zcela neprofesionalné, bylo jesté v této
dob& kombinovana s pomalym Uvodnim nacitdnim na nékterych zafizenich. Vzhledem
k vyvojaiskym zkuSenostem z jinych aplikaci bylo samoziejmosti ArtStudio otestovat
a optimalizovat pro riznd zafizeni, operacni systémy a browsery. Dale doslo k sjednoceni
animovanych cestovnich bodt, volbé bilé barvy, kterd pti priblizeni mySi nebo prstu
z¢ervena a zpomaleni jejich pohybu a sniZeni blikavosti. Nasledovalo feSeni Al mistnosti
a pfekvapivé se ukdzalo, ze ho lze realizovat. Prob&hla podrobnd konzultace nad
administrativnim rozhranim a UX/UI prvky a néslednd implementace Al mistnosti, kdy
poprvé zaznél napad na ruéné vytvoienou mistnost jako kontrapunkt k tém strojovym. Tou
dobou jiz byla do znacné miry zoptimalizovana feSeni s objemy dat a pfidavani dalSich
mistnosti nebylo z pohledu dat komplikaci a bylo tak vyfeseno i zjevovani obrazii a tvodni

obrazovky.

Probéhla piestavba cestovnich bodl, 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 malovana mistnost byla narocnd na implementaci z hlediska piesnosti

a navaznosti hran. Pies n€kolik pokusi tak v obrazu zlstala pfi otaceni Gizk4 Stérbina, ktera

se autorce nakonec zalibila a pokud se to podati, planuje ji vyuzit pro dalsi cesty do jinych
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realit...tedy za studio a za platno. Jde o dikaz, ze ¢loveék neni Al a ze kubicky prevod plochy
v rukou ¢lovéka vede k nedostatkiim, jimiz Ize projekt dale posouvat. V té dobé stale nebyla
uspokojivé vyfeSena tvodni homepage, kterd by ladila se zbytkem ArtStudia. Od krajni
varianty bilych ikon na bilém snéhu, vznikl napad dolni listy, kterd sice rozbiji pfedstavu
neomezen¢ho kyberprostoru, ale na druhou stranu pozdvihuje ArtStudio a dodavd mu
eleganci. Byly doplnény dalsi sady ru¢né kreslenych ikon, jez pomdahaji snadné navigaci po
ArtStudiu. Typové: escape kiizek, 360° otdceni a indikace, ze jde o mistnost, jez je
vytvoifena anamalovana clovékem nebo umélou inteligenci. Prob&hla konzultace se
zakladatelem Festivalu Musica HoleSov JUDr. Zdefikem Novakem, zda je zvolend hudba
v poradku. Nasledovalo testovani aplikace na uzivatelich z fad: déti, umélci, seniofi, cizinci
a business lidé, jez ptineslo pozitivni feedback se zjisténim, ze i pokrocili uzivatelé IT ne

cey

vzdy dohledaji a vyuziji vSechny funkcionality ArtStudia, coz je Skoda.

-—m
AA @ artstudio.digitalcliffeu ¢ ()
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Obrazek 63 ArtStudio upravené pro mobily. Zdroj: archiv autorky.
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11.3.2 Ladéni detaild
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Obrazek 64 Ikony byly vytvofeny pomoci matice, aby mély srovnatelnou velikost a zarovnani

okrajl. Zdroj: archiv autorky
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Zdroj: archiv autorky.

U kazdého detailu bylo zvazovano obvykle nékolik variant, a to s ohledem na zvolené
cile, principy a postupy. Typickou ukazkou takového postupu byla ikona ucici budouciho
uzivatele co nejjednodu$sim zplsobem pochopit a fungovat v prostiedi. Nejprve byla
z mnoha moznych rozmérii vytvofena maketa ikon, nasledné¢ do makety nakresleny rizné
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 ivodni 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 §lo o vystiel, u potouchlé
o zbluniknuti nebo pruzinku a u klasické byl po zralé Givaze zvolen zp&v Cerstvé narozenych
opefencii autenticky zaznamenany pro Ucely projektu. Tento akusticky prvek rovnéz klade

hned v tivodu konflikt mezi akustickym a vizualnim narativem, vidime kocku, slySime ptaci
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cvrlikéni, coz uzivatele do jisté miry ,,probudi“ a vzbudi pozornost. Oba motivy, vizualni
1 akusticky, paradoxné spliiuji zdkladni naroky na branding, protoze reflektuji znacku
a potteby ArtStudia (kolekce Kocek pro euro-americky trh a nové vznikajici kolekce ptactva

v Modré zahradé pievazné pro asijsky trh).

11.3.3 Vyhodnoceni efektivity projektu

Pro vyhodnoceni efektivity projektu ArtStudio.app byly hodnoceny tii zékladni aspekty: (1)
ucast a zapojeni uzivateld, (2) jejich spokojenost, (3) zpétnd vazba a vliv na uméleckou praxi
atvorbu s cilem inspirovat umélce mimo kulturni metropole a pomoci demokratizovat

technologie v uméleckém prostredi.

Pro umélce/kyni je zajimavé sledovat ukazatele souvisejici s navstévnosti a dobou
pobytu, stejn¢ jako ziskdvat zpétnou vazbu na svou tvorbu a védét, do jaké miry ji
reflektovat. Pro samotny vyvoj umélecké tvorby je dulezité sledovat kvalitu a rozmanitost
dila a zapojovat se do smysluplnych vystav a spolupraci, které pak lze porovnat se

subjektivnim pocitem autora/ky a spokojenosti s vlastnim tviiréim sméfovanim a vyvojem.

Na ptikladu Online customer satisfaction score (CSAT) lze sledovat jeden z dulezitych
ukazateli uspesného uvadéni vyrobki na trh, kterym je v tomto piipadé feedback od
zdkaznikl pfi prodeji obrazii a fotografii. Na Skale 0 az 5 hvézdi¢ek je sledovéna
v analytickych nastrojich tfeti strany komunikace prodejce, dodani a baleni, pfesnost

zobrazeni a celkové hodnoceni. Vysledkem je 100% spokojenost online klienti.

Reviews for Hana Auerova

5 L2 2 8 8 3 Seller communication LA 2 2 3 4
Overall rating Delivery and packaging L2 2 2 3
Listing accuracy LA 2 2 & 4
Tim Carrcll, United States
Overall rating Ak hh So great to work with - professional and responsive. Love the art Hana crested for us!
Seler communication L2 2 2 8 4
Delivery and packagng L2 2 & & ¢
Listing accuracy e 2 2 3

Obrazek 66 Feedback je klicovy. Zdroj: www.artfinder.com
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Obrazek 67 Ukazka page views/zobrazeni stranky na platformé Artfinder.com.
Zdroj: Artfinder.com

Jako indikatory sledujici objektivni uspéSnost proto byly zvoleny metriky jako pocet
navstév, feedback a prokazatelnd ocenéni za pokroky v tvorbé. Od doby tvorby aplikace
doslo k technologickému pokroku u analytickych nastroji pro 3D a VR prostory (napf.
Matterport a programatorsky zadané metriky Google Analytics).

0
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10,000 [l
100,000 [
+500,000 [

== | eaflet

Top 3: == Germany 16% 0 France 15%

== United States 11%

Mapa 1 Ukazka mapy page views/zobrazeni profilu Hana Auerova na platformé
Singulart.com za sledované obdobi. Zdroj: Singulart.com
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Zdroji dat pro zvolené¢ indikétory byly analytické néstroje, kterymi disponuji tieti strany jako
napi. Google Analytics, Vimeo, Artfinder score review (viz obrazek 66 a 67) nebo analytiky
Singulart (Mapa 1), ale i vlastni sledovani feedbacku, oponentské posudky, pfipominky
z metodicky nepodchycenych rozhovort s klienty, jez jsou ¢asto zaznamendny v deniku
autorky, data z uCetnictvi jako uctenky o spotfebovanych materidlech a fakturacich, mapa
svéta s magnetkami, kde jsou autorCiny obrazy a v neposledni fad¢ ocenéni, certifikaty
a diplomy (dokumentace viz ptiloha). Tato data byla pro piehlednost uspotéddana do tabulky
nize. Ze ziskanych poznatkd lze konstatovat, ze ArtStudio.app bylo za danych dobovych
okolnosti a omezeni to nejlepsi, co Slo s omezenymi finan¢nimi a technickymi zdroji v dobé
lockdownu mimo kulturni metropoli, vytvofit. Ateliér se ukazal jako skvély PR nastroj,
ktery bez dalSich slov dokéze presvédcit zdkaznika o atmosféfe, seridznosti, pracovnim
nasazeni a hloubce zdjmu autorky o svoji oblast z4jmu, kterou je humorné zobrazovani svéta
ve v§i naivité. ArtStudio se t€si relativné vysoké ndvstévnosti, a to obzvlasté v obdobi, kdy
je podpoteno jinymi PR nastroji jako jsou vystavy, ¢lanky v lokalnich médiich nebo velmi

limitovana aktivita na socidlnich sitich. Virtudlni studio a obrazova galerie z divodi

2%

vysvétlenych v této préci, neklade své t€zisté do VR, ale tuto unikatni technologii, ktera

hleda své uplatnéni a jejiz ptidana hodnota je nesporna, umoziuje porovnat s dalSimi.

Aspekt Cil Indikitor Zdroj dat Vysledek Zavér
ZvySit poteta dobu |Potet névitév, primémé dobalAnalytické néstroje:  |6237 névitév, 3, 2 minuty A’:irédf;::;ﬁ;“v“é
Utast a zapojeni uZivateli navstev virtualniho  |stravend v ateliéru, pocet wedos, vimeo, google v ateliéru, 24% vy . o
teli akovan(ch navits Ivti tvratost. VR: 7 navid obzvlasté¢ po publikaci PR
ateliéru opakovanych navstév analytics navratnost, VR: Tnavsdv) o médiich
Online customer CSAT 5/5 u online Ateliér se ukazal jako skvély
Ziskat pozitivni satisfaction score zékaznikil ve viech PR nastroj otevirajici dvefe k|
ho dnoseni . Primémé hodnoceni, (CSAT) na online sledovanych ukazatelich, |srdcim zékazniki a galeristii.
Spokojenost a zpétna vazba doporuten procento spokojenych platformach. Offline:  |Offline: zdkaznici Neni to vhodny prodejni
uzivateli op , ., uzivatelii, procento feedback od zakazniki, |spokojeni, 1 kritika od  [kanal bez dodateénych
virtudlniho ateliéru a e e < : . . i .
Viastnf tvorb doporucujicich uZivateli laické vefejnosti, pribuznych kupujictho, |marketingovych a prodejnich
Y oponentskych posudki ajnamitky oponenti feSeny |aktivit. VR ¢eka na vhodného
dotazovéni po prodeji |V textu. investora a vyvojaisky tym
Zlepsit kvalitu a DN R0 i ik
rozmanitost Podeta ofenych dél, et rojektu vyrazné pomohla s
e ceta typ vytvolenyoh dE, g tika tvorby, deniky,|(2022), Francie (2023), [ProioKt vrazne pomohla s
. . . uméleckého dilaa  |poet a typ pouZitych technik . , ., offline projekty a ocenénimi
Vliv na uméleckou praxi a tvorbu |,, . e . , . |spotfebovany materidl, |Japonsko (2023), . e e
Ugasti na a styld, pocet a typ ziskanych e e . . _|azvysila online vizibilitu
. s - ocenéni a diplomy zapojeni novych motivii a i 0. .
smysluplnych ocenéni nebo uznani . sledovanych parametrd jako je|
ystavach a eventech i A S 1 napt. jméno autork:
vy digitalni néstroje) pr-J Y

Tabulka 4 Vyhodnoceni efektivity projektu v letech 2022 a 2023. Zdroj: archiv
autorky. Zdroj: vlastni zpracovani.
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11.3.4 VR Festivaly

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-brfezen

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
https://www.sunsetfilmfestival.com cerven Santa Monica, CA, USA
Nantucket Film Festival Cerven NYC, USA
Melbourne International Film Festival (MIFF) srpen Melbourne, Australia
Australian Virtual Reality Film Festival (AVRFF) srpen Australia
Venice Film Festival srpen Venice, Italy, EU
Toronto International Film Festival - POP VR zafi Toronto, Canada
Raindance Film Festival zafi London, UK
Vancouver International Film Festival - Virtual Reality Day Zari 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
Montreal 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) oznameno Toronto, Canada

Tabulka 5 VR Festivaly podle regionu a doby konéni. Zdroj: vlastni zpracovani.
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Soucasti publikacni ¢innosti zajimavych VR projektl je komunikace s VR komunitou
atidast na festivalech. V Ceské republice se kona né&kolik odbornych festivali ¢&i
festivalovych sekci vénovanych virtudlni a rozsitené realité, ne vSechny vSak maji pouze
umélecké ambice. Patfi mezi né napt. Signal Festival, tedy festival digitalni a kreativni
kultury, ktery nabizi umélecké instalace ve vefejném prostoru, véetné instalaci v rozsifené
realité, které si mohou divaci zobrazit na svych chytrych telefonech. Festival se kona
kazdoro¢né v fijnu v Praze. Festivaly VR primo ve §kolach umoziuji zZakiim i ucitelim
vyzkousSet si technologie VR ataké otestovat a vyjadfit se k riznym vyukovym nebo
tréninkovym aplikacim, které jsou pro n¢ s odbornym vykladem ptipraveny. Festivaly se
konaji priib&zné na rtiznych stfednich $kolach po celé Ceské republice. Svoji VR sekci miva
také Zlin film festival pro déti a mladez, ktery obvykle probihé na pfelomu kvétna a ¢ervna
a kde probéhl vyse uvedeny komparativni vyzkum vniméni VR zazitku détmi a rodici
(Novékova, Starchon, 2020). Mezi dalsi akce patii napi. festival Letni filmové $koly
v Uherském Hradisti, kterd se zamétuje na kinematografii a kulturu a kazdy ro¢nik je néjak
tematicky zaméfen. V ramci této VR sekce se pfedstavuji také napt. divadelni pfedstaveni
ve VR anovinky v oblasti virtudlni arozSifené reality, které nabizeji nové zplisoby
vypraveéni a zazitkli. Festival se kond kazdoro¢né béhem letnich prazdnin. Vedle toho
vznikaji rizné akce i na akademické padé, napt. CVUT hostilo diky Asociaci AVRAR
opakované VRfest. Na predchozi strané se nachdzi hypertextovéa tabulka nejznaméjSich
svétovych akci zaméfenych na VR a uméni, a to v chronologickém poiadi. Udaje o tom,
kdy ptesné se ktery festival kond, se méni s ohledem na vikendy a dny volna, proto je dany
mésic uveden jen orientacné. Nejvice VR festivali se obecné koné na jafe a na podzim.

Casto jde o znamé filmové festivaly, které maji svoji VR sekci.

PODEKOVANI:  Na aplikaci ArtStudio.app spolupracovali:

Ing. Eduard Toméasek: Technicky vyvoj webového feSeni

VR experti ze spole¢nosti Panoramas, s.r.o.: Technicky vyvoj VR feSeni
UX/UI designér Michal Hotovec: UX/UI poradenstvi

JUDr. Zden¢k Novak: Hudebni poradenstvi

JUDr. Jan Zibner, Ph.D.: Pravni sluzby a poradenstvi Al, NFT a pravo autorské
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ZAVER

Disertac¢ni prace si kladla jako hlavni cil identifikovat potencial a limitace vyuZiti
virtualni reality (VR) pifi vytvafeni experimentdlniho a dostupného virtudlniho ateliéru
umélce/kyné s vyuzitim umélé inteligence (AI) a dalSich technologii, s diirazem na
demokratizaci technologického pokroku v uméleckém prostredi. Dil¢imi cili této prace jsou
(1) podrobny a piehledny vhled do stavajiciho stavu VR, vcetné technickych a kulturnich
vychodisek (2) porozuméni potencidlu a limitacim VR v uméleckém prostiedi na zaklad¢ tii
samostatné publikovanych primérnich vyzkumu a komparativniho vyzkumu 30 VR projektt
3) navrh aplikace, kterd uplatituje vystupy vyzkumu v tvorbé autentického virtudlniho
ateliéru a obrazové¢ galerie, jeZ miZe inspirovat umélce s omezenymi zdroji i mimo velka
uméleckd centra. Ve vztahu kcilim disertacni prace byly formulovany nasledujici
vyzkumné otazky: Jak 1ze vyuzit VR v soucasnych podminkéach ve vytvarném uméni? Jaké
jsou limitace a pfilezitosti pro tvlrce a jak ziskané vysledky aplikovat v praxi za danych
limitaci pfi tvorbé dostupného virtualniho ateliéru umélce/umélkyné a obrazové galerie?
Jaky byl vliv pandemie covid-19 na online trh s uménim? Na zaklad¢ zjisténi o vnimani VR
détmi a rodici, je smysluplné v soucasnosti tvofit prodejni ateliér umélce/kyné ve VR cilici

na toto publikum? Jaké jsou pfilezitosti a vyzvy XR technologii?

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

Prakticka ¢ast na zakladé provedenych ajiz publikovanych primarnich
marketingovych vyzkumi zjevuje nékolik klicovych skutec¢nosti, a to Ze pandemie Covid-
19 urychlila pfechod na digitalni formy prodeje dél a fada relativné konzervativnich hract
na trhu suménim zafala vnimat online jako jednu zjeho nedilnych soucasti
s vyznamné rostoucim podilem na trhu. Déle, Ze Cas straveny ve VR rtizni lidé ¢asto vnimaji
jinak, a to i s ohledem na to, v jakém rozpolozeni nebo Zivotni fazi se nachazeji, 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 potenciadlnimi uzivateli.

Jako bychom pravé prozivali revoluci imerzivnich pfistupli. Komparativni analyza
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uméleckych VR zazitkli pak umoznila formulaci 12 principt pro lepsi VR. Tyto a dalsi
poznatky, jimz se disertacni prace vénuje, vedly k vytvofeni ndvrhu experimentdlniho
a roz§ifitelného prostoru virtualni a interaktivni prezentace uméleckych dél, tedy virtualni
galerie, jez v kontextu definice kombinuje riizné pfistupy a technologie od autorkou ru¢né
malovaného 3D prostiedi po uziti pokro€ilych vyvojaiskych nastroji véetné knihoven
v javascriptu. Reseni se ukazalo byt skvélym digitdlnim PR néastrojem, za coZ v roce 2021
aplikace ziskala 1. misto v prestizni soutézi WebTop100 v kategorii digitalni PR a oteviela
autorce cestu na unikatni solo vystavu v japonské Chibé.

Zna¢nou vyhodou samotné realizace projektu je jeho adaptabilnost, rozsititelnost
a pruznd obmeéna, kterd zarucuje potencial budouci inspirace i rozvoje, a to jak do dalSich
prostor, tak i vétSi propojeni s kamennym ateliérem napi. kompatibilitou s Google Street
View, zjeveni v riznych ro¢nich obdobich (nejen zima), zjevovani vystav, jez jiz prob¢hly
¢i zapojeni dalSich umélcti a vyzkumniki 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 pfesnost avelkou usporu casu. Samotna
technologie VR se ukézala pro projekt interaktivni galerie zatim jako okrajové médium, a to
predevsim kvili nizké penetraci této technologie mezi potencidlnimi zdkazniky a vysokym
nakladlim, coz jak naznauji zavéry provedenych vyzkumi mohou byt pouze docasna
omezeni. Vzhledem k rychlému technologickému pokroku a planovanému nasazeni siti 7G
kolem roku 2035, je dost pravdépodobné, Ze soucasny stav odpovidéd poc¢atklim zcela nového
odvétvi, jez se zatim potyka s mnoha limitacemi od technickych, pfes legislativni, potize
s dostupnosti zafizeni i uzivatelské znalosti ¢i komfortu, kvalitou ptenosu dat az po vyzvy
v oblasti etické ¢i energetické naroCnosti a v neposledni fadé¢ kompatibility s dalSimi
technologiemi jako je napf. uméld inteligence. VR ma nespornou pridanou hodnotu
v situacich, kdy je realita nedostupnéd (napf. zaviené galerie béhem lockdownu v obdobi
pandemie), pfili§ drahd (napf. navstéva riiznych svétovych galerii v jednom dni) nebo

nebezpecna (napf. letové simulatory).

Pokud se ¢lovek zacne zamyslet nad imerzi, tedy uvétitelnosti digitalnich svéti, pak se
pravdépodobné nevyhne otdzkam, kde zacind vira Clovéka v existenci, kde jsou hranice
védomi a kde zacind uméni. Mnohé pokrocilé zazitky z virtualnich svétl naznacuji svou
vérohodnosti, Ze iluze redln¢ho neni vyloucena a lidské vniméni prostfedi a déji v jejich
pohybu, barevnosti, zvucich, vlni, chuti a doteku lze velmi dobie simulovat, a to vCetné

iluze Casu. Kvalita takového iluzorniho zazitku pak ptimo souvisi s tim, jak uzivatele dokaze
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zaujmout, pohltit a vtdhnout do déje. Na rozdil od literatury, kde se vtahnuti do dé&je
odehrava ¢isté na trovni védomi a fantazie nebo filmu, kde 1ze odvracenim o¢i od obrazovky
¢i promitaciho platna snadno ovéfit referencni svét, poskytuji VR technologie uz ze své
definice plné vnoteni do digitalniho svéta, a to na Grovni vice smysli. Lidské védomi tak
muze byt ve VR vystaveno predem danému zazitku, tak vérohodnému, Ze osali nase smysly
a mysl, coz je mimochodem i namét fady dél z prostiedi kyberpunku. Zatimco dila o VR
Casto hledaji konflikt a vyznivaji jako memento, lidé, 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 vlastn¢ i jeho smysl, tedy dosazitelnost nedosazitelného. VR se totiz nejlépe
uplatiiuje v odvétvich, kde realita je pfiliS 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 d&jii. Idedlné oboji. Interakce a gamifikacni zakony
mohou zvysit snahu setrvat, zadouci je piedstaveni zndmych mist a jevii, novym zpiisobem,
jez vzbuzuje zvédavost a okouzleni. Zadouci jsou rovnéz svoboda pohybu s jasnymi
a srozumitelnymi pravidly a technické pomtcky a triky, jez funguji i v digitadlnim svété
a podporuji vrstevnatost zazitku. Idedlni je vysledek pfenositelny do redlného svéta
a zéazitek, ktery skytd omezeny Cas a prostor, ale neomezené moznosti. Pokud mé byt
digitalni svét kvalitni simulaci, pak by v této simulaci mély existovat cesty, jak poznat
tajemstvi, jez se zjevuji pouze na zaklad¢ aplikace urcitych zadoucich principt, a to tak, aby
ke stejnému poznani vedla napt. véda i umeni, a to nekonecnem riznych cest, kazda z téch
cest unikatnim zptisobem. VSe kolem uzivatele by mélo byt zprosttedkovano smyslovymi
vjemy (imerze) a komunikaci nebo védomim (interaktivita), které s nim bytostn¢ souvisi.
Cely digitalni zazitek lze chéapat jako reprezentaci systému a algoritmi, které se méni,
interakci vzajemné¢ zdokonaluji nebo jinak ovliviluji, nékteré stagnuji, jiné se adaptuji. Za
timto ucelem by bylo mozné vyuzivat um¢lou inteligenci. Jako by neslo o to, co se zda, Ze

je podstatou, jako by byly brany, ze kterych neni cesta zpét (implikace), ato vSe
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v dokonalém technickém provedeni, jeZ nas bytostné zajima a nemd nutné kvantitativné

méfitelnou hodnotu.

Dalsi zamysleni znélo, jak redlnd je naSe sdilend realita azda je zodpovéditelnd
kritickym mySlenim ¢i pochopenim viry v existenci jevi, jeZ nas 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 miize vidét nebo vidi souvislosti
nebo pfib¢h, aten mu pomahad porozumét svétu zcela unikatnim, i kdyz tteba mylnym
zpusobem a konstruovat tak vlastni svét, pies pestrou skélu svéta (2), kde véfime, Zze mame
moc v nasich rukou (pokud se budu snazit, dokazi to) po svét (3), ktery byl predem
nadesignovan se svymi multifunkénimi zapletkami a uZivatelé nésleduji pfedem dané
narativy a vyvojafi musi dodate¢né fesit pouze postup téch, ktefi se nechovaji v prostredi
standardné. V redlném svéte obvykle vétime v néjakou miru vlastnich schopnosti svobodné
ville, asto 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 zna¢né miry definovan nasim reflektovanim reality, privilegiem sdilet ji

s druhymi a virou v ni. NaS§ Zivot tak Ize vnimat jako naSe vlastni umélecké dilo.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Al - Artificial Intelligence, Uméla inteligence

Al HLEG - High-Level Expert Group on Al, Vysoce expertni skupina na Al pfi EU

API - Application Programming Interface, Rozhrani software a operacniho systému

AR - augmented reality, rozsifena realita

AVRAR - Asociace virtualni a rozsifené reality pii CVUT v Praze

BBC - British Broadcast Company, Britska vysilaci spolecnost. Nejvétsi vefejnopravni televize na svété.
C++ - jazyk C++ je vykonny univerzalni programovaci jazyk

C# - je viceparadigmovy programovaci jazyk pro vSeobecné pouziti

CGI - Computer generated imagery, pocitatem vytvorené obrazy

CSAT - Online customer satisfaction score

CTO - Chief technical officer, hlavni technicky feditel/ka

CVUT - Ceské vysoké ugeni technické v Praze

DNA - kyselina deoxyribonukleova

DOKBAT - Mezinarodni Batova konference pro doktorandy a mladé védecké pracovniky
EUBA - Ekonomicka univerzita v Bratislavé, SK

FAI - Fakulta aplikované informatiky, UTB ve Zliné

FMK - Fakulta multimedialnich komunikaci, UTB ve Zlin¢

FPS - frames per second, pocet snimki za sekundu

GPU - graphics processing unit, graficky procesor

HASTAC - Humanities, Arts, Sciences, and Technology Advanced Collaboratory

HTML - The HyperText Markup Language, hypertextovy znackovaci jazyk

IEEE - Institute of Electrical and Electronics Engineers, Institut pro elektrotechnické a elektronické inzenyrstvi
iOS - mobilni operacni systém Apple

IS/STAG - Informacni systém / Studijni agenda

IT/ICT - Informacni technologie/ Informac¢ni a komunikaéni technologie

JIC - Jihomoravské inovacni centrum v brnénském technologickém parku

JS - JavaScript, ktery je vedle HTML a CSS jednou ze zékladnich technologii World Wide Webu
LiDAR - Light Detection and Ranging, svételné detekce a méteni vzdalenosti

MIT - Massachusetts Institute of Technology

MMO - massively multiplayer online game, online hra pro vice hract

MMORPG - Massively Multiplayer Online Role Playing Game, online hra pro vice hracii s riznymi rolemi
MR - mixed reality, smiSena realita

NASA - National Aeronautics and Space Administration, Narodni ufad pro letectvi a vesmir
NFT - Non-Fungible Token - unikatni a nezastupitelny datovy soubor v blockchainu

OGAR - Open Gallery for Arts Research, nastroj pro zkoumani chovani v online galeriich

OS - Open source, otevieny zdrojovy kod

px - pixel, 0,26mm
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SXSW - Festival hudby a medii véetné filmu v Austinu, TX, USA

T&C - Terms and Conditions, Pravidla uziti

TA CR - Technologické Agentura CR

T. rex - Tyrannosaurus rex, jeden z nejvétsich masozravych dinosaurti vsech dob
UI - User Interface, UZivatelské rozhrani

UTB - Univerzita Tomase Bati ve Zlin¢

UX - User Experience, Uzivatelsky zazitek

VDA - Vencouver’s Downtown Association, Arts & Music Festival

VSE - Vysoka skola ekonomicka v Praze

VR - Virtual reality, Virtualni realita

VR Lab - Laboratof pro virtualni realitu

VRML - Virtual Reality Markup Language, oznacovaci jazyk pro virtualni realitu
VRX - Virtual Resource eXecutive, operacni systém na zatizenich fady NCR Criterion
VUT - Vysoké uéeni technické v Brné

XR - extended reality, prodlouzena realita

3D - trojrozmérny

5G - 5th generation wireless, 5ta bezdratova generace

6G, 7G - 6th/7th generation wireless, 6. a 7. bezdratova generace, planovana na rok 2035
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PRILOHA I: UMELECKA CINNOST

- ArtEmy, solo vystava 31 obrazi, Chiba, Japonsko, 2023

- Poetismus, kolektivni vystava a projekce animaci, Lycée Daudet, Nimes, Francie, 2023

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

- ArtStudio.app: vernisaz digitalnich novinek, NFT, VR Labu, 22.02.2022@?22:22

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

- ArtEmy, Japonsko, 10 obrazii ze sbirky Modra zahrada, akvizice japonskou uméleckou agenturou, 2021
- King House Gallery, 2 obrazy a 1 fotografie piijaty na kolektivni vystavu Seasons, UK, 2021
- Musica Holesov, vytvarno nékterych plakati pro koncerty, napt. A. Dvoréka, CR, 2021

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

- Kniha "Melodie zivota" Al fotografie, Izrael, ptelozeno do 6 jazykt, 2020-2021

- WebTop100, vitézka kategorie digitalni PR, CR, 2021

- Artists and Illustrators, ¢asopis, 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 vytvorena kombinaci Al fotek a metody klasické animace, CR, 2021

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

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

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

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

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

- Katalog stfedoevropskych maliit pro japonsky trh, kolektivni katalog k vystavam, Japonsko, 2020
- Fond Kinematografie, strana 30 Katalogu ¢eské animace, CR, 2020

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

- Charity gums: design obalu hudebnich zvykacek, fungujici v rozsifené realit&, 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 [luze, Zamek HoleSov, kolektivni vystava, 17. ro¢nik, CR, 2019

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

- Stop-motion workshop, La Maison de I'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, Casopis 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 pranicka, licence na obraz The Best Grapes, The Birmingham Art Museum, UK, 2017
- Workshop pro déti, malovani v igla, 2017

- Cats, Koci¢i kavarna, solo vystava, Praha CR, 2017

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

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

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

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

- Tyden uméni s détmi, workshop, 2016

- Galerie Hfebigek, 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

- Mtj prvni milion, vitézka hlavni kategorie, 2015

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

- Kulaté pohadky, 40 scénait k animovanym pohadkdm, 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

IMPACT OF COVID-19 ON THE ONLINE ART MARKET, Novakova Hana; Kazik
Martin; Jutikova Martina; Starchoni Peter, DOKBAT 2020 - 16th International Bata
Conference for Ph.D. Students and young researchers, 365-373 PIN 43881451 RIV-ID
63525883 | rok: 2020. [online]. [cit. 2020-11-26]. Dostupné z:

https://www.researchgate.net/publication/346585876 _IMPACT_OF_COVID-
19 ON_THE_ONLINE_ART MARKET#fullTextFileContent

CREATIVE INDUSTRY: CHALLENGES AND OPPORTUNITIES IN XR
TECHNOLOGIES, EUBA 2021/ APPS 2021, Conference paper, Novakova Hana;
Starchon Peter, 115-124 PIN 43882620 RIV-ID 63531118 | rok: 2021. [online]. [cit. 2021-
10-15]. Dostupné z:

https://www.researchgate.net/publication/353238072_Creative Industries Challenges and

_Opportunities_in_XR_ Technologies#full TextFileContent

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

DOKBAT 2020 - 16th International Bata Conference for Ph.D. Students and young
researchers, Novakova Hana; Starchon Peter, 342-354 PIN 43882621 RIV-ID 63531138 |
rok:2021. [online]. [cit. 2021-12-15]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/354840900 MARKETING ETHICS IMPLICA
TIONS COMPARATIVE RESEARCH OF VR EXPERIENCE PERCEPTION BY C
HILDREN_ AND PARENTS




PRILOHA III: ZIVOTOPIS

Zivotopis : Ing. Hana Novakova

Zakladni udaje
Jméno a pfijmeni Ing. Hana Novékova
Bydlisté: www.ArtStudio.app
Telefon: (+420)724518 472
e-mail: h1l novakova@utb.cz
Narozeni: tervenec 1980, CR
Stav: vdang, 2 déti
Vzdélani
Instituce rok Fakulta Studium e |
UTB Zlin, CR 2023-nyni Fakulta Aplikované Informatiky doktorské Generovani 3D prostor za pomoci Al
UTB Zlin, CR 2019 -nyni |Fakulta Multimediélnich komunikaci doktorské VR v uméni: virtudlni 3D ateliér
VSEv Praze, CR 2000-2006 |Fakulta Mezinarodnich vztaht inZenyrské Corporate governance
Gymnazium M. LerchaBrno, CR  [1994 -2000 |Francouzska sekce GML maturita Francouzsky a ¢esky
Putnam City High School, USA 1997-1998 |Studium v USA honorary diploma [Senior year
JazykyalT
Jazyky IT - objektové orientované zkusenosti IT - uZivatelské zkusenosti
Francouzstina - plynné /Francie Blender - basic / FAI MS Office, DragonFrame, Google docs
Anglittina - plynn&/USA, UK Unreal - basic /FAl ChatGPT 4, bing Al, GoatChat...
Spanélitina - plynné/ Spanélsko Python - basic /Programiz SAP, IS Stag, Teams, Moodle...
Néméina - zat4teZnik/ Rakousko C# for Unity - basic /Coursera Research Gate, Grammarly...
Profesni zkuSenosti
Instituce rok Pozice Naplri
Combster.com, OSVC 2019-2023 [Head of Content (tym MiloSe Petany) Soutast mezinarodniho tymu v Al a €J online
UTB Zlin, CR 2020 Védecky pracovnik (VR Lab) Doktorandka v oblasti technologii vuméni
Filmfest, s.r.o. 2019 Kabinet Filmové Historie (tym Cestmira Vanéury) |Koordinétorka, privodkyné zahrani¢nich navitév v Al
Animace, OSVC 2018-2019 |Vlastni projekt za podpory Fondu kinematografie |ReZie, scéndr, totalni animace, ve FJ, Al, CJ
Holik International, s.r.o. 2016-2019 [Holik International Project manager, niche, globalni trh
Roditovskd a OSVC 2011-2015 |2 déti, scéndfe a animace pro Stream.com 1. misto: MUj prvni milion
Egoé, s.r.o. 2008-2015 [Zahraniéni obchod (tym designéra R. Hegmona) |Projekty zastavek, nadraZi a parkd v zahraniéi
Filmova skola Zlin 2006 -2008 |Zastupkyné feditele (Lukas$ Zahot a prof. P. Skarka)|Rozvrhy, akreditace, organizace vyuky, PR
ExxonMobil, Praha 2006 (V3) Customer service pro Francii Dodavky pro namornictvo, kosmetické firmy
Agentura CIA, Praha 2004-2005 |Redaktorka pro telekomunikaceaIT Ucast na tiskovych konferencich, agenturni zpravodajstvi
Zahraniéni zkusenosti Art projekty
|pracovné: USA, Japonsko, Spanélsko, Francie, Severni Evropa Melodie Zivota (vytvarno knihy v 6 jazycich, 2022)
Ostatni schopnosti a hobby ArtStudio.app (virtudlni ateliér, 2020)
Ridi¢sky priikaz sk. B od 1998 Max. 8 hod za volantem 40 dill: Kulaté pohadky (Stream, scéndfe, 2015)
Art & IT, AR, VR, Al projekty od 1997 www.ObrazysPribehem.cz Jezisek (totalni animace, 2015)
Sport: inline, ski, cyklo, tenis, jog |od détstvi Maraton inline, VO2 max 41 Modra zahrada, Cats (kolekce stovek obrazii, od 1997)
Art travel, malovani, animace od 1997 Vystavvy, workshopy animace, fotografie... https://www.artfinder.com/artist/hana-auerova/me-at-work/#/

Dékuji za vas ¢as. Hana Novékova, tel. 724 518 472




CERTIFIKAT

O ABSOLVOVANi KURZU ZAKLADU VEDECKE PRACE
V AKADEMII VED CESKE REPUBLIKY

Ing. Hana Novakova

tadné absolvovala tydenni Kurz zdkladi védecké prace v Akademii véd CR,
ktery se konal ve dnech 16. - 20. zafi 2019.

Kurz obsahoval nasledujici témata:

Obecné zdasady védecké prdce

Prezentace védeckych vysledkii

Financovani vyzkumu, Grantovy systém v EU
Anglictina ve védecké prdci, nejcastéjsi chyby
Time Management

Etika védecké prdace, Bioetika

Prumyslove-pravni ochrana vyndlezii a komercializace
Pracovni zatizeni a uiloha stresu

Tvorivost a systémové mysleni ve védé

Grantovy systém v praxi, Grantovy systém v CR
Jak optimalné vyuZit statistiky p¥i zpracovani dat
Zaklady rétoriky a technika mluveného slova
Hodnoceni vedy

Moderni informacni zdroje pro vyzkum
Publikovani v casopise z hlediska editorské praxe
Fiagidtorstvi, Rozbor zaslanych ndzvii a abstrakti
Transfer technologit
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V Braz dare 20, zari 2019
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/ Ing. Irena Navratilova
Reditelka Kancelare SdviZeni moravskych pracovist AV CR




PRILOHA IV: DOTAZNIKY K VYZKUMUM

1. VYZKUM: ART SALES DURING COVID-19 LOCKDOWN

Art sales during COVID-19 lockdown. 09.02.2024 20:44

Art sales during COVID-19 lockdown.

Hello,

we would love to ask you for a few minutes of your time. Take those minutes and think about your
artistic creation and sales of your artwork during the time of COVID-19 lockdown. We are PhD
students of multimedia and design at Tomas Bata University in Zlin and we will use collected data
for academic research.

Thank you for your time and your answers

Hana and Martin

* Indlql e une question nhlignfnire

1. What artwork styles do you create? *

Plusieurs réponses possibles.

Abstract

Collage

Expressive and gestural
Impressionistic

Photorealistic

Urban and Pop

Surrealistic

Naive

Graphic, illustrative and typographic
Unspecified abowe

2. From which of given categories are the artworks you sell on artfinder? *

Plusieurs réponses possibles.

Collage
Digital Art
Drawing
Painting
Photography
Printmaking
Sculpture

https://docs.google.com/forms/d/1CqK1YKELNRKN8T_VSGBtiO_OtdiXWn6y75c8HbAoC9c/printform Strénka1z13
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3. What are the subjects of your artworks? *

5.

Plusieurs réponses possibles.

[ "] Abstract and non-figurative
_H_ Animals and birds

["] Architecture and cityscapes
["] Flowers and plants

_H_ Landscapes, sea and sky
[ Nudes and erotic

[ "] People and portraits

[ still life

[ ] Transportation and maps

What artwork sizes do you offer on artfinder? *

Plusieurs réponses possibles.

["] smaller than 20cm
["] Any side > 20cm
_H_ Any side > 40cm
["] Any side > 60cm
["] Any side > 80cm
_H_ Any side > 100cm

What are the average sale price by artwork size mentioned in the previous question? *
Echample: "Any side > 40cm 2508, Any side > 60cm 5008 "

Art sales during COVID-19 lockdown.

ogl 1CqK1YKBLNRKn8T_VSGBIO_O Strénka 2213

Art sales during COVID-19 lockdown.

6.

09.02.2024 20:44

What artwork styles do you create? *

Plusieurs réponses possibles.

[ ] Abstract

_H_ Collage

O Expressive and gestural
_H_ Impressionistic

_H_ Photorealistic

[ urban and Pop

[ surreal
_H_ Naive
[ Graphic, illustrative and typographic
[ "] Unspecified abowe

From which of given categories are the artworks you sell on artfinder? *

Plusieurs réponses possibles.

["1 collage

[ pigital Art
[ brawing

[ Painting

_H_ Photography
[ Printmaking
D Sculpture

qK1YKBLNRKn8T_VSGBIO_OtdiXWn6y76c8HbAOCIc/printform Stranka 3213
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8.
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09.02.2024 20:44

What are the subjects of your artworks? *

Plusieurs réponses possibles.

[ Abstract and non-figurative
_H_ Animals and birds

[ Architecture and cityscapes
D Flowers and plants

D Landscapes, sea and sky
D Nudes and erotic

[ People and portraits

[]st

O Transportation and maps

ife

What artwork sizes do you offer on artfinder? *

Plusieurs réponses possibles.

[] smaller than 20cm
O Any side > 20cm
D Any side > 40cm
O Any side > 60cm
D Any side > 80cm
_U Any side >100cm

What are the average sale price by artwork size mentioned in the previous question? *

Echample: "Any side > 40cm 2508, Any side > 60cm 5008 "

Sales

https://docs.google.com/forms/d/1CaK1YKELNRKn8T_VSGBIO_OtdiXWn6y75c8HbAACSC/printform

Stranka 4 213

Art sales during COVID-19 lockdown.

11.

12.

https://docs.google.com/forms/d/1CaK1YKELNRKn8T_VSGBO_OtdiXWn6y75c8HbACCIc/printform

09.02.2024 20:44

Where do you sell your artwork? *

Plusieurs réponses possibles.

D Brick and stone Galleries
_H_ Private webpage

_H_ Social media

[ Artful

D ArtFinder

[] ArtGallery.co.uk

_H_ Art Space
| Artsy

_H_ Counter E
[ christie's online auction site
D Eyestorm

_H_ New Blood Art

_H_ Singulart

D Saatchi

D Autre :

ons

How did the lockdown affect online sales of your artworks? *

Choose how have your sales changed during the lockdown month compared to average monthly
sales. 100% stands for average amount of artworks sold.

Une seule réponse possible.

) more than 200% (Your sales have doubled)

C ) 151%200%

() 125%-150%

() 105%-124% (slightly better sales)

() 96%-104% (sales are same as previous months)
() 75%-95% (slightly worse sales)

() 50%74%
() 25%-49%

(__) less then 25% (You have sold less then quater of your monthly average)

Stranka 5z 13



Art sales during COVID-19 lockdown. 09.02.2024 20:44

13.  How did you change the prices of your artworks during a lockdown? *
Plusieurs réponses possibles.

_H_ I've risen the prices
[Trve kept the same prices
[T rve cut the prices (discounts)

14. Have you changed your pricing policy form normal during the lockdown? *

What we want to know here is if you did something you wouldn do under normal circumstances.
Have you for example add a speical discounts or have you kept higher prices then you normaly ¢

Customers

Please could you tell us who are your avaradge customers and how have they changed during the
lockdown?

15.  Your customers are more? *
Une seule réponse possible.

Male

() Female

) Equally both

) Not sure

16. What countries are your customers mostly from? *

https://docs.google.com/forms/d/1CqK1YKELNRKn8T_VSGBiO_OtdiXWn6y75c8HbAoCOc/printform Strénka 6 2 13

Art sales during COVID-19 lockdown. 09.02.2024 20:44

17.  What country of origin were your customers from in time of COVID-19 lockdown? *

18. Do you have typical customers? Could you describe them somehow?

19. Do your customers buy more pieces of artworks in one purchase? *
Une seule réponse possible.

) No

___) Yes often

") Yes sometimes

20. Did the behaviour of your customers change during COVID-19 lockdown? Could you
describe how?

Please tell us about you

https://docs.google.com/forms/d/1CaK1YKELNRKn8T_VSGBtiO_OtdiXWn6y75c8HbA0COc/printform Strénka 7z 13



Art sales during COVID-19 lockdown.

21. Areyou?*
Une seule réponse possible.
) Male

() Female

) Prefer not to say

() Autre:

22.  Where are you from? *

23.  Would you like to be contacted for some additional questions?

Please give us your email address so we can contact you if necessary.

Sales

https://docs.google.com/forms/d/1CqK1YKELNRKn8T_VSGBtiO_OtdiXWn6y75c8HbAoCOc/printform

09.02.2024 20:44

24.

25.

Stranka 8 213

Art sales during COVID-19 lockdown.

https://docs.google.com/forms/d/1CqK1YKELNRKn8T_VSGBtiO_OtdiXWn6y75c8HbAoCOc/printform

09.02.2024 20:44

Where do you sell your artwork? *

Plusieurs réponses possibles.

[ Brick and stone Galleries
[ Private webpage

[ ] social media

[ Artful

[ ArtFinder

[] ArtGallery.co.uk

["] Art Space

D Christie's online auction site
D Eyestorm

_H_ New Blood Art

D Singulart

[] saatchi

D Autre :

How did the lockdown affect online sales of your artworks? *

Choose how have your sales changed during the lockdown month compared to average monthly
sales. 100% stands for average amount of artworks sold.

Une seule réponse possible.

() more than 200% (Your sales have doubled)
) 151%-200%
() 125%-150%
() 105%-124% (slightly better sales)
() 96%-104% (sales are same as previous months)
() 75%-95% (slightly worse sales)
C ) 50%74%
() 25%-49%

(") less then 25% (You have sold less then quater of your monthly average)

Stranka 9213



2. VYZKUM: MARKETING ETHICS IMPLICATIONS:
COMPARATIVE RESEARCH OF VR EXPERIENCE
PERCEPTION BY CHILDREN AND PARENTS

Verze pro rodige

1. pozorovani - zapisovdni.
1A, Manipulace s brylemi: @e’nc‘) - bezasistence
e | g
18. Manipulace s ovladati:  (_sasi nm7 - bezasistence
g o @l se Pries 0PQ=7L
1C. Pohyb v prostoru: ontrolovany ?ﬁmzen{/ 2q ,..qu 1
1D, Prvm‘reakr,e:-* /Q‘V 7 negativni

= d Lq oy
- newtrslni TS 1E. Projevy prvnich embci:

- neutrdlni - pozitivni.

neutrélni (bez zmény virazu) - vjraz

1E-Projevy prvnich emoet

Aeutrin (bez zmény virazu) wira

2P = P05 Y =
SYACTAS =&
S e i =
o ) il ) v

1F. Vi reaks béhem profitku: pops (napr.
nezdjem, neutrdini vyras)

piekvapeni, wolnéni, nudén, pobicens,

4F. Vyvo reakci béhem prozitku: popis (nap. prekvapeni, uvolnéni, znudéni, pohicen,
Wbt vyrart: nezéjem, neutralni vyraz)

> 1 0= 30> 2} 1= = o) +vybér wrazi:
S/ &/ \s/ \& - II l
sl e

h//a}:;,’u,w/ ) Tadq’

1G. Prvni reakce po sundani bryli: napr. zklamani z reality / uvolnéni / Zadost o pridavek

16. Pruni reakce po sundani bryli: napf. lamini  realty / voingni / idost o ridavek

formulaF é.
Verze pro déti

2. polostrukturovany rozhovor - dotaznik
2. polostrukturovany rozhovor - dotaznik

2A. Jak byste oznamkoval/a celkovy zaitek, kdy 1 je GZasny a 5 e nudny?
2A. Jak bys (jako ve Skole) oznamkoval/a zditek, kdy 1 je tZasny a 5 je nudny?

s P B IR RS L
il el N (R
5 2B. Jesté byste se v tom prostiedi x@ nebo u? jste se tasil/a zpatky do reality?

2B. Jests bys tamatsi/ﬂkmho uZ ses t&il/a zpatky do reality?

2C. Jaky jste mél/a pocit, kdyz jste si bryl /a a vidél/a opét
ek ast
DT a8 i A vt T
L <105 ‘ &1
et 9 y htél/a byste i jesté nékdy néco podobného zopakovat?

2C. Jak ses citil/a, kdy? sis bryle sundal/a? Citil/a jsi spi tlevu (a radost) nebo spis
zklamani (a smutek)?

197
2D. Chtél/a by sis Jesté nékdy néco podobného zopakovat? @ NE - NEVIM wole
NE eV 2E. Jak se vém pracovalo s ovladati, které jste mél/a v ruce? (Bylo to pro vs narotné?)

2E. Jak se ti pracovalo s témi ovladadi, které jsi mél/a v ruce? Bylo to pro tebe niro&né? JIRY -4 holo

i,

2F, Jak ses citil/a s brylemi na hlavé? %
: L
dibie OrCu

2G. Uz ses nékdy pohyboval/a ve VR nebo to bylo poprvé?

2F. jak jste se citil/a s brylemi na hlavé?

26. Uz jste se nékdy pohyboval/a ve VR nebo to bylo poprvé?

Novacek e zkusenost) - pravidelny uzivatel

favacc jemickzencet! 2H. Kolik casu, myslite e jte strdvil/a ve VR — od chul nasazeni bryli po jejich sundani?

2H. Kolik éasu mysli3, r?vi&a ve VR— o%chvlll nasazeni by ? T‘Dd B uein)

el

W, wb] 21, Byl/a by /4 za takovy podobny

/ANO NE NEVIM
21. Kolik je ti roka? zitek néjakou

21, Ocenil/a byste, na
- NE NEVIM

2J. Pohlavi. 2K. Do jaké vékové skupiny Vas mizeme zafadit?

Senelle Méné nez 20 - 21-30 - 31-40 - @ 5160 - Vic nez 60

2L. Pohlavi




INFORMACE PRO UCASTNIKA VYZKUMU

@ Univerzita Tomage Bati ve Zlin& research red T A
Fakulta multimedialnich komunikaci education | =
design Ia bo C R

Vazeny pane, vazena pani,

v souladu se zasadami etické realizace vyzkumu® Vas Zdddm o souhlas s Vasi ucasti ve
vyzkumném projektu vramci vyzkumného projektu Univerzity Tomase Bati ve Zliné a
podporeného z fond TACR s ndzvem ,VyuZiti virtudlni reality v uméni: vytvoreni zazitku ve
svété fantazie a inspirace Karla Zemana“.

Nazev vyzkumu: Vnimani zazZitku ve virtudlni realité détmi a rodic¢i (dospélymi)

Resitel vyzkumu: Ing. Hana Auerova Novakovd

Nazev pracovisté: Fakulta multimedidlnich komunikaci, UTB ve Zliné

Hlavni fesitel projektu/Garant vyzkumu: prof. Peter Starchori

Cil vyzkumu: Cilem vyzkumu je odhalit rozdily ve vnimdni zaZitku ve VR détmi a jejich rodici.
Ucel vyzkumu: Nastaveni optimalniho zaZitku ,svéta Karla Zemana ve VR pro déti a jejich
rodice

Realizace: 8. — 9. z4ri 2020, budova U13 UTB

Vyzkumny tym: Hana Auerova Novakova, Markéta Nemeskalova, Martin Kazik

Popis vyzkumu:

Vyzkum se tyka Vaseho zazitku ve virtualni realité. K vytvoreni takového zazitku je potrebné,
abyste si nasadil/a specialni bryle, sluchatka a uchopil/a do rukou ovladace. V brylich uvidite
hru, kterou budete moci ovladat pomoci ovladacu. Ve virtualni realité stravite nékolik minut.
Tento kratky Cas nijak neohrozi Vase zdravi. Neuvidite viak redlny prostor, coz mlze zpUsobit
mirnou dezorientaci. Pokud Vy (respektive Vase dité) pocitite jakoukoli nevolnost nebo
nepohodli, je mozné bryle okamZité sundat. Obsluha zafizeni a vyzkumny tym bude po celou
dobu k dispozici, aby hlidal Vase bezpeci, komfort a byl technickou oporou.

Po absolvovani zazitku ve virtualni realité se Vas ¢len vyzkumného tymu zepta na 10 otazek.
Jejich zodpovézeni Vdm zabere maximalné 5 minut. Vase odpovédi budou zaznamendny do
papirovych formularQ. Vyzkum je anonymni a Vase jméno se tedy nebude vyskytovat pfi
jakékoli publikaci vysledk( tohoto vyzkumu. Vase ucast v tomto vyzkumu je zcela dobrovolna
a mate moznost kdykoli bez udani ddvodu vyzkum opustit.

datum a podpis resitele vyzkumu

! Vieobecnou deklaraci lidskych prav, natizenim Evropského parlamentu a Rady (EU) ¢. 2016/679 o ochrané fyzickych osob v souvislosti se
zpracovanim osobnich idajii a o volném pohybu téchto udaji a o zruseni smérnice 95/46/ES (obecné nafizeni o ochrané osobnich udaji) a
dal§imi obecné zavaznymi pravnimi piedpisy (jimiz jsou zejména Helsinska deklarace prijata 18. Svétovym zdravotnickym shromazdénim v
roce 1964, ve znéni pozdéjsich zmeén (Fortaleza, Brazilie, 2013), zakon ¢. 372/2011 Sb., o zdravotnich sluzbach a podminkach jejich
poskytovani (zdkon o zdravotnich sluzbach), ve znéni pozdéjsich predpisii, zejmé i jeho § 28 odst. 1, a Umluva na ochranu
lidskych prav a diistojnosti lidské bytosti v souvislosti s aplikaci biologie a mediciny: Umluva o lidskych pravech a biomediciné publikované
pod ¢. 96/2001 Sb. m. s., jsou-li aplikovatelné).




ANONYMIZOVANY INFORMOVANY SOUHLAS UCASTNIKA

! B Univerzita Tomage Bati ve Zling research red LR
; Fakulta multimedialnich komunikaci education
design Ia b. C R

Informovany souhlas uéastnika vyzkumu

Prohladuji a svym nife uvedenym vlastnoruénim podpisem potvrzuji, ze dobrovolné
souhlasim s (casti ve vySe uvedeném projektu a Ze jsem mél/a moZnost si Fadné a
v dostateéném ¢&ase zvazit viechny relevantni informace o vyzkumu, zeptat se na vie
podstatné tykajici se G¢asti ve vyzkumu a 7e jsem dostal/a jasné a srozumitelné odpovédi na
své dotazy. Byl/a jsem pouten/a o pravu odmitnout téast ve vyzkumném projektu nebo sviij
souhlas (resp. mého ditéte) kdykoli odvolat bez represi.

Zarover prohlasuji, Ze

a) souhlasim se zvefejnénim anonymizovanych dat a vystupi vzeslych z vyzkumu a s jejich
dal$im vyuZitim;

b) souhlasim se zpracovénim a uchovanim osobnich a citlivych Gdajd v rozsahu v tomto
informovaném souhlasu uvedenych ze strany Univerzity Tomase Bati ve Zliné, a to pro
Ucely zpracovani dat vzeslych z vyzkumu, pro G&ely evidence a archivace; a s tim, Ze tyto
osobni tdaje mohou byt poskytnuty subjektiim opravnénym k vykonu kontroly projektu,
v jehoZ ramci byl vyzkum realizovan;

c) jsem seznamen/-a se svymi pravy tykajicimi se pFistupu k informacim a jejich ochrané
podle § 12 a § 21 zdkona ¢. 101/2000 Sb., o ochrané osobnich Udaji a o zméné
nékterych zakon(, ve znéni pozdéjsich predpisti a podle ¢l. 89 The EU general data
protection regulation 2016/679 (GDPR) Zéruky a odchylky tykajici se zpracovani pro
ucely archivace ve verejném zdjmu, pro ucely védeckého ¢i historického vyzkumu nebo
pro statistické ucely, tedy Ze mohu pozadat UTB ve Zliné o informaci o zpracovani mych
osobnich a citlivych tdaji a jsem opravnén/-a ji dostat a Ze mohu pozadat UTB ve Zliné o
opravu nepiesnych osobnich tdajd, dopInéni osobnich Gdaju, jejich blokaci a likvidaci.

Jméno a pfijmeni:
\

Podpis:




3. VYZKUM: COMPARATIVE INDUSTRIES: CHALLENGES AND
OPPORTUNITIES IN XR TECHNOLOGIES

i Tomas Bata University in Zlin Aix MarSEi ”e

Faculty of Multimedia Communications universite

Initiative d'excellence

Recherche qualitative et comparaison de la perception des ceuvres d'art en réalité augmentée en
France et en République tchéque

Etudiants d'Art - France

1) Partie technique

1A) Ai-je réussi a installer I'application sur mon téléphone portable?
a) Oui, c'était ............... (facile / stimulant / amusant / ennuyeux...)
b) Non, parce que ...............

1B) Voici, mon attitude envers des applications similaires:

a) Positive parce qUe ......cccoeeeeveeeeernenns

b) Neutre car ......cccocevevevevvcvrecrennen,

c) Négative car .....ccceceveverveenne

1C) Je voudrais encore refaire quelque chose de similaire:

a) Oui, parce qUE ......cceeeeeererrvrennns

b) Non, car ....ccoeeevervveeeireennne

2) Partie créative

2A) Selon vous, quelle est la longueur optimale de la RA via le téléphone?
a) 0 a 20 secondes

b) 21 a 30 secondes

c) 31 3 40 secondes

d) 41 a 50 secondes

e) 51 a 60 secondes

f) 13 2 minutes

g) Plus de 2 minutes



2B) Qu'est-ce qui vous étonnerait suffisamment dans |'application AR pour la partager avec des amis?

2C) Utiliseriez-vous la technologie RA dans vos créations?
a) Oui
b) Non

2D) Si oui, comment? Sinon, pourquoi?

2E) A quel type de création pensez-vous que la RA convient?
a) L"animation (2D ou 3D)

b) La visualisation des affiches

c) La renaissance des ceuvres d'art

d) La renaissance des illustrations de livres

e) Les informations dans une galerie d"art

f) Dans un nouvel environnement

g) Visualisation en architecture et design

h) Autres, précisez:

3) Répondent

3A) RA c'est pour moi:

a) Une Nouveauté

b) Je connais la RA, mais je ne travaille pas avec
c) Je connais la RA et j'utilise cette technologie
3B) Je suis:

a) Femme

b) Homme

c) Autre

3C) Je me consacre a l'art depuis ............... ans

3D) Mon age:

a)0-10ans b)11-20ans c)21-30ans d)31-40 ans e) 41-50 ans f) 51-60 an g) 61-70 ans h) Plus



POZVANI ASOCIACE CESKO-FRANCOUZSKEHO
PRATELSTVI

Véra FICHANT

FRANCE
A Madame Hana Novikova
Fakulta multimédialnich komunikaci
Univerzita Tom43e Bati
Zlin,
République tchéque
Chére Madame Novakova,

au nom de I’association Amitié-franco-tchéque en Provence, je suis heureuse de pouvoir vous
inviter 4 un séjour de deux semaines de recherches, du 27 septembre au 12 octobre 2020.

Lors de votre séjour, vos activités se tiendront autour des villes d’Aix-en-Provence, Marseille
et Meyrargues. A cette occasion, notre association s’engage a vous aider a accéder aux diverses
communautés artistiques et académiques locales.

Nous vous prions de vous procurer une assurance maladie en bonne et due forme qui vous sera
demandée ici dés votre arrivée.

En cas de changements, en raison de I’épidémie de coronavirus, nous resterons en contact.

Nous nous réjouissons par avance de votre séjour parmi nous, et nous vous prions, chére
Madame Novakova, d’accepter nos cordiales salutations.

{

/Tf -./ /
& ‘ f/ﬂé@@
ASSOCIGTION Vera Fichant

» AMITIE FRANCO-TCHEQUE ® Président de 1’association
T 550 MaYRARGUES - Amitié franco tchéque

identification Siren 440702 520 M eyrargues

France




POZVANI NA UNIVERZITU AIX-MARSEILLE

. Faculté des Arts, Lettres,
Langues et Sciences humaines
Aix+Marseille Université

Aix-Marseille Université: Invitation Letter for Guest Researcher

16" July 2020

Dear Hana Novakova,

| am pleased to invite you by our department of Arts at Aix-Marseille Université as a Guest Researcher.

Details:

A guest researcher Ing. Hana Novakova from Faculty of Multimedia communications at Tomas Bata University
is invited by Aix-Marseille Université in France to give a series of research investigations with theme of

Comparative research of Augmented reality in the area of Aix-en-Provence and Marseille.

e Duration will be maximum of 3 weeks
e There will not be a salary for these appointments

e An honorary certificate may be granted after research is completed

During this period of time, we will provide you with access to your research tested student group and library
privileges.

Our University is not responsible for any vice mayor.

Sincerely,

Aix-Marseille Université

Faculté des arts, lettres, langues et sciences humaines
29 Avenue Robert Schuman

13 100 Aix-en-Provence, France

(Aix Marseille i (



UKAZKY BACKENDOVE ADMINISTRACE

[ art-gallery-imag rter / i / slotsjson I Edit  =ee
48
49
se
51
52
53 "scened_slot1”,
54 [398, s85],
55 [553, 681],
56 [405, 797],
57 [556, 844],
58 d”: false,
59 [398, 585],
60 “GREAT-GRAND-PA UNDER THE PLUM TREE (2012).jpg"
61 Ts
62 {
63 "scene4_slot2"”,
64 [e38, 728],
65 [71e, 78],
66 866],
67 895],
68 : false,
69 [638, 728],
70 "SNOW BURIED THE TRAFFIC SIGN, MOVIE ANIMATION PROCESS (2012).jpg"
71 Is
72 {
73 "name": "scened_slot3"”,
74 "t1": [1178, 647],
75 "tr": [1465, 636],
76 [118e, 847],
77 [1468, 840],
78 “normalized”: false,
79 [1178, 647],
80 "LOUVRE WITH FLOWERS (2019).jpg"
[ art-gallery-image-inserter / drawlmagejs I[] Edit
1 const { createCanvas, loadImage } = require(’canvas’)
2
3 module.exports = function drawImageInPerspective (
4 sourceCanvas,
s sourcelidth,
6 sourceHeight,
7 targetCanvas,
8 //Define where on the canvas the image should be drawn:
9 //coordinates of the 4 corners of the quadrilateral that the original rectangular image will be transformed onto:
10 topLeftX, topLefty,
11 bottomLeftX, bottomLefty,
12 topRightX, topRightY,
13 bottomRightX, bottomRightY,
14 //optionally flip the original ) *before* transforming the original rectangular image to the custom quadrilateral:
15 flipHorizontally,
16 flipvertically
17 )¢
18
19 var srcWidth=sourceliidth;
20 var srcHeight=sourceHeight;
21
22 var targetMarginX=Math.min(topLeftX, bottomLeftX, topRightX, bottomRightX);
23 var targetMarginY=Math.min(topLeftY, bottomLeftY, topRightY, bottomRightY);
24
25 var targetTophlidth=(topRightX-topLeftX);
26 var targetTopOffset=topLeftX-targetMarginX;
27 var targetBottomiidth=(bottomRightX-bottomLeftX);
28 var targ of eftX-targ ginX;
29
30 var targetLeftHeight=(bottomLeftY-topLeftY);
31 var targetLeftOffset=toplefty-targetMarginy;
32 var targetRightHeight=(bottomRightY-topRightY);
33 var tarsetRishtOffset=tonRichtY-tarcetMareiny:
D art-gallery-image-inserter / drawlmage.js |_|:| Edit oo
1 const { createCanvas, loadImage } = require(’canvas')
2
3 module.exports = function drawImageInPerspective (
4 sourceCanvas,
5 sourcewidth,
6 sourceHeight,
77 targetCanvas,
8 //Define where on the canvas the image should be drawn:
9 //coordinates of the 4 corners of the quadrilateral that the original be transformed onto:
10 topLeftX, toplLeftY,
11 bottomLeftX, bottomLefty,
12 topRightX, topRightY,
13 bottomRightX, bottomRightY,
14 //optionally flip the original image horizontally or vertically *before* transforming the original rectangular image to the custom quadrilateral:
15 flipHorizontally,
16 flipVertically
17 |){
18
19 var srcWidth=sourceliidth;
20 var srcHeight=sourceHeight;
21
22 var targetMarginX=Math.min(topLeftX, bottomLeftX, topRightX, bottomRightX);
23 var targetMarginY=Math.min(topLeftY, bottomLeftY, topRightY, bottomRightY);
24
25 var targetTopWidth=(topRightX-topLeftX);
26 var targetTopOffset=topLeftX-targetMarginX;
27 var targetBottomiidth=(bottomRightX-bottomLeftX);
28 var targetBottomOffset=bottomLeftX-targetMarginX;
29
30 var targetLeftHeight=(bottomLeftY-topLeftY);
31 var targetleftOffset=topleftY-targetMarginy;
32 var targetRightHeight=(bottomRightY-topRightY);

33 var tareetRishtOffset=tonRishtY-tareetMareiny:



O virtual-gallery / src / / i is 0 Edit  eee

318
319 ik
320 * Zpracovdni path hotspoti
321 7%
322 for (const p of sceneData.paths) {
323 this.paths.push(p)
324
325 // vytvorime react objekt
326 const pathElement = (
327 <MarzipanoPath
328 key={"path__${p.id}"}
329 cleanTd={"${p.id}" }
330 id={"path_${p.id}"}
331 targetScene={p.scene}
332 lookAtYaw={_.get(p, "lookAt.yaw", @)}
333 lookAtPitch={_.get(p, "lookAt.pitch", @)}
334 changeScene={this.changeScene}
335 />
336 )
337
338 // v DOMu vytvoiime prézdny div element
339 const pathRootElement = document.createElement('div')
340
341 // ten se stane hotspotem pro konkrétni scénu s poziinimi parametry
342 const hotspot = scene.hotspotContainer().createHotspot(pathRootElement, {
343 yaw: p.yaw,
344 pitch: p.pitch,
345 1
346
347 // nové vytvoreny hotspot uloZime ke konkrétni scené za ulelem iSténi pii "unmount”
348 this.scenesBuffer[key].hotspost.push(hotspot)
349
350 // ReactDOM.render(React.cloneELement (pathELement), hotspot.domELement())
351 // do hotspotu vyrenderujeme react objekt do vytvoreného hotspotu
352 ReactDOM. render(pathElement, hotspot.domElement())
353 }
O virtual-gallery / src / / i is 0 Edit oo
485 * Loader je pouZit pii prvnim spuiténi strdnky a Eekd dokud neni prvni scéna nahrdna.
486 :
487 * Rozpozndni kdy je scéna nahrdna se provddi pomoci struktury “sceneTextureCounter”
488 * do které Marzipano na zdkladé uddlosti “textureloaded” zvysuje poiitadlo u konkrétni scény.
489 * Ve chvili, kdy hodnota dosdhne hodnoty Sest vime, Ze viech Sest stran kostky bylo zpracovdno.
490 *
491 * Funkce se pokousi na prvni dobrou zjistit jestli je uZ hodnota 6 a pokud ne, vytvori
492 * interval, ktery co pil sekundy zjiStuje jestli se situace uZ zménila k LepZimu.
493 *
494 * Ve chvili, kdy je vstupni scéna vyrendrovdna zapoine vytvdreni zbytku scén pomoci
495 * metody "buildRestOfScenes”.
496 * @param {*} sceneName
497 4
498 loader = (sceneName) => {
499 if (this.sceneTextureCounter[sceneName] 6) {
500 if (sceneName === this.entryPointName) {
501 this.buildRestOfScenes()
502 }
503
S04 clearInterval (this.intervalStore)
505 this.loader0ff()
506 return
507 }
508
509 this.loaderon()
510 clearInterval(this.intervalStore)
511
512 const that = this
513 this.intervalStore = setInterval(function () {
514 if (that.sceneTextureCounter[sceneName] === 6) {
515 if ( that.entryPoi ) {
516 that.buildRestOfScenes ()
517 b
518 that.loaderOff()
519 clearInterval(that.intervalStore)
520 6 !
D art-gallery-image-inserter / drawlmage.js |r:| Edit
1 const { createCanvas, loadImage } = require(’canvas')
2
3 module.exports = function drawImageInPerspective (
4 sourceCanvas,
5 sourceMidth,
6 sourceHeight,
7 targetCanvas,
8 //Define where on the canvas the image should be drawn:
9 //coordinates of the 4 corners of the quadrilateral that the original rectangular image will be transformed onto:
10 topLeftX, topLefty,
1 bottomLeftX, bottomLeftY,
12 topRightX, topRightY,
13 bottomRightX, bottomRightY,
14 //optionally flip the original image horizontally or vertically *before* transforming the original rectangular image to the custom quadrilateral:
15 flipHorizontally,
16 flipVertically
17 ) {
18
19 var srcWidth=sourcelidth;
20 var srcHeight=sourceHeight;
21
22 var targetMarginX=Math.min(topLeftX, bottomLeftX, topRightX, bottomRightX);
23 var targetMarginy=Math.min(topLeftY, bottomLeftY, topRightY, bottomRightY);
24
25 var targetTophidth=(topRightX-topLeftX);
26 var targetTopOffset=topLeftX-targetMarginX;
27 var targetBottomWidth=(bottomRightX-bottomLeftX);
28 var targetBottomOffset=bottomLeftX-targetMarginX;
29
30 var targetleftHeight=(bottomLeftY-topLefty);
31 var targetleftOffset=toplLeftY-targetMarginy;
32 var targetRightHeight=(bottomRightY-topRightY);

33 var tareetRishtOffset=tonRishtY-tarsetMareiny:
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