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Dle ¢lanku 52 Studijniho a zkusebniho fd&du UTB se oponent v posudku vyjadii zejména:

1.k aktudlnosti tématu DP
se splnéni cilt stanovenych v DP
3. k postupu feSeni problému a k vysledkim DP s uvedenim konkrétniho pfinosu
doktoranda
k vyznamu pro praxi nebo rozvoj védniho ¢i uméleckého oboru
k formalni apravé DP a jeji jazykové trovni
6. k publikaéni ¢i umélecké ¢innosti doktoranda

v ok

Autorka predklada disertacni praci, ktera kombinuje teoreticky vyzkum a praktické
(umélecké) dilo. Zhodnocuje potencial, ktery umélecky vyzkum piindsi, hleda vazby mezi
sadou vyzkumnych nastrojti z oblasti ekonomie, marketingu a humanitnich véd a uméleckou
tvorbou. Ta mize byt bud’ vyslednym ztélesnénim teoretickych rdmcii, nebo naopak jejich
odrazovou plochou k novému typu otazek, jeZ jsou z pozice teoretického vyzkumu
nedostupné. V tomto ptipadé jde spise o vyzkum aplikovany, jehoz cilem je vytvoreni
optimalniho obchodniho modelu prodeje uméleckych dél ve virtudlnim prosttedi, véetné jeho
technické realizace. K tomu autorce slouZzi jednak zevrubna pojmova a historicka reSerSe, dale
pak ctyfi vyzkumy tykajici se dopadu pandemie a umélecky provoz a potencidlu virtualni
reality v (prodeji a distribuci) uméni.

Téma lze povazovat za aktudlni, VR headset je soucasny a rychle se rozvijejici zobrazovaci
nastroj, ktery stale hleda svou uzivatelskou zakladnu i praktické uplatnéni. V tomto smyslu
byla prace na disertaci vyzvou, nebot’ v oblasti zajmu dochazi k akcelerovanému vyvoji, i
kdyz jde historicky o nastroj stary desitky let. Virtualni realita a jeji implikace v souc¢asnosti
vyvolava fadu spolecenskych, etickych i ekonomickych otazek, naptiklad ve spojeni se zatim
netspeéSnym projektem Metaverse, ktery byl pokusem o vytvoteni jakési pobytove ,,post-VR*
platformy s vlastni ekonomii provozu, do niz by bylo mozné pienést fadu béznych dennich
¢innosti, stejn¢ jako se to pred lety stalo s internetem.



24

Pokud bylo zamérem prace vytvoteni vlastniho malého metaversa, I1ze jej povazovat za
splnény. Stejné tak byly v praci objasnény kli¢ové pojmy, koncepce a aktéfi. Jde-li ovSem o
vyznam pro obor, musim konstatovat, ze prace se soustfedi spiSe na souhrn a anotaci pojmil,
ale samotna hloubka jejich zpracovani, kladeni vyzkumnych otazek, nebo dalsi analytické
postupy vedouci k novym poznatkiim, jsou spise omezené. S tim také souvisi omezeny vlastni
vklad v teoretické ¢asti prace, ktera inklinuje ke kumulaci zakladnich faktl, avSak nepiinasi
jejich adekvatni interpretaci, nebo se uchyluje ke spornym zavéram.

V souvislosti s tim 1ze upozornit na kolisajici kvalitu pouZité literatury — prace vyuziva
klasické, ¢1 dokonce kanonické odborné texty (Ryan, Baudrillard, Arnheim), na druhou stranu
ale 1 texty popularizac¢ni, ptirucky, metodické texty, studentské prace, konferencni piispevky,
encyklopedické zdroje a databaze rizné kvality. VSechny tyto zdroje a prameny jsou
samoziejme v disertaci pripustné, zde vSak chybi zaujeti kritického postoje a adekvatni
interpretace pisatelky a také jejich diferenciace, zda-li se jedna o odborny text s recenznim
fizenim, nebo text popularizacni, marketingovy, publicisticky, ¢i esejisticky. V tvodni Casti se
pisatelka snazi fenomén VR kontextualizovat, zasadit do historie uméni a souvisejicich obort.
Nabizelo by se pii tom vyuzit zcela kanonickou praci k tématu virtuality Virtual Art od
Olivera Graua, textu, ktery odraZi prvni vinu z4jmu o VR v devadesatych letech, situuje novy
fenomén do SirSiho ramce virtuality v historii uméni a dodnes patii vyznamnym k oborovym
zakladiim, jeZ pfi studiu VR nelze ptehlédnout.

Spojenim textil rtizné povahy nékdy pisatelka dochazi k nejasnym, ¢i spornym zavérim. V
kapitole Uméni a ¢as (s. 15-16) naptiklad uvadi rizné ndhledy na uméleckou tvorbu, které
doklada vybérem citaci z obecného Ruhrbergova Umeéni 20. stoleti vydaného u Taschen,
popularizaéni knihou Sapiens: Strucné déjiny lidstva Yuvala Harari, Teorii hmoty Karla
Vachka, vlastni vyzkumnou zpravou a ¢lankem ekonoma Tomase Sedlacka v Hospodatskych
novinach. V textu tak absentuji odborné zdroje. Vyuzitich téch popularnich mize vést ke
spekulativnim vysledktim, jako v kapitole Pravdivost a odpovédnost v realité (s. 22), kde
pisatelka s podporou Harariho formuluje ne zcela srozumitelnou otazku: ,,kde za¢ina vira
¢loveka v existenci, kde za¢ina védomi a kde za¢ina uméni®, nebo bez vétsiho rozvedeni
cituje kontroverzniho akademika Nicka Bostroma, ktery tvrdi, ze ,,lidstvo s vysokou
pravdépodobnosti zije v pocitacové simulaci, kterou spustila rozvinuta civilizace.* (s. 24).
Znovu konstatuji, ze zahrnuti uvedenych texti neni nemozné, povazuji ale za nutné, aby s
nimi bylo pracovano adekvatnimi néstroji, aby byly kriticky reflektovany, nebo bylo
vysvétleno, jak doplnuji odborny diskurz. Idedlnim nastrojem by pak byla naptiklad
diskurzivni analyza.

V nékterych ¢astech préace pisatelka dle mého nazoru formuluje zcela chybné zavéry na
zakladé¢ nespravného ¢teni uvedenych zdroji. V kapitole Pocty okének pro film, realitu a Zivot
(s. 20) sice uvadi studii o vnimani psychologa Radovana Sikla, sama viak dochazi k zavéru,
Ze organismy s riznou frekvenci vidéni vnimaji ¢as zrychlené ¢i zpomalené, pokud je jim
predlozen zaznam na médiu s jinym poctem snimki za vtefinu. Aktivita optického nervu



¢lovéka se pohybuje v riiznych situacich mezi 60-100Hz, ale piesto ndm nedéld problém
vnimat zcela spojité celou skalu obrazovych médii mezi 16-100 snimky za vtefinu a
proménéné vnimani ¢asu €i nesrozumitelnost vnimani (viz str. 21) nezazivame. Zde jde o
zaménu mnozstvi informact v case za subjektivni vaimani toku casu, ten je ale pro vSechny
bohuzel konstantni, pokud napiiklad nezazivame pozménéné stavy védomi.

V kapitole Pohyb kuptedu jeho zastavenim (s. 17) pak naptiklad uvadi, Ze ,,Z technického
pohledu vSechny vyse popsané milniky v zobrazovacich technikach maji jedno spole¢né:
piidavaji do dila pocet obrazkl za sekundu /.../ Zatimco klasickd animace, okénko po okénku,
pracuje s 25 snimky za vtetinu, virtudlni realita se pohybuje v jejich ndsobcich. Napf.
animovana voda ve virtudlni realité¢ mize mit dalece ptes sto snimki za vtetfinu.” Je sice
pravda, Ze nov¢jsi zobrazovaci technologie obvykle maji vétsi frekvenci zobrazeni,
problémem VR je vSak v tom, Ze musi vytvofit rizné obrazy zaroven pro kazdé oko, coz
piinasi zna¢né vykonnostni kompromisy ve srovnani s jednokanalovym videem. Zobrazovaci
frekvence soucasnych bryli je obvykle mezi 90-120 Hz, ale ta nemusi zcela korespondovat se
snimkovou frekvenci animace. Za tim ucelem jsou vyvijeny rizné prediktivni algoritmy, jako
napiiklad ASW, ktery ma za cil pfedvidat vektory pohybu nositele headsetu a vyhlazovat
snimkovou frekvenci vkladanim umélych mezisnimka. Neni Zadny diivod, pro¢ by naptiklad
voda méla mit vyssi framerate, nez zbytek scény — vSechny komponenty scény jsou
vypocteny a pak jsou zobrazeny ve stejném case. Neni ani pravdou, ze VR progresivné
zvySuje framerate, naopak diky technickym omezenim mé framerate nizsi, nez néktera
historicky star$i média.

Toto naznacuje, zZe pisatelka prace v fad¢ pripadti nedohlédla hlubsich zakladt zkoumanych
fenomént a nékdy dojde k zaveériim, které mohou byt neptesné, ¢i zavadéjici. To souvisii s
definici samotného pfedmétu zajmu. Autorka definuje virtudlni realitu az na strané 25
(kapitola Virtualni realita a ptibuzné technologie), a to jako formu interakce se simulovanym
prostiedim, zvlasté pak s pouzitim technickych prostfedk, jako je VR headset. Pro potieby
prace by byvalo vhodnéjsi definovat virtualitu volnéji, znovu s odkazem na Graua, naptiklad
v ramci pojmu teleprezence a imerze. Oteviela by se tak cesta k zahrnuti celé skaly VR
technologii, mezi kterymi prace jinak piepind, aniz by plné docenila jejich odliSnosti. Text
vetsinou piedpoklada, ze virtudlni realita je rovna 3D videu ve VR headsetu, avSak v fadé
pripadii pojmy VR, XR a AR voln¢ kombinuje, a to i v provadénych vyzkumech (viz. tieti
vyzkumny zamér, str. 62). Kazda z technologii ma pfitom jina specifika a zptisoby vnimani, i
kdyz nékteré z pouzivanych metod mohou byt podobné. Augumentovana realita, typicky na
mobilnim telefonu, zpravidla vytvaii jen omezeny pocit imerze a navic, podobné jako v AR
brylich, k vypoctu scény dochéazi v mobilnim zafizeni. UZivatel neni scénou obklopen a
vztahuje se k ni jako k objektu, ktery drzi v ruce a z toho dlivodu napftiklad neklade vysoké
naroky na rozliSeni ¢i frekvenci zobrazeni. VR heasdset oproti tomu zahrnuje bezeSvou
imerzi, avSak vypocet probihd mimo zafizeni na vykonném grafickém ¢ipu. Navic je
vyznamny rozdil mezi 360° fotografii a syntetickou 3D scénou, v prvnim piipad€ neni
soucasti efekt 3D vidéni, uzivatel se nemuze v prostfedi volné pohybovat a sleduje obvykle
sférickou projekci videa. Syntetické 3D scény bez VR bryli naopak zpravidla volny WSAD
pohyb umoziiuji a navigace v nich ma zcela jiné pravidla. Jde tak v principu o zcela jiné



technologie s jinym pouzitim a problémy, ale i s jinou ekonomii provozu, pfistupnosti a
vykonnostnimi naroky. Nekteré ze zavéri tak 1ze vztdhnout pouze na jednu z moznych
3D/VR/XR/AR technologii, coz prace nerozliSuje. Naptiklad tvaha o dilezitosti 5G siti (s.
22, 35, 38, 82, 128 a 145) se vztahuje pouze pro situace, kdy je diskutovan mobilni datovy
stream do autonomniho zafizeni, autorka ovSem tento argument pouziva i v mistech, kdy to
neni relevantni (viz. ¢isla stran). Podobné ¢tvrty vyzkum (s. 62) zahrnuje rozséhlé testovani
ruznych aplikaci pro VR headset, avSak jeho zavéry jsou uplatnény na praktické praci —
webové strance s interaktivni sférickou fotografii uréené pro webovy prohlize¢, piesto o ni
znovu referuje jako o VR.

Vyzkumné otazky (s. 58) jsou jinak stanoveny piehledné a strukturované, postupy a metodiky
jsou jasné vysvétleny. Interpretace vyzkumnych dat je piehledna. Vyzkumné otazky sméiuji k
ciliim préce, tj. vytvotit obchodni prostiedi ve VR pro prodej umeéni. Z toho ditvodu jsou
vyzkumné studie adekvatne rozprostieny mezi umélecky trh, recepci AR technologie a
nizkoprahovou pouzitelnost VR.

K ur¢itym atributim vyzkumu mam nicméné jisté vyhrady. Jak jsem uvedl vySe, vyzkumy
zahrnuji fadu riznych technologickych aspektli (VR, AR, on-line aplikace, webshop),
vngjSich podminek a zpisobli chovani. Nejsem si zcela jist, ze je mozné jejich zavéry
kombinovat. Je naptiklad otazka, zda-li statisticky vyzkum on-line marketingu v dobé
pandemie Ize aplikovat na situaci mimo pandemii, skute¢né se chovani zadkazniki nezmeénilo?
Dalsi otazkou je volba respondenti a jeji argumentace — pro€ je zvolena mezigeneracni
skupina rodict s détmi? Patii tato mezi obvyklé zdkazniky on-line galerii? Co ziskdme z
mezigenera¢niho srovnani a jak tato data budou relevantni pro design e-shopu ve VR.
Nejvétsi problém nicméné vidim v prvnim vyzkumu, ktery zkouma umeélecky trh na platforme
Artfinder. Ta predstavuje specificky trh a je ur€ena spisSe pro umeélecka dila ve forme
designového, ¢i interiérového dopliku. Na této platformé jsou naptiklad dila zobrazovana
ptimo ve 3D obyvacich pokojich, coZ je samo o sobé zajimavy ptispévek k tématu virtuality.
Bylo by relevantnéjsi Cerpat data z platformy jako Artsy, ktera je moznym online protipélem
zminovanych kamennych aukénich sini, ve kterych vétSina uméni a Artfinderu neprodava.

Prace také nezohlednuje fakt, Ze umélci zpravidla uméni neprodéavaji sami, ale
prostiednictvim zastupujici galerie, ktera vyuziva rizné online i1 offline platformy.

Ve ¢tvrtém vyzkumu prace zavadi pojem VR zazitek, ktery se bez blizsi specifikace objevuje
poprvé na stran¢ 66. O vybraném testovacim souboru aplikaci autorka referuje jako o
vybranych VR zézitcich, nejcastéji jde o prezentace historickych vytvarnych dél a
architektury. Je §koda, Ze v praci, ktera fesi potencial VR pro uméni, nejsou zhodnoceny i
projekty, které VR umélecky zkoumaji, jako jsou naptiklad neddvna dila Jona Rafmana,
Laureen Moffatt, Patricie Detmering, Mohsena Hazratiho, nebo ¢eskych umélct Vojty
Radakulana, Jachyma Moravce, Marka Buliie, Viktora Takace a Milana Mazura. Zaméieni na
prezentacni prostory nicméné dava vzhledem k ciliim prace smysl. Za zminku by alespoii
stala virtudlni galerie Na shledanou ve Volyni, ktera vytvofila svou VR verzi jiz v roce 2016.


https://www.artfinder.com/product/life-is-abstract-lll/

Praktickad cast diserta¢ni prace je provedena v souladu s pfedpoklady a stanovenym cilem.
Aplikace je funkéni a dostupnd, navrzena dle kodexu, ktery si autorka na zéklad¢ vyzkumu
sama stanovila. V disledku se ale domnivam, Ze nejde o plnohodnotnou VR aplikaci, byt je
mozné fotografie sledovat ve VR headsetu. Prace uvadi, Ze pfi tvorb¢ byly pouzity
fotogrametrické postupy (str. 144), neni vSak ziejmé jak. Webova aplikace prezentuje sférické
dvourozmérné fotografie, nikoliv prostorové scény — i1 kdyz dnesni vykon pocitact to
umoznuje. Svym provedenim se blizi spise technologii QuickTime VR, ktera vznikla uz v
roce 1995 a z hlediska funkcionality byla t¢éméf identickd. Prichod sférickymi fotografiemi

nelze povazovat za feSeni inovativni, inovativnim nicméné je moznost proménovat obsah v
urc¢itych zonach scény (viz. str. 148). Chovani aplikace je standardni a je uzivatelsky relativné
srozumitelné, avSak 1 doloZena statistika doklada, Ze vétSinou neni vyuZzivana jako VR
prostiedi v headsetu, ale jako virtudlni galerie v prohliZze¢i ovladana mysi. Z hlediska
marketingového pouZiti pak chybni Analytics ke konverzi, nebo srovnani vykonu e-shopu se
vyuzitim VR prvki a bez néj. Chybi srovnani potencialniho benefitu VR feSeni s dalSimi
obchodnimi platformami, jako je zminény Artfinder. Statistika doklada pouze navstévnost,
ktera je vSak globalné nizka, v jednotkach uzivatell, coz k posouzeni konverzniho obratu
nestaci. Nelze tak dolozit, ze zahrnuti VR prvkii do uméleckého obchodu naplnilo
predpoklady, tj. vytvorilo stimulujici prostfedi pro prodej uméni, i kdyz jej uzivatelé a
uzivatelky hodnotily kladné.

Formalni feSeni a jazykova Grroven prace je dobra. Praci by prospé€lo jiné fazeni kapitol,
zejména véasné definovani zékladnich pojmu (aZ na strané 25), cill prace (aZ na strané 57) a
metodiky (aZ na strané€ 60). Nékteré z kapitol jsou pfili§ struéné a zvolené téma nerozviji,
napftiklad kapitolu Webové VR nastroje (s. 41) tvoii jen jednotlivé véty, nebo stru¢né popisuje
technologie jiZ roz§ifené a znamé.

K publikac¢ni ¢innosti doktorandka uvadi pouze tfi ti€asti na konferencich, neni uvedena zadna
recenzovana publikace.

Umelecka vystavni ¢innost je uvedena zejména v negalerijnim prostiedi (Skoly, restaurace,
kavarny, zdmky), dale uvedeny workshopy a digitalni vystavy. Soupis vystav nema standardni
formu, nelze proto posoudit, avSak zda se, Ze nejsou uvedeny vystavy v etablovanych
vystavnich institucich. Recenze jsou uvedeny pouze uzivatelské (Artfinder), nikoliv
publikované v oborovych médiich.

S pfihlédnutim k vySe uvedenym argumentiim praci nedoporucuji k obhajobé.
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