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1. Uvod do tématu prace

S virtudlni realitou jsem se poprvé sezndmil zhruba v dob¢, kdy se 3D grafika stala mym konickem a
hlavni naplni volného casu. V té dobé jsem jesté studoval stfedni skolu a tato technologie byla obrov-
sky popularizovana. 3D mé pritahovalo hlavné kviili tomu, Ze je autor schopny tvorit vlastni svéty dle
své imaginace. Vzhledem k rapidnimu rozvoji obou technologii se stava virtualni realita pomalu ale
jisté integrovanou soucasti nasich zivotd. Ja sam mam k této vymozenosti kladny vztah, jelikoz ¢lo-
véku umoznuje prozit autorem vytvorenou scénu, kterd by za jinych podminek nebyla realizovatelna.
Objevuje se zde tedy moznost borit jakékoliv pravidla realného svéta a absolutni kreativni volnost.
Napriklad vici klasickému monitoru, televizi ¢i promitaci plose nas VR pohlti a poskytne imerzivni
zazitek. Dnes jiz umime vytvorit velmi realistické CGI prvky, které se pouzivaji v nékolika sférach
uméni. Jediné, co nas brzdi od momentu, kdy bude VR nerozeznatelné od bézného Zivota je vyvoj
dostatecné schopného a kvalitnitho zobrazovaciho zafizeni. Co se tyka ostatnich vjemd, jiz ted jsou
dostupné rtizné varianty haptickych oblek, které uzivateli umoznuji vnimat dotyk. Kombinaci téchto
prvki se pak ¢lovék kompletné premistuje do alternativnich, virtualnich prostort. V tomto bodé pak
nastava moje obava a zakladni myslenka mé prace. S technologii, ktera bofi hranice redlného a maze
linie mezi tim, co je skutecné a co neni. Pfichazi nova rada otazek. Jaké je korektni pouziti? Co uz je
za hranou? Je zde nékdo, kdo dokaze dostatecné kontrolovat bezpecnost této technologie? Je ¢lovék a
jeho vnimani pfipraveno na probofeni hranic redlného zivota? Autofi aplikaci pro tuto technologii v
tu chvili nabydou novou povinnosti, kterou je zodpovédnost za lidsky Zivot a jeho zdravi v jak mental-
ni, tak psychické roviné. Prichazi zde totiz riziko manipulovani a zneuzivani téchto prostredki. Slovy
Ivana Sutherlanda, jednoho z priikopniki této technologie:

»1, for one, am and will always remain a practicing technologist. When denied my minimum
daily adult dose of technology, I get grouchy. I believe that technology is fun, especially when
compulters are involved, a sort of grand game or puzzle with ever so neat parts to fit together. I
have turned down several lucrative administrative jobs because they would deny me that fun.
If the technology you do isn’t fun for you, you may wish to seek other employment. Without
the fun, none of us would go on.“

Zabava, véc co nas laka pravé k témto prostfedkiim se vSak musi vyvazovat rovhomeérné i s zodpovéd-
nosti, ktera zde ptijde jako klicovy bod, rozhodujici kam se tato technologie bude rozvijet dal.

'SUTHERLAND, Ivan. Technology and Courage [online]. S[online]. April 1996 [cit. 2021-04-22]. 3. Dostupné z: http://cseweb.ucsd.edu/~wgg/
smli_ps-1.pdf



2. Prubéh a forma zpracovani
2.1 Koncept

Ptivodni my$lenka, se kterou jsem k tomuto tématu prace prisel se tocila okolo réeni Damokltiva mece.
Pfi samostudiu vyvoje VR jsem narazil na jeden z prvnich “headset”, ktery v tu dobu kviili své vaze
a mnozstvi pridruzenych zatrizeni musel byt zavésen ze stropni konstrukce. Diky této podobnosti mu
pripadlo toto jméno. Zaroven v roviné mé prace, jak jsem jiz zminil v ivodni ¢asti, visi nad autory a
uzivateli tento pomyslny mec. Obrovska zodpovédnost viici vSem stranam, kterd se muze kdykoliv,
bez dobre stanovenych pravidel, vymknout kontrole. Po dal$ich konzultacich jsem priSel k vysledné
formé instalace, kterou bude box s rozmérem dva na dva metry, ktery bude cely polstrovany ve stylu
mistnosti pro osoby s psychickymi problémy v tstavech. Symbolicky tak mluvim o tom, Ze podle mé
predtuchy muiZe tato technologie miize clovéka privést k $ilenstvi. Pfi smazani hranice mezi realitou a
virtudlnem se ¢lovék snadno ztrati. Vnimani té skute¢né reality se pak mtize ponicit. Dal$im prvkem
jsou uzivatelské podminky. Alespon dle mé doménky se vétsina lidi se jich snazi zbavit, hned jakmile
vidi moznost souhlasim. Av$ak v tomto vidim dal$i zadrhel. Odsouhlasenim dlouhého textu, navic bez
odborné a casto potiebné interpretace sam sebe uzivatel miize ubrat o urcité sva prava, aniz by o tom
védél. Socialni sité si takto dnes napriklad narokuji autorstvi na vétsinu véci, ktera se na nich objevi. V
ptipadé dovedeni technologie VR do dokonalosti se ale mizeme bavit o dalekosahlejsich dopadech do
lidskych Zivott a jejich soukromi.

2.2 Modelovani

Praci jsem zacal tvorbou vizualizace instalace. V programu 3Ds Max jsem zhotovil model mistnosti.
Podle néjz jsem premyslel nad konstrukci pro realny produkt. S mistnosti jsem poté zacal pracovat v
kontextu vii¢i okolnimu prostoru, jelikoz umisténim mistnosti ve virtualnu jinam, nez je tomu tak v
realu dovoluje dalsi manipulaci s divakem. Vznikl tak palac, ktery se postupné pred zrakem divaka
za¢ina deformovat. Postupné niceni paldce znazornuje jak muze prvotni vjem dokonalosti klamat.
Clovék az postupem &asu prichdzi na dané vady a nedostatky, neZ se dostane k oné temnéjsi strance
véci. Po projiti palace se clovék dostane do ¢erné prazdnoty. Timto divakovi odebiram moznost vni-
mat okolni prostor a mam tak prilezitost daleko lépe poutat pozornost pro predani urcitych informaci.

2.3 Materialy, svétlo a render

Dotvofeni virtudlni stranky véci probéhlo doddnim materidlt a svétel. Materidly jsem se snazil subtil-
né dotvorit dojem ze scény, aniz bych na né poutal pozornost. V§echny materidly jsou tvofeny meto-
dou PBR, méli by tedy co nejvice odpovidat jejich realnym predloham. Zaroven jsem cerpal z on-line
dostupnych zdroji, poskytujicich predlohy pro nékolik pouzitych prvka. Koncept posléze dokresluje
jejich postupna degradace.



Svételné divaka navadim po bodech, kam chci aby upoutal svou pozornost, avsak opét s hodné jem-
nym pfistupem. Scéna je cela potemnield, s vyjimkou sluncem ozareného atria, na kterém jsou dvé
proti sobé postavené sochy. Ty v kontrastnim svitu slunce vii¢i zbytku scény tvoii v zac¢atku hlavni bod
pozornosti. Jakmile se divak priblizi vic do hloubky scény, tak si miize vSimnout ze se v urcitou chvili
z poza dvefi umisténych v protéjsi chodbé line svétlo, které ho opét navadi k dalsimu postupu prosto-
rem. Divak se témito dvefmi dostane do dalsi chodby, ktera ho dovede az do temnoty.

Render scény jsem se pak snazil optimalizovat pro VR tak, aby doslo k jeho korektnimu zobrazeni. K
dosazeni tohoto jsem zvolil sférickou metodu zobrazeni 360° fotek. Tento zptisob ulozeni je pro VR
standardni, nemél by tedy nastat problém pii uziti jakéhokoliv jiného headsetu. Zaroven jsem se snazil
i o drobnéjsi barevné korekce. Celd scéna se tak vizualné spojuje. Vizualné je dilo, jak je psano pred-
tim, spi§ v ponurejsich odstinech, coz mi ale dava prostor pravé pro praci se svétlem a jeho navigaci
vuci divakovi.

2.4 Instalace

Fyzicka cast instalace je vyhotovena jako mistnost o hrubych rozmeérech 2x2 metru. Je fesena kon-
strukci z dfevénych lati, podporujici zdi ze sololitu. K zakladnim ¢tyfem postrannim piliftim jsou na-
vrtané sololitové desky. Na deskach je téZ latova podpora. Polstrovani je feSeno molitanovou vrstvou.
Latka pfetazena pres molitan je v rozestupech zhruba 30 centimetrti pfivrtana k deskam vrutem s pod-
lozkou, pfi¢emz je z druhé strany kousek laté kvtili pevnosti chytu. Latka je nastfikana barvou tak, aby
pusobila jednotnym dojmem. Vstupni ¢ast je z OSB desky kviili vétsi pevnosti struktury. V této casti
se také nachdzi vchod, ve kterém budou stejné polstrované dvere. Do mistnosti je ze stropu uchycena
jedna zarovka kvili absenci okolniho svétla. Zaroven bude v jednom hornim rohu nainstalovand mald
webkamera, snimajici pohyb divaka.

3. Popis vysledného dila

Vysledek mé bakalaiské prace je instalace, ktera poukazuje na moznou budouci problematiku virtual-
ni reality. Md obava je v§ak zakofenénad v jiz dnes patrnych neduzich technologii a prostredkt VR pfi-
buznych. Koncepcné ¢lovéka stavim do urovné takové, Ze je uz témér prili§ pozdé na to udélat néjaky
razantni krok, ktery tomuto mize zabranit, jelikoz jiz v dobu prohlizeni dila je uzavien v “blazinci”. Pfi
vstupu uzivatel ze zacatku souhlasi s uzivatelskymi podminkami, pficemz se v jednom z bodt nachazi
soushlas s jeho nata¢enim a focenim po celou dobu pfitomnosti v expozici. Takto pofizeny material
budu v pribéhu nahravat na server, kde posléze bude dostupna knihovna vsech, ktefi byli pfitomni
uvnitf. Tvori se tim tak dalsi vrstva dila, ktera z kazdého divaka vytvofi vé¢nou soucast dila. Odkaz na
onu knihovnu bude dostupny az po opusténi mistnosti. Prichod mnou vytvorenou scénou symboli-
zuje povrchni krasu téchto médii, ktera se vsak trpce transformuje pfi zjistovani vsech souvisejicich
nalezitosti. Divak by si mél odnést vjem toho, ze virtudlni realita mize byt absolutné prevratny pro-
stredek prinasejici mnoho uzasnych zazitkd, avsak skyta skryta nebezpeci. Ve zalezi na tom, zda se
tato technologie bude brat zodpovédné. V opa¢ném pripadé uzavirame smlouvu s dablem.
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5. Resumé

VR slaves je instalace ktera upozornuje na budouci mozna rizika vyuzivani technologie virtualni rea-
lity. Divak je po odsouhlaseni uzivatelskych podminek proveden scénou symbolizujici povrchni krasu
téchto prostredkd, avsak konci v prazdnoté. V tento moment se stava vécnou soucasti dila, coz na
zac¢atku sam odsouhlasil. Po celou dobu jeho ucasti je totiZ monitorovan a fotky ¢i videa porizené v tu
chvili jsou nahravany na web, ktery funguje jako sbirka vSech ztacastnénych.

Instillation VR slaves speaks about the possible future problems regarding usage of virtual reality.
After agreeing with user terms and conditions, participants are taken through a scene symbolising
shallow beauties of those products, nevertheless ending with an empty void. In this moment, they fo-
rever become captured inside the piece, to which they agreed at the beginning. For the entire time they
spend in the installation they are being recorded. The videos or photos are simultaneously uploaded
onto the internet site, functioning as a collection of visitors.

10



6. Seznam priloh

Ptiloha 1

Nahled na zacatek virtudlni scény

Ptiloha 2

Nahled do virtualni scény

Priloha 3

Detail ve virtudlni scéné

Ptiloha 4

Nahled na instalaci ve virtudlni scéné

Priloha 5
Nadhled instalace

Priloha 6

Nahled vnitfku instalace

11



Priloha 1

Nahled na zacatek virtualni scény

Priloha 2

Nahled do virtualni scény




Priloha 3

Detail ve virtudlni scéné

Priloha 4

Ndhled na instalaci ve virtudlni scéné




Ptiloha 5

Nadhled instalace

Priloha 6

Ndhled vnitiku instalace

14









