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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva virtualni realitou v souCasném ¢eském uméni. Cilem je
zmapovat vyuziti a mozny budouci potencial této technologie. Prace je uvedena
historickym exkurzem do historie zvoleného tématu. Na zakladé rozhovor( s
Ceskymi umeélci, ktefi tuto technologii pouzivaji pro své vystavni vystupy, zjistuji, proc
pracuji pravée s timto médiem, jakeé vidi jeho vyhody a nevyhody a co si mysli o jeho
budoucnosti. S poznatky ziskanymi z rozhovorl a na zakladé vyzkumu tohoto média
se snazim zodpovédét nékolik otazek. Informace z odpovédi pomohou odhalit, kam

budoucnost vyuziti VR v uméni na ¢eském uzemi spéje.

Abstract

This bachelor thesis deals with virtual reality in Czech contemporary art. The aim is
to map the future potential of this technology. The work is presented by a historical
excursion into the history of the chosen topic. Based on interviews with Czech artists
who use this technology for their exhibition outputs, | have found out why they chose
this specific medium, what advantages or disadvantages they see in it and what do
they think about its future. Then | try to answer several questions based on my
knowledge gained during the interviews and my research of this medium, such as,

where is the future of using VR in art in the Czech Republic heading?
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1. Uvod

Ve své praci se zaméfuji na oblast uméni tvofeného ve ,virtualni realité“." Konkrétn& na
oblast, ktera sméfuje k pozorovani VR pomoci virtualnich bryli & headsetu, tedy
technologiemi, jimiz je mozné sledovat obsah vSude kolem sebe. Tato oblast si zaslouZi
pozornost, protoZe dava divakovi moznost byt dilem zcela pohicen a pravé uméni je obor,
kde se tento zamér projevuje velmi ¢asto. Celkové VR nabizi mnoho rliznych moznosti, jak
s ni pracovat, coz otevirda dvefe novym pfistuplim umélci. Za poslednich 30 let tato
technologie velmi pokroc€ila, ale aZ v poslednich letech zacina byt cenové dostupnéjsi pro
Sirokou vefejnost, a také flexibilngjSi diky nové integrovanému snimani pozice pfimov
headsetu. S inovacemi umélcim mizi napfiklad starost s externimi snimadi, které byly dfive

pro ur€eni polohy divaka nezbytné.

Prace se zabyva tim, jak tuto technologii vnima a pfistupuje k ni nékolik vybranych ¢eskych
umélcu, ktefi s VR pracovali, nebo stale pracuji. Jaka jsou podle nich jeji pozitiva, negativa,

a kam spéje jeji vyuziti v oblasti uméni v budoucnosti.

Jak ukazuji odborné analyzy novomedialnich teoretikl, je VR Siroky pojem a jeho oblasti
jsou snadno zaménitelné, proto vénuji druhou kapitolu vymezeni a urCeni zaméru mé prace

na konkrétni oblast.

Aby byla prace komplexni, nemuzu zde nezminit v§eobecnou historii VR od jejiho pocatku.
Historicky exkurz zadinam od prvnich pokust lidi o zprostiedkovani co nejvétsi imerze?
audiovizualniho zazitku. Zminuji dalezity rozmach VR v 90. letech minulého stoleti, ktery ale
nenaplnil své pfedpoklady. Kapitolu zakoncuji sou¢asnym stavem technologie displeji pro

VR a vizi jejich vyrobcl do blizké budoucnosti.

S rostoucim zajmem o vnofovani se do jinych svétd, touhou byt nékde jinde a byt nékym
jinym, je spjato nékolik teorii, jez virtualni technologii bud podporuji, i naopak zavrhuji. Je
pfedmétem analyz novomedialnich teoretikl, experimentll védcl i zprostfedkovanim

démonizovanych obav novinarl. V dalSi c&asti prace proto uvadim tyto teze pro

' Dale oznaduji zkratkou VR
2 Imerze — vnofeni se, v kontextu tohoto vykladu imerze do audiovizualniho dila/obrazového média



komplexnéjSi charakteristiku mozné obavy z tohoto média. Povazuji za dUlezité je v praci

zminit, v zajmu uvedeni tématu do SirSiho kontextu.

V dalsi Casti zmifuji prvni vystavu na ¢eském uUzemi prezentujici novomedialni uméni Orbis
Fictus. Popisuji dila z této vystavy, které jsem vybrala pro jejich podobnost s VR, i kdyZ se o
ni jesté nejednalo. Také zmifuji obdobi pfichodu novych médii, protoze pro mé tvofi paralelu
k nynéjSimu pfichodu VR. Zjistuji cile umélct a jejich odliSné pfistupy k vyuziti novych médii.
Tyto stejné ambice nasledné vztahuji na sou¢asnost k nékolika ¢eskym umélcim tvoficim ve
VR, s nimiz jsem vedla rozhovory. Vybrala jsem dila, ktera se liSi pfistupem k tvorbé& v tomto
médiu, ale zaroven i nazory umélci o tom, jak by VR chtéli, & nechtéli vyuzivat v
budoucnosti. Na toto téma jsem vedla rozhovor také s kuratorem Lumirem Nyklem, ktery se

na nékolika projektech pro VR podilel.

Nasledné vznasim nékolik otazek, které se soustfedi na moznou budoucnost VR. Najde si v
budoucnu prostor v ¢eském uméni? Bude technologii stale se rozvijejici? Nebo se touha
tvofit interaktivni imerzivni dila, tak jako tomu bylo pfi rozvoji novych médii nebo v
poslednich letech v souasném uméni na ceském uzemi, vztahuje jen k dobovému trendu a
fascinaci médiem a z uméni postupné vymizi?tohle je straSné dlouhy souvéti, po chvilce

tomu neni rozumét, musis to ¢ist nékolikrat, zkus to tfeba rozdélit do vice vét.

Tyto otazky stavim do souvislosti spojenych s teoriemi a nasbiranymi poznatky. S podporou
zkusenosti a dojm0 umélcu pracujicich s timto médiem prace v zavéru bilancuje budoucnost
VR.



2. VVymezeni zkoumané oblasti VR
(s obsahem urCenym pro bryle zobrazujici VR)

Virtualni realita je v poslednich nékolika letech &asto zmifovanym tématem. Tato
technologie se vyviji jiz 30 let, ale az v poslednim stadiu svého rozvoje se dostala do
povédomi &i rukou vétSiny populace. Pfesto je to pojem velmi Siroky, proto v této kapitole

zminuji moznosti chapani VR a definuji, na jakou z nich bude tato prace zaméfena.

V kontextu soucasnosti je termin VR pouzivan v nékolika rozmérech. Prvni, nazyvany jako:
,Misto, na kterém se nachazime, kdyZ pouzivame telefon: ne pfesné tam, kde pravé sedite,
ani tam, kde je druha osoba, ale nékde mezi.> Z tohoto pohledu tedy VR zahrnuje
chat-roomy, instant messaging — vSechny pomysiné virtualni prostory, kde se uZivatel
(aktualné) citi pfitomny, vznikajici v ramci on-line komunikacnich siti.* V tomto prostoru se
vzhledem ke stale vétSimu mnozZstvi téchto siti a v dnesni dobé smartphonl nachazi témér

kazdy Clovék.

» [-..] virtualni‘ je Casto uvadéno jako rys postmodernich kultur a technologicky vyspélych
spole€nosti, v nichz je simulovano mnoho aspektd kazdodennich zkuSenosti tykajicich se
medialni kultury, postmoderni identity, uméni, zabavy, spotfeby a vizualni kultury; Svét, ve
kterém navstévujeme virtualni obchody a banky, pofadame virtualni setkani, mame virtualni
sex a kde se objevuji 3D svéty zkoumany, nebo ovladany hraci videoher, techniky, piloty,

« 5

chirurgy atd.

V ramci textu vySe je tfeba o VR mluvit v souladu s jejim plvodnim rozmérem, jako o
virtualni realité¢ prozZivané uzivatelem pfistroje, ktera vznika imerzi do prostfedi
konstruovaného pomoci pocitacoveé grafiky a digitéalniho videa, se kterymi ma uzivatel urcity

stuper interakce.®

3 LISTER, Martin et al. New Media: A critical introduction, 2nd edition. Routledge, 2003, s. 36. [online].
[cit. 27-4-2019]. Dostupné z:
http://www.philol.msu.ru/~discours/images/stories/speckurs/New_media.pdf

4 Tamtéz, s. 36

5 Tamtéz, s. 36

6 Tamtéz, s. 36
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Pfi zohlednéni retrospektivhiho pouziti tohoto pojmu jim také rozumime: ,[...] zazitek pfi
sledovani filmu a televize, ¢teni knih a textll, nebo uvazovani o fotografiich a obrazech se

retrospektivné popisuiji jako virtualni realita.“

Novomedialni teoretik Lev Manovich zmifiuje, Ze vyznam terminu reprezentace zavisi na
pojmu, vici kterému se vymezuje. Jednou z téchto dvojic je reprezentace — simulace, kdy:
Reprezentace odpovida riznym zobrazovanym technologiim, mezi které patfi porenesanéni
malba, film, radar nebo televize. Obrazovku definuje jako obdélnikovou plochu, ktera ramuje
virtualni svét. Sama existuje ve fyzické realité divaka, aniz by mu ale zakryvala cely viditelny
horizont. Simulace se naopak tyka technologii, které si kladou cil ponofit divaka do
virtualniho prostredi. Jsou jimi napfiklad barokni jezuitské kostely, panoramata v 19. stoleti

nebo kina 20. stoleti.®

Pravé barokni kostely a panoramata jsou pfedchiidci VR — tak, jak pojem VR zaved| Jaron
Lanier: ,Pocitaem vytvofené interaktivni prostfedi, do néhoz se ¢&lovék totalné ponofi.* °
Bude to ale ve stoleti 21., kdy nam to umoznuji tzv. bryle pro VR/headsety, skrze které do
VR ,vstupujeme*. Sice je tomu uz 51 let od prvnich pfistroji HMD,™ ' ale az dnes se da
mluvit o zdafilych pokusech klamani naSich smysl(."” Blizsi historii souslovi ,virtualni
realita®, historii VR jako takové a vyvojem displejli zobrazujicich VR, se zabyvam v dalsi

kapitole.

" Tamtéz, s. 36

8 MANOVICH, Lev. Jazyk novych médii, Univerzita Karlova, Nakladatelstvi Karolinum, 2018, s. 55,
z anglického originalu The Language of New Media, vydaného nakladatelstvim MIT Press v roce
2001, prelozil Vaclav Janoscik, doslov Tomas Dvorak

9 AUKSTAKALNIS, Steve,BLATNER, David. Reélné o virtualni realité: Uméni a véda virtualni reality,
Brno, Jota, 1994, s.11

0 Tamtéz, s. 72

""" HMD - Head-mounted display, ¢esky nazyvano jako nahlavni nebo pfilbovy displej — zastaraly
vyraz, dnes se pouziva headset

12 viz kapitola 4.
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3. Historie VR

Samotné pojmenovani VR provazel rozpor pfi pouZziti slov ,umély“ nebo ,virtualni“ se slovem
realita. Lidé technokraticky zaloZzeni se pokouSeli zavést termin dokonala simulace (high
fidelity simulation), jini trvali na tom, Ze jde o umélou skutecnost nebo virtualni prostredi.”
Dalsi se priklanéli ke slovu zavedenému Williamem Gibsonem ve sci-fi romanu
Neuromancer: kyberneticky prostor (cyberspace)." Tento etymologicky problém samotného
pojmu byl vyfeSen v roce 1989, kdy s terminem ,virtualni realita“ pfiSel Jaron Lanier, jeji
prikopnik, popularizator a zakladatel VPL Research (prvni spole¢nosti prodavajici VR

produkty).

3.1. VSeobecna historie VR

Snaha vtadhnout divaka do obrazu se da pfiCitat systematicky a prakticky pojednanému
postupu z raného 15. st. — Albertiho oknu,' jehoz cilem bylo v obraze docilit realné
perspektivy. Perspektivni konstrukce fresek 15. stoleti, kde je prostor vytvofeny v ramci

obrazu popsan jako ,virtualni prostfedi“."” (obr. 1)

A4 CD h, h, hy

(obr. 1) Diagram Albertiho systému.

Diagram ukazuje, Ze Alberti premyslel o obrazu jako o vertikalnim planu (AB — CD), ktery byl umistény
v kuzZelu zorného pole malite. Tento plan je nazyvany jako ,Albertiho okno*. Cast kuZelu mezi danou
pozici divaka a obrazovym planem, neboli ,oknem®, predstavuje psychologickou vzdalenost mezi
divakem a obrazem. Také dava malifi pevnou Uroveri a thel pohledu. Cast kuZelu rozprostirajici se
mezi obrazovym planem a postavou (S) pfedstavuje prostor, ktery bude vyobrazen na malbé — prostor
,vidény“ skrz okno, nazyvany jako ,obrazovy prostor“. Tento prostor popisuje Kubovy jako ,virtualni®.

3 AUKSTAKALNIS, BLATNER. Realné o virtualini realité: Uméni a véda virtualni reality, s.11

4 Tamtéz

'® JARON, Lanier. Brief Biography of Jaron Lanier, [online]. 15. 3. 2019 [cit. 15-3-2019]. Dostupné z:
http://www.jaronlanier.com/general.html

8 LISTER, et al. New Media: A critical introduction, s. 115.

7 Tamtéz, s. 115
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Na vyjevu z fresky v kapli Brancacciu Sv. Petr uzdravujici nemocné svym stinem (obr. 2) v
bazilice Panny Marie Karmelské mizeme pozorovat, jak vyobrazena scéna efektivné
obklopuje divaka a implicitné pfedstavuje Sv. Petra kracejiciho prostorem a ¢asem

— postupujiciho smérem k divakovi.'

(obr. 2) Sv. Petr uzdravujici nemocné svym stinem, 1426 — 1427

V raném 16. st. nachazime mnoho pokusu o slouceni samotné architektury a vzhledu
interiéru s obrazy, jako to miizeme vidét v Salu Perspektivy z roku 1516. (obr. 3, obr. 4) Cast
salu je skute€na a €ast je iluzivni malba. Navstévnikovi salu se nabizi pohled na fimskou

krajinu pod nim, spatfenou skrze masivni sloupy, vypadajici, jako by podpiraly strop salu."®

(obr. 3) Sal perspektivy, Villa Farnesina, Rim, 1515 — 17, detail
(obr. 4) Sal perspektivy, Villa Farnesina, Rim, 1515 — 17, cely sal

8 Tamtéz, s. 120
% Tamtéz, s. 120
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Pozdéji v 16. st. se objevil umélecky styl baroko, vyuZivajici iluzivnich maleb a
perspektivnich schopnosti malifi. V tomto obdobi vznikly rizné stropni malby, jako ta od
Andrea Pozza (obr. 5) v kostele svatého Ignace. Strop efektné pasobi na divaka, ktery pfi
pohledu vzhiru spatfi nebe s perspektivné stoupajicimi t&ly.>> Ram, ktery byl samotnou
podminkou pro konstrukci perspektivniho obrazu, pfestava oznacovat jeho hranice, misto
toho se shoduje s otvorem nebo vstupem pfimo v architektufe. Barokni malby zvou divaka,
aby vstoupil do virtualniho prostoru; vtahuji divaka do prostoru a méni se se zménou jeho

polohy.?’

(obr. 5) Oslava svatého Ignace z Loyoly,
Freska v baroknim kostele svatého Ignace z Loyoly,
Andrea Pozzo,1695

Pouzitim metody z konce 18. st., ktera slouzila k vytvareni prfesnych perspektiv na
zakfivenych plochach, vznikly v 19. st. 360° obrazy znamé jako “Panoramata”. (orb. 6)
Statickda, ale i pohyblivda panoramata se rozSifila po celé Evropé a Severni Americe jako
forma velkolepé zabavy. Malované iluze a virtualni prostory 15. a 16. st. opustily palace a
soukromé vily Slechtict a vstoupily do vefejného prostoru jako rany druh masové zabavy.
Divaci byli obklopeni souvislym obrazem, ktery pozorovali z ploSiny umisténé ve stfedu
panoramatu. Vyobrazovany byly krajiny, historické udalosti nebo bitvy.?? Jeden obraz tohoto
druhu se nachazi i v Praze — Maroldovo panorama vyobrazujici Bitvu u Lipan z roku 1898.

(obr. 7) Vyska obrazu je 11 metr(i a délka 95 metr(.%

20 Tamtéz, s. 121
21 Tamtéz, s. 121
2 Tamtéz, s. 121
2 Maroldovo panorama [online]. 17. 3. 2019 [cit. 17-3-2019]. Dostupné z:
https://www.prague.eu/cs/objekt/mista/330/maroldovo-panorama?back=1
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(obr. 6) Barkerovo slavné dvoupatrové panorama, Londyn, 1793

(obr.7) Maroldovo panorama, Bitva u Lipan, Praha, 1898, detail obrazu

V prabéhu 19. st byla vizualni iluze panoramat posilena patficnymi zvukovymi a svételnymi
efekty, umélym vétrem, koufem nebo mlhou. ,Panorama stavi divéka do obrazu.“ ** Pfi
vstupu do panoramata vchazel divak do umélého svéta, kde byly odstranény vSechny rusive

podnéty ,svéta realného“. %

Paralelné se s panoramaty objevily dva pfistroje: peepshow a stereoskop. Peepshow byly
malé krabi¢ky s trojrozmé&rnymi obrazy uvnitf. Divak si je pfidrzoval u o€i a diky svétlu
prochazejicimu z horni odkryté strany krabi¢ky, byly obrazy osvétlené.”® Po vynalezu
fotografie pfichazi zlom v pojednani perspektivy. Po nékolika staletich perspektivy jako
malifské techniky, do$lo k industrializaci tohoto procesu pomoci fotoaparatu.?” Jednou z
nejpopularngjsich cest, jak si prohlédnout fotografie v 19. st.,, bylo skrze stereoskop.
,Technologie raného 19.st., ktera byla podobna VR.“ ?® Dulezité je, ze tyto malé pfistroje

neobehnaly lidska téla a neskryvaly hranice okolniho prostfedi designem architektury, ale

2 LISTER, et al. New Media: A critical introduction, s. 122
2 Tamtéz, s. 122
% Tamtéz, s. 123
27 Tamtéz, s. 124
2 Tamtéz, s. 123
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umistovaly binokularni®® obrazy do malé vzdalenosti pied o&i divaka. Toto uspofadani bylo

vyuzito v poloviné 20.st. u prvniho pfistroje HMD lvana Sutherlanda.*® (obr. 8)

(obr. 8) Damokluv me¢ Ivana Sutherlanda, 1968

Vyuziti perspektivy ve freskach, iluzionistickém desginu interiéri, baroknich stropnich
malbach a pIné rozvinutych panoramatech ukazuje, ze imerzivni virtualni realita pozdniho

20. st. a raného 21. st. je spiSe soucasti kontinualniho technologického rozvoje, nez

3.2. Vyvoj technologie v dané oblasti VR

VR 20. st. se vyvinula z jiz dfive pouzivanych technik pro imerzi divaka do obrazu, ziskala
estetické, uZivatelsky pfijatelné rozhrani pro pohyb v poéitatovém prostfedi a od dob, kdy
byla chapana jako kli¢ k pochopeni, fizeni a vyuzZiti kvant dat®? nabyla mnoha dal$ich funkci.

Pfevazné umeéleckych ¢i jako prostfedek zabavniho priimyslu — videoherniho a filmového.

Era virtualni reality si v8ak pochopiteln& nese své vzestupy a pady. Béhem 90. let 20. st. jen
maloco mohlo zaméstnat mysl a pfedstavivost technologickych védcu, novinafl, umeélc,

filmovych rezisér(i a akademiku tak moc jako VR.*

2 Binokularni — uréené pro pohled obou oci najednou
%0 | ISTER, et al. New Media: A critical introduction, s.123

AUKSTAKALNIS, BLATNER. Realné o virtualni realité: Uméni a véda virtualni reality, s. 72
31 LISTER, et al. New Media: A critical introduction, s. 123
%2 AUKSTAKALNIS, BLATNER. Redlné o virtualni realité: Uméni a véda virtuaini reality, s. 17
B LISTER, et al. New Media: A critical introduction, s. 106
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V této dobé vzniklo nékolik dalSich HMD. Dospélo se k vdemoznym technickym FeSenim
raznych rozmeérd a, i kdyz vSechna obsahovala zhruba tytéz komponenty, jejich usporadani
bylo velmi rozmanité. * Dale uvedu nékolik pfiklad( pfilbovych displeji ze zminéného
obdobi.

Roku 1984 byl v Kalifornii zahajen vyvoj displeje pro vyzkum v oblasti telerobotiky a fizeni
kosmickych stanic HDM NASA. (obr.9) Omezené financni zdroje a poZzadavek na praktickou
pouzitelnost doved| pracovniky vyzkumného stfediska NASA k levnému feSeni pfilbového
pristroje. Byly tedy pouzity dily ze dvou levnych &ernobilych kapesnich LCD* televizord.
Mély uhlopfi¢ku 68 mm a rozliSeni 320 x 240 px a mé&ly malou spotfebou energie. Celkovy
poCet 78 800 px ale nestacil pro vytvofeni dostate¢né podrobného obsahu. LCD byly
puvodné uréeny k pozorovani z odstupu 60 cm, pfi malé vzdalenosti od displeje nemél

pozorovatel moznost vidét celistvy ostry obraz, ale jen jednotlivé body, ze kterych byl sloZen.

(obr.9) HMD NASA, 1984

Nejvétsi popularity dosahl pfistroj z roku 1989 HMD UNC/AFIT, ktery védci univerzity v
Severni Karoliné vyvinuli ve spolupraci s Technologickym stfediskem letectva. Toto
prikopnické zafizeni bylo namontovano na cyklistické pfilbé. (obr. 10) Na pfedni strané
pfilby je umisténo pouzdro se dvéma LCD, fluorescenénim zdrojem svétla a specialni
optikou. Ridici elektronika je umist&na na zadni strané prilby. DileZité bylo vyvazeni prvka,
aby se pfilba samovolné neposouvala. Pfi navrhu displeje vyvstala neCekana prekazka: nos.
LCD tedy byly umistény dostate¢né daleko od sebe, aby mezi nimi zlistal prostor pro nos, to
mélo za nasledek, ze stfed LCD nelezel na optické ose oka. Proto védci z UNC odklonili
LCD od nosu a umistili je Sikmo pfed oc€i. | kdyZ tento pfilbovy displej nebyl vyvinut pro

komer&ni ucely, ale pro vyzkum, na pfikladu jeho vyroby se ukazalo, Ze je mozné ho sestrojit

3 AUKSTAKALNIS, BLATNER. Realné o virtualni realité: Uméni a véda virtualni reality, s. 72
3 LCD - liquid crystal display, ¢esky: displeje z tekutych krystal(
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z dili bézné dostupnych na trhu. Jeho cena tim padem nemusela pfekroc€it polovinu ceny

komeréné dostupnych displeju.

(obr. 10) HMD UNC/AFIT, 1989

Vycet pfilbovych displeju by byl nedpiny bez zminky o zafizeni EyePhone VPL (obr. 11) od
firmy VPL Research. Byl totiz prvnim komeréné dostupnym stereoskopickym HMD pro
aplikace VR. Pouzival barevné LCD s rozliSenim 360 x 260 px a stereoskopickou
Sirokouhlou optikou LEEP, se kterou dosahovalo zorné pole ve vodorovném sméru 100°. Na
hlavé byl upevnén pomoci polstrovaného a vyvazeného popruhu. Mezi okrajem pouzdra a
obliCejem bylo gumové obloZeni podobné jako na potapé&cskych brylich. Tésnéni slouzilo k
pfiléhavému usazeni displeje na obli¢ej a zabrafiovalo pronikani vnéjsiho svétla. Celkova

vaha displeje byla 1,9 kg.*

(obr.11) EyePhone VPL, 1992

Takto vypadaly po¢atky HMD v 90. letech 20. stoleti. Samotny popis konstrukce displeju a
feSeni probléml s prekazejicim nosem pusobi dnes komicky. | kdyz displej EyePhone
vypada na pohled zaménitelné s dnednimi displeji, jeho optika a zobrazeni nedokazaly
uzivateli zprostfedkovat vysoky stuperi imerze. U vefejnosti se vysledny produkt nedockal
takfka zadného ohlasu, mozna z divodu nemoznosti pfenést podle otekavani dostatecné

realisticky obraz.

% AUKSTAKALNIS, BLATNER. Redlné o virtualni realité: Uméni a véda virtualni reality, s. 72

18



Casté konference a umélecké projekty, které zkoumaly VR s velkym nad$enim v 80. a 90.
letech 20. stoleti rychle vymizely.* Pfi¢inu nahlé ztraty zajmu o VR Ize vysledovat v rozporu
mezi ideou a samotnou realizaci. VétSina tehdejSich virtualnich realit, jakozto imerzivnich
interaktivnich prostort s reakci generovanou v realném ¢ase, byla nedokonala pravé kvuli
technologické omezenosti. Mezi nedostatky patfily — nedlvéryhodné zobrazena realita,
neuspokojivé provedena vizualni stranka, nespojité pohyby, pomalé generovani reakce nebo

naroéné technologické prostiedky, jejichZ uzivani vytrhava uZivatele z imerze.®®

A tak se VR na par let vratila se ke svému puvodnimu poslani — do armadnich laboratofi a
primyslovych komplexd, kde vyzkum a vyvoj stale pokracoval. Stephen Ellis, vedouci

vyzkumnik z NASA Ames Research Centre, vysvétluje:

»rechnologie 80. let 20. stoleti nebyla dostate¢né vyspéla.“ a zaroven uvadi: ,Vzhledem k
tomu, Ze se pocitaCe staly daleko rychlejSi a zafizeni lehdi, stejné tak, jako pokrocila véda v
oblasti biologie a psychologie vnimani, mizeme znovu pozorovat zvySeny zajem o virtualni

realitu.“ %

Navrat HMD pfiSel s oznamenim projektu Oculus Rift (obr. 12) v roce 2012, kdy byla
spusténa kampan pro jeho podporu na serveru Kickstarter. Zakladatel Oculusu, Palmer
Luckey je vasnivy hrac videoher. S vyvojem zacal, protoZe na trhu nebylo Zadné zafizeni,
které by umozriovalo ,byt* ve hie.*® Herni vyvojafi byli z projektu nad$eni a hned s firmou
navazali spolupraci. Do technologie byla vlozena velka nadéje. Svéd¢i o tom odkoupeni
firmy Oculus spole€nosti Facebook v roce 2014. V roce 2016 oficialné vznikla prvni
generace Oculus Rift a pfinesla s sebou imerzivni stereoskopické 3D provedeni, zorné pole
110° a velmi nizké zpozdovani obrazu pfi pohybu. Virtualni pramysl ozil a ziskal tisice tvirci

obsahu, uzivateld a miliony zajemc( si VR vyzkougely. 4! 42

ST LISTER, et al. New Media: A critical introduction, s. 106

% AUKSTAKALNIS, BLATNER. Realné o virtualni realité: Uméni a véda virtualni reality, s. 20
% LISTER, et al. New Media: A critical introduction, s. 106

40 Oculus Rift demo video, [online]. 2012 [cit. 30-3-2019]. Dostupné z:
https://ksr-video.imgix.net/projects/269543/video-177857-h264_high.mp4

41 Oculus Rift, Step into the game, [online]. 2016 [cit. 30-3-2019]. Dostupné z:
https://www.kickstarter.com/projects/1523379957/oculus-rift-step-into-the-game

2 Oculus Rift, Kickstarter update, [online]. 5. 1. 2016 [cit. 30-3-2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=f79zdVmF-dM
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(obr. 12) Oculus Rift Development Kit |, 2014

Spole¢né s firmou Oculus jsou v popfedi stale rostouciho trhu s VR spole¢nosti Samsung,
HTC, Sony - PlayStation a dalSi. Vedle headset(, které je nutné pfipojit k pocitadi, existuji
headsety vyuZivajici pro zobrazeni obsahu smartphony. To je jejich vyhodou a nevyhodou
zaroven. Diky vyuZiti mobilniho telefonu neni uzivatel headsetu limitovany v pohybu kabely
pfipojenymi k pocitaci. Celkové je tato technologie levnéjsSi hlavné diky vyuZiti telefonu jako
displeje, ktery je na celém headsetu to nejdrazsi. Kvalita rozliSeni smartphonovych displeju a
headsetu je srovnatelna. RozliSeni Oculus Rift: 2 160 px x 1 200 px a Iphone XS 2 436 px x
1 125 px.*® Nevyhodou je, Ze telefony nemaji takovy vykon jako pocitade a jejich ovladani je
omezené. Siroka nabidka headsetd na dnednim trhu je Siroka kvalitou i cenou. Dulezité je,
Ze se stale vyviji a stava se ¢im dal tim dostupnéjsi. Jak se tato zména projevila v eském

souc¢asném uméni uvadim v kapitole 5. VR v sou¢asnéem &eskem uméni.

43 Apple, Iphone, [online]. 5. 4. 2019 [cit. 5-4-2019]. Dostupné z: https://www.apple.com/cz/iphone/
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4. VSeobecna negativa a eticka rizika spojena s
VR

V 90. letech mély pfedkladané informace o VR daleko ke stfizlivému pohledu. Mnohé
prestizni Clanky a reportaZze z té doby se zaméfovaly na véci (otazky), které byly
pfinejmensim zavadéjici, nebo Uplné zcestné. Dezinformacim ve filmech se kazdy mohl
zasmat. Wall Street Journal uved| v té dobé Clanek na titulni strané ,PocitaCova simulace
mulze jednou poskytnout nadpfirozené zazitky. Je to elektronicka droga?“‘* Takova byla
tvrzeni a obavy s prvnim pfichodem VR. Moznost vytvofit fantaskni prostiedi blizké
halucinacim bylo pfirovnavano k G&inkim drog. Podobné teze ponékud ignorovaly
svobodnou vili a zdravy rozum, a také fakt, Zze pfistroj bylo mozné jednodus$e sundat z
hlavy.* To se v8ak nemusi zdat tak jednoduché v dnedni dobé&. Studie zkoumaijici fenomén
,Game rage“ vztek ze hry, uvadi nékolik pfipadl, kdy rodi¢e udefili a v nejhorsich pripadech
usmirtili, své dit&, protoZe je od hrani rusilo plaéem.* Videohry jsou ve VR jesté plsobivéjsi
a presvédcCivéjsi nez na pocitai &i jiném pfistroji. ,Pohlcuji“ hrace a pokud je hra nasilného
charakteru, mize hrozit tzv. syndrom znecitlivéni. Jeho symptomem je ztraceni schopnosti

adekvatné vnimat tyto situace v realném Zivoté.*’

Vysledky dalSich studii z poslednich let jsou o pfetrvani VR imerze a jejich vlivii na psychiku
i po opusténi virtualniho prostfedi. Timto jevem je iluze ,embodiment®, nebo-li zosobnéni.
Uzivatel se ve VR natolik sziji se svym virtualnim ,ja“, Ze si jeho charakteristické vlastnosti
pfenasi do reality skute¢né. Tento jev byl pozorovan béhem pokusu zvaném ,virtualni
propast, kdy testovany subjekt s VR headsetem stoji na okraji hluboké virtualni propasti a
jeho ukolem je se nad ni naklonit, hodit do ni pytel a trefit s nim ter¢ na dné. Pro podporu
imerze bylo v laboratofi na zemi umisténo dfevéné prkno, na kterém subjekt stal, jako
simulace oné propasti. | pfes to, Ze si subjekt plné uvédomoval, Ze mu nebezpeli padu
nehrozilo a propast byla pouze virtualni, vykazoval znamky stresu projevené zvySenim tepu

a pocenim. DalSim dukazem vlivu imerze na lidskou psychiku a emoce je efekt Proteus

4“4 AUKSTAKALNIS, BLATNER. Realné o virtualini realité: Uméni a véda virtualni reality, s. 13-14

4 Tamtéz, s. 14

46 ROWAN, Chris, Gamer Rage & Child Abuse: A Growing Problem Deserving Our Attention, [online].
2013 [cit. 10-4-2019]. Dostupné z:
http://movingtolearn.ca/2013/gamer-rage-child-abuse-a-growing-problem-deserving-our-attention

47 RUNDLE, Michael, Death and violence 'too intense'in VR, developers admit, [online]. 28. 10. 2015
[cit. 10-4-2019]. Dostupné z: https://www.wired.co.uk/article/virtual-reality-death-violence
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objeveny Nickem Yee a Jeremy Bailensonem na Standfordské univerzité.*® Tento Efekt
muzeme pozorovat, kdyz se testovany subjekt zaCne chovat tak, jak si mysli, Ze od négj
oCekavaji druzi, na zakladé vzhledu jeho avatara. Objevili napfiklad, ze pfi vyjednavani se

subjekt vtéleny do vy3siho avatara choval agresivngji, nez subjekt v avaru nizsim.*

Tyto zmény chovani ve VR jsou vnimany jako eticka rizika, jelikoz mizou mit vazné dopady
na naSe realné Zivoty — napfiklad kdyby ve VR probihaly finanéni transakce.® Vice
znepokojujici ovSem je, Ze tyto zmény v chovani a lidské psychice mohou pfetrvavat i po
opusténi VR, coz je potvrzeno vicero experimenty. Napfiklad v testu, kdy byly ¢asti subjektt
ve VR propuljéeny schopnosti superhrdind. Po opusténi VR dani ucastnici experimentu

narozdil od zbytku skupiny vykazovali altruistické chovani.®’

VySe zminéné poznatky vychazely z experimentl provadénych v laboratornim prostfedi, ve
kterém byli zkoumanymi subjekty pouze dospéli lidé a doba imerze se odehréla v Ffadu
nékolika minut. | relativné kratka doba ale u mnohych jedincu stacila k proménam v jejich
psychice i emocich. Vyzkumnici si na zakladé svého patficného zneklidnéni z podobnych
experimentl zacali klast fadu otazek. Jak se napfiklad na uzivateli podepiSe imerze v
fadech hodin? A jak témto faktorGm budou podléhat déti a mladistvi. S dlouhodobou imerzi
je spojeno nékolik moznych rizik jako je zavislost, zmény v psychice, kterych si u¢astnik neni

védom, nedostatek ,autentiénosti v realném svété nebo dokonce psychické nemoci.*

Nechténym jevem, ktery s sebou technologie nese je tzv. VR sickness. Jedna se o nemoc
zplUsobenou zpomalenymi reakcemi headsetu vic¢i pohybu hlavy. Tento problém by mély
vyfesit budouci inovace headsetu a jejich operacnich systému. U nejnovéjSich modell by

mélo byt zpozdéni minimalni. | s nulovym zpozdénim se pfesto pfi sledovani VR &asto

“8 YEE, Nick, BAILENSON, Jeremy. The Proteus Effect: The effect of Transformed
Self-Representation on Behavior, Department of Communication, Stanford University, California,
[online]. 2007 [cit. 10-4-2019]. Dostupné z: https://vhil.stanford.edu/mm/2007/yee-proteus-effect.pdf
4 MADARY, Michael, METZINGER, Thomas K., Real Virtuality: A Code of Ethical Conduct.
Recommendations for Good Scientific Practice and the Consumers use of VR technology, [online].
19. 2. 2016 [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frobt.2016.00003/full#B58

5 Tamtéz

5 ROSENBERG, Robin S., BAUGHMAN, Shawnee L., BAILENSON, Jeremy N., Virtual Superheroes:
Using Superpowers in Virtual Reality to Encourage Prosocial Behavior, [online]. 30. 2. 2013 [cit.
5-4-2019]. Dostupné z: https://journals.plos.org/plosone/article?id=10.1371/journal.pone.0055003
52 MADARY, Michael - METZINGER, Thomas K., Real Virtuality: A Code of Ethical Conduct.
Recommendations for Good Scientific Practice and the Consumers use of VR technology, [online].
19. 2. 2016 [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/frobt.2016.00003/full#B58
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ocitneme v situaci, kdy se prostfedi kolem nas hybe, zatimco naSe télo je v klidu. Potom se
nékomu déje to samé, jako kdyz ¢teme v jedoucim auté, ale o€i periferné vnimaji rychle
meénici se krajinu za okynky, nebo naopak na$e télo se pfi plavbé na lodi pohybuje na vodni
hladiné, ale nas vizualni vjem neodpovida tomuto pohybu. Odborné se tomuto jevu fika

kynetdza. Jejimi pfiznaky mohou byt zavrat, bolest hlavy, zvraceni.
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5. VR v ¢eském uméni

S touto kapitolou zadina €ast prace, ktera je zamérfena na uméni pracujici s VR technologii
na Ceském uzemi. Jak vyplyva z kapitol pfedchozich, vyvoj technologie headsetu urcil, Zze o
zprostfedkovani pIiné imerzivniho zazitku se da, i pfes pokusy v 90. letech, mluvit az po roce

2016. Je vSak jisté, ze se tyto tendence v Ceském uméni projevovaly i bez headsetu.

Uméni vyuzivajici VR je uUzce spjato a spada pod uméni novych médii. Ackoliv prvni
experimenty na poli intermedialni tvorby na Ceském uUzemi muzeme sledovat jiz pred
sametovou revoluci, diky velkym zménam politického, spoleCenského i technologického
charakteru se pogatky novomedialniho uméni vztahuji pravé k obdobi po roce 1989. Cesti
umeélci konecné ziskali moznost volné cestovat za hranice, opatfovat si a distribuovat
materialy, které byly dfive nedostupné, a stfetavat se svobodné se svétovymi podminkami
oné doby. Na trh vstoupily nové technologie, pfedevSim osobni pocitaé, umélci ziskali
pfistup k nové se rozSifujicimu internetu a oteviela se jim moznost experimentovat s virtualni

realitou.

Za vibec prvni vystavu zaméfenou na nova média v sou¢asném uméni je povazovana
vystava Orbis Fictus. Kromé virtualnich prostord byly v pfedstavenych projektech pouzity
videa, pocitacové instalace, pocitatové manipulovany obraz nebo laser. Vystava byla
uskute€néna na pfelomu roku 1995 a 1996 ve Valdstejnské jizdarné v Praze a bylo na ni
zastoupeno 24 umélcu.®® U vSech dé&l byla duleZita interaktivni slozka, ktera podporovala
komunikaci umélce i divaka. Na mnohé z nich se da nahlizet jako na dila, jez pracovala s

virtualnim prostorem, objekty nebo urcitou imerzitou.

Uvedu zde nékolik dél umélcu z této vystavy, ktefi byli prdkopniky v novomedialnim uméni,
a jejichz dila se zabyvala VR. Umélci té doby se pohybovali napfi¢ spektrem zanra uméni
novych médii a béhem jejich tvorby dochazelo k pfechazeni mezi jednotlivymi médii. S
pfichodem digitalnich technologii byl tento posun velmi patrny, napfiklad u umélcl
zabyvajicich se video artem, ti se od analogového videa posunuli k prostorovym

interaktivnim instalacim a virtualni realité.

53 Centrum pro sou¢asné uméni Praha, Orbis Fictus. Nova média v sou¢asném uméni, [online].
neuvedeno [cit. 5-4-2019]. Dostupné z: https://cca.fcca.cz/projekty-akce/1995/orbis-fictus/
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Nékolik z nich, bylo &leny umélecké skupiny Silver. Spole¢né vytvofili dilo Resident (obr. 13),
které vystihuje ,pfedchiudce” VR. Spoluzakladatelem a jadrem této skupiny - realizaniho
tymu puasobiciho na poli novych médii, pfedevsSim virtualni reality, internetového uméni,
interaktivnich zvukovych instalaci a softwarového uméni, byl Petr Svarovsky. Absolvent
prazské AVU, v jehoz pracich ¢asto nahlizime na tematizovani vztahu
Clovék-technologie-uméni. Zajimal se také o technologické mozZnosti a vyuziti mobilniho
telefonu a kolaborativni strategie coby zplUsob posouvani hranic uméni.® Na projektu

Resident s nim spolupracovali Milan Gustar, Pavel Rejholec, Jan Stehlik a Petr Hejda.®

(obr.13) Resident, Silver, 1995

K samotnému prohlédnuti dila nemél divak nasazeny headset, ale virtualni prostor sledoval
skrz ¢o¢ku nainstalovanou ve sténé mensi mistnosti pfipominajici inkubator nebo sarkofag.
V mistnosti se pohyboval umély organismus, ktery reagoval na lidskou fe€ - ménil svuj tvar,
polohu nebo vydaval zvuk.* Prostfednictvim mikrofonu umisténého pod ockou byl ,povel*
divaka pfenesen do pocitace. Na zakladé vyhodnoceni daného rozkazu pfeved| provadénou
operaci v pohyb & zménu tvaru tohoto virtualniho interaktivnino Zivodicha.®” ,Fakt, Ze jej
muzeme vnimat svymi smysly, neznamena potvrzeni jeho skute¢né existence - je to fantom,
vyvolavajici otazky o vztahu reality a iluze.“ *® Objekt odkazoval k alchymii, vytvafeni
nejraznéjSich umélych kreatur, a to napfiklad i v nasi hlavé. Byl prezentovan jako nehmotné

svételné pole (analogie k astralnim t&lestim nebo auram).*®

5 PIETRASOVA Katefina. Petr Svérovsky, Artlist, Centrum pro sou¢asné uméni Praha, [online]. 2009
https://www.artlist.cz/petr-svarovsky-2648/

% HLAVACEK, Ludvik, SMOLIKOVA, Marta, Orbis fictus: Nova média v souéasném uméni 2. vyd.,
Orbis Fictus: New Media in Contemporary Arts. 2nd ed., Praha: Sorosovo centrum sou¢asného
umeéni, 1996, s. 165

% SVAROVSKY, Petr, Resident, portfolio, [online] neuvedeno [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
http://silver.tf/ps/portfolio/resident/index.html

57 Zaznam z vystavy projektu, Resident, [online] 25. 1. 2010 [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=sXFNP72wVPs

% SVAROVSKY, Petr, Resident, portfolio, [online] neuvedeno [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
http://silver.tf/ps/portfolio/resident/index.html
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Dal$im pro nas dulezitym projektem prezentovanym na vystvavé je spole¢né dilo Lucie

Svobodové a Michala Gabriela virtualni 3D projekt s nazvem Socha. (obr. 14)

(obr. 14) Socha, Michal Gabriel, Lucie Svobodova, 1995

Svobodova je vyznamnou osobnosti pro ¢eské novomedialni uméni. Narodila se roku 1963,
studovala VSUP, obor televizni a filmové grafiky. Zaméfila se na elektronicka média,
pfedevSim na pocitaCovou animaci (vytvofila pét kratkych animovanych filma), virtualni
realitu, internet, umélou inteligenci, laser, interaktivni projekce, 3D prostorové grafiky. Byla
jednim ze zakladajicich élent Media Archivu.®® Dalezitou roli sehrala v oblasti novych médii
v pozici pedagoga, vyu€ovala animaci na FAMU, na brnénské FaVU vedla ateliér multimédii,

a také pusobila v Institutu intermédii na CVUT.®!

Michal Gabriel se narodil roku 1960, vystudoval obor fezbaf na Stfedni uméleckoprimyslové
Skole v Praze. Poté studoval na prazské AVU obor sochafstvi. Byl jednim ze zakladnich
¢lenu skupiny Tvrdohlavi. V roce 1994 ziskal cenu Jindficha Chalupeckého, v ramci ¢ehoz a
diky tomu dostal Sanci studovat se stipendijni podporou v americkém Headlands. Od roku
1998 ucil na brnénské FaVU. Novym médiim se vyjma tohoto projektu nevénoval, jeho

specializaci je vyhradné sochafstvi.®

% Media Archiv byl vyznamnou instituci, ktera spole¢nost seznamovala s novymi médii po sametové
revoluci. Za jejim vznikem v roce 1992 stoli pfedevsim Petr Vrana, jeden z prvnich video umélc,
ktery se vratil z emigrace z Némecka, dale pak také Woody Vasulka, Stanislav Miler a jiz zminéna
Lucie Svobodova. Prostfednictvim Media Archivu, sidliciho na prazské Narodni tfidé, zpFistupriovali
Siroké verejnosti, a pfedevsim studentim zajimajicim se o tuto oblast, videoartova dila, ktera byla
pred rokem 1989 na naSem uzemi nedostupna. VRANA, Petr. Informace, [online] neuvedeno [cit.
5-4-2019] Dostupné z: http://petrvrana.eu/

" SVOBODOVA, Lucie. Zivotopis, Galerie Havelka, [online] neuvedeno [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
http://www.galeriehavelka.cz/cs/nabidka/autor.php?id_autor=36

2 GABRIEL Michal. Clenové skupiny Tvrdohlavi, [online] neuvedeno [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
http://www.tvrdohlavi.cz/michal_gabriel.html
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Pravé spoluprace téchto dvou umélcu dala vzniknout unikatnimu dilu. Gabriel jako sochaf
vychazel z puvodni realné bronzové sochy, nasledné prostfednictvim pocitae tento
kineticko-virtualni experiment dovedly aZ do jeho virtualni podoby projektované na platno.®
Na lesklém povrchu sochy se opozdéné odrazel/promital obraz kolemjdouciho.®* Projekt byl
pokusem o dotaZzeni sochafského vyrazu do dokonalosti, v trojrozmérném prostoru

nedosazitelném.%®

Svobodova predstavila na vystavé také vlastni projekt Nebe, peklo, raj (obr. 15), virtualni 3D
prostor,v némz je sniman psychicky stav navstévnika pomoci senzoru. Chtéla ucastnikovi
instalace umoznit dostat se za bézné hranice vnimani, povaha VR se zménila v zavislosti na
mentalnich silach Ggastnikd.®® ,Zobrazte nebe a peklo a pohybujte se v ném pomoci
viastnich emoci.“ ® Na projektu pracovala dva roky spole¢né s animatory, programatory a

specialisty z neurologické kliniky.®®

(obr. 15) Nebe, peklo, raj, Lucie Svobodova, 1995

Poslednim umélcem z 90. let minulého stoleti, jehoZ praci zde predstavim, je Jan Trnka a
jeho dilo s nazvem PIna mistnost. (obr. 16) Trnka vystudoval praZzskou AVU, vénoval se

vypocCetni technice a pocitaCové grafice. Jeho instalaci na vystavé Orbis Fictus tvofil Cerny

8 HLAVACEK, SMOLIKOVA, Orbis fictus, s.163, 184

% GABRIEL Michal. Artlist, [online] neuvedeno [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
https://www.artlist.cz/dila/bez-nazvu-1151/

% VASULKA, Steina, Archiv, Hi-Tech umeni, [online] neuvedeno [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
http://www.vasulka.org/archive/ExhFest4/'h'/Hi-TechUmeni.pdf

% BREGANTOVA, Polana SVACHA, Rostislav, PLATOVSKA, Marie. Dé&jiny eského vytvarného
uméni. Vyd.1. Praha: Academia, 2007, s. 919

7 HLAVACEK, SMOLIKOVA, Orbis fictus, s. 204

% Tamtéz
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tunel, na jehoz konci byla projekce. V tunelu byla umisténa Cidla snimajici pohyb divaka a
tim ovlivAujici projekci na platné. V té se zobrazovaly 3D objekty v ¢erném prostoru, ktery
navazoval na tunel. Diky tomu mél divak pocit stalého prohlubovani tunelu, do kterého byl

vtazen.®®

| 4

(obr. 16) PIna mistnost, Jan Trnka, 1995

Systém VR (mys$leno prvni VR headset) byl v Ceské republice poprvé predstaven v roce
1993 v Brné.”° Uvedla jsem zde proto né&kolik d&l z roku 1995, pro pfibliZzeni raznych
pFistupl ke zprostfedkovani imerzivniho prostoru obklopujiciho divaka bez vyuziti VR
headsetu, par let po jeho predstaveni. Nikdo z nich vSak headset nepouzival, kvuli jejich

znatelnym nedokonalostem, které jiz byly popsany.

VSechna uvedena dila ukazuji autorské sklony k co nejvétSimu vtazeni divaka do dila, na
kterém mu umoziuji vlastni participaci. Interaktivita je nedilnou soucasti dnesni VR
spole¢né s pouzitim headsetl. Jejim standardem je synchronizovana zvukova slozka pro
podpofeni imerze. Podle toho kam se divak pohybuje ve VR prostoru jsou spoustény rizné

nasledujici akce.

Pfestoze je tomu uz tfi roky od vydani prvniho Oculus Rift, tomuto modelu ani dalSim
obdobnym se nepodafilo silné proniknout mezi Ceské umélce tak, jak se stalo v roce 1995.
Dnes je sice VR technologicky vyspélejSi a dostupna, pfesto vznika jen malo projektu, které
by ji vyuzivaly. V ramci ateliérovych zadani na vysokych uméleckych Skolach se uskutecnily
VR projekty a i néktefi umélci, jako jedinci, si k ni nasli cestu. V nasledujici ¢asti textu jich
nékolik pfedstavim. Pokusim se objasnit nejen jejich pfistup a zkuSenosti, ale také pfibliZit
jejich vize do budoucna ohledné prace s VR technologii. Na zakladé rozhovoru, které jsem s

nimi a s kuratorem Lumirem Nyklem na toto téma vedia.

8 Tamtéz s. 212, 225.
0 AUKSTAKALNIS, BLATNER. Reélné o virtualni realité, s. 275
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5.1. Tendence vybranych ¢eskych umélcu pracujicich ve VR

Lumir Nykl studoval estetiku na Filozofické fakulté Univerzity Karlovy. Je kuratorem Galerie
Jitiho Svestky. Mimo souéasné uméni soustfedi svilj zajem na hudbu a pranik téchto dvou
oblasti.”" Na pfelomu roku 2016 a 2017 byli spole¢né s Tinou Poliackovou kuratory DIY 72 73
A.M.180 galerie provozované nezavislym sdruzenim A.M.180 collective. Galerie byla v té
dobé v probihajici krizi. Majitelé nemovitosti, ve které galerie sidlila, nechtéli prodlouzit
najemni smlouvu, pfestoze tam galerie byla uZ od jejiho zalozeni roku 2003.* Kuratofi tedy
chtéli shrnout plsobeni v této galerii a vymysleli, Ze by to mohlo byt ve VR jako model
galerie (obr. 17). Oslovili proto skupinu tehdy Sodastreem, dnes BCAA system, jejiz ¢lenové
se mimo hudbu zajimaji také o VJing a jsou zdatni v IT. Patfi mezi né Michal Plodek, David
Strelesek, Ivo Kovaé a Simon Levitner. Zminéni umélci pfisli s navrhem VR videa, ve kterém
byla dila z vystav galerie rozmisténa rzné po prostoru Utesu, po kterém se mohl divak volné
pohybovat. Chodil timto prostfedim a narazel na vybrana dila, ktera byla dfive vystavena v
realné galerii v priubéhu tfinacti let. Kuratordm se tento napad libil a zacali vybirat dila a
mista, kam je ve VR vystavit. Dila byla organicky propojena s hardcorové vyznivajicim

prostiedim.

(obr. 17) Frontier Justice Experience, Anezka HoSkova, Jakub HoSek, New Magic Media,
Lumir Nykl, Olbram Pavlicek, Michal Plodek, Tina Poliackova, David Strelecek, Nik
Timkova, CELES7E, 2016

™ Festivaly Zivého kina, Lumir Nykl, [online] 2016 [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
https://www.pifpaf.cz/cs/lumir-nykl

2 DIY - z anglického do it yourself, v tomto kontextu minéno tak, Ze galerie vznikla a fungovala bez
jakychkoliv vnéjsich finanénich zdrojl

3 A.M.180 collective, [online] neuvedeno [cit. 5-4-2019]. Dostupné z:
http://www.culturenet.cz/adresar/databaze/a-m-180-collective/s:407/

™ tamtéz
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Apokalypticka atmosféra dila s fantazijni estetikou byla metaforickym pfirovnanim k
probihajici situaci galerie a k tomu, jak je pro nekomereni galerie tézké se udrzet. To bylo
symbolicky naznaceno v posledni fazi videa, kdyz se divak kone¢né dostal do pomysiné
galerie, ktera stala na vrcholu Utesu, zaCaly ze stropu padat kameny a vSe zniCily. Divak se
potom objevil v jeskyni s napisem Frontier justice experience, coz byl i nazev celého
projektu. VR dilo bylo vystaveno spole¢né s dalSimi prostorovymi instalacemi, které jesté

vice umocnovaly apokalyptickou atmosféru videa.

Na otazku, jaké byly reakce publika a jaké byly dojmy A.M.180 kolektivu z vystav, odpovida:
,Obsluha headsetu byla naroéna, musel u ni totiz stale nékdo asistovat. Casto se u divaku
setkavali s wow efektem,” ktefi spiSe nez, Ze by si prohlizeli naskenovana dila ve videu,
byla jejich pozornost upoutana pouze médiem. Instituce si pfi dalSich projektech kolektivu
tvrdé staly za tim, Ze v programu musi byt zaneseno ,hra ve VR", aby tim poutaly pozornost.

Takze vétSina lidi pfichazela s tim, Ze si pfiSla zajezdit v auté.”, uvadi Nykl zklamané.

Nykl se dnes diva na VR jako na médium, které mu k projektu Frontier Justice Experience
sedélo. Rika, Ze propojeni zvolené vizuality a zvukd spolu dobfe komunikovalo. Zarover tuto

vvvvvv

pfistup k uméni a snazi se nepfemyslet technocentricky.

David Stfeleéek a Simon Levitner vyuzili VR pro i pro své dalsi dila. U projektu Right from
here everything is flickering (obr.18) nebo McLaren surface (obr.19) narozdil od hodné
antropomorfniho pojeti Frontier justice experience — kde divak ,chodil a skakal®, u téchto
projektl uz nebylo pojeti pohybu divaka podobné hernimu zazitku. VR byla vyuzita spiSe
jako prostfedek pro vytvoreni atraktivniho 3D prostoru. Na videu je zaznam pohyblivé nebo
statické kamery, kterd ho snimala. VR tedy slouZila pouze jako nastroj, aby nepoutala tolik
pozornosti. Pro¢ se tvlrci vydali touto cestou jsem se dozvédéla béhem rozhovoru. U
predchozich projekta, kdy tvurci stale vyuzivali model videi a jejich prezentace v headsetu

jako u Frontier Justice Experience, byl problém s orientaci pozornosti divaka.

,U videa musely byt uvedeny povely typu: ,RozhliZzejte se okolo, jsou zde vysochané objekty,
adt.', které divaka sméfovaly k tomu, aby si objektu dilezitych pro autory videa, vabec vSiml

a nasledné si je prohlédl.”

S Wow efekt — stav kdy pouhy pohled na vyrobek nebo seznameni se s nim na velmi kratkou dobu
staci, aby byl spotiebitel okamzité unesen.
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Proto v dalSich projektech uz tvirci nedavaji divakovi moznost se ve videich samovolné
pohybovat v realném &ase. U&astnici publika nebyli na tuto technologii zvykli a nedokazali v
ni Cist. U otazky zda ¢lenové skupiny BCAA system chtéji VR pouZivat i nadale, jsem se
dozvédéla, Zze v ni nadSené tvofi dal. Také mi bylo potvrzeno, Ze pro prezentaci vzniklych

videi uz nepouzivaji headsety. VR vyuzivaji jako soucast tvar¢iho procesu.

(obr. 19) McLaren Surface, BCAA system, 2018

DalSim z umélcu, s kterymi jsem vedla rozhovor je Alexandr Martsynyuk, student UMPRUM,
ktery se VR zabyva také uz nékolik let. Ma s ni pfedevSim praktické zkusenosti. Pouziva ji
pro animaci a modelovani 3D objektd pfimo uvnitf virtualniho prostoru s nasazenym
headsetem. Pro interpretaci vzniklych videi pouzZiva pouze obrazovku, ktera je pfi vystavé

sou&asti prostorové instalace. Rika, Ze VR je zatim natolik omezena v prezentaci, Ze nema
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potfebu v ni vysledna dila pfehravat. Headset a VR pouZiva pouze jako nastroj pfi tvorbé.
Zaroven ho tento zplsob tvorby, podle jeho slov ,[...] pfiblizuje k materii k tomu virtualnu®.
Byl to pro néj dalsi krok po modelovani ve 3D programech pouze na obrazovce. ,Kdyz
najednou Clovék zatne modelovat pfimo ve VR, jako by to citil, ja tam ten Svih ruky. Je to
néco jiného a da to ¢lovéku tu dalsi dimenzi.“ Na otazku zda by nékdy pfistoupil k prezentaci
ve headsetu odpovédél, Ze to bude az v momentu, kdy tato technologie nebude brana
privilegované — divaci dnes jsou uneseni ze samotné technologie jako takové. ,AZ v tu chvili,
kdy i lajkim bude moct byt zprostfedkovano video bez fascinace samotnym médiem. Na ten

okamzZzik ¢ekam.“, zmifuje.

(obr. 20) Headset sculp, Alexandr Martsynyuk

Richard Janedek, student FAMU, ve své praci I think | am here (obr.) vytvofil ve VR pét sfér,
na které bylo promitano 360° video. Byly uspofadany ve vrstvach nabalenych na sobé jako
je tomu u cibule. Clovék se objevil uprostfed prvni sféry ve stfedu davu, kde mél moznost si
zobrazené video blize prohlédnout nebo postupovat dale do dalSich sfér. Na videu byly
zobrazeny JaneCkem vybrané scény z Youtube. Jeho selekce byla provedena na zakladé
pfiliSného odhaleni ze soukromi lidi na vefejnou platformu. Divak mél tak moznost,
prostfednictvim prichodu jednotlivymi scénami, napfiklad navstévy hrobu otce, rodinné
oslavy nebo sledovanim hoficiho baraku, si mezi nimi vytvofit vlastni kontext a naraci.
Kazda ¢ast méla jiné video na povrchu a jiné uvnitf. Bylo mozné ménit smér prochazeni, a
tak si kazdy divak vytvarel novy pfibéh a diky tomu i svlj vlastni dojem v prubéhu

pozorovani tohoto VR dila.
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Projekt byl tedy uréen pro jednoho divaka, coz by Janelek pry radéji zménil a zpfistupnil
video pro vice divaki na rdznych mistech. To v8ak nebylo mozné kvuli hardwarové a
finan¢ni naro¢nosti VR technologie. Jako jeji dal§i problémy vidi Janecek velkou technickou
narocnost pfi vyrobé videi, pro jejichz vytvofeni je nezbytny vykonny pocita¢ a dokonala

znalost softwaru. Jane€ek sehnal v této oblasti odbornou vypomoc.

Na moji otazku, zda ve vysledku fungovalo vSe tak, jak si JanecCek pfedstavoval, zminil, Ze
pro navozeni realné zkusenosti by urcité byla potfeba vétsi kvalita videi, nez pouzita full HD.
Pfi velkém pfiblizeni ke sféfe, totiz byly patrné jednotlivé pixely videa a to u€astnika z tohoto

dojmu vytrhavalo.

Jakym zplsobem k jeho dilu pfistupovali divaci a co si o projektech ve VR mysli, fika
Janecek: ,VR je pro nas fascinuji a mnoho lidi k ¢emukoliv, co je ve VR automaticky

pfistupuje jako k demonstraci technologie, nez aby se soustfedili na obsah.”

K jistym zménam v tomto ohledu by mohlo dojit — to by se vS8ak mohlo zménit s jejim
rozSifenim. S timto Janecek v rozhovoru souhlasi, ale zajimavéjsi mu v tuto chvili pfipada
augmentovana realita,’® ,[...] kdy méa &lovék kolem sebe realné hmotné véci, ve kterych jsou

objekty z AR tak néjak vic ukotveny.”

| think | am here je Janecklv zatim jediny projekt uréeny pro VR. Nyni pracuje radéji s 3D
modely a jejich nasledné 2D prezentaci bud na obrazovce nebo projekci. Rika o sobg, ze
nyni pracuje tak, aby mél vSe pIné pod kontrolou technicky, coz u VR v takové fazi neni.
Nepopira vSak moznost, ze pokud se v praci nékam posune a bude mit dost financi, chtél by

dal experimentovat s AR, ktera je pro néj aktualné lakavéjsi.

8 Augmentovana realita (AR) — Oznaceni pro realny obraz, doplnény o digitalni informace, vétsinou
vrstvy, které mohou zobrazovat texty, fotky i 3D pfedméty. V praxi si Ize nejvétSi uplatnéni
augmentované reality pfedstavit pfes mobilni telefony, konkrétné pres jejich display snimajici, blizké
okoli, pfes vestavény fotoaparat. Existuji prohlize€e pro rozSifenou realitu (Augmented Reality
Browsers), které do displeje telefonu nacitaji dalsi vrstvy informaci.
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6. Jaka bude budoucnost VR ve zkoumané

oblasti?

Jako nejvétsi pfekazkou vystavovani dél ve VR se jevi problém divacké neznalosti tohoto
média, kvuli které pfistupuji k samotnému médiu s fascinaci a uz nekontempluji dila v ném
vystavena. DalSim byl softwarovy problém pfi samotném vytvareni videa spojeny s velkym

objemem dat.

Za jak dlouho se tyto problémy vyreSi a jestli VR technologie zevSedni, pujde-li v tomto
procesu o fady let, nebo desetileti neni jasné, ale jeji vyvoj je velmi rychly. Kazdého &tvrt
roku pfichazeji spole¢nosti s dalsi inovaci. VR je vyuzivana ve stéle vice oblastech. Tento
vyvoj se da jednodu$e pfirovnat k televizi nebo mobilnim telefonim. V zacatcich televize
bylo kazdému také jedno, zda se muze podivat na skvély film nebo na nudny pofad. Na
telefonu zase kazdému stacilo jen volat a psat. Pfesto byl kazdy z téchto pfistroju u vytrzeni.
V zacatcich smartphont si lidé nekupovali novy telefon kazdy rok, protoze vyvoj byl velice
rychly a razantni, takze spiSe vycCkavali az pfijde vhodny €as. To samé se da fict o soucasné
situaci s VR.”” Americka expertka a propagatorka VR, Amy Peckova, si mysli, Ze tento
okamzik by mohl nastat v nasledujicich tfech az péti letech. Dulezitym pro tento moment
bude spusténi komeréniho provozu 5G sité.” Jizni Korea tento provoz zacala 5. dubna.
USA, Japonsko a Cina ji budou nasledovat.” Zaroven se hovofi o tom, Zze se v prabé&hu
vyvoje budou VR headsety transformovat na kombinaci AR bryli a VR headsetd, a Zze pravé
tyto pfistroje zpusobi onen boom na trhu. Apple uz na podobné technologii pracuje. Vyjit by

méla v roce 2020.%°

tak, jak si preji. Slibované podminky vyrobct tomu nasvédcuji. Budou tedy cesti umélci v

7 PECKOVA, Amy, Cestou je nejspi§ kombinace rozsifené a virtuéini reality, mysli si americké
expertka na VR, [online] neuvedeno [cit. 10-4-2019]. Dostupné z:
https://radiozurnal.rozhlas.cz/cestou-je-nejspis-kombinace-rozsirene-a-virtualni-reality-mysli-si-americ
ka-7781814

8 Sit telekomunikacnich sluzeb paté generace.

® Sit 5G Jizni Korea, [online] 3. 4. 2019 [cit. 15-4-2019]. Dostupné z:
https://www.irozhlas.cz/ekonomika/sit-5g-jizni-korea_1904031525_jak

8 Apple is working on an AR and VR headset, [online] 27. 4. 2019 [cit. 28-4-2019]. Dostupné z:
https://www.cnet.com/news/apple-is-working-on-an-ar-augmented-reality-vr-virtual-reality-headset-po
wered-by-a-wireless-wigig-hub/
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budoucnu chtit vyuzivat VR nebo AR pro svou tvorbu? Neupadne spiSe v. zapomnéni nebo
na listinu ,to uz tady bylo“? Pocitime z ni zklamani podruhé? Obdobi pfelomu 80. a 90. let
20. stoleti a dobové situaci VR se da najit uréita podobnost s tou dnesni. S pfichodem videa,
internetu, atd., si nova média jednoduse nasla cestu k umélcim, jenze v té dobé hrala roli i
tehdejsi situace. Umélci nemohli tvofit témeér vibec a natoz s novodobou technologii. Mozna
proto po padu Zelezné opony, s pfichodem novych moznosti, ji nadSené vyuzivali pro sva
dila.

V 60. letech 20. stoleti se s rozSifenim a zlevnénim videotechnologie objevil zjevny
entuziasmus mezi tvarci i produkénimi skupinami. Rozmach videotvorby vedl k podpore
nejen mainstreamové produkce ze strany samotnych televizi, ale zprvu i k podporovanému
rozvoji, z dneSniho pohledu okrajové, tvorby umélci, avantgardnich filmafa a
experimentatoru, jimz se v televiznim vysilani dostava obecné minimalniho prostoru. Od
roku 1967 do poloviny 70. let nékteré z televiznich stanic zejména v USA ale i v Evropé
vénovaly vysilaci ¢as pravé se vyvijejicimu fenoménu videoartu. Umélecka tvorba rodici se z
formalnich a estetickych moznosti technologie videa se vedle televizniho vysilani, kam
sméfoval ideal ,umisténi® prezentace pohyblivych obraz(l videa, zaCala objevovat i v

galeriich jako soucéast soch, objektu, obraz(, happening(.?'

Dnes mame kolem sebe technologickych vymozZenosti nékolik, VR je jen jednou z nich.
Prvni nad$enci Ceského uméni ji uz pro sva dila v galerii vyzkouseli a prozatim s tim nechtéji
pokracovat, jen v ni chtéji tvofit. Uz jednou pfinesla zklamani a nyni je ve fazi vyvoje, ktery je
ponékud zdlouhavy. Ano, blyska se na dokonalou technologii, ale také by se mohlo stat, ze
béhem té doby zajem o ni z uméni vymizi a bude uz jen vztahovana k dobovému trendu a

fascinaci médiem.

Dal$i pohled je o poznani optimisti¢téjSi. VétSina souCasnych €eskych umeélcl tihne k
objektovosti a matérii. Pravé tento trend by ve VR mohl mit nepredstavitelné mnozstvi
moznosti. UZ nyni je mozné objekty vytvaret z nedostupnych materialt, tém dostupnym
mohou byt pfidéleny nefyzikalni zakony, divak si objekty maze prohlédnout ze vSech smérq,
dokonce i zevnitf. Da-li se fict, ze ma VR neomezené moznosti nyni, co se bude dit ve VR

budoucnosti? A co by to znamenalo pro umélce? Rozsah mozZnosti zkoumani vztahu

8 MAZANEC, Martin, Vyzkumny projekt: Cesky videoart, [online] 2008 [cit. 28-4-2019]. Dostupné z:
https://www.advojka.cz/archiv/2008/49/vyzkumny-projekt-cesky-videoart
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Clovéka a objektl by byl daleko SirSi, nez jaky mame ve svété realném. Otazkou je, zda by o

to umélci stali.
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7. Zaver

VR technologie se v sou€asném Ceském uméni objevuje sporadicky. Presto je to médium
lakavé a nachazi si své zastance. Ti k nému pfistupuji rdznorodé, coz se odrazi na
mnohotvarnych vystupech. Pravé tento moment je ohledné VR tvorby v uméni tak lakavy a
je ném velky potencial. Moznosti vyjadfeni a jejich kombinace jsou takika neomezené. Je to
nékolikanasobné médium, ve kterém se autor nemusi ubirat jen do vymezenych kategorii

umeéni, ale mlGze je kombinovat a vytvaret tak zcela nové.

Tento nazor v8ak nese podobné utopické myslenky o VR, znamé z obdobi 90. let 20. stoleti,
které se nenaplnily. Tehdy selhala technika. Ta je dnes jiZ ustalenym terminem, stabilni
platformou s rychlym vyvojem. Technologicka stranka VR se stala dil¢i ¢asti mého vyzkumu
v oblasti VR v uméni na Ceském uzemi, protoze je uréujici pro celkovy vyskyt média a tim

padem ma vliv na pfistup a chovani potencionalnich divaka.

V praci jsem pfiblizila vybrana dila z prvni vystavy novomedialniho sméru v ¢eském uméni
zabyvajici se VR pro umoznéni nasledné komparace situace tehdejSi s dnesni. Shledala
jsem v nich podobnost ve vyuziti aktualnich novodobych technologii jako prostfedku pro
vyjadfeni umélce. Jejich rozdilem je mnozstvi technologii, kterymi dnes oplyvame. Je tedy
diskutabilni, zda se vibec budou umélci k technologiim jako takovym ubirat, protoze mozna
pravé jejich prehrSel zpusobi touhu se v uméni vydat jinym netechnicistnim smérem,

obracené nez tomu bylo v roce 1995.

StézZejni pro mé byly rozhovory s Ceskymi umélci, ktefi s VR pracuji. Setkala jsem se s
nadSenim pro toto médium, soucasné vSak se zklamanim ohledné soufasného stavu
pristupu divaku k VR na ¢eském Uzemi, ktera az pfili§ pouta pozornost na samotné médium.
To je tedy hlavnim faktorem pro¢ umélci, ktefi ve VR tvofi, nechtéji prozatim sva dila
prostfednictvim headsetu vystavovat. Tento fakt je zcela pochopitelny, protoze pro kazdého
z nich je velice dllezité, aby bylo mozné nechat divaka pIné vnimat obsah dila. Otazka, zda
se nékdy VR stane v3edni a publikum k ni uz nebude pfistupovat s nadSenim jen pro
samotnou technologii, souvisi s jejim vyvojem a Sirokym rozS§ifenim. Zmény v tomto ohledu

by podle VR expertd mély nastat v pfistich tfech az péti letech.
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Jasna budoucnost VR v ¢eském uméni je diskutabilni ze dvou hlavnich divodu — nelze s
presnosti urcit, za jak dlouhou dobu ji divaci pfijmou a budou-li schopni otevfit se uméleckym
projektlim s ni pracujici. Pokud se tak stane, je jisté, Ze na strané umélcu v ni tvoficich bude

mit nékolik zastancu, ktefi ji neopusti a je pravdépodobné, Ze budou stale pfibyvat.

Pro definici virtualni reality a oblasti uméni, kterymi se tato prace zabyva jsem se opirala
pfedevSim o praci novomedialniho teoretika Martina Listera New Media: a critical
introduction®” a Realné o virtualni realité od Steva Aukstakalnise a Davida Blatnera.®®
Okrajové knihu s nazvem Jazyk novych médii Leva Manoviche®. Ty se pro mne staly $irsim

uvodem do zkoumaného uzemi novych médii.

8 LISTER, Martin et al. New Media: A critical introduction, 2nd edition. Routledge, 2003, [online]. [cit.
27-4-2019]. Dostupné z: http://www.philol.msu.ru/~discours/images/stories/speckurs/New_media.pdf
8 AUKSTAKALNIS, Steve,BLATNER, David. Realné o virtualni realité: Uméni a véda virtualini reality,
Brno, Jota, 1994

8 MANOVICH, Lev. Jazyk novych médii, Univerzita Karlova, Nakladatelstvi Karolinum, 2018,

z anglického originalu The Language of New Media, vydaného nakladatelstvim MIT Press v roce
2001, prelozil Vaclav Janos¢&ik, doslov Tomas Dvorak
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