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1 TEMA DIPLOMOVE PRACE A DUVOD JEHO VOLBY

Moje diplomova prace se soustfedi na fenomén zivota s virtualni realitou - VR a
jejiho vlivu na spolec¢nost. Studuji produktovy design, ale posledni dva roky se
spiSe oznacuji za digitalniho designéra, a proto je pro mé dulezité sledovat a
rozumeét stale se rozvijejicim technologiim, které maji potencial zdsadné zménit
zpUsob, jakym Zijeme a komunikujeme. DUvodem, pro¢ se zabyvam timto
tématem, je mé presvédceni, Zze VR ma obrovsky potencial. Jako digitalni
designér se musim neustale vyvijet a drzet krok s témito zménami, abych mohl
efektivné reagovat na potfeby klientU, uzivatell a trhu. Proto jsem si vybral pro

svou diplomovou praci téma "Zivot s virtualni realitou".

Virtualni realita se stale vice stava soucasti naseho Zivota. Od herniho prumyslu
az po vzdélavaci sektor, zdravotnictvi, umeéni ¢i architekturu - VR otevira nové
moznosti a pfindsi zcela nové zazitky. Je to prostredi, které ndm umoznuje
experimentovat, ucit se a sdilet nase nazory a zkusenosti bez omezeni fyzického
svéta. Otevird dvere do novych a fascinujicich svétd, které jsme si dfive mohli
predstavit pouze ve svych snech nebo ve filmech. Pravé z tohoto dlvodu se stava

nejen dulezitym nastrojem pro tvlrce, ale také pro celou spole¢nost.

V rdmci mé diplomové prace se pokusim prozkoumat rizné aspekty virtualni
reality a jakym zplsobem mUzZe ovliviiovat nase Zivoty. Budu se zabyvat jak
technologickymi, tak socidlnimi a psychologickymi dusledky pouzivani VR, coz
mi umozni navrhnout produkty, které jsou nejen inovativni, ale takeé citlivé

pfizplUsobené potfebam a ocekavanim uzivateld.

Zamérim se na roli designu v ramci VR zazitku. Pfedstavim nejnovéjsi trendy a
inovace v oblasti designu virtualni reality, a zaroven prozkoumam, jaky vyznam
ma ergonomie, estetika a funkcionalita pro celkovy uzivatelsky zazitek. Timto
zpUsobem se snazim identifikovat klicové faktory, které by mély byt brany v
Uvahu pfi navrhovani produktl v oblasti VR, aby byly maximalné pfinosné a

uzite¢né pro uzivatele.

Ve své diplomové praci se také budu vénovat mapovani souc¢asnych i budoucich
aplikaci virtualni reality, které by mohly mit vyznamny dopad na spole¢nost.
Tento obecny vyzkum mi poskytne vhled do toho, jak se bude virtualni realita
rozvijet v nasledujicich letech a jak mohou byt tyto poznatky vyuzity pro

vytvareni lepsich a efektivnéjsich produktu a sluzeb.
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Jednim z hlavnich cild mé diplomové prace je vytvofit vlastni VR aplikaci, ktera
by mohla mit pozitivni dopad na uzivatele. O tom, jaky typ aplikace to bude
rozhodnu az po ziskani ur¢itého mnozstvi znalosti z tohoto mapovani.

S navrhovanim VR aplikaci nemam zadnou zkusenost, ale véfim, ze s mymi
nyné&jSimi a novymi znalostmi, které ziskam, nebude problém tuto VR aplikaci

navrhnout a vytvorit.

Zavérem, tato diplomova prace si klade za cil poskytnout uceleny pohled na zivot
s virtualni realitou z perspektivy digitalniho designéra. Mym zameérem je provést
obecny vyzkum, ktery mi umozni |épe pochopit, jaké jsou mozZnosti i vyzvy
spojené s VR a jak mohu jako designér pfispét k tomu, aby byl zazitek z virtualni
reality co nejlepsi a nejprinosnéjsi pro uzivatele. Mé nadseni pro toto téma mé
motivuje k tomu, abych se na tuto problematiku podival co nejhloubéji a

predstavil své zavéry a navrhy v této diplomové praci.




2 CILPRACE

V této kapitole si kladu nékolik ambiciéznich cild, kterych chci v ramci své prace
dosdhnout. Nyni jesSté nevim, zda vSechny cile splnim, protoze téma virtualni
reality teprve objevuji a nékteré myslenky se budou béhem prace ménit. AvSak
budu se snazit drzet téchto aspektu virtualni reality a jejiho vlivu na Zivoty lidi. Cil

je projit si a seznamit se s témito okruhy témat.

Obecny vyzkum a poznani virtualni reality: Hlavnim cilem prace je provést
obecny vyzkum technologii virtualni reality, jejich historie, sou¢asného stavu a
budouciho potencialu. Toto mapovani umozni ziskat hlubsi pochopeni o tom, jak
se virtualni realita vyviji, jaké jsou jeji klicové technologie a jak muze byt vyuzita v

rGznych oblastech Zivota.

Vytvoreni mozZné alternativy minimalistického Zivotniho stylu diky virtualni
realité: Jako produktovy a digitalni designér se zamé&rim na moznosti, jak muze
virtualni realita pfispét k vytvoreni minimalistického zivotniho stylu, ktery by
usnadnil nase kazdodenni Zivoty a zaroven minimalizoval negativni dopad na
zivotni prostredi. Cilem jsou navrhy, které by spojovaly vyhody virtualni reality s

myslenkou Zivota s mensim mnozstvim hmotnych véci a zaroven byly udrzitelné.

V ramci tohoto cile mam v planu navrhnout a vytvofrit VR aplikaci, na zakladé
noveé ziskanych znalosti z této prace a dosavadnich znalosti ziskanych pfi studiu

na skole.

Zaméreni se na funkéni a designové Ffeseni kazdodenniho Zivota s virtuaini
realitou: Tento cil se soustfedi na hledani optimalnich designovych feSeni pro
kazdodenni zZivot s virtualni realitou. Timto zpUsobem se snazim identifikovat
klicové faktory, které by mély byt brany v ivahu pfi navrhovani produktu v

oblasti VR, aby byly maximalné pfinosné a uzitecné pro uzivatele.

Socialni interakce: Dalsim duleZitym cilem prace je zkoumat, jak virtualni realita
pUsobi na socialni interakce mezi lidmi. Budu se zamé&rovat na to, jak mohou byt
socialni sité a komunikac¢ni nastroje Iépe integrovany do virtualni reality, aby

poskytovaly uzivatelim pfirozeny a pohodlny zpUsob komunikace.

Psychologie vnimani: V ramci tohoto cile se budu vénovat zkoumani, jak virtualni
realita ovliviiuje nase vnimani a zpUsob, jakym interpretujeme svét kolem nas.

Tento cil zahrnuje analyzu kognitivnich, emocnich a behavioralnich aspektl
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spojenych s pouzivanim VR a jak mohou byt tyto poznatky vyuzity pfi navrhu

efektivnich a privétivych VR produkt(.

Grafické zpracovani: Jelikoz vizualni prezentace je kliCovym aspektem virtualni
reality, budu se vénovat analyze a vyvoji grafickych feSeni, ktera by umoznila
vytvaret kvalitni a poutavé vizualni prostredi. Cilem je predstavit grafické prvky a

vizualni styly.

Osvojeni si novych technologii virtualni reality: Poslednim cilem je zkoumat,
proces vyvoje VR zazitk(, jaké jsou hlavni vyzvy a prekazky pfi osvojovani téchto
technologii a jak by mohl byt navrh produktd zaloZzenych na VR zlepsen, aby byl

proces osvojeni co nejjednodussi a nejprirozenéjsi.

VSechny tyto cile spole¢né tvori zaklad mé diplomové prace, ktera si klade za
Ukol prozkoumat sirokou skalu aspektu virtualni reality a jejich dopad na nase
Zivoty. Kazdy z téchto cill predstavuje dUlezitou ¢ast celkového obrazu a ma za
cil poskytnout komplexni pohled na problematiku zivota s virtualni realitou. Mym
zameérem je provést obecny vyzkum, ktery mi umozni [épe pochopit moznosti i
vyzvy spojené s VR a jak mohu jako designér prispét k tomu, aby byl zazitek z

virtualni reality co nejlepsi a nejpfinosnéjsi pro uzivatele.




3 RESERSE
3.1 DEFINICE VIRTUALNI REALITY

Virtualni realita (VR) je technologicky koncept, ktery umoznuje uzivatelm
ponofit se do simulovaného, trojrozmérného prostredi a interagovat s nim
prostfednictvim specidlnich zafizeni, jako jsou VR bryle, senzory pohybu nebo
ovladace. Toto prostiedi je vytvoreno digitdlné a muze byt zaloZzeno na redlném
svété nebo na fiktivnich scénarich. Cilem virtualni reality je poskytnout
uzivatelGm zazitek, ktery je co nejvice imerzni a realisticky, a umoznuje volnou

interakci s prostfedim a dalSimi uzivateli.

Imerze - odkazuje na pocit ponoreni, kdyz se uzivatel zcela zapoji do virtualniho
prostredi. Cilem imerzni VR zazitku je vytvofrit prostredi, které je natolik
realistické a poutavé, Ze uzivatel ma pocit, jako by byl soucasti tohoto svéta.
Imerzni zazitky ve VR dosahuji riznych drovni ponofeni, coz zavisi na kvalité

hardwaru, softwaru a interakci ve virtualnim prostredi.

Virtualni realita se liSi od tradi¢nich zobrazovacich technologii, jako jsou televize
nebo pocitacové monitory, tim, Ze se snazi vytvorit pocit Uplného ponoreni do
prostfedi. Toho je dosazeno pomoci stereoskopického zobrazeni, které poskytuje
iluzi hloubky a prostorového vnimani a Sirokého zorného pole, které pokryva
vétsSinu zrakového pole uzivatele. Diky tomu je zazitek z virtualni reality mnohem

intenzivnéjsi a poutavéjsi nez u béznych zobrazovacich zafrizeni.

Jin

Obrdzek 1: llustracni obrdzek VR




3.2 HISTORIE

Virtualni realita ma své kofeny v mnoha rlznych disciplindch a technologiich,
které se vyvijely po cela desetileti. ACkoli VR, jak ji zname dnes, se zacala
objevovat az v poslednich desetiletich, zakladni myslenky a koncepce imerznich

prostfedi a simulaci se datuji az do prvni poloviny 20. stoleti.

Prvnim dUlezitym krokem v oblasti imerzniho zobrazeni byl vynalez
stereoskopického zobrazovace v roce 1838 britskym védcem Charlesem
Wheatstonem. Stereoskopicky zobrazova¢ umoznoval divakdm vidét dva mirné
odlisné obrazky, které, kdyz byly sledovany soucasné, vytvorily iluzi hloubky a
trojrozmeérného prostoru. Tato technologie se stala zakladem pro vyvoj

pozdéjsich VR zafizeni.

Obrdzek 2: Stereoskopicky zobrazovac¢ 1838, Charles Wheatstone

Dalsi dUlezity milnik ve vyvoji virtualni reality je Sensorama (1962) od amerického
vynalezce Mortona Heiliga. Vyvinul prvni multimedialni zafizeni zvané
Sensorama, které kombinovalo stereoskopické zobrazeni, pohyblivé sedadlo,
vétrani a vlni, aby poskytlo divakdm imerzni zaZitek. A¢koli toto zafizeni nebylo
interaktivni a nedovolilo uzivatelim pohybovat se volné ve virtualnim prostredi,

predstavovalo dulezity krok v integraci rGznych smyslovych vjemu do simulaci.
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Obradzek 3: Sensorama 1962, Morton Heilig

Dale v roce 1965, pocitacovy védec Ivan Sutherland predstavil myslenku
"Ultimate Display" - zafizeni, které by umoznilo uzivateldm prozkoumavat a
interagovat s digitalnim prostfedim, jako by bylo redlné. Tato myslenka se stala

zdkladem pro vyvoj prvnich VR headsetu a interaktivnich systému.

O trochu pozdéji roku 1968, lvan Sutherland a jeho student Bob Sproull vyvinuli
prvni hlavové zobrazovaci zafizeni (HMD - Head Mounted Display) zvané "Sword
of Damocles". Toto zafizeni bylo pfipevnéno ke stropu a poskytovalo uzivateldm
stereoskopicky pohled na jednoduché pocitacem generované obrazy. Ackoli byl
tento systém velmi neohrabany a omezeny, predstavoval vyznamny pokrok v

oblasti imerzniho zobrazeni a interakce.

Obrdzek 4: Sword of Damocles 1968, Ivan Sutherland, Bob Sproull




O deset let pozdéji v roce 1978 vznika projekt MIT, znamy jako Aspen Movie Map,
ktery byl jednim z prvnich pokusu o vytvoreni interaktivniho virtualniho prostredi
zalozeného na redlném svété. Tym pod vedenim Andrewa Lippmana vytvofil
interaktivni mapu mésta Aspen v Coloradu pomoci fotografii a videi, které

umoznovaly uzivatelm prozkoumavat mésto prostiednictvim pocitace.

" | ASPEN MOVIE MAP (1378-80)

Obradzek 5: Aspen Movie Map 1978, MIT

Dalsim dulezitym vyvojem je VPL Research 1985. Jaron Lanier zalozil spole¢nost
VPL Research, kter3 se stala prGkopnikem ve vyvoji komercénich VR technologii.
Lanier a jeho tym vytvorili nékolik klicovych produktd, jako jsou prvni komeréni
HMD, nazvany "EyePhone", a rukavice "DataGlove", kterd umoznovala uzivatelim
interagovat s virtualnim prostfedim pomoci gest. U tohoto milniku uz mizeme

vidét, Ze tehdejsi HMD se zacinaji velmi podobat dnesnim VR headsetim.

Obrdzek 6: VPL Research, EyePhone, DataGlove 1985




Dale v roce 1991 Virtuality Group predstavila prvni herni systémy zalozené na
virtualni realité, které byly uréeny pro verejnost. Tyto systémy pouzivaly HMD a

rukavicové ovladace, aby uzivatelim poskytly imerzni zaZitek z hrani her.

Obrazek 7: Virtuality Group 1991

O dva roky pozdéji se Japonska spolec¢nost Sega pokusila pfinést virtualni realitu
do domacnosti se Sega VR, headsetem navrzenym pro pouziti s konzoli Sega
Genesis. Ackoli tento produkt nikdy nebyl uveden na trh, pfedstavoval dulezity

krok smérem k popularizaci VR.

_xmnlls

Obradzek 8: Sega VR 1993
V roce 1995 Nintendo predstavilo Virtual Boy, prvni konzoli zalozenou na virtualni

realité. | kdyz byl Virtual Boy technologicky omezeny a trpél nedostatkem

obsahu, predstavoval dllezity milnik ve vyvoji VR pro domaci pouZziti.




Enter To Win
See 3-D Swe

Obrdzek 9: Virtual Boy, Nintendo 1995

Prvni vina modernich VR headsetl pfichazi v roce 2010, kdy pfedstavil Palmer
Luckey prototyp Oculus Rift, ktery zahdjil sou€asnou éru virtualni reality. Od té
doby byla uvedena fada modernich VR headsetu, jako jsou HTC Vive, Sony
PlayStation VR, Samsung Gear VR a mnoho dalsSich. Tato zafizeni pfinesla
vyrazné lepsi zobrazeni, sledovani pohybu a interaktivitu, coz umoznilo

uzivateldm zazit mnohem vice imerzni a realistické virtualni prostredi.

Obradzek 10: Prototyp Oculus Rift, Palmer Luckey 2010

Historie a vyvoj virtualni reality ukazuiji, ze tato technologie je vysledkem mnoha
desetileti vyzkumu, experimentl a inovaci v rdznych oblastech. Od prvnich
stereoskopickych zobrazovacl az po sou¢asné moderni VR headsety, které
umoznuji uzivatelm zazit zcela imerzni a interaktivni virtualni svéty, kdy
virtudlni realita predstavuje fascinujici a stale se vyvijejici oblast technologie.
DUlezité milniky a prispévatelé v historii virtualni reality predstavuji zaklad pro
dalsiinovace a pokrok v této oblasti, které budou zasadné ovliviiovat zpUsob,

jakym vnimame a interagujeme s digitalnimi prostfedimi v budoucnosti.
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3.3 SOUCASTNOST

V dnesni dobé je virtualni realita vyuzivana v radé odvétvi, ktera se pohybuji od
zadbavy a vzdélavani po zdravotnictvi a primysl. Tato kapitola se zamé&fi na popis
soucasného vyuziti VR, potencialnich oblasti rdstu a obory, ve kterych nam

nejvice pomaha.
331 VYUZITI

Jednim z nejznaméjsich a nejrozsirenéjsich vyuziti VR je zabava, zejména
videohry. Herni primysl byl prakopnikem ve vyvoji VR technologii a vytvareni
imerznich zazitk( pro hrace. VR hry poskytuji uzivatelidm moznost byt soucasti
virtudlniho svéta, kde mohou prozkoumavat, bojovat a plnit mise. | ja osobné
jsem se poprvé setkal s VR pfi hrani hry a zabava je jednim ze zpUsobu, jak

virtualni realitu vyuzivam.

Obrdzek 11: Virtual Reality Oasis

Filmovy a televizni prmysl také experimentuje s VR, aby divakim poskytl novy
zpUsob, jak zazit pfibéhy a zazitky. VR filmy umoznuji divakim ponofit se do
prostiedi filmu a prozkoumat je z rGznych Uhll. Nékteré projekty vyuzivaji
interaktivitu VR, coz umoznuje divaklim ovlivnit pribéh pfibéhu nebo se stat
soucasti déje. V tomto odvétvi vidim ve VR velky potencial, protoZze to mUze byt
dalsi vyvojova linie pro vypravéni pribéhl. Prvni pribéhy si lidé pouze predavali
slovné, vznikaly jeskyni malby, poté obrazy a knihy. Dnes mame monitory, kde
muZeme tento kontent sledovat. Diky virtualni realité mUzZzeme zintenzivnit

emocdni prozivani pfibéhud ve filmovém primyslu.
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Vzdélavaci sektor vyuziva VR pro vytvareni imerznich a interaktivnich zazitkd,
které pomahaji studentim |épe pochopit a zapamatovat si ucivo. VR se pouziva
v rlznych oblastech, jako je historie, geografie, biologie, chemie a fyzika. VR také
nabizi moznost vytvaret simulace a virtualni laboratore, které umoznuji

studentim provadét experimenty a zkoumat koncepty v bezpe¢ném prostredi.

Skoleni a odborné vzdélavani také t&zi z VR technologii. Napfiklad piloti a vojaci
mohou absolvovat simulované mise a cvic¢eni ve virtudlnim prostfredi, coz zvysSuje
jejich dovednosti a zkusenosti, aniz by museli ¢elit skuteénym rizikm. Ve
zdravotnictvi se VR pouziva pro vycvik Iékarl a zdravotnik(, ktefi mohou
nacvic¢ovat chirurgické zakroky a dalsi Iékarské dovednosti na virtualnich

pacientech.

Obrdzek 12: Acadicus, Virtual Simulation Center

V oblasti zdravotnictvi ma VR Sirokou Skalu aplikaci. Kromé vyse zminéného
vycviku lékaf( a zdravotnikl se VR pouziva také pro Ié¢bu fobii a Uzkostnych
poruch, kde pacienti mohou byt postupné vystavovani situacim, které vyvolavaji
jejich obavy v kontrolovaném a bezpecném prostredi. Tato metoda se nazyva
expozice s pomoci virtualni reality (VRET - Virtual Reality Exposure Therapy) a
prokazala u¢innost v fadé pripadl. Dale se VR vyuziva pro rehabilitaci pacientd s
neurologickymi poruchami, jako je mrtvice nebo Parkinsonova choroba. Ve
virtuadlnim prostfedi mohou pacienti provadét cvic¢eni a terapie, které jim

pomadahaji zlepSovat motorické a kognitivni schopnosti.
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VR se také stéle vice pouziva v primyslu a inZenyrstvi pro navrh, simulaci a
testovani produktl a systému. Diky virtualni realité mohou inZenyfi a navrhafri
zkoumat a optimalizovat své navrhy v 3D prostfedi, coz zvysuje efektivitu a
snizuje naklady na vyvoj. VR také umoznuje provadét virtualni prototypy a
simulace, které mohou odhalit potencialni problémy a nedostatky dfive, nez se

provedou nakladné zmény ve fyzickych prototypech.

V architekture a stavebnictvi se VR vyuziva pro vizualizaci navrhud a pland budov
ve 3D prostfedi. To umoznuje architektdm, stavebnim inZenyrdm a klientim

Iépe porozumeét navrhu a posoudit jeho funkénost a estetiku. VR také umoznuje
provadét virtualni prohlidky budov jesté pred jejich vystavbou, coz mUze prispét

k lepSimu rozhodovani a komunikaci mezi véemi zd¢astnénymi stranami.

Socidalni interakce je dalsi oblast, ve které se VR stale vice vyuziva. Virtualni svéty
a platformy, jako je Second Life, VRChat nebo Facebook Horizon, umoznuji
uzivatelidm komunikovat a interagovat s ostatnimi lidmi ve virtualnim prostredi.
UzZivatelé mohou vytvaret avatary, navstévovat virtudlni mista a Ucastnit se
rdznych aktivit. Tato socialni VR prostfedi nabizi novy zpUsob jak navazovat
pratelstvi, spolupracovat a sdilet zazitky s lidmi z celého svéta. Dnes mUzeme
vidét, Ze nejvétsi firmy, které investuji do virtualni reality, se snazi toto odvétvi
zdokonalit ve VR. Osobné si myslim, Ze v této ¢asti bude mit virtualni realita
velkou vyhodu pred ostatnimi technologiemi, protoze tu srovnavame napriklad
klasicky online meeting na pocitaci a meeting ve virtualni realité, ktery

zanedlouho muze byt témérF nerozeznatelny od reality.

VR také pronika do svéta sportu a fitness, kde nabizi nové a inovativni zpUsoby,
jak se udrzovat v kondici a zlepSovat sportovni dovednosti. VR fitness aplikace,
jako jsou Beat Saber, BoxVR nebo Supernatural, kombinuji cvi¢eni s hernimi
prvky, které motivuji uzivatele k pravidelnému cviceni. Ve sportovnim tréninku
se VR pouziva pro simulaci soutéznich situaci, coz zlepsuje u sportovcl odolnost

proti stresu a pfipravuje je na vrcholné sportovni udalosti.

Virtualni realita se stava ¢im dal tim popularnéjsi i v cestovnim ruchu a ochrané
kulturniho dédictvi. Virtualni prohlidky umoznuji navstévnikim prozkoumat
turistické atrakce, muzea nebo historické pamatky na dalku. VR také slouzi k

dokumentaci a rekonstrukci historickych mist, ktera byla zni¢ena nebo
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poskozena, coz umozZnuje uchovani a sdileni téchto dulezitych pamatek pro

budouci generace.

V oblasti uméni a kreativity se VR stava nastrojem pro umélce, ktefi chtéji
vytvaret a prezentovat sva dila v novém a inovativhim formatu. Programy jako
Tilt Brush, Quill nebo Medium umoznuji umélcim vytvaret 3D malby, sochy nebo
animace ve virtualnim prostredi. VR také nabizi nové zpUlsoby, jak prohlizet a
interagovat s uméleckymi dily, coz umoznuje divakim ziskat novy pohled na
tradi¢ni uméni. Jako digitalni designér jsem vyzkousel a stale pouzivam nékteré
z téchto kreativnich aplikaci. Je to specificky zazitek, ktery se Spatné vysvétluje,
ale urcité mohu doporucit to vyzkouset. Ze zacatku jsem tyto nastroje vyuzival
velmi omezené. | kdyz jsem mohl vyuzit veskery prostor virtualni reality pro
kresbu a modelovani, tak jsem stale tvofil spiSe ve 2D prostoru, jak jsem tomu byl
vzdy zvykly. Stale jsem pred sebou vidél néjaké pomysiné platno, na které
kreslim. Az po delsi dobé jsem zjistil, Ze mohu kreslit nekone¢nou skalou pohybd,

celym télem. Vyuzijte pohyby, emoce, choreografii, experimentujte.

Y

~ PAINTA
N

s GORD FUJITA

Obrdzek 13: Quill

Virtualni realita dnes nabizi Sirokou $kalu aplikaci v riznych odvétvich a oborech.
Jeji inovacni potencidl je obrovsky. V soucasnosti je VR stdle v rané fazi svého
rozvoje, a jak se technologie bude zlepSovat a stavat se pristupnéjsi, je témer
jisté, Ze jeji vyuziti a vliv na spolecnost porostou. Nejvétsi potencial virtualni
reality leZi v jeji schopnosti transformovat zpUsob, jakym pracujeme, u¢ime se,

komunikujeme a travime volny ¢as. Diky svym imerznim a interaktivnim
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vlastnostem nabizi VR nové pfistupy k feseni problémU, zdokonalovani

dovednosti a zlepSovani kvality zivota.

Jednim z obor(, kde jiz dnes VR nejvice pomohla lidem, je zdravotnictvi. Aplikace
virtualni reality v oblasti |é€by fobii, Uzkostnych poruch, rehabilitace a vycviku
Iékafl prindseji vyznamny pfinos pro zdravi a Zivoty mnoha lidi. V budoucnu Ize
ocCekavat dalsi expanzi VR do novych odvétvi a integraci s dalSimi technologiemi,
jako je rozsifrena realita (AR - Augmented Reality), uméla inteligence (Al -
Artificial Inteligence) a internet véci (loT - Internet of Things). Tyto kombinace
technologii mohou vést k vytvofeni novych, dosud nepfedstavitelnych zazitkd a

aplikaci.

Vzhledem k rozmanitosti a $ifi moznych aplikaci virtualni reality je dllezité
zkoumat jeji dopad na jednotlivce a spole¢nost jako celek. Jak se VR postupné
stava soucasti naseho zivota, je tfeba peclivé zvazovat, jak ji vyuzivat pro lidsky
pokrok a minimalizovat mozné negativni dopady na spole¢nost a psychiku lidi.
Doslova prekotny vyvoj téchto novych technologii (VR, AR, Al, |0T) vyvolava
spoustu nec¢ekanych otazek: pravnich, etickych, bezpe&nostnich, socialnich a
kulturnich, nikoliv vSak technickych otazek. Nikdo si dnes nedokaze predstavit

budouci zménu spolecnosti pfi jejich rutinnim vyuzivani.
332 SOUCASNE NEDOSTATKY

Virtualni realita, ackoliv nabizi mnoho pfinost a potencial pro rizna odvétvi, se
stale potyka s nékolika nedostatky, které omezuji jeji SirsSi adopci a vyuziti. Mezi
tyto nedostatky dnes patfi hlavné technologickd omezeni. Soucasna zafizeni pro
virtualni realitu, jako jsou bryle a headsety, jsou vétsinou tézka, nepohodlna a
nakladna. Navic, kvalita obrazu, zobrazeni a sledovani pohybu nemusi byt vzdy
dostatecné vysoka, coz mUzZe snizovat Uroven imerzity a zaZitku uzivatele. Tento
nedostatek tu nejspise bude vzdy a bude se zlepSovat postupnym vyvojem
technologii. Myslim si, ze VR v pfistich dvaceti letech ¢eka podobny
exponencialni rdst jako zazily napfiklad mobilni telefony. Porovnejte si, jak
vypadaly a fungovaly mobilni telefony v roce 2000 a jak vypadaji a funguji dnes,
Vv roce 2023.

Dalsi problém je nevolnost, zavraté nebo jiné neprijemné pocity béhem
pouzZivani VR zafizeni. Tyto pocity mohou byt zplsobeny nesouladem mezi

vizudlnim podnétem a télesnym vnimanim pohybu. Ja osobné také zazivam
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motion sickness pfi pouzivani nékterych aplikacich. Cim vice v3ak VR pouzivam,
tim méné se s timto problémem potykam, ale do budoucna tento problém

urcité musime vyresit, pokud chceme vyuzivat virtualni realitu bézné.

AZ budeme moci vyuzivat VR v bézném zivoté, tak nam nejspise nabidne i
nespocet novych moznosti socidlni interakce, které vSak mohou vést k osobni
socialni izolaci, pokud uzivatelé travi pfilis§ mnoho ¢asu ve virtualnim svété na
ukor skute¢nych vztahU a interakci. Tento problém se bude zvétsovat

s postupnym zdokonalovanim VR a v budoucnu to mUze byt podobny problém

jako soucasné socialni sité.

Vyuziti VR v nékterych oblastech, jako je vojensky vycvik nebo simulace
nasilnych situaci, muze vyvolavat také etické otazky ohledné dopadu na
uzivatele a spolec¢nost jako celek. S globalizaci VR bude takovychto etickych

otazek pfibyvat a spole¢nost je bude muset resit.

J

Dnes je tvorba VR zazitkd velmi omezena na znalosti a zkusenosti vyvojard,
kterych neni mnoho. Ocekdvam, ze s rozvojem Al dojde i k prohloubeni VR
zazitku. Vyvojari budou moci vyuzit silu Al a VR zazitky se stanou kvalitnéjsi a
zajimavejsi.

Posledni problém, kterych bych tu chtél zminit, mé v soucasnosti asi trapi
nejvice. Vyraznym zpusobem ovliviiuje, jaky pocit mam v dnesni dobé

Z pouzivani VR. Je to problém se sdilenim zazitk( z virtualni reality mezi lidmi.
Virtualni realita je silné imerzni zazitek, ktery ponoruje uzivatele do jiného
prostifedi. Tato impresivnost muze byt obtizné sdélitelnd lidem, ktefi sami
nezazili stejny virtuadlni zazitek. Jedna se o situace, kdy je v mistnosti vice lidi, ale
ve virtualnim prostredi je pouze jeden Clovék. V té chvili nikdo z pfihlizejicich
nevi, co proziva ¢lovék, ktery ma VR headset. Dnes uz samoziejmé muizeme
promitat point of view na monitor nebo televizor, coz je dobré, ale je to jako se
divat na video z mista, kde jsme nebyli a myslet si, Ze mame stejnou vzpominku

jako ¢lovék, ktery tam by!l.

Ackoliv virtualni realita nabizi mnoho pfilezitosti a potencialu pro inovace v
rGznych oborech, je nezbytné odpovidat na otazky, rfesit nedostatky, a snazit se
pfedchazet budoucim rizikim, aby se technologie stala Siroce pfistupna a
bezpecna. Nékteré z téchto problémd mohou byt feSeny prostfednictvim

pokroku v hardwarovém a softwarovém vyvoji, ktery by mohl vést ke snizeni
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nakladuy, zlepseni kvality zazitku a zvyseni pohodli uzivatell. Jiné musi byt

reseny v pravnim, etickém a spolecenském ramci.

Navic je tfeba vytvofrit prostredi, které podporuje socidlni interakci a komunitni
vztahy, a to jak ve virtualnim, tak ve skute¢ném svété. To muze zahrnovat vyvoj
socidlnich VR aplikaci, které podporuji spolupraci, empatii a porozumeéni mezi
uzivateli, a zaroven podporuji vyvazeny zivotni styl mezi virtudlnim a redlnym
svétem. V radmci vyvoje virtualni reality je dllezité nejen zaméfit se na
technologicky pokrok, ale také na socialni, psychologické a etické aspekty
spojené s jejim pouzitim. Timto zpUsobem mUzZeme zajistit, Ze VR bude mit

pozitivni dopad na nase zivoty a spolecnost jako celek, a Ze jeji prinosy budou

3.3.3 APLIKACE

V této kapitole bych rad zminil pouze par popularnich a oblibenych VR aplikaci,

které jsem mohl vyzkouset.

Tilt Brush/Gravity sketch - jsou inovativni nastroje pro malbu a modelovani ve 3D
prostoru, ktery umoznuje uzivateldm tvofit a prozkoumavat své umélecké

vytvory ve virtualnim prostredi.

Tilt Brush

by Google

Obrdzek 14: Tilt Brush by Google
Beat Saber - je popularni rytmicka hra ve virtualni realité, kde hra¢i musi

rozsekavat pohybujici se bloky na dobu hudby pomoci svételnych meci. Autofi,

této asi nejznaméjsi hry do VR, jsou dokonce Cesi. Je to docela naroéna
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pohybova hra, ktera je skvéld, pokud chcete soutézit s kamarady o to, kdo bude

mit vyssi skére.

Obrdzek 15: Beat Saber

Google Earth VR - tato aplikace umoznuje uzivatelm prozkoumavat cely svét ve
virtualni realité, s moznosti [étani nad meésty nebo prochazeni ulicemi v
detailnich 3D rekonstrukcich. Jedna se o jednu z mych velmi oblibenych, protoze

diky ni se mohu podivat na mista, kam bych se nikdy nepodival osobné.

Google Earth VR

Obrdzek 16: Google Earth VR

Tyto aplikace predstavuji jen mikroskopickou skalu moznosti, které virtualni
realita nyni nabizi. S rozvojem technologie a inovaci v oblasti VR se o¢ekava, ze se

objevi mnoho dalsich aplikaci, které rozsifi spektrum zazitk( a moznosti ve

virtuadlnim prostredi.
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3.3.4 HARDWARE

Stejné jako v predes|é kapitole, kde jsem zminil nékolik VR aplikaci, v této bych
rad zminil nékolik VR headsetU, které se dnes pouzivaji a ja osobné jsem si je

mohl vyzkouset.

Oculus Quest 2 - vyvinuty spolec¢nosti Facebook Technologies, je cenoveé
dostupny samostatny VR headset, ktery nevyzaduje externi pocitac¢ ani herni
konzoli. Sdm tento VR headset vlastnim, a i kdyZ mam vyhrady ke spole¢nosti
Facebook, musim uznat, Ze se jedna o asi nejjednodussi a cenové nejdostupnéjsi

VR headset pro uzivatele.

QUEST 2

v »,
o oculus

from FACEBOOK

Obrdzek 17: Oculus Quest 2

Meta Quest Pro - tento model je také od spolec¢nosti Facebook a zaradil jsem ho
do tohoto seznamu, protoze v dnesni dobé to je nejnovéjsi a nejspis uzivatelsky
nejprivétivéjsi VR headset, ktery si dnes mUzeme pofidit. Tento headset jsem si
mohl jiz vyzkouset v ramci navstévy VR studia. Pfi porovnani s predeslym VR
headsetem Quest 2, nabizi Quest Pro jednoduchou rozsifenou realitu, kterou
rozeberu pozdéji v této praci, ddle mnohem lepsi zobrazovaci rozliSeni a
mnohem pfijemnéjsi ergonomii. Na téchto modelech mizeme vidét, Ze jsme ve

fazi vyvoje, kdy kazdy novy model je nesrovnatelné vyspélejsi nez ten predesly.
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Obrdzek 18: Meta Quest Pro
HTC Vive Pro 2 Full Kit — je prémiovy VR systém vyvinuty spole¢nosti HTC pro
pouziti s vykonnym pocitacem. Nejedna se tedy o samostatné zafizeni, ale
headset je pfipojen kabelem k pocitaci. Uzivatelsky proto neni tak jednoduchy a
snadny. Ale oproti pfedeslym headsetim od Facebooku ndm tento headset
nabidne skoro dvakrat lepsi grafické zobrazeni virtudlniho prostredi (5K), diky
kterému jsem mohl byt hluboce ponoren do virtualniho svéta a musim uznat, ze

tento VR set mi poskytl lepsi pocit imerze, oproti predeslym Quest headsetum.

Obrdzek 19: HTC Vive Pro 2 Full Kit
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3.4 BUDOUCNOST

V této kapitole bych rad vyuzil dosavadnich informaci, které jsem se doposud
dozvédeél a provedl mensi spekulaci o tom, jak bude vypadat virtualni realita

v budoucnosti.

V budoucnosti se da ocekavat, Ze jeji vyznam a uplatnéni budou nadale rlst. V
ne tak vzdalené budoucnosti mUze projit nas svét zasadni proménou v tom, jak
se navzajem propojujeme, komunikujeme a spoluexistujeme. Myslim si, zZe to, jak
budeme postupné pouzivat virtualni realitu, zac¢neme budovat novy virtualni
prostor, ktery se bude postupné rozrlstat s pfibyvajicimi uZivateli. Pfedstavuiji si
ho jako internet, ale ve trojrozmérném virtualnim prostredi, kde nejsou hranice
stanovené fyzikalnimi zakony. Budeme moci vyuZivat nespocet nastroju a funkci.
Bude se jednat o slouceni fyzického a digitalniho svéta, ktery poskytuje lidem
jednotnou platformu pro interakci, tvorbu a uceni. Lidé, ktefi se pfipoji do této
sité ziskaji virtualni obanstvi a digitalni identitu. Tento novy druh ob&anstvi
podporuje globalni jednotu a pfekonava geografické hranice, ¢imz muze

vzniknout nova spolec¢nost.

Déle s postupnou implementaci Al do tvorby VR zazitk(, mizeme ocekavat zcela
nové dimenze. Pfedstavte si Al spisovatele, ktery vas pusti do svého pribéhu jako
jednu z postav a necha vas svUj pfibéh ovliviiovat vasim vlastnim chovanim a
bude schopen online upravovat scénar tak, Ze rlzni lidé dosdhnou ve stejném

pfibéhu rdznych vysledkd.

Virtudlni u¢ebny a dilny, stejné jako pristup ke svétovym odbornikdm, usnadnuji
sdileni znalosti a rozvoj dovednosti. Technologie VR umozni uzivatelim
procvicovat si své dovednosti v realistickych simulacich, minimalizovat ztraty a

v nékterych pfipadech zlevnit vzdélani.

Tato platforma také mUze fungovat jako centrum pro globalni obchod, ktery
umoznuje dalkovou praci a spolupraci napric¢ odvétvimi. Virtualni realita
nevyzaduje fyzické cestovani, ¢imz se snizuji cestovni naklady a dopad na zivotni
prostredi. Firmy mohou nabizet digitalni zbozi a sluzby, virtualni mény usnadnuji
obchod. Takovyto model muze podporovat tvorbu pracovnich mist, inovace a

udrzitelny rdst.
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Pro uzivatele by tato platforma poskytovala i virtualni zdravotni feseni. Virtualni
kliniky a konzultace s Iékafi mohou zajistovat efektivni a dostupnou zdravotni
péci. Resilo by se i dusevni zdravi uzivateld, prostfednictvim virtualnich
podplrnych skupin, terapeutickych sezeni a wellness aplikaci, které pomahaji

uzivateldm udrzovat vyvazeny Zivotni styl.

VR by mohla byt zvlast vhodna pro lidi s télesnym postizenim a mohla by pomoci

dorovnat télesnou nedostate¢nost.

Tim, Ze tato virtudlni sit snizuje potiebu fyzického cestovani a spotieby zdrojQ,
zmirnuje dopad lidské spole¢nosti na zZivotni prostredi. Virtualni konference a
udalosti snizuji emise uhliku, zatimco pfrilezitosti pro dalkovou praci snizuji
méstské dopravni Spicky a znecisténi.

Ano, toto by mohla byt virtualni budoucnost, které se nejspise dozijeme, protoze
pokrok a technicky vyvoj se neustale zrychluje. Urcité ma potencial zménit
lidskou spole¢nost k efektivnéjsimu zpusobu Zivota. Vyuzitim sily technologie VR
prinasi pfilezitosti pro propojeni, vzdélani, hospodarsky rust a udrzitelnost. Jsme
technologicky orientovana spole€nost, takze usilovat o tento smér vyvoje mi

dava smysil.
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3.5 ROZSIRENA REALITA - AR

V této kapitole bych rad zminil AR neboli rozsifenou realitu. Na zacatku této
prace jsem nerozliSoval mezi AR a VR, az postupem Casu jsem si uvédomil, ze jde

o zcela dvé rozdilné technologie, které maji odlisné funkce.

RozSifena realita — AR je technologie, ktera proklada digitalni prvky, jako jsou
text, obrazky, animace, zvuky nebo 3D modely, do realného prostredi uzivatele v
redlném case. Tyto digitalni prvky mohou byt pfizplUsobeny a interaktivni, coz
umozZnuje uzivateldm interagovat s nimi. Hlavnim cilem rozsifené reality je
zlepsit vnimani a zkusenosti uzivatelld v redlném svété prostfednictvim

digitalnich informaci a zobrazovani.

RozSifena realita v poslednich letech nabyva na popularité a stava se dostupnéjsi,
coz je vysledek pokroku v oblasti hardware, software a algoritm0. PfestozZe se AR
technologie stale vyviji, jiz nyni existuji rzné komercéni aplikace, které vyuzivaji
jeji potencial. Mezi ty nejznaméjsi patfi napfiklad mobilni hra Pokémon Go,
aplikace pro navigace, které zobrazuji informace o mistech a smérech v redlném
Case. Aplikace pro nakupy a prodej, které umoznuji zakaznikm prohlizet si a

vyzkousSet produkty ve virtualnim prostredi pred nakupem.

Obrdzek 20: Pokemon GO, lkea AR

Ackoli rozsifena realita a virtualni realita sdileji nékteré spolecné rysy, maji
zasadni rozdily ve svém Ucelu, zpUsobu pouziti a technologickych pozadavcich.
Virtualni realita vytvari uplné nové umélé prostredi, do kterého jsou uzivatelé

zcela ponoreni. VR zafrizeni, jako jsou bryle nebo helmy, izoluji uzivatele od
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redlného svéta a umoznuji jim vzajemné na sebe pusobit s virtualnim prostfedim

prostifednictvim rdznych senzorud a ovladacu.

RozSifena realita naopak kombinuje digitalni prvky s redlnym svétem uzivatele.
AR zafizeni, jako jsou chytré telefony, tablety nebo chytré bryle, zobrazuji
digitalni informace a prvky pfimo na obrazovce nebo prostfednictvim projekce
na realném prostredi. Je to technologie, ktera proklada digitalni prvky do
redlného svéta uzivateld, ¢imz obohacuje jejich zkusenosti a interakce s
prostfedim. AR vytvori zjednodusené jakysi digitalni filtr mezi nasima o¢ima a
realnym svétem. V soucasné dobé je AR ve fazi rychlého vyvoje, s Sirokou skalou

komercnich a primyslovych aplikaci.

V budoucnosti budeme mit nejspis jedno zafizeni pro virtualni i rozSifenou
realitu, ale do té doby budou muset projit tyto technologie velkym vyvojem.
Vyvoj mensich a leh&ich AR/VR zafizeni, jako jsou chytré bryle nebo kontaktni
¢ocCky, umozni snadnéjsi a pohodInéjsi pouzivani rozSirené a virtualni reality v

kazdodennim zivoté.
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4 GRAFICKE ZPRACOVANI

V této ¢asti bych se rad vénoval grafickému zobrazeni ve virtualni realité, jaké

mame moznosti a jak pUsobi na ¢lovéka.

Ja osobné vnimam v soucasnosti dva hlavni sméry vizualnich styld, a to jak ve
virtudlni realité, tak i v jinych oborech jako je malba, graficky design, film atd. Je
to fotorealistické zobrazeni a stylizovana neboli kreslena vizualizace. Ve vétsiné
umeéleckych praci a kontentu, ktery dnes sledujeme se pouziva jeden z téchto
stylU, nebo jejich kombinace, pouze se méni Uroven a rukopis, jakym bylo dilo
vytvoreno. Jako pfiklad sem vlozim tfi rGzné vizualni styly ze seridlu Love, Death
& Robots.

Obrazek 22: Kombinace realismu a kresleného stylu, The Witness
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Obrdzek 23: Kresleny styl, The Very Pulse of the Machine

41 VYVOJ GRAFICKEHO RESENI

V prvnich VR systémech, o kterych jsem psal v kapitole o historii (3.2), byla
grafika ve VR omezena na velmi jednoduché vizualni prvky, jako byly draténé
modely, které predstavovaly objekty a prostredi pomoci nejzakladnéjsich
geometrickych tvard. Vzhledem k tehdejsim technickym omezenim nebylo

mozné vytvaret detailni a realistické scény.

S rozvojem pocitacové grafiky v 90. letech a pocatkem 21. stoleti doslo k
prudkému narldstu moznosti ve virtualni realité. Bylo mozné vytvaret stale
detailnéjsi a realistictéjsi trojrozmeérné modely, textury a svételné efekty.
Vyznamnym milnikem byl pfichod akceleratort 3D grafiky, které umoznily

rychlejsi a efektivnéjsi zpracovani grafickych dat.

V soucasnosti je grafika ve virtualni realité na velmi vysoké urovni. Vysoce
detailni 3D modely, realistické textury a pokrocilé techniky osvétleni a stinovani
umoznuji vytvaret scény, které se blizi fotorealismu. Navic se vyuzivaji i

technologie jako ray tracing, které prinaseji jesté vyssi droven realisti¢nosti.

V budoucnosti Ize oCekdavat dalsi vyvoj a zlepSeni grafickych feSeni ve virtualni
realité, které povedou k dalsimu zvyseni Urovné detailu a rychlosti vykreslovani.
Umél3a inteligence a strojové uceni se postupné integruji do grafickych procesu,
coz otevira nové moznosti pro generovani a optimalizaci vizualniho obsahu ve

VR.
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42 GRAFICKE PRVKY

Zakladem grafického zpracovani ve virtualni realité jsou trojrozmérné modely -
3D modely, které predstavuji objekty a prostredi v digitdlnim svété. 3D modely se

skladaji z vrchold, hran a ploch, které dohromady tvofi geometrii objektu.

3D modely maji v sobé ulozenou informaci z jakého materiadlu jsou vytvoreny a
na tyto materialy jsou pfipojené textury. Textury jsou obrazové soubory, které se
aplikuji na povrch 3D modeld, aby jim dodaly barevné a materialové vlastnosti.
Textury mohou byt tvoreny ruéné nebo generovany automaticky, a jejich kvalita

a detail zna¢né ovliviuji celkovy vzhled scény.

Dalsim velmi dulezitym aspektem scény je osvétleni. Osvétleni a stinovani jsou
klicovymi prvky ve virtudlni realité, které pfrispivaji k realistiCnosti a atmosfére
scény. Svételné zdroje, jako jsou slunce, lampy nebo svétla z obrazovky, ovliviuiji,
jak jsou objekty osvétleny a jakeé stiny vrhaji. Pokrocilé techniky osvétleni, jako je

globalni osvétleni nebo ray tracing, umoznuji vytvaret velmi redlné prostredi.
43 VIZUALNI STYLY

Fotorealisticky styl — se snazi co nejvérnéji napodobit skutecny svét. Vyuziva se
vysoké urovné detaill, realistickych textur a pokrocilych technik osvétleni a
stinovani. Tento styl je popularni zejména ve videohrach, simulacich a
vycvikovych aplikacich. Fotorealismus muze divaka vtahnout do dané scény,
primét ho k zamysleni nad detaily, ma dobrou dokumentacni a historickou
hodnotu, protoze zachycuje skute¢nost daného okamziku. V budoucnosti tyto

scény mohou byt k nerozpoznani od realného svéta.
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Obrdzek 24: VR Fotorealisticky arch viz, Unreal Engine

Stylizovany a abstraktni styl — ve virtualni realité se zaméruje na jednodussi a
méné realistické zobrazeni objektl a prostfedi. MUze zahrnovat prvky z
kreslenych filmd, komiksl nebo jinych uméleckych smérd. Stylizované a
abstraktni grafické prvky mohou byt pouzity pro dosazeni unikatni estetiky,
zvyraznéni dulezitych prvkl nebo zjednoduseni vizualniho obsahu pro lepsi
Citelnost a srozumitelnost. Tyto styly se ¢asto vyskytuji v aplikacich zamérenych
na zabavu, vzdélavani nebo umélecky dojem. Stylizované a abstraktni zobrazeni
je také ucinnym prostfedkem pro komunikaci emoci nebo myslenek

prostfednictvim metafor a symbold. Mohou pUsobit az zahadné a mysticky.

Obrazek 25: Stylizovana VR scéna, Quill

Hybridni styl - kombinuje prvky fotorealistického, stylizovaného a abstraktniho

zpracovani ve virtualni realité. Tento pfistup muze byt pouzit pro dosazeni
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specifickych vizualnich efektd nebo pro vytvoreni jedineénych a inovativnich
estetickych zazitkd. Hybridni styl se mUzZe objevit v Siroké skale aplikaci, od

experimentalnich umeéleckych projektl po komeréni produkty.

Grafické zpracovani ve virtualni realité proslo zna¢nym vyvojem od svych
pocatku az po soucasnost. Diky pokrocilym technologiim a technikdm je dnes
mozné vytvaret detailni, realisticka a poutava virtualni prostfedi, kterd poskytuji

uzivateldm bohaté vizualni zazitky.

Grafické prvky, jako jsou 3D modely, textury a osvétleni, jsou zakladnimi
stavebnimi kameny virtualnich svétl. Vizualni styly, jako je fotorealismus,
stylizace a abstrakce, ndam pak umoznuji experimentovat s rGznymi estetickymi

pristupy a vytvaret unikatni vizualni jazyk.

V budoucnu lIze o¢ekavat dalsi inovace a pokrok v oblasti grafickych feseni ve

vizudlnim zazitkdm.

Ve své VR aplikaci, ktera je soucasti této prace bych se rad co nejvice pfriblizil
fotorealismu a zkusil vyuzit potencial svého VR headsetu na maximum. Protoze
fotorealismus je celkové narocnéjsi na hardware a software, zjistim, kde jsou
momentalné tyto hranice a umozni mi to do budoucna Iépe experimentovat

s grafickymi styly. Také mé laka predstava, ze v budoucnu budeme moci osalit
svoje smysly natolik, ze ¢lovék nebude moci rozeznat realné prostredi od toho

virtualniho.
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5 PSYCHOLOGIE VNIMANI

Virtudlni realita ndm umoznuje ziskavat nové zkusenosti a perspektivy tim, ze
nas prenese do alternativnich svétl. V této kapitole se zaméfim na psychologii
vnimani ve virtualni realité a pokusim se analyzovat, jak tato technologie
ovliviiuje nase vnimani, interpretaci a interakci s virtudlnim prostfedim. Zaroven
chci vice zjistit jaké kognitivni, emocni a behavioralni aspekty souvisi s

pouzivanim VR a mozZnosti jejich vyuziti pfi navrhu efektivnich VR produktd.

Vnimani je proces, kterym nas mozek interpretuje smyslové informace z
okolniho svéta. Virtualni prostfedi mUze obsahovat optické iluze, které zamérné
nebo nelimysliné klamou nase smysly. Tyto iluze mohou zpUsobit, Ze vnimame
objekty, barvy nebo vzdalenosti jinak, nez jak skutec¢né existuji ve virtualnim
svété. Tento efekt mulze byt vyuzit pfi ndvrhu VR aplikaci, aby se dosahlo urcitych

emociondalnich nebo behavioralnich reakci, jako je strach, udiv nebo zvédavost.

Imerze je klicovym prvkem Uspésného VR zazitku a odkazuje na miru, jakou se
uzivatel citi ponoreny do virtualniho svéta. Presence je pocit, ze uzivatel je
skute¢né pritomen v tomto prostfedi. Imerze a presence mohou byt ovlivhény
fadou faktord, jako je kvalita grafiky, zvukové efekty, interaktivita, rychlost
vykreslovani a zpétna vazba. Vyssi droven imerze a presence mUze vést

k silnéjsSim emocnim reakcim a vétSimu zapojeni uzivatele.
51 KOGNITIVNI ASPEKTY

Ve virtudlni realité dochazi k radé kognitivnich zmén, které ovlivnuiji, jak
vnimame a zpracovavame informace. Napfiklad se mUzeme Iépe orientovat v
prostoru diky zkuSenostem z virtudlniho prostredi. Kromé toho nas VR nauci
soustfedit se a vénovat pozornost tomu, co déldme, protoze poutavé a
interaktivni prostfedi mulze usmérnit nasi pozornost k tomu, co mame délat.
Diky tomu se muzeme lépe ulit a zapamatovat si nové informace. VR nam také
umoznuje trénovat nase schopnosti, resit problémy a rozhodovat se v
modelovych situacich, protoZe nas muze vystavovat stale novym vyzvam a

ukoldm.
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52 EMOCNI ASPEKTY

Velkou vyhodou VR je moznost prozit emoce a zkusenosti z pohledu jinych lidi.
Timto zplUsobem muze VR zvysit nasi empatii a porozuméni socidlnim situacim.
Napfiklad, uzivatelé mohou zazit zkusenosti z pohledu imigrantd, lidi s
postizenim nebo jinych mensin. Tyto zkusenosti mohou pomoci zmirnit

predsudky a zlepsit socialni kompetence.

VR také muze byt nastrojem pro regulaci emoci, zejména pfi [éCbé Uzkostnych
poruch nebo fobii. Terapie pomoci VR muze pomoci pacientum postupné Celit
svym obavam a zvladat je v kontrolovaném prostfedi. Je dllezité, aby vyvojafi VR
aplikaci brali tyto emocni aspekty v potaz a snazili se minimalizovat negativni

dopady na uzivatele, mezi které patfi napfiklad zvysena uzkost a deprese.
53 BEHAVIORALNI ASPEKTY

Virtualni realita také muze zvysit motivaci a angazovanost uzivatelU
prostfednictvim gamifikace a interaktivnich prvkd. Tyto prvky mohou byt vyuzity
ve vzdélavacich nebo terapeutickych kontextech, aby uzivatele motivovaly k

dosazeni svych cilt a udrzely je zaujaté po delsi dobu.

Virtualni realita je idedlnim nastrojem k dosazeni zmény chovani a navykd. VR
zkusenosti mohou pomoci uzivateldm identifikovat nezadouci chovani a
poskytnout alternativni a zdraveéjsi zpusoby feseni problému. Pfikladem mUze

byt terapie pro odvykani koufeni nebo |é¢ba obezity, kde mUze VR pomoci

Chovani uzivatell ve virtualni realité mUze byt odlidné od jejich chovani ve
skutecném svété. Ve VR se lidé mohou citit vice uvolnéni a ochotni
experimentovat nebo prekonavat své obavy a omezeni. Na socialnich
platformach ale mUzZe anonymita avatara vést k negativnimu chovani, jako je
agresivita, Sikana nebo nelcta k ostatnim uzivatelim. Je dUlezité, aby vyvojafri a
spravci VR platforem vytvofili prostredi, které podporuje pozitivni chovani a

odrazi hodnoty a normy skuteéného svéta.
5.4 VYUZITI PSYCHOLOGIE VNIMANI

PFi navrhu efektivnich VR aplikaci je dllezité zohlednit uzivatelské zkusenosti a

ergonomii. To zahrnuje optimalizaci grafiky, zvuk( a interakci, aby byl zaZitek co
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nejpfirozenéjsi a pohodlny. Je také dllezité zvazit mozné vedlejsi ucinky, jako je
motion sickness nebo Unava a navrhnout aplikace tak, aby minimalizovaly tyto

negativni dopadly.

Virtualni realita predstavuje fascinujici pole zkoumani pro psychologii vnimani a
otevira nové moznosti pro zkoumani kognitivnich, emocnich a behavioralnich
aspektl interakce s virtualnim svétem. Na tyto aspekty se pfi vyvoji aplikaci do
VR nesmi zapominat, protoze nas mohou podvédomeé ovlivnit. Aplikace by mély
byt navrzeny tak, aby podporovaly pozitivhi emocni zazitky a minimalizovaly

negativni reakce.

Osobné si myslim, Zze nebudu mit problém s témito psychologickymi aspekty,
které pUsobi na uzivatele vzhledem k jednoduchosti mé prvni VR aplikace. Tato
jednoduchost mi pomuze k Uspésnému vyvoji a funkcénosti. | tak chci

v budoucnu navrhovat pouze produkty a aplikace, které podporuji pozitivni

emoce a rozviji nasi spole¢nost.
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6 SOCIALNI INTERAKCE

Diky virtualni realité se mizeme setkat s kamarady ve virtualni scéné. V dnesni

dobé se socidlni interakce mezi lidmi ve virtualni realité stava béznéjsi a za¢ina

meénit zpUsob, jakym se lidé navzajem poznavaji a komunikuji.

Diky vyvoji technologii se socialni sité ve virtualni realité stavaji pristupnéjsi.
Néktefi z nds mozna védi o aplikacich, jako je Facebook Horizon nebo VRChat.
Tyto platformy umoznuji uzivatelGm vytvofit si vlastni avatary a potkat se s
ostatnimi lidmi v rGznych virtualnich prostfedich. Socialni platformy ve VR jsou
jedny z mych oblibenych aplikaci. Rad navstévuji tato mista, protoze nikdy
nevim, s kym se tam potkam, ale vzdy to jsou podobni nadsenci do technologii
jako ja. Vyzkousel jsem nékolik téchto platforem a nyni moji neoblibenéjsi
socialni platformou je RecRoom, ktery bych pfirovnal k digitalnimu

vysokoskolskému kampusu.

Obrdzek 26: RecRoom

V téchto aplikacich mizeme navstévovat rdzné virtualni prostory, jako jsou
kluby, galerie nebo konference, aniz bychom museli opustit svij domov. Na
téchto socialnich platformach se mizeme udit i novym dovednostem nebo se

Ucastnit rGznych aktivit, jako je jéga, taneéni lekce nebo hrani her s dalsimi lidmi.

| kdyz virtualni realita nabizi mnoho moznosti, stale existuji uréita omezeni.
Napfriklad, komunikace ve VR je ¢asto omezena na gesta a hlasovou konverzaci.
Nékdy je pro mé tézké vyjadrit své emoce nebo nalady prostfednictvim avatara,

coz Casto vede k nedorozumeéni. Socidlni sité ve VR se musi zamérit na zlepseni
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komunikace a interakce mezi uzivateli. Bude potreba zavést a nastavit nové
postupy, které zlepsi vyjadfovani emoci a pocitl. Uz dnes VR headset Meta Quest
Pro umi sledovat nase vyrazy v obliceji, které nasledné prenese na naseho
avatara. V dnesni dobé se stdle nic nevyrovna redlnému setkani, ale s postupnym
vyvojem téchto technologii se vyrazné zlepsi nase socialni interakce ve VR a
muZeme ocekavat, Ze osobni interakce na socialnich sitich se budou postupné

priblizovat realnému prostredi.
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7 DESIGNOVE RESENI KAZDODENNIHO ZIVOTA S VR

KdyzZ jsem si stanovoval tento cil, mél jsem v planu navrhnout designové reseni,
ale nyni vim, Zze pro implementaci VR do kazdodenniho zivota je vétSina téchto
aspektl uz zndma a nyni je omezena technologickym vyvojem. V této kapitole
tedy pouze sepisu zakladni faktory, kterych musime dosahnout pro moznost
uplného vyuziti VR v kazdodennim zivoté. Aby se VR stala skute¢né uziteCnou a
dostupnou pro bézné uzZivatele, je dllezité zaméfit se na optimalni designové

resSeni, které vezme v uvahu klicové potreby kazdodenniho zivota.

kazdodennim pouzivani je dllezité, aby bylo zafizeni lehké, snadno nastavitelné
a prizpUsobitelné rdznym tvarim a velikostem hlavy. Polstrované popruhy a
meékké materidly by mély byt pouzity pro pfimérené pohodli. Uz dnes vidime, ze
¢im leh&i a mensi VR headset je, tim je zazitek z VR prFirozenéjsi. V budoucnosti si

umim predstavit, Ze VR nam poskytnou kontaktni ¢ocky.

Obrazek 27: VR podle sci-fi seridlu Black Mirror

Dalsim velmi dulezitym faktorem je ovladani virtudlniho prostredi. V soucasnosti
se pouzivaji ovladace, které jsou navrzeny tak, aby byly intuitivni a snadno
pochopitelné pro uzivatele. Ovladace jsou ergonomické a nabizeji rdzné
moznosti ovladani. Do budoucna se jich ale budeme potfebovat zbavit, aby
Clovék pro virtudlni realitu potfeboval minimum hardwarovych zarizeni. Daleko
lepsi bude ovladani virtualniho prostfedi pomoci mikroskopickych pohybu svalt

Vv ruce, které se uz dnes vyviji.

Uplnou samozfejmosti musi byt bezdratova konektivita. Kabely mohou byt pfi
kazdodennim pouzivani virtualni reality omezujici a neprijemné. Bezdratova
konektivita by méla byt zahrnuta do navrhu zafizeni, aby bylo pouziti pohodInéjsi

a flexibilnégjsi.
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S bezdratovou konektivitou dale souvisi napajeni a doba, po kterou mizeme
zarizeni pouzivat. Dobra baterie je klicova pro kazdodenni pouzivani VR zafizeni.
Se stale vétsim vyuzitim elektromobild v dopravé, s kterym souvisi i
technologicky vyvoj baterii a dobijeni, doufam, ze se brzy do¢ckame efektivniho

bezdratového nabijeni, které budeme moci vyuzit i pro VR.

Dale je nezbytné vytvorit obsah a kontent do VR, ktery uzivatelé mohou vyuzivat.
Uzivatelé by méli mit moznost pfizpUsobit obsah ve virtuadlnim prostfedi podle
svych preferenci a potfeb. Zafizeni by mélo byt kompatibilni s rdznymi
platformami a aplikacemi, coz umozni uzivateldm pfistup k Siroké skale obsahu,

véetné her, vzdélavacich materialQ, zabavy a pracovnich nastrojQ.

A v neposledni fadé cena. Cena je dulezitym faktorem pfi zavadéni virtualni
reality do kazdodenniho zivota. Aby byla VR dostupna pro co nejvice lidi, méla by

byt nabizena za rozumnou cenu.

Dullezité je, aby designéfi a vyvojafi peclivé zvazili potfeby uzivateld a jejich
Zivotni styl pfi navrhovani produktl v oblasti VR, aby vytvofili zafizeni, ktera jsou
atraktivni, dostupna a snadno integrovatelna do kazdodenniho zivota. Takova
zafizeni budou schopna obohatit Zivoty uzivateld, zlepsit jejich zkusenosti a
umoznit jim plné vyuzit virtualni realitu ve svych osobnich i pracovnich

aktivitach.

36



8 MINIMALISTICKY ZIVOTNI STYL DIKY TECHNOLOGIIM

V této kapitole se dostavame k hlavnimu bodu, proc jsem si zvolil diplomovou
praci na téma "Zivot s virtualni realitou". Osobné si myslim, Ze virtualni realita ma
do budoucna velky potencidl, protoze jiz dnes ma v mnoha oborech zajimavé

vyuziti, a je na samém zacatku vyvoje.

Rad bych uvedl priklad na mobilnim telefonu. Mobilni telefony jsou technologie,
kterd nam ukazala cestu k minimalismu. Jesté pred nékolika lety bylo bézné, ze
lidé méli rGzna zafizeni pro rGzné Gcely: fotoaparat na fotografovani, MP3
prehravac¢ na hudbu, zaznamnik na diktafon, pocita¢ na praci a samozrejmé
telefon na volani. Kazdé z téchto zafizeni bylo dalsi véci, kterou jsme museli nosit

s sebou, udrzovat, nabijet a ob¢as i opravovat.

Obrdzek 28: Co vsechno je dnes mobilni telefon

S pfichodem chytrych mobilnich telefon( se vsak situace zasadné zménila.
Dnesni chytré telefony ndm dovoluji vyuzivat vdechny tyto funkcionality, a to vSe
v jednom malém zafizeni. Fotoaparaty v soucasnych telefonech jsou Casto tak
kvalitni, Zze mohou nahradit zrcadlovky pro amatérské i pokrocilé fotografy. MP3
prehravace se staly moralné zastaralymi, protoze telefony nam umoznuji
poslouchat hudbu, radia a podcasty kdykoliv a kdekoliv. Dokonce i zaznamniky a

osobni pocitaCe ztraceji na vyznamu, protoze telefony ndm umozniuji
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zaznamenavat myslenky, organizovat nase ukoly a komunikovat s ostatnimi v

redalném case.

Tento pokrok nam umoznil vylouc¢it mnoho hmotnych véci a presunul nase
potreby do jednoho zafizeni, které se vejde do kapsy. Za poslednich dvacet let
jsme mohli vidét vyvoj designu mobilnich telefonl. Na za¢atku byl kazdy jiny a
postupem c¢asu nasli vyvojari optimalni design pro mobilni telefon. Spousta
penéz a Casu se investovalo do mobilnich zafizeni a tam dnes mUze virtualni

realita pokracovat a vytvorit tak dalsi vyvojovy stupen mobilnich zafizeni.

MUj nazor je takovy, Ze virtualni realita je dnes ve vyvoji tam, kde mobilni telefon
pred zhruba dvaceti lety. Vyvoj VR hardwaru v soucasnosti navazuje na vyvoj

mobilnich zafizeni a ma Sanci exponencidlné expandovat v dalSich letech.
8.1 MINIMALISTICKY ZIVOTNI STYL DIKY VR

Zijeme ve svété, kde jsme neustale bombardovani reklamami a zpravami o
novych vécech, které pry potfebujeme, a zda se, ze spolecnost je stale vice
materialisticky orientovana. Tento zpusob Zivota vede mnoho lidi k pfekonavani
hranic svého zivotniho prostoru, finanénich moznosti a emocionalni pohody.
Materialisticka orientace dnesni spole¢nosti je charakterizovana posedlosti
vlastnictvim véci, znackami a konzumnim zpulsobem Zivota. Tento zpUsob
mysleni je podporovan reklamnim prdmyslem, ktery nas ¢asto presvédcuje, Zze
potfebujeme neustale kupovat nové véci, abychom byli Stastni a Uspésni. Takovy
Zivotni styl ma negativni dUsledky pro nase Zivotni prostfedi, ekonomiku i nase
dusevni zdravi. Spotfebitelstvi vede k ¢erpani neobnovitelnych pfirodnich zdrojd,

znecistovani zivotniho prostredi a nerovhomeérnému rozdéleni bohatstvi.

Naopak, minimalismus je zivotni styl, ktery se soustredi na jednoduchost a
eliminaci zbytec¢nosti. Minimalisté si uvédomuyji, ze stésti neni v materialnich
vécech, ale v kvalité Zivota, vztazich a zazitcich. Minimalismus nas uci, Ze méné
muzZe byt vice.

Virtualni realita muze prispét ke snizeni poctu vlastnénych véci, ¢asto ne az tak

potfebnych a nabidne alternativu k nakupovani a shromazdovani.

Jednou z oblasti, které virtualni realita zasadné méni, je zabava. Tradi¢ni
televizory, herni konzole, a dokonce i knihy budou rozsifeny o nové moznosti VR,

které nabidnou nové a interaktivni zazitky. Diky VR budeme moci zhlédnout

38



filmy a seridly tak, jako bychom byli pfimo soucasti déje a hrat hry s
neuvéritelnym ponorenim do prostredi. Misto ¢etby tisténych knih bychom
mohli prozkoumavat pribéhy v interaktivnich virtualnich svétech, které nam
umoznuiji stat se hlavnimi postavami. Ve chvili, kdy bude uméla inteligence
integrovana do VR se stane tento proces velmi efektivni a budeme moci prozivat

tyto pribéhy na vilastni kdzi.

Komunikace diky virtualni realité bude ¢asem vypadat uplné jinak. Tradi¢ni
telefony a pocéitaée budou nahrazeny VR/AR headsety, které nam umozni
navazat kontakt s prateli a rodinou prostfednictvim virtudlnich prostor. Misto
psani textovych zprav nebo hovoru budeme spole¢né sdilet zazitky ve virtualnim

svété, coz umozni hlubsi interakce.

Virtualni realita také nabizi potencidl pro zdsadni zmény v oblasti prace a
vzdélani. Kancelarské potreby, jako jsou papir, propisky, tiskarny a pocitace, by
mohly byt nahrazeny virtualnimi nastroji, které jsou efektivnéjsi a snadnéji
prizpUsobitelné. Virtualni pracovni prostory by mohly eliminovat potiebu

fyzickych kancelari, coz by snizilo naklady na pronajem a udrzbu a umoznilo vétsi

flexibilitu pfi praci zdomova.

Ve vzdélavacim sektoru by VR mohla nahradit u¢ebnice a jiné tradi¢ni vyukové
materidly, coz by pfineslo zcela novy zpUsob uceni. Studenti by mohli
navstévovat virtualni tfidy, kde by se ucili prostfednictvim interaktivnich simulaci
a experimentl. Timto zplUsobem by se vyuka stala vice vizualni a zabavnou, coz

by zvysSovalo zapojeni a motivaci studentu.

Fitness aplikace ve virtualni realité mohou nahradit potfebu nékterych fitness
zarizeni. Tyto aplikace a programy zalozené na virtualni realité umoznuji
uzivatellm cvicit a meditovat v pohodli svého domova, aniZz by museli investovat

do nakladného vybaveni nebo ¢lenstvi ve fitness centrech.

Cestovani a turistika také zaziji promeénu diky virtualni realité. Mnoho zazitkd z
cestovani, jako jsou navstévy muzei, prohlidky pamatek nebo prochazky po
historickych méstech, by mohlo byt simulovano v prostfedi virtualni reality. To by
mohlo snizit potfebu fyzickych cest, coz by Setfilo Cas, penize a pfispivalo k
ochrané Zivotniho prostiedi. Mésta, ktera dnes musi ¢elit pfivaldm turistd, se

vrati jejich obyvatelim a umozni jim Zit béZznym Zivotem.
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Virtualni realita ma potencial zasadné zménit zpUsob, jakym pouzivdme mnoho
kazdodennich produktl. Ackoli virtualni realita mUze eliminovat potfebu
nékterych tradi¢nich produkty, je dllezité si uvédomit, Ze pfechod na virtualni
prostredi pfindsi i vlastni vyzvy a omezeni. Je tfeba najit rovnovahu mezi
technologickym pokrokem a zachovanim hodnot a zkuSenosti, které nam
poskytuji fyzické produkty a osobni interakce. Virtualni realita ndm ma pouze

poskytnout udrzitelné alternativy, kterych budeme moci vyuzit.
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9 NAVRH VR ZAZITKU - APLIKACE

Moy e s

ktery bude odkazovat na minimalisticky zivotni styl. Na zacatku jsem mél v planu
prezentovat minimalisticky zivotni styl pomoci virtualni reality. Brzy jsem vSak
zZjistil, ze tento koncept zivotniho stylu je pro mé dnes tézko proveditelny v ramci
funkéniho VR zazitku — aplikace. V tomto pfipadé bych mohl pouze vizualné
prezentovat tento koncept zivotni stylu, bez zazitku z VR. Proto jsem béhem této
prace zacal premyslet o jiném konceptu virtudlniho zazitku, ktery bude stale
odkazovat na minimalisticky zpUsob Zivota a zaroven bude soucasti funkéniho
virtudlniho zazitku. Také jsem si uvédomil, ze po letech studia na Fakulté designu
a umeéni Ladislava Sutnara bych rad této Skole na oplatku néco vratil za vse, co

mé naucdila.

PFi pfemysleni nad zplsobem, jak vyuzit tuto technologii ve prospéch mého
oboru, jsem prisel na myslenku navrhnout a vytvofrit VR aplikaci — ,Digitalni den
otevienych dvefi na oboru Primyslového designu®. Tato aplikace by umoznila
uchazeclm, ktefi zvazuji studium Prdmyslového designu, prohlédnout si ateliér
a ziskat tak lepsi predstavu o tom, co je ¢eka. Vétsina stfednich skol uz dnes ma
k dispozici virtualni realitu. Stahnout aplikaci, vénovat nékolik desitek minut
prohlidce a zjistit néco malo o oboru, kde bych se mohl vzdélavat dalSich pét let
mi prijde jako dobra investice. | ja osobné jsem si udélal vylet z Brna do Plzné

v radmci konzultaci pred podanim prihlasky. Ne kazdy vsak mlze mit mozZnost
navstivit ateliéry a prostory skoly osobné&, coz muize omezit jejich rozhodovani pfri

vybéru studijniho oboru.

Také bych rad poukdazal na moznost vystavovani a konzultovani praci studentu
ve virtualni realité, a tak odkazal na minimalistickou filosofii a udrzitelnou
budoucnost. V soucasnosti studuje na oboru primyslového designu pfiblizné
Ctyficet studentl a pokud navrhnou a vyrobi kazdy semestr dva modely, tak na
konci skolniho roku mame sto Sedesat designovych modell. Pokud se dnes
rozhlédnete po ateliérech designu, tak je muizete vidét na vlastni oCi. AZ na
nékolik vybranych modell je vétsina zaprasena a poskozend, nékolik let tu
modely chatraji a zabiraji misto, dokud je skola neodstrani. Diky virtualni realité
by mohla byt vétsina modeld odprezentovana digitalné a vyrobeny pouze

vybrané modely, do kterych by se mohlo o to vice investovat ¢asu a usili.
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Vybrané modely by mohly byt Iépe zpracované a kazdy student by se mohl
Ucastnit na jejich vyrobé. Mezi studenty by to také zvedlo pfirozenou soutézivost
a snahu, prispélo ke kvalitn&jsim navrhdm, protozZe jen ty nejlepsi navrhy by se

dostaly do vyroby skute¢ného modelu.
9.1 DIGITALNi OBOR PRUMYSLOVEHO DESIGNU

Hlavnim cilem aplikace je predstavit prostredi ateliéru, jeho vybaveni a vyukové

procesy, které se zde odehravaji, vedouci ucitele ateliéru a studentské prace.
9.1.1 DOKUMENTACE

Virtualni prostredi aplikace, kde se uchazec¢ nachazi, je tvoreno reprodukci
hlavniho prostoru ateliéru priGmyslového designu - Clay dilnou. Tam probihaji
konzultace, prace na modelech, obhajoby a vystavy klauzurnich praci. Abych
mohl vytvorit vérnou reprezentaci ateliéru, vytvoril jsem soubor
fotodokumentace a 3D sken dilny. Fotografoval jsem prostor ze véech ahlQ,
vytvoril podrobny pludorys a zaznamenal rozmeéry jednotlivych ¢asti ateliéru.
Tento krok mi pomohl ziskat vérnou predstavu o prostoru, ktery jsem mohl

prenést do virtualniho svéta.

Obrdzek 29: 3D sken a fotografie Clay dilny

Diky tomu, ze virtualni dilna se zakladnim vybavenim odrazi realnou dilnu

v budoveé skoly, ziskd uchaze¢ dobrou pfedstavu o tom, kde bude travit ¢as. Mlze
si prohlédnout zakladni vybaveni a seznamit se s celym prostorem. Protoze se
jedna o aplikaci, kterad se mUze postupné vyvijet, tak mUzZzeme pridavat dalsi
prostory ateliéru a tim zvysit informacni hodnotu pro uchazece. Postupem c¢asu

si umim predstavit digitalni obraz celé fakulty, kde uchazeci budou moci
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navstivit vsechny ateliéry a pripadné zjistit, ktery by pro jejich zajem o studium

mohl byt nejvhodnéjsi.
9.1.2 3D MODELOVANI(

Pomoci dokumentace a fotografii jsem zacal vytvaret 3D model ateliéru a jeho
vybaveni. Pouzil jsem software pro 3D modelovani — Maya, ktery mi umoznil
rekonstruovat ateliér co nejvérnégji. Béhem modelovani jsem se snazil zachytit
veskeré detaily, jako jsou ndbytek, nastroje, osvétleni a vyzdoba, aby kopie
ateliéru vypadala co nejredlnéji. Bohuzel jsem nemohl prenést veskeré detaily do
virtualniho prostfedi kvUli optimalizaci pro VR zafizeni, ale s technickymi
zkuSenosti, které postupné ziskam, nebude problém pridavat dalsi urovné

detailu.

Obrdzek 30: 3D model dilny — Maya

9.1.3 UNREAL ENGINE

Pro vyvoj VR aplikace jsem se rozhodl vyuzit Unreal Engine, nebot poskytuje
Sirokou skalu nastrojl a funkci idedlnich pro tvorbu poutavého a interaktivniho
prostfedi. Unreal Engine je pokrocCily herni a vyvojovy software vyvinuty
spole¢nosti Epic Games, ktery se pouziva pro tvorbu a vyvoj interaktivnich

aplikaci, videoher, virtualnich a rozSifenych realit, animaci a vizualizaci.

Hlavnim cilem aplikace je vytvorit realistickou a interaktivni 3D scénu ateliéru
pramyslového designu, ktera je schopna prezentovat studentské prace, vedouci
ateliéru, studenty a studentsky zivot. Tento projekt slouzi nejen jako ukazka
dovednosti v oblasti 3D modelovani a virtualni reality, ale také jako nastroj pro

propagaci oboru a ziskdni novych studentu.
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Obrdzek 31: 3D model dilny — Unreal Engine

9.4 VRSCENA

Jednim z klic¢ovych prvku aplikace je zahrnuti studentskych praci do 3D scény.
Prace, které jsem momentalné pouzil pro propagaci ateliéru jsou projekty, na
kterych jsem se osobné podilel. Mohl jsem tak pouzit 3D modely, které jsem sam
navrhoval a bylo pro mé jednodussi je nasledné upravovat a pfizplUsobovat
potfebam virtualni reality. Nasledné jsem je umistil v prostoru tak, aby pusobily
redlné a byly poutavé. Navstévnici scény tak mohou prozkoumat jednotlivé prace

a ziskat lepsi predstavu o moznostech, které obor primyslového designu nabizi.

Kvuli optimalizaci pro VR jsem se rozhodl| prezentovat pouze tfi studentské
projekty, které povazuji za jedny z mych nejlepsich praci za posledni roky studia.
Témito projekty jsou navrh motocyklu Royal Enfield, plovouci kolébka do

monzunovych oblasti a navrh kufru pro VR headset.

Navrh motocyklu Royal Enfield — tento projekt byla moje bakalarska prace a
jedna se o navrh zavodniho motocyklu ve stylu cafe racer pro znacku motocyklu
Royal Enfield. Je to jeden z mych oblibenych a nejvétsich projektd, ktery prispél
k vyvoji navrhovani transportnich prostfedkl na oboru priamyslového designu
v Plzni. Diky tomuto projektu jsem nabyl spoustu novych znalosti, které jsem

nasledné vyuzil pfi pozdéjsich projektech navrhid motocykld.
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In Caté Bacer style.

Obrdzek 32: Ndvrh motocyklu Royal Enfield

Dalsi navrh, ktery jsem zaradil do této aplikace, je navrh plovouci kolébky do
monzunovych oblasti s ndzvem CataBox - tento navrh patfi k mym
nejoblibené&jSim z dob covidu. Projekt byl vypracovan spolecné s univerzitou

v Malajsii na téma Water Rescue, a predstavuje tak i mezinarodni spolupraci,

kterou nas obor vyuziva. Catabox je plovouci kolébka uréena pro déti, které jsou

béhem zaplav jednou z nejohrozenégjsich skupin. Jedna se o komplexni a
profesiondalni navrh produktu, ktery prosel vSemi hlavnimi fazemi navrhovani a

testovani.
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Ladisiava Sutnara

Obrdzek 33: CataBox plakat
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Obrazek 34: Model motocyklu Royal Enfield a CataBoxu ve VR scéné

Jako posledni a hlavni projekt jsem do VR scény zaradil navrh kufru pro VR
headset s ndzvem VR Case - jedna se o jeden z poslednich projektu, na kterych
jsem mohl spolupracovat. Navrh se zabyva reSenim jednodusi manipulace a
vyuzivanim VR headsetu pro uzivatele, proto se podle mé skvéle hodi do této
aplikace. Tento projekt byl zpracovan ve spolupraci se startupem, ktery se zabyva
vyvojem tréninkovych VR aplikaci. VR Case prosel vSemi hlavnimi fazemi
navrhovani, diky kterym jsme vyrobili funkéni prototyp, ktery startup dnes

testuje na trhu a ma velkou $anci na uspéch.

Obradzek 35: VR Case
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Obrdzek 36: Model VR Case a mensi modely motocyklii

Tyto tfi projekty predstavuji riznorody prifez praci na nasem oboru a daji
potencionalnimu uchazedi lepsi pfedstavu, jak obor primyslového designu
funguje a co od né&j muze ocekavat. 3D modely a informace k témto projektim
jsou v aplikaci zpracovany velmi podrobné a tvofri jednu z nejpodstatnéjsich ¢asti
VR scény. Pozdéji bude potfeba prezentované projekty aktualizovat, aby odrazely

aktualni obraz ateliéru.

Soucasti VR scény jsou i dalsi designové projekty, které byly zpracované na
nasem oboru. Nejsou jiz tak podrobné prezentované jako prvni tfi modely, které
jsem pravé predstavil, ale i tak pUsobi dobrym dojmem, a proto jsou dllezZitou
soucasti VR scény. Tyto modely jsou ve formé mensich modell a plakatu, stejné
jako tomu je v realité na nasem oboru. Kromé svych modeld jsem pouZzil

k prezentaci modely svych spoluzakt - Radky Krajickové, Jana Vitka, Robina

Mazanka a Ondreje Adamce.
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Obrdzek 37: Policovy dil s mensimi modely

Dalsim dulezitym prvkem projektu bylo zahrnuti vedouciho ateliéru a studentd.
Pro vétsi autenticitu jsem vytvoril 3D modely skuteé¢nych osob pomoci
webového editoru na tvorbu charakterd do virtualniho prostoru. Tyto postavy
jsem umistil do prostoru tak, aby vytvarely zivou atmosféru a poskytovaly
navstévnikdm scény moznost interagovat s nimi, pomoci audio nahravky.

Navstévnik ateliéru se tak mUze dozvédét informace o oboru a studentskych

pracich pfimo od postav ve VR scéné.

Obrdzek 38: VR scéna
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Obrazek 39: 3D postavy inspirované studenty a vedoucim ateliéru — Jan Korabecny, Vdclav Svitil, Radka Krajickovd, Jan Vitek,
Robin Mazdnek

Obrdzek 40: Vedouci ateliéru Jan Korabecny

VR aplikace nema byt pouze kopii naseho ateliéru, snazil jsem se k tomuto
digitalnimu obrazu pristupovat spise jako k alternativni verzi naseho oboru.
Proto jsem nereprodukoval jeho ¢asti a osoby do posledniho detailu. Zakladni
prvky prostoru a osob jsem prenesl do VR aplikace, ale doplnil jsem je detaily,
které se v redlném ateliéru nevyskytuji. Napriklad jsem pridal modely lidi

s animacemi k designovym modelldm ve stejném méfitku. Takto se stale
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navstévnik seznami s ateliérem, ale zaroven je scéna doplnéna o digitalni prvky,

které ozivi VR zazitek.

Obrdzek 41: Zmenseny designovy model motocyklu s animovanou postavou

Také bych tu rad zminil zadkladni rozdéleni prostoru VR scény. Ta se sklada

z hlavniho prostoru dilny a mensiho prostoru, ktery slouzi na fakulté jako Satna.
Tento prostor jsem vyuzil k podvédomému rozdéleni studentského zivota. Hlavni
prostor dilny reprezentuje uméleckou, pracovni a vystavni ¢ast, kterou se

student zabyva. Mensi prostor Satny odrazi volnoc¢asovou aktivitu, kdy se student

seznamuje a bavi s ostatnimi studenty a rozSifuje tak svoji socialni stranku zivota.
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Obrdzek 42: Pohled seshora na VR scénu

Tato VR aplikace se vSemi témito prvky je schopna prezentovat obor, studentské
prace, vedouci ateliéru, studenty a studentsky zivot v inovativni a atraktivni
formé. Vérim, ze tak prispéje k lepsi propagaci nasi fakulty a zvedne zajem o

studium v souc¢asném technologickém svété.
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Obrdzek 43: VR scéna
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Obrdzek 44: VR scéna — ndsténka s fotografiemi z oborovych exkurzi a designovych projekti

Obrdzek 45: VR scéna — Red Room reprezentujici volno¢asovou c¢dst studentského Zivota

9.1.5 TECHNICKE NASTRAHY VYVOIJE VR APLIKACI

V této kapitole bych se rad zminil o technickych nastrahach, které dnes vyvoj VR
aplikaci provazi. Vytvoreni Uspésné VR aplikace vyZzaduje kombinaci technickych,

kreativnich a organiza¢nich dovednosti. Kromé zakladniho ovladani programu a
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znalosti 3D modelovani musi vyvojafri zvladnout i slozité technické nastaveni,

jako je napriklad konfigurace Android SDK (sada pro vyvoj softwaru), NDK, atd...

Béhem vyvoje jsem si témito nastrahami musel projit, a protoze se jedna o velmi
mladé odvétvi vyvoje tak jsem po celou dobu nemél moc pratel, na které bych se
mohl obratit. Jako hlavni zdroj informaci mi tedy slouzil internet, na kterém dnes
najdeme vsSe, co potrebujeme. | tak jsem se vSak setkaval s nedostatecnymi nebo
chybnymi informacemi. Vyvoj v tomto oboru postupuje velmi rychle a prakticky
neustale jsou vydavany nové aktualizace a nastaveni, ke kterym ¢asto chybi
dokumentace a vyvojafi tak musi experimentovat s nastavenim a funkcemi,

pokud nechtéji zdstat u starsich verzi.

Mezi nejvétsi nastrahy, kterymi jsem si musel projit, bylo spravné nastaveni
Android SDK, které zahrnuje instalaci potfebnych soucasti, jako jsou nastroje pro
vyvoj a platformu Android. Dale je nutné provést konfiguraci VR zafizeni a
ovladacu, pro interakci s VR prostfedim. Nakonec je dulezZité optimalizovat vykon

aplikace, coz zahrnuje optimalizaci 3D modeld, textur, osvétleni a dalsich prvku.

Pro zjednoduseni technické ¢asti vyvoje VR aplikaci musi pfFijit integrace Android
SDK pfimo do Unreal Engine. To usnadni proces instalace a konfigurace,
eliminujic potfebu resit slozité nastaveni SDK samostatné. Vytvoreni Sablon a
nastroju pro rychlé a snadné nastaveni VR zafizeni a ovladacl by také vyrazné
usnadnilo tento proces. A v neposledni fadé je vytvoreni nastrojd pro

automatickou optimalizaci vykonu.

VSemi témito nastrahami jsem si prosel a porozumél jim natolik, ze jsem byl
schopny vytvorit VR aplikaci. Diky tomu mohu prenést teoretické znalosti a
navrhy do praxe. Nadale vSak musim sledovat dalsi vyvoj a snazit se pfispét

k efektivnéjsimu vyvoji a pomoci i dalsim tvlrcim, ktefi se rozhodnou vyzkouset

tuto novou platformu.
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10 ZAVER
Cilem této prace byl mUj obecny vyzkum virtualni reality a domnivam se, Ze jsem
uspésné splnil vdechny cile, které jsem si na zac¢atku stanovil. Adaptoval jsem se
jako primyslovy designér na navrhovani VR aplikaci, c¢ehoz jsem dosahl
prostfednictvim dlkladné reserse, analyzy nejnovéjsich technologii a jejich

vyuziti v rGznych oblastech.

V prlibéhu prace jsem také provedl resersi socialnich a psychologickych aspektl
spojenych s VR. Zabyval jsem se dopady virtualni reality na emocni prozivani a

psychické zdravi uzivatelu.

Grafické zpracovani VR jsem popsal s ohledem na soucasné trendy a dostupné
technologie, které umoznuji vytvaret realistické a poutavé virtualni prostredi.
Tato Cast prace poskytuje prehled o moznostech a omezenich souc¢asnych

grafickych technologii v oblasti virtualni reality.

Ve své praci jsem také nastinil budoucnost pouzivani virtualni reality a moznost
alternativniho minimalistického zivotni stylu, spojeného s pouzivanim virtualni
reality. V této kapitole jsem sepsal zakladni implementacni body, kterych musi

byt postupné dosazeno, abychom mohli vyuzivat VR v kazdodennim zivoté.

Vsechny tyto cile vyustily v navrh a vyvoj jednoduché VR aplikace, ktera je
schopna tvorit nové informacni médium pro potencionalni uchazece o studium
na ateliéru Primyslového designu. Tato aplikace také umoznuje zapocit debatu
o vzdélavacich postupech studentl a poskytnout udrzitelnéjsi smér vyuky. Na
VvyVvoji této aplikace budu nadale pokracovat a té&Sim se na zpétnou vazbu, diky

které budu moci tuto aplikaci vylepsit.

Nakonec jsem si osvojil technické dovednosti souvisejici s VR, které mi umoznuji
ucinné pracovat s hardwarovymi i softwarovymi nastroji a vyvijet vlastni projekty
v oblasti virtualni reality. Tento cil byl klicovy pro celkové pochopeni tématu a

schopnost prevést teoretické znalosti do praxe.

Tato diplomova prace predstavuje obecny pristup k tématu zivota s virtualni
realitou. Osobné jsem spokojeny, ¢eho jsem dosahl zpracovanim této diplomové
prace. Vérim, ze tato diplomova prace mi otevird nové moznosti v kreativni

tvorbé a nové ziskané znalosti efektivné vyuziji.
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Na zac¢atku tohoto mapovani jsem nemél moc informaci o virtualni realité. Nyni,
se vSemi novymi informacemi a znalostmi, mam lepsi prehled o tom, co to
vlastné virtualni realita je a co pro nds muze znamenat v budoucnu. Dnes tedy
vidim virtualni realitu jako slibnou technologii, kterd ndm v budoucnu muze
pfinést mnoho benefitl, celkové zlepsit a zefektivnit nasi praci a zménit Zivot.
Musi vSak projit velkym vyvojem, ktery vyfesi dneSni omezeni pfi pouzivani VR.
VeéFim, ze brzy budeme tuto technologii pouzivat v kazdodennim zivoté jako
tomu je s mobilnimi telefony, bez kterych se dnes neobejdeme. V budoucnosti
nejspis tato technologie bude vypadat zcela odlisné, nez jak si ji predstavujeme
dnes, ale je velkd pravdépodobnost, Ze bude vychazet pravé z dnesnich

technologii virtualni reality.
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1 RESUME

The aim of this thesis was a general research on virtual reality, titled - Life with
Virtual Reality. The reason | am dealing with this topic is my belief that VR has
enormous potential. Virtual reality is increasingly becoming a part of our lives.
From the gaming industry to the education sector, healthcare, arts or
architecture - VR opens up new possibilities and brings entirely new

experiences.

In this work, | conducted research and gained knowledge of virtual reality, which
| achieved through thorough research, analysis of the latest technologies and
their application in various fields. Throughout the work, | also conducted a

review of social and psychological aspects associated with VR.

| described the graphical processing of VR with regard to current trends and
available technologies that enable the creation of realistic and immersive virtual
environments. This part of the work provides an overview of the possibilities and

limitations of current graphic technologies in the field of virtual reality.

In my work, | also outlined the future use of virtual reality and the possibility of
an alternative minimalist lifestyle associated with the use of virtual reality. In this
chapter, | have written down the basic implementation points that need to be

gradually achieved to be able to use VR in everyday life.

All these goals resulted in the design and development of a simple VR
application capable of creating a new information medium for potential
applicants to study at the Industrial Design studio. This application also allows
for starting a debate on educational approaches for students and providing a
more sustainable direction in teaching. | will continue to develop this application

and look forward to feedback that will allow me to improve it.

Finally, | have acquired technical skills related to VR, which enable me to work
effectively with hardware and software tools and develop my own projects in the
field of virtual reality. This goal was crucial for an overall understanding of the

topic and the ability to transfer theoretical knowledge into practice.

This thesis presents a general approach to the topic of living with virtual reality. |

am personally satisfied with what | have achieved by processing this thesis. |
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believe that this thesis opens up new opportunities for me in creative creation

and that | will effectively use the newly acquired knowledge.

Today, | see virtual reality as a promising technology that can bring us many
benefits in the future, overall improving and streamlining our work and life.
However, it has to go through a significant development that will solve today's
limitations when using VR. | believe that in a few decades, we will be using this
technology in everyday life, as we do with mobile phones, which we cannot do

without today.
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