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ABSTRAKT

Tato disertacni prace smétuje k identifikaci potencialu a limitaci vyuziti virtualni reality
(VR) k vytvofeni experimentalniho a dostupného virtudlniho ateliéru, se zaméfenim na
demokratizaci technologického pokroku v uméleckém prosticedi. Skrze detailni vhled do
stdvajicitho stavu VR aporozuméni jeho moznostem a omezenim v uméni, zkoumame
design aplikace, ktera transformuje vysledky vyzkumu do autentického virtualniho ateliéru
a galerie. Tato aplikace slouzi jako inspirace pro umélce mimo kulturni metropole,
kombinuje inovativni prvky a inteligentni technologie. Teoreticka ¢ast prace nabizi struény
prehled o VR svétech aklicové pojmy. V praktické casti jsou prezentovany vysledky
priméarnich vyzkumt vedouci k formulaci 12 zasad tvorby uméleckého VR. Vysledna
aplikace propojuje tvirci a uzivatelské aspekty s inovativnimi prvky, jako jsou vyménitelné
obrazy pod uhlem, za pomoci Al generované aru¢n¢ malované 3D prostory a sound
branding. Vytvofeny virtudlni prostor je autenticky, technologicky a cenové dostupny,
slouzici jako flexibilni digitalni platforma experimentl, uméni a inteligentni techniky,
kterou lze pruzné¢ modifikovat a inovovat. Propojeni uméni, marketingové komunikace
a technologii v éfe pandemie Covid-19 predstavuje inspirativni zdroj pro soucasné

umélce a mapuje bezprecedentni obdobi v déjinach.

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



ABSTRACT

This thesis aims to identify the potential and limitations of using Virtual Reality (VR)
to create an experimental and accessible virtual studio, with a focus on democratizing
technological advances in the art environment. Through detailed insight into the current
state of VR and an understanding of its possibilities and limitations in the arts, we explore
the design of an application that transforms the research findings into an authentic virtual
studio and gallery. The application serves as an inspiration for artists outside of cultural
centers, combining innovative elements and smart technologies. The theoretical part of the
thesis offers a brief overview of VR worlds and key concepts. The practical part presents the
results of primary research, leading to the formulation of 12 principles for the creation
of artistic VR. The resulting app combines creative and user aspects with innovative
elements such as interchangeable images at an angle, Al-generated and hand-painted 3D
spaces and sound branding. The virtual space created is authentic, technological and
affordable, serving as a flexible digital platform for experimentation, art and intelligent
technology that can be flexibly modified and innovated. Linking art, marketing
communications and technology in the era of the Covid-19 pandemic, it is an inspiring

resource for contemporary artists, charting an unprecedented period in history.

Keywords: art, gallery, studio, VR, Al, comparative research, innovation
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UvVoD

Na pozadi globalni déjinné udalosti pandemie Covid-19, kterd akcelerovala digitalni
revoluci a donutila malé i velké hrace na trhu s uménim hledat moznosti prezentace, prodeje
a Casto i samotné tvorby za pouziti digitalnich nastroja, vznikla potieba porozumét témto
zménam a z pohledu tviirkyné Zijici mimo metropoli bez vétsiho rozpoctu nebo technického
zazemi, se pokusit vytvofit autenticky a dostupny 3D virtualni ateliér inspirovany projekty
ve virtudlni realit¢ (VR) zavedenych instituci i mens$ich studii a tim pfispét k demokratizaci
technologického pokroku v uméleckém prostiedi. Teézisteé této disertani prace
a provedenych primarnich vyzkumi spociva ve zkoumani a identifikaci potencialu vyuziti
vybranych technologii a narativu projektd ve virtualni realit¢ (VR) se zaméfenim na
prezentaci dél v kontextu uméleckého prostoru, soucasnych technologii a s dirazem na
dostupnost. Zkoumani tématu postupuje od zmapovani vlivu pandemie Covid-19 na online
trh s uménim vcetné¢ dotazovani samotnych tvirct, pfes zkoumani vyzev a pfilezitosti
kreativniho primyslu v oblasti XR technologii (rozsifena a virtualni realita) az po dopady
na marketingovou etiku v oboru a porovnani souboru VR zazitkil. Na zaklad¢ téchto zjisténi
je formulovano 12 best practices pro lepsi VR. Dalsi vyzkum v této oblasti je nezbytny pro
dal$i rozvoj apochopeni budoucich technickych moznosti ilimitaci, mezioborovych
presaht i disledku pro tvirce, uzivatele a spoleénost. Aplikace poznatkll v projektové casti
byla ocenéna v roce 2021 prestizni marketingovou cenou Web Top 100 v kategorii Digitalni

PR a s jeho aktualni podobou se lze seznamit na linku www.ArtStudio.app.
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1 SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY

Virtualni realita otevird umélcim nové obzory, umoziuje jim piekrocit tradi¢ni hranice
a nabizi divakim zcela nové zazitky. Umélecké Skoly a instituce vyuzivaji tuto technologii
k vytvafeni virtualnich ateliéri, kde studenti mohou bez omezeni experimentovat
s prostorovym uspofddanim a designem. VR také umoznuje umélctiim z celého svéta sdilet
a spolupracovat na projektech v redlném c¢ase, coz vede k demokratizaci umélecké tvorby
a odstranuje geografické bariéry. Snizujici se naklady a rostouci dostupnost VR zafizeni
umoziuji nezavislym umélcim a malym komunitdm zapojit se do virtudlniho uméni
a vytvaret vlastni virtualni prostory. Tento trend podporuje kulturni diverzitu a inovace
mimo tradi¢ni umélecke instituce, coz vede k vétsimu zapojeni a reprezentaci riznych hlast
a perspektiv v uméleckém svété. Podle studie Novakova a kolektivu (2021) se zda, ze VR
technologie Celi vyzvam, véetné technickych, financnich a etickych, které mohou ovlivnit
jejich masovou adopci. Technologicky pokrok vsak hraje klicovou roli v demokratizaci VR
a zvySuje atraktivitu pro investice a vyvoj novych obsahl. Podle vyzkumnikt (Cipresso,
Giglioli, Alcafiiz Raya a Riva, 2018) 1ze ocekavat dalsi rozmach VR technologii, coz by
mohlo vést k masovému piijeti t€chto inovaci a demokratizaci oblasti. Argumenty pro
dalezitost VR se v disledku covidové pandemie posunuly diky zménam ve zpisobu
konzumace informaci, vzdélani a zabavy, coz vedlo k individualizaci a narGstu streamovani
obsahu. Technologicky pokrok a demokratizace VR pfinaseji novou realitu, kterd mtize mit
klicovy vliv na budoucnost a vytvareni metaversu. Soucasné vsak stale existuji omezeni jako
finan¢ni naro¢nost, technologické limity a omezeni na strané uzivatelt, které mohou ovlivnit
masovou adopci VR a vyvolat etické otazky spojené s uzivanim technologie. Pfestoze se
ocekava, ze technologicky pokrok a demokratizace VR povedou ke snizeni omezeni
azvySeni jejich dostupnosti, stale existuji vyzvy spojené stvorbou obsahu, datovym
pfenosem a uzivatelskym zazitkem, coz mtze brzdit masovou adopci. Etické otazky tykajici
se uzivani VR, zejména v oblasti marketingu a kombinace s umélou inteligenci, vyzaduji
peclivé zvazovani kvili moznym dasledkim pro budouci generace a interakce s umélymi
svéty. Diskuze o potencialu arizicich VR a Al je diilezitd pro budoucnost technologii
a spolecnosti jako celku. Zaroven nové technologie pfinasi do umeéleckého prostiedi nové
formy umeéleckého vyjadieni a komunikace, které diive neslo realizovat a s technologickym
pokrokem dochazi k jejich demokratizaci. Kromé autentickych feSeni popsanych v této

praci, v soucasnosti samoziejm¢ vznikaji inizkonakladové nastroje predstavované
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galerijnimi softwarovymi programy, které méni zplsob, jakym lze uméni prezentovat
a prohlizet (Parsons, 2023). Parsons navrhuje, Ze trojrozmérné virtudlni galerie se mohou
propojit s metodologii participativniho akéniho vyzkumu photo-voice, kterd vychazi
z Freireho zasadniho dila aslouzi k péstovani praxis, neboli spojeni reflexe a akce.
Alternativni moznosti bez naroku na pozadovanou autenticitu a vsazeni do prostredi, ikon,
vlastnich designovych nebo vyvojarskych feseni, by bylo pro tvorbu virtudlni galerie vyuzit
Sablonu nékteré z v roce 2023 jiz existujicich aplikaci jako napi. Artplacer.com, ktery l1ze
vyuzit k umistovani obrazli do pfipravenych $ablon v 2D a jejich publikaci na socialnich
sitich az po napf. pokrocilejsi Artsteps.com, jez slibuje VR zazitek. Platformy typu
Kunstmatrix.com obvykle umoziuji vytvaret virtualni galerie v Sabloné vcetné¢ moznosti
sdileni a disponuji zpravidla i moznosti nahlizeni a nakupu uméleckych dél v bezplatné
zkuSebni verzi nebo na bazi mési¢niho poplatku za pokrocilejsi funkcionality nebo publikaci
vice vystavenych dél. Profesionalni firmy typu Ikonospace.com pak nabizi zpracovani
pokrodilejsich muzejnich projektd a virtualni vystaveni napt. egyptskych soch nebo mumii
faraona. S Hubs.mozilla.com 1ze navrhnout pokrocilejsi virtualni 3D galerii, ktera je do 20
navstévnikd pro tvirce bezplatnd. Pro 2D online prezentaci dél umélct lze samoziejme
vyuzit i klasické online art galerie. Mezi nejznamé;jsi z nich podle seznamu Fine Art Summit
patii  Saatchi Art s globalnim dosahem, Artmajeur z francouzského Montpellier,
Artfinder, ktery se zamétuje na etickou stranku a udrzitelnost a ktery poskytl data pro prvni
z provedenych vyzkumt, Artful Home, ktery se zamétuje spiSe na objekty jako jsou sochy
a sklo, UGallery zastupujici asi 500 umélcti pfevazné z USA, Londynska IdeelArt, jez se
zaméiuje na abstrakci, Pixels, jez je vhodné pfedevsim pro fotografy, Zatista specializujici
se na ruéné tvofené 2D vytvarna dila, artFido, kterou v roce 2012 zalozil Australan Juan

Garcia a mnoho dalS$ich.

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

v projektu této disertacni prace naplnéno.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 9

2 CIiLE DISERTACNI PRACE

Na zakladé¢ provedenych reSerSi, lze konstatovat, ze tato disertacni prace fesi
vyzkumnou mezeru omezeného porozuméni novym moZnostem avyzvam VR
v uméleckém prostiedi v obdobi béhem pandemie Covid-19 s dirazem na demokratizaci
a snizovani nakladd této technologie a vytvofeni navrhu experimentalniho a rozsifené¢ho
prostoru pro virtualni a interaktivni prezentaci uméleckych dél s vyuzitim umélé inteligence

(AD).

Hlavni cil

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

technologického pokroku v uméleckém prostiedi.

Dil¢i cile
Dil¢imi cili této prace jsou (1) podrobny a ptehledny vhled do stavajiciho stavu VR,
véetné technickych a kulturnich vychodisek (2) porozuméni potencialu a limitacim VR
v uméleckém prostiedi na zakladé tifi samostatné publikovanych primarnich vyzkumi
a komparativniho vyzkumu 30 VR projekti 3) navrh aplikace, ktera uplatiluje vystupy
vyzkumu v tvorb¢ autentického virtualniho ateliéru a obrazové galerie, jez mize inspirovat

umeélce s omezenymi zdroji i mimo velkd umélecka centra.
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3 TEORETICKY RAMEC

Vychodiska Art VR

Konceptualni vychodiska Art VR, jsou podrobena zkoumani interakce mezi uménim
a Casem a nabizi perspektivy, jak VR muize ovlivnit nase vnimani pohybu a ¢asu. Zajimavym
aspektem je irozbor riznych zplsobi, jakymi lze prostiednictvim VR prezentovat film,
realitu a zivot, coz naznacuje hlubokou analyzu vizualnich a narativnich struktur. Prace také
reflektuje fyzikalni aspekty virtualni reality a jeji schopnost simulovat redlny svét, coz
vyvolava otazky pravdivosti a odpovédnosti vici simulované realité. Tato ¢ast prace je tedy
nejen piehledem soucasnych trendd ve VR, ale ipodnétnou diskusi o etickych

a filozofickych dimenzich virtualniho uméni.
Terminologické vymezeni a podstata VR

Terminologické vymezeni a podstata virtudlni reality (VR) jsou klicové pro pochopeni
tohoto inovativniho technologického pole. VR je definovéana jako simulované prostiedi,
které mtze byt podobné nebo zcela odlisné od skutecného svéta, a je vytvafeno pomoci
pocitacoveé generovanych obrazii azvukd. Tato technologie umoznuje uzivatelim
interagovat s virtudlnim prostiedim v realném case. VR ma S§iroké vyuziti v riznych
oblastech, od zabavy po vzdélavani a trénink. V kontextu uméni VR otevira nové moznosti
pro tvorbu a prezentaci dél, coz méni tradi¢ni vnimani umeéleckého vyjadreni a zkusenosti.
Terminologie VR zahrnuje pojmy jako imerze, interaktivita, metaverse, kyberprostor,
matrix, referencni svéty, kybersickness, rozsifena a smiSend realita a fada dalSich pojmt
z oblasti narativii jako napf. ich-forma, multifunkéni zapletka, meta-napinavost, post-cloveék
nebo totdlni umélecké dilo ve VR, které jsou zéasadni pro pochopeni problematiky nebo
vytvafeni poutavych a realistickych virtualnich zazitkt nebo virtualni galerie, ktera ze své

definice nemusi byt VR, a¢ se ji inspiruje.
Trendy vyvoje

Mezi trendy vyvoje VR patii pfedevs§im zmenSovani technologii a zvySovani jejich pestrosti,
cloud computing, demokratizace technologii, zvySovani poctu snimkl za vtefinu, nova
zafizeni pro vyvojafe iuzivatele, vyvoj sméfujici k bezobrazovkovému svétu, zleviiovani
technologii. Spolu se zvySovanim snadnosti uziti technologii dochézi diky technologickému

pokroku i k jejich zleviiovani.
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Technicka baze

V ramci technické baze pro tvorbu virtudlni reality lze vyuzit rizné programy, které
umoznuji tvircim s rznou Grovni dovednosti vytvaret poutavé virtualni prostiedi. Mezi
desktopové nastroje patii herni engine Unity 3D a Unreal a dale nastroje jako Blender, 3D
Studio Max nebo SketchUp. Webové nastroje jsou napt. Three.js a A-Frame. Dale aplikace
jako JanusVR a JanusWeb, které preklenuji mezeru mezi virtudlnim a realnym svétem,
a Vizor.io nebo React VR. Tyto programy jsou spolu s foto-nastroji a scannery klicové pro

rozvoj virtualni reality, nebot’ umoziuji tvlircim realizovat jejich vize.
Virtualni svéty

Virtualni svéty, jako je Second Life nebo There.com, nabizeji uzivatelim moznost interakce
a ekonomickych transakci prostiednictvim avatart a virtualni mény. Technologie jako
VRML a pozdé€ji X3D umoznily vytvareni bohatych a interaktivnich 3D prostiedi. Open-
source platformy jako Solipsis a Open Cobalt rozsifily pfistup k vytvareni a sdileni
virtualnich svéti, coz vedlo k vétsi variabilité a pfizptisobeni virtualnich zazitka.
Osobnosti VR

Palmer Luckey, zakladatel Oculus VR, se zaméfil na snizeni nepohodli uzivatelt VR bryli
tim, ze sladil vizualni zazitek s fyzickymi pocity. Dulezitym aspektem vyvoje bylo
rozmisténi pixeld ve VR brylich, které zvySuje imerzi a minimalizuje negativni reakce
uzivateli. Luckey véfi, Ze VR neni feSenim vSeho, ale nabizi nové moznosti setkavani
a interakce ve virtualnich svétech. Sci-fi literatura s VR tématikou ¢asto zahrnuje konflikty,
zatimco Luckey a dalsi odbornici v oboru jsou optimisticti ohledné pozitivniho dopadu VR.

Kreativni tfidy hraji klicovou roli v implementaci inovaci na riznych Grovnich spolecnosti.

Disertacni prace uvadi nékolik desitek dalSich osobnosti VR, které déavaji tusit pestrost

jedine¢nych pohledi a ptilezitosti pro inspiraci a interakcei, jez nabizi VR prostiedi.
Kulturni vychodiska VR: Literatura a film

Virtualni realita (VR) ma své koteny v kyberpunku a post-kyberpunku, coz je dilezité pro
hlubsi porozumeéni designu a estetiky VR, etickych a filosofickych otdzek a spolecenské
kritiky a reflexe. Kyberpunkova literatura, jako napiiklad romany Williama Gibsona, Neala
Stephensona a dalSich, poskytuji bohaty zdroj inspirace pro design virtualniho prostredi.

Tato literatura Casto popisuje futuristické, dystopické svéty s vyspélou technologii, které 1ze
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vyuzit pro tvorbu vizualnich prvkd a atmosféry VR. Tento zanr zavadi otazky o kontrole,
soukromi, identité a umélém Zzivoté. Tyto otazky jsou také relevantni pro VR, ktera piinasi
nové moznosti avyzvy v oblasti lidské interakce s virtualnim prostfedim a vztahu
technologii a ¢lovéka. Je zivot simulovana iluze? Lze zachovat védomi i po zivote? Jaké
jsou meze strojovych aklonovych tprav ¢lovéka? Mize byt virtualni svét zachranou
v ptipadé zniCeni svéta realného? Je svét bez soukromi utopii kriminalistd? Kdo nese
odpovédnost, je-li lidska mysl vlozena do robota? Jak pozname, pravdu od iluze pravdy?
Jaké etické paradoxy v sob¢ nese svét uméle upravenych 1idi? Co kdyz je stroj lidstéjsi nez
Clovék? Ma robot pravo na identitu? Co s traumaty, defekty a deviacemi kyborgt? Jak
predchéazet poruseni zakona jedinecnosti kazdé bytosti? Jak ovéfit realnost vlastniho svéta
i sebe sama? Zname feSeni problematiky moralky a ztraty kontroly nad umélou virtualni
inteligenci? Tato podkapitola prostfednictvim stru¢ného shrnuti zakladnich otdzek nebo
pristupt zobrazenych ve filmech o kyberpunku umoziiuje porozumét a interpretovat vztah

mezi filmem, VR a spole¢nosti véetné nékterych fascinujicich koncepti.
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4 ZVOLENE METODY A ZPRACOVANI

Disertacni prace se pii zpracovani zkoumané problematiky opira o fadu sekundarnich
zdroja, které byly vyuzity predev§im k ziskani komplexniho pohledu na problematiku
vyuziti VR, terminologické vymezeni vybranych pojmu, charakteristiku soucasného stavu

oboru, ale i technicka ¢i kulturni vychodiska a rdimcovy profil klicovych osobnosti oboru.

V disertaéni préci byly pouzity tradi¢ni védecké postupy, jako je analyza a syntéza, které
pfispivaji k hloubkovému zkoumani a komplexnimu porozuméni tématu. Zpracovani
souc¢asného stavu zkoumané problematiky bylo zakladem pro provedeni primarniho
vyzkumu. Vramci realizace primarniho vyzkumu byla pouzita kombinace ruznych
vyzkumnych metod. V pripadé kvalitativniho vyzkumu byla pouzita kombinace Setfeni
prostfednictvim polostrukturovanych rozhovori a pozorovani. V piipadé sbéru dat bylo
pouzito Setfeni prostiednictvim online dotaznikti. Kromé toho byla také provedena analyza
sekundarnich kvantitativnich dat, jez pfispéla k hlubSimu porozuméni tématu. Vysledky
primarniho vyzkumu byly podrobeny analyze a pii jejich zpracovani byla pouzita také
komparace asyntéza. Vzhledem k omezenim danym celkovym pocétem a strukturou
respondentti byl kladen duraz na deskriptivni pfistup. Vysledky primarniho vyzkumu
v kombinaci s analytickym a syntetickym zpracovanim zkoumané problematiky se staly
zakladem pro vytvofeni navrhu experimentalniho a rozsifitelného prostoru virtualni

a interaktivni prezentace uméleckych dél s vyuzitim umélé inteligence.

Metodika a metody prace jsou v disertacni praci peCivé rozpracovany do podkapitol:
Metodika a metody prace tii publikovanych vyzkumi, metodika a metody prace ctvrtého
vyzkumu, metodiky komparativnich vyzkumt ve svété aunas, zkoumatelna kritéria
¢tvrtého vyzkumu, finalni kritéria s odivodnénim jejich volby, nastaveni objektivity
zvolenych kritérii, nastaveni zkoumaného vzorku, sbér dat a pestrost zdroji a formulace

vyzkumného souboru Art VR.

Seznam pouzitych zdrojl je rozdélen pro piehlednost do nékolika ¢asti (viz Seznam pouzité
literatury), a to monografie, slovniky, online zdroje, diplomové prace na souvisejici témata
a sborniky z konferenci. B€hem piipravy této prace autorka pouzila v ne¢kterych pasazich
doplnénych vroce 2023 a 2024 apii praci se zahrani¢ni literaturou sluzby DeepL,

Grammarly, CitacePro a GoatChat, aby zlepsila jazykovou troven a srozumitelnost.
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Limitace

Jak plyne z teoretické ¢asti, lidstvo se ocita v unikatnim obdobi, kdy se sesly vSechny faktory
od kulturnich, pfes kreativni a technické az po schopnost snimat a prenaset dosud nevidané
objemy dat, a tak soucCasny stav odpovidd pocatkim zcela nového odvétvi, jez se zatim
potyka s mnoha limitacemi, které se potazmo vztahuji i na provedené primarni vyzkumy:
od technickych, pfes legislativni, potize s dostupnosti zafizeni i uzivatelské znalosti ¢i
komfortu, kvalitou pfenosu dat az po vyzvy v oblasti etické ¢i energetické a finanéni
narocnosti a v neposledni fadé kompatibility s dal§imi technologiemi jako je napt. uméla
inteligence. Limitace vyzkumi jsou podrobné prezentovany v disertani praci v pfislusné

kapitole a jsou ¢lenény na metodické ( ¢as, soubor dél a objektivita kritérii) a realiza¢ni.
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5 VYSLEDKY

Z prvniho vyzkumu, (Novékova, Kazik, Jufikova, Starchon, 2020, s. 5-6), ktery odpovida
na prvni vyzkumnou otazku VOI, tedy jaky byl vliv pandemie Covid-19 na online trh
s uménim, vyplynulo, Ze necekana pandemie Covid-19 zptisobila komplikace téméf viem
participantim trhu s uménim, od zadsobovani materidlem, pies problémy s dopravou dél az
po zékaz cestovani inspirovaného uménim. Byly uzavieny galerie, auk¢ni sin€ a obchod
s uménim zaloZeny na kamennych prodejnach se v mnoha pfipadech pfesunul na internetovy
trh, coz by nakonec mohlo vést k dlouhodobé ocekavané digitalni revoluci v oboru. Jako
kontrast k této krizi nahle kiehkého klasického trhu s uménim, se stala online umélecka
komunita diky sdileni svych zkuSenosti a varovani online, vstificnému piistupu, spolupraci
a velkorysosti pomérné odolné viici nove vzniklym problémim. Tato digitadlnimi prostfedky
umoznéna spoluprace a komunikace subjekt na trhu s uménim se ve sledovanych Sesti
mésicich proménila v narust online prodeje. Tento prvni vyzkum tedy ukazal, Zze na rozdil
od celosvétového uméleckého trhu jako celku, ktery trpél zavienymi galeriemi, uzavienymi
kamennymi obchody s uméleckymi potfebami, omezenymi nebo opozdénymi dopravnimi
sluzbami a potykajici se s limitovanym uméleckym turismem, online trh s uménim zdstal
pomérné stabilni ve struktufe a zrychlené rostl v po¢tu novych zakaznikli a prodeja.
Vyraznym rysem klimatu na online trhu s uménim béhem prvnich Sesti mésici
pandemie byla jedineéna kombinace rychlého a presného digitalniho svéta na jedné
strané spojeného s lidskou solidaritou a velkorysosti umélci a jejich zakazniki na strané
druhé. Filozofické vysvétleni oziveni online trhu s uménim béhem pandemie Covid-19 by
vSak pravdépodobné znélo, ze online trh s uménim prezil tak dobfe zejména diky tomu, ze
ziskal to nejlepsi z obou svétl: lidského i digitdlniho. Nahrazenim fyzické ekonomické
vymény globalni nabidkou a globalni poptavkou se rychlé digitalni transakce a vymeéna
vkusu, hodnot a financi na jedné strané spojily s lidskym pfistupem na stran¢ druhé, kdy
zakaznici projevili velkorysost a solidaritu s problémy se zpozdénim, dopravou a omezenym
pfistupem k uméleckym nastrojim. Samoziejmé teprve cas ukaze, zda se jedna
o dlouhodoby trend. Spolecné s mnoha subjekty na online trhu s uménim se autoii vyzkumu
shoduji, ze Covid-19 by mohl siln¢ urychlit skok globalniho svéta uméni k dlouho
ocekavané digitalni transformaci. Asi nejdalezitéjsi poznatek tohoto vyzkumu zni, Ze
pritomnost subjektd na globalnim online trhu s uménim zajistuje relativni ochranu proti
potizim zpusobenym pandemii. Podle vyzkumu The role of technology in the art market in

the Covid-19 period (Reshetnikova, Islacheva, Tapchieva, 2022) byl v letech pandemie
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Covid-19 trh pod vlivem vnéjsich okolnosti pfesunut na internet, protoze podniky byly
zavirany a akce ruseny, a prodejci byli nuceni piehodnotit své obchodni modely, aby se
prizptisobili nové ekonomické realité, coz pro mnohé znamenalo nasazeni nebo vyrazné
zintenzivnéni digitalnich strategii na podporu prodeje a komunikace. ,,Pro lepsi pochopeni
vlivu inovativnich technologii na finan¢ni vykonnost aukénich domt Christie's, Sotheby's
a Phillips a na zaklad¢ ekonometrické analyzy lze dospét k zavéru, ze v obdobi 2019-2021
vzrostl vyznam online aukci a v disledku toho i dalSich technologii nezbytnych pro podporu
jejich ¢innosti. Tento narist je zptisoben faktory, jako je vynuceny piechod na online format
v disledku bezpecnostnich opatfeni a boje proti Covid-19 a zvySujici se mira divéry ze
strany ucastnikt trhu,* uvadi vyzkum. Zprava Art Basel a UBS nazvana Conversations: The
impact of Covid-19 on the art market (McAndrew, 2023) uvadi, Ze stejné jako v pfedchozich
letech byl nejcastéji vyuzivanym ndkupnim kandlem umeéni ivroce 2023 ndkup
prostfednictvim galerie nebo obchodnika, pfi¢emz 86 % respondentli nakupovalo bud’
ptimo, online, nebo prostiednictvim veletrhu uméni. Bez zahrnuti veletrhd uméni 79 %
respondentti nakoupilo od obchodnika nebo galerie. Tento podil byl u respondentt v tomto
prizkumu meziroéné relativné stabilni, ale poklesl oproti 88 % v roce 2022, kdy bylo
zapojeni vSech kanali uvadéno na vyssi tirovni. Oproti prizkumu v roce 2021 vsak vzrostl
0 3 % (76 %). Zatimco nejcastéjsim zplisobem pristupu sbératelt k prodeji u obchodnikt byl
nakup v prostorach jejich galerie, v roce 2021 piedstihly osobni prodej webové stranky
galerii a online prodeje, protoze stale vice sbérateld zacalo pohodlné nakupovat online.*
Nasledujici grafy popisuji strukturu prodeji ve sledovaném obdobi, detailni vysledky se

nachazi v diserta¢ni praci.

Sales by style (in %)
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Obrazek 1 Prodeje 10 tis. umélcti na platformé Artfinder podle vytvarného stylu
béhem pocatku pandemie Covid-19.
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Sales by subject (In %)
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Obrazek 2 Prodeje 10 tis. umélci na platformé Artfinder podle tématu béhem
pocatku pandemie Covid-19.

Po ovéfeni smysluplnosti digitalnich art platforem a jejich souc¢asnych trendd, se dalsi
vyzkum soustiedil pfimo na zkoumani potencialu novych technologii a odpovida tak na
druhou vyzkumnou otdzku (VO2): Na zakladé zjisténi o vnimani VR détmi a rodici, je
smysluplné v soucasnosti tvorit prodejni ateliér umélce/kyné ve VR cilici na toto publikum?
Vysledky druhého vyzkumu (Novakové, Starchon, 2021, s. 9) ukazaly, Ze vnimani VR
ovliviuji faktory jako je profese, v€k nebo pohlavi respondentd. Primarni vyzkumy
publikované na konferencich Dokbat 2020 a 2021 ukazuji, Ze na vzorku celkem 39
respondentti z fad rodi¢u (18) a déti (21) ve véku 5 az 13 let, kde mezi rodiéi prevazovaly
zeny, byl pohyb déti v prostoru obvykle pFirozenéjsi a spontannéjsi nezZ pohyb jejich
rodica, ktefi dokonce castéji uvadéli jako své emoce strach. Piestoze tomuto vyzkumu
nepiedchazelo zadné dalsi zjiStovani, jak rdzné vékové skupiny odhaduji casovy usek,
z primarné ziskanych dat vyplynula zajimava zjisténi ohledn¢ vnimani casu. I kdyz rodice
n¢kdy dobu stravenou ve VR podcenili a nékdy nadcenili, primérna hodnota vsech jejich
odhadi byla pomérné presna (s odchylkou v fadu desitek sekund). Déti mély ve svych
odhadech ¢asu straveného v digitalnim svété odchylky az 20 minut, coz v§ak miZe byt
zpusobeno 1ijejich mensi zkuSenosti s odhady casu nebo jinymi faktory, jez nebyly
pfedmétem vyzkumu. Realna doba pobytu déti ve VR zazitku v tomto vyzkumu, méfena
vyzkumniky, byla stanovena na 5 min. Jak uvadi Zelenka (2005, s. 43) déti zacinaji
abstraktné, logicky a systematicky myslet kolem 11 az 12 let véku, coz Piagetova teorie
vyvoje mysleni nazyva formalnim operacnim myslenim. Déti si s novymi technologiemi vi
casto rady lépe neZ jejich rodi¢e a VR je bavi. Mezi rodi¢i bylo podle uvedenych

primarnich vyzkumut vyssi procento novych uzivateli nez mezi détmi, z jejichz odpovédi
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vyplynulo, Ze jsou ve VR novacky v méné nez poloviné piipadt. VEtsi procento rodict nez
déti potfebovalo ke spravnému pouzivani VR bryli asistenci vyzkumnikd. U rucnich
ovladaci to bylo jesté intenzivnéjsi. Pies velky zajem o témata spojend s VR neni snadné
dohledat vyzkumy, se kterymi by bylo mozné vlastni zji§téni smysluplné¢ konfrontovat.
Podle vyzkumu 31 polostrukturovanych rozhovord s otci/matkami déti ve véku 3-16 let
nazvaného Qualitative Study on Children’s Digital Media Use and Parents’ Self-interest
(Geurts, Koning, Vossen, et al.,, 2022), zptsob, jakym rodi¢e nechavaji déti pouZzivat
digitalni média ze sebezajmu, zavisi na veéku: "U mladsich déti rodi¢e iniciovali pouzivani
digitalnich médii nebo stanovili ¢asy, kdy déti smély pouzivat digitalni média. U starSich
déti rodice pouzivali pasivni zplsob tim, Ze opomijeli restriktivni reakce na pouZzivani
digitalnich médii svymi détmi. Vysledky ukazaly, ze sebezajem rodic¢l v tom, aby déti
pouzivaly digitalni média, zahrnuje moznost délat jiné tikoly bez ruSeni, mit néjaky ¢as pro
sebe, fidit chovani déti, vyhnout se diskusim, mit chvile na pouzivani digitalnich médii sami
atravit kvalitni Cas spolecné." Vyzkum Systematic literature review and bibliometric
analysis on virtual reality and education (Rojas-Sanchez, Palos-Sanchez a Folgado-
Fernandez, 2023), uvadi, Ze emoce izasu a radosti jsou zfetelnéjsi nez emoce hnévu nebo
frustrace, takze prevazuji pozitivni pocity. Tento vyzkum je vSak zaméfeny na analyzu
pocitl, slov anazorti uzivateld 12 videi VR na YouTube scilem prozkoumat reakce
uzivatell na tato videa a také zjistit, zda tato technologie pfispiva k udrzitelnosti ptirodniho
prostfedi a zda udaje generované uZzivateli mohou poskytnout dilezité informace pro

rozhodovani o budouci politice spolecnosti, které produkuji videoobsah.

@ Controlied & MNatural & Controlled W Natural

Obrazek 3 Mira spontaneity pohybu ve VR zazitku u déti (prvni diagram)
arodicl (druhy diagram).
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Obrazek 4 Prvni diagram zachycuje nejcastéjsi emoce déti a druhy rodict.

Treti vyzkum poskytuje dilezité poznatky o vyzvach a prilezitostech, které piinasi
vyuziti XR technologii v uméleckém prostiedi a odpovida tak na tfeti vyzkumnou otazku
(VO3) Jaké jsou prilezitosti a vyzvy XR technologii? Jak jiz bylo autorkou a Skolitelem
v minulosti dokazano ve vyzkumu Creative industries: Challenges and opportunities in XR
technologies (Starchon, Novékova, 2021) publikovaném na konferenci EUBA, mira
akceptace riznymi skupinami obyvatel, které mély moznost experimentovat s technologiemi
XR, je vyrazné vysoka: od 81 % do 100 % v zavislosti na (1) respondentech (francouzsti
studenti uméni zachycujici nejnovéjsi trendy, déti nebo rodi¢e v Ceské republice) a (2)
polozenych otazkach (Chtéli byste si v budoucnu zopakovat zazitek s AR nebo VR? Vyuzili
byste technologii AR pro své projekty?). Pritom mira penetrace téchto technologii je, jak
vyplyva z vyzkumu, pomérné nizka a pro respondenty je VR a AR technologie v oblasti
uméni Casto nova. Ze sledovaného regionu a cilové skupiny se nepodaftilo dohledat dalsi
vyzkumy, které by tato zjisténi uvedla do hlubsiho kontextu. Vysokou miru akceptace XR
potvrdili autoii vyzkumu Fully immersive learning with virtual reality for assessing students
in art history (Cecotti, Huisinga a Pelaez, 2024), ktefi porovnavali VR a webové vyukové
programy v hodinach dé&jin umeéni s 35 vysokoskolskymi studenty a 77 % studentd dalo
ptednost VR s odiivodnénim vysoké miry pouzitelnosti a stfedni pracovni zatéze a bez
rozdilti ve vykonnosti studentl pfi zodpovidani otazek. Tyto vysledky potvrzuje i ¢lanek
Virtual reality technology in art education with visual communication design in higher
education: a systematic literature review (Jiawei, Mokmin, 2023), ktery uvadi, ze pfi vyuce
vytvarné vychovy s vizualnim komunika¢nim designem ve sledovaném obdobi zadny
z oslovenych odbornikl z praxe nepouzival plné imerzivni VR technologii, coz podle zavéra
autort predstavuje skvélou piilezitost pro vyzkumniky, aby tuto oblast v budoucnu dale

rozvijeli. Vyzkum Systematic literature review and bibliometric analysis on virtual reality
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and education (Rojas-Sanchez, Palos-Sanchez a Folgado-Fernandez, 2023) potvrzuje, ze
divaci ocenovali na sledovanych ukazkach takové vlastnosti, jako je kvalita videa
a dostupnost technologie a videa, kterd jsou 100% VR a vyzaduji specidlni bryle k jejich
sledovani, nemaji takovou navstévnost. VR vSak byla vnimana jako produkt, o ktery maji
divaci zajem, a podle spolecnosti Google se v obdobi prazdnin zvysuje pocet vyhledavani
a prodeju bryli pro VR. Zajimavy je v této souvislosti také fakt, ze aCkoli jesté pred péti lety
byly hlavnimi publika¢nimi médii o VR sborniky z konferenci a ¢asopisy, v posledni dobé
jsou hlavnim komunikaénim médiem casopisy. Stejné tak, jestlize zpoc¢atku byla vedouci
oblasti vyzkumu informatika, v souc¢asné dob¢ se zvysil pocet oblasti vyuziti i pocet zemi,
které se zabyvaji vyzkumem VR (Cipresso, Giglioli, Alcafiiz Raya a Riva, 2018). Kreativni
pramysly a souvisejici obory zazivaji bezprecedentni obdobi pfilezitosti v kombinaci
s faktory, které predpovida Lévy (2000, s. 37), jako je digitalizace a rozsifeni 5G, rychly
technologicky pokrok (Carayannis, 2021, s. 7) v kombinaci s primyslem 5.0, spole¢nosti
5.0, transformaci, blockchainem aroli umélé inteligence, architektury internetu véci
a vyznamnymi investicemi ICT spolecnosti do XR. Pozitivni u€inky ¢i externality XR jsou
viditelné jak pro uzivatele, tak pro vyrobce a dotykaji se Sirokého spektra Cinnosti
zaloZzenych na kreativité, digitdlnim svété, znalostech ¢i informacich: od architektury,
designu az po hry, software a development. Takovou éru lze interpretovat jako novy
potencial technologii XR coby mezioborové discipliny. Pfi ptiznivém ekonomickém vyvoji
lze ocekavat optimisticky scénaf pro vyvojare s uzasnym potencialem i pro uzivatele, ktefti
mohou tézit z faktoru "vice za mén¢" plynouciho z demokratizace odvétvi, tedy vice obsahu
za niz8i ceny, vice pohlcujici zazitek s rychlej$im pfenosem dat a cloud computingem za
méné Casu. Zaroven se tyto technologie staly dostate¢né vyznamnymi, aby vyvolaly vazné
etické, pravni a socilni otazky, napf. jak se vyporadat s digitdlnim socialnim odcizenim
a dal§imi souvisejicimi tématy. Vysledky tfetiho vyzkumu slouzi jako kontextualni ramec
pro disertacni praci apomahaji zhodnotit potencial vybranych technologii v uméni
a narativu a pfispét k relevantnimu a inovativnimu pfistupu v této oblasti s dirazem na

demokratizaci odvétvi.
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@ Animation 2D or 3D

® 0-10sec. ® 11-20 sec. @ Additional informati

® 21-30 sec. 31-40 sec. @ Ava;stersm i

® 41-50 sec. ® 51-60 sec. New life for artworks

@ Longer than 1 minute @ AR use of illustrations in the books

@ AR architecture and design

Obrazek 5 Data z vlastniho vyzkumu mezi francouzskymi studenty uméleckych
oboru: Jak dlouhy mobilni AR zazitek je nejoblibenéjsi?

Obrazek 6 Data od fr. studentti uméleckych oboria: Nejlepsi vyuziti projekti AR
souvisejicich s uménim z pohledu tvurct.

Vyhodnoceni, shrnuti a zavéry komparativniho vyzkumu

Pied samotnym komparativnim vyzkumem 30 VR zazitkG doslo k zjisténi, ze VR
zazitky se t&$i relativné malo systematizované $kale narativi, a to jak z hlediska uzivatele,
tak tviirce. Mezi zakladnimi jednotkami pievazuji ty s kvalitativnimi vlastnostmi nad
kvantitativnimi. Zakladni soubor ¢itd 30 VR narativli. Tabulka nize ukazuje ptehled vSech
30 sledovanych VR zazitkd. V prvnim sloupci je nazev VR zazitku v originale, nasleduje
rok publikace, ktery by nemél byt star$i nez rok 2016. Dalsi sloupec zachycuje Zanr (A,D
— Art & design, V nebo E — vzdélani /education, T — travel, S — simulace, D - dokument, C
— casual, N — narative, A — adventure/dobrodruzné, H — horor, M — mystery). VSechny
zvolené zazitky jsou pro jednoho uZivatele, ktery sedi nebo stoji (S/S). Pokud vyrobce uvadi
pouze pro stojiciho uzivatele, je tak uvedeno i v tabulce. Pro pouze sediciho uzivatele neni
zadny ze zazitkd, coZ znamena, Ze uzivatel obvykle mtize sedét i stat. Predposledni sloupec
ukazuje pocet zatizeni, na kterych ve sledovaném obdobi zazitek fungoval. Nékdy vyvojari
zazitky upgraduji pro vice zafizeni, udaje v tabulce odpovidaji bfeznu 2022. Podobné
omezeni plati u hodnoceni uzivateli, které je platné pro biezen 2022. Posledni sloupec

zachycuje pocet jazykovych verzi, v nichz je art VR zazitek dostupny.
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[Praibeh vzkumu

vznik hodnoceni  [Zanr pocet hrd¢l |prostor technologie |jazyky
Eye of the Owl 2016 4,5 AD\V,S 1 S/S 3 Aj
Mona Lisa, Beyond the Glass 2020 5 ADVN,C |1 S/S 3 5 jazyki
Dear Angelica 2018 5 AD,F,I| 1 S/S 3 Aj
Van Gogh Night Café 2016 4,2 ADV,C |1 Stojici 3 Aj
Claude Monet, WarerLilly Obsession 2018 3,9 A,D,V,D,N|1 S/S 7 Aj, Fj
Dreams of Dali VR 2018 4,5 ADV,N 1 Sedici 3 visualni
Age of Sail 2018 4,9 A D, N 1 Stojici 5 Aj
Atelier Antoine Bourdelle 2017 4,7 ADV 1 S/S 4 Fj
Artifice 2017 4,7 A D,AS |1 S/s 3 Aj
Blind 2019 3,6 AN,D,M |[1 S/s 7 It, Aj
Torn VR 2018 3,9 AN, M 1 Stojici 5 7 jazyki
Fujii 2019 5 A S, D, NE |1 S/S 8 10 jazykd
The VR Museum of Immersive Experiences {2018 5 E A 1 S/S 8 Aj
Pyramid VR (pyramidy v Gize, artové) 2017 3 T,ADV |1 S/S 3 Aj
The Kremer Museum of Arts VR 2018 4,6 EA, D 1 S/S 7 4 jazyku
T-Rex Sceleton 2019 4,4 ECAD |1 S/s 4 Aj, &intina
Teracottova armada 2019 4 E,CT 1 S/S 4 Cistina
Gloomy Eyes 2019 4,6 C,A A AD|1 S/S 8 5 jazyk
Everest VR 2016 3,6 T,A,D 1 Stojici 5 Aj
The Swedish Virtual Art Gallery 2019 5 A, D, T,D 1 S/S 7 Aj
Singularity 2017 4,4 ADCM |1 s/s 4 Aj
AVR Museum 2018 5 A, D 1 Stojici 3 Aj
VeeR 2017 4,7 A D HC |1 S/S 7 Aj, Cindtina, jap.
Anim VR 2018 4,2 AD,C 1 S/S 6 Aj, ¢instina, jap.
Art Plunge 2018 5 A, D,V 1 s/s 3 Aj
Enter the Maatrix 2018 5 AD,S,S |1 s/s 2 Aj
Museum of other realities 2020 4,8 A, D,S 1 S/S 8 Aj
Back to the Moon (animace) 2018 4,4 A D,CN |1 Stojici 4 Aj
The Finnish Virtual Art Gallery 2018 3,7 A, D, ED 1 S/s 6 Ai

Tabulka 1 Vysledky srovnani kvantitativnich parametrd uméleckych VR
zazitkQ. Zdroj: vlastni zpracovani.

Pfidana hodnota VR vychazi podle srovnani z toho, ze jde o technologii, kterd lidem
umoznuje prozivat a interagovat s umélymi svéty, které jsou vytvoreny pocitatem a plné se
lze do nich ponofit. Nize uvedena analyza se zabyva ptehlednym upofadanim rtznych
technickych a kreativnich pfistupt, které byly vypozorovany v souboru 30 VR zazitkt, a na
zaklad¢ nichz bylo formulovano 12 principt pro lep$i VR (3. sloupec tabulky). Technicky
postup (1. sloupec tabulky) se zabyva tim, jak pouzit specifické techniky a metody, jako
jsou vizualizace, simulace a modelovani, pro virtudlni prosttedi. Tyto postupy zahrnuji napf.
pouziti senzorti a snimacii pro sledovani pohybu a polohy uzivatele a jeho zafizeni, pouziti
displejti a projektori pro zobrazovani virtualniho prostiedi na obrazovce nebo na specialnich
brylich nebo pouziti zvukovych a haptickych systémt pro vytvafeni zvukovych
a dotykovych efektl, které zvysuji realismus a imerzi. Jinak jsou tyto technologie pouzity,
pokud chce vyvojar vytvorit napt. emoci strachu a jinak pokud jde napf. o navozeni pocitu
uvolnéni ¢i napf. slepoty a mimo-vizualniho senzorického vnimani. Na strané vyvojare je
klicové spravné zvolit, kterych pouzije algoritmti a programli pro generovani a fizeni

virtudlniho prostfedi a jeho prvkl. Kreativni postup (2. sloupec tabulky) tvorby VR je
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s technickym uzce propojen a zaméfuje se na uplatnéni koncepti stojicich za VR, jako jsou
napf. hodnoty ametody pro vyjadieni virtudlnich svétd. Tento postup zahrnuje napf.
zavedeni pojmu ¢i kriterii pro VR, jako jsou napfiklad imerze, interaktivita, reprezentace,
navigace atd. Pfi prozkoumavani principti VR jez napf. souvisi s oblastmi vnimani, kognice,
komunikace ¢i uceni je nutné také brat v potaz tvorbu modelt a teorii VR jako jsou napft.
modely virtualnich prostor, agentt, avatart ¢i komunit atd. Tyto pfistupy jsou zaloZeny na
ruznych metodach a strategiich, jez jsou pouzivany k dosazeni pozadovaného ucinku ve VR
jako jsou napt. umélecké interpretace nebo inovativni design. Tyto pfistupy jsou zalozeny
napf. na: kreativité a fantazii pro vytvareni originalnich a zajimavych VR prostor, jez
reflektuji osobni nebo spoleéenské hodnoty a zajmy, aplikace experimentl a zkouSek pro
testovani a zlepSovani VR, které zahrnuji uzivatelské testy, hodnoceni, zpétnou vazbu atd.
nebo interakci spolupraci a komunikaci pro sdileni a vyménu, jez zahrnuji principy
spoluvytvareni a komunikace. Tabulka nize se tedy na piikladech snazi rozklicovat, jaké
technické a kreativni oblasti je tfeba adresovat pii tvorbé VR a jaké principy z té€chto zjisténi

1ze formulovat.
Formulace 12 best practices pro lepsi VR:

1) Né&co nedosazitelného je dosazitelné

2) Drzi se zanru

3) Atraktivita, smysluplnost nebo uzite¢nost

4)  Vérohodnost a vtipnost

5) Interakce a gamifikacni zakony

6) Predstaveni zndmych mist a jevi, ale novym zpusobem
7) Vzbuzuje zvédavost a okouzleni

8) Svoboda s jasnymi a srozumitelnymi pravidly

9) Technické pomucky a triky, jez funguji i v digitalnim svété
10) Vrstveni zazitku

11) Vysledek pienositelny do realného svéta

12) Omezeny Cas a prostor, ale neomezené moznosti

Podrobnosti jsou vysvétleny v tabulce nize a ptimo v diserta¢ni praci.
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Technicky postup Tviirdi postup Princip

Pouziti pokroéilych technik modelovani, Vyuziti fantazie, inspirace a originality pro Néco nedosazitelného je
animace, fyziky a zvuku pro vytvofeni vytvoreni jedine¢ného a nezapomenutelného dosazitelné (Mona Lisa,
realistického a plsobivého prostiedi scénére Beyond The Glass)

Pouziti vhodnych néstroju, stylt, barev a efekt
pro vytvoreni konzistentni a vérohodné
atmosféry

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

Drz se zénru, (napf. The Age
of Sail)

Pouziti intuitivnich, pohodInych a bezpetnych
ovladacich prvkd, rozhrani a zpétné vazby pro
vytvoreni pifijemného a snadného zazitku

Vyuziti emoci, hodnot a motivaci pro vytvoreni
zapojeného a uspokojivého zazitku

Atraktivita, smysluplnost nebo
uziteénost (napf. Blind)

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

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

Vérohodnost a vtipnost (napf. T-
Rex Sceleton)

Pouziti interaktivnich, dynamickych a
adaptivnich prvki, objektd a postav pro
vytvofeni Zivého a proménlivého zézitku

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

Interakce a gamifikaci zékony
(napt. Singularity, Fujii)

Pouziti skenovani, fotogrammetrie, mapovani a
augmentace pro vytvoreni pfesného a
obohaceného zobrazeni

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

Pfedstaveni znamych mist a
jevi ale novym zplisobem
(napf. Pyramid VR, Everest)

Pouziti neobvyklych, netekanych a tajemnych
prvki, objekti a postav pro vytvoreni zvidavého
a fascinovaného zazitku

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

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

Pouziti volnych, flexibilnich a
pfizplsobitelnych moznosti, nastaveni a funkci
pro vytvorfeni svobodného a osobniho zazitku

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

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

Pouziti efektivnich, optimalizovanych a
kompatibilnich technologii, algoritmi a
protokold pro vytvofeni funkéniho a stabilniho
zézitku

Vyuziti inovace, experimentace a kreativity pro
vytvofeni origindlniho a nevedniho zézitku

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

Pouziti riznych, kombinovanych a propojenych
smysli, médii a formatd pro vytvofeni bohatého
a komplexniho zaZitku

Vyuziti riznych, kombinovanych a propojenych
témat, Zanrt a styli pro vytvoreni rozmanitého
a komplexniho zazitku

Vrstveni zazitkl (napf. Tom
VR)

Pouziti ukladani, sdileni, exportovani a
importovani dat, soubort a informaci pro
vytvoreni pfenositelného a integrovaného zazitku

Vyuziti uéeni, inspirace, reflexe a aplikace
malosti, dovednosti a postojii pro vytvoreni
prenositelného a integrovaného zazitku

Vysledek pienositelny do
redlného svéta (napf. Anim VR)

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

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

Omezeny Cas a prostor ale
neomezené moznosti (napf.
Claude Monet, WaterLilly
Obsession)

Tabulka 2 Srovnani kvalitativnich parametrit VR zazitkd. Zdroj: vlastni zpracovani.
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6 EXPERIMENTALNI CAST - APLIKACE VYSLEDKU

www.ArtStudio.app

Aplikace vysledki vyzkumu

Projekt www.Artstudio.app je mj. nastrojem pro ovéfeni ziskanych poznatkd v praxi.
Prakticka ¢ast projektu Cerpa z prvniho vyzkumu o vlivu pandemie Covid-19 na online trh
suménim (Novakova, Kazik, Juiikova, Starchon, 2020) ana vyzkum jasn€¢ navazuje
v téchto ohledech:

1. Rostouci online trh s uménim: Vyzkum ukazuje stabilni rist a dtlezitost online trhu
suménim béhem pandemie Covid-19. Je proto dulezité budovat silnou pfitomnost na
globalnim online trhu. Projekt www.ArtStudio.app muze zdiiraznit vyhody online
platformy, kterd umoziuje umélcim a galeriim prezentovat a prodavat sva dila dostupné,
autenticky a online.

2. Propojeni digitalniho a lidského svéta: Vyzkum zdiraziuje jedine¢nou kombinaci
rychlého a presného digitalniho svéta s lidskou solidaritou a §tédrosti. Projekt by tak mohl
klast duraz na propojeni téchto aspektl, které poskytuje platforma www.ArtStudio.app
arealna galerie. Krasnym pfikladem aplikace mtize byt ruéné namalovany obraz, nadherné
zabaleny Clovékem a objednany po virtualni navs§tévé umélcova studia na druhém konci
svéta.

3. Interaktivni virtudlni prohliZeni: Vyzkum poukazuje na rostouci zéjem o virtualni
prohlizeni uméleckych dél. Projekt www.ArtStudio.app by se mohl zaméfit na vytvoreni
uzivatelsky pfivétivého prostiedi, které umozni interaktivni prohlizeni a prozivani
umeéleckych d¢l ve virtudlni galerii. Miize byt obohacen napt. o ruéné malované prostiedi,
tradi¢ni klasickou animaci, napadité prvky jako je snéZeni, praskani ohné v krbu, zpév ptakda,
pohyb kocoura nebo zhasinani.

Na zéklad¢é vyzkumnych zjisténi druhého vyzkumu, ktery se zaméfoval na srovnavaci
vyzkum VR zazitkd a vnimani détmi a rodi¢i (Novakova, Starchoii, 2020) Ize aplikovat
nasledujici poznatky do projektu www.ArtStudio.app:

1. Dostupnost a cena: Vyzkum naznacuje, Zze VR technologie ma stale nizkou penetraci
mezi potencialnimi zakazniky z divodu nedostupnosti. Projekt www.ArtStudio.app by se

mohl zaméfit na snizeni nakladt spojenych s vyuzitim VR napf. moznosti nahlédnout do 3D

-----
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2. Limitace VR: Vyzkum ukazuje, Ze virtualni realita je momentalné spise okrajovym
médiem, které neni Siroce a kazdodenné masové uzivano z diivodd adresovanych ve
vyzkumu. Projekt www.ArtStudio.app by mohl zvazit tato omezeni a hledat zpisoby, jak
motivovat uzivatele k interakci s virtualni galerii a prekonat predsudky a bariéry. Zavéry
provedeného vyzkumu mohou byt v dynamickém prostiedi technologického pokroku jen
docasné. Omezeni by se mohla zménit prave napt. diky vyuziti Al

Diky tFetimu vyzkumu zaméfenému na piilezitosti a vyzvy XR technologii
v kreativnich primyslech (Novakova, Starchoii, 2021) Ize aplikovat nasledujici poznatky na
projekt www.ArtStudio.app, ¢imz by mohl posilit svoji pozici a pfinést uzivatelim zazitek,
ktery vyuziva pfinosy XR technologii a zaroven se vyporadava s jejich vyzvami:

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

2. Nizka penetrace XR technologii: Vyzkum také ukazuje, Ze penetrace XR
technologii je zatim pomérné nizka, zejména mezi respondenty, ktefi s témito technologiemi
prichéazeji do styku poprvé. Projekt www.ArtStudio.app by mohl vyuzit tuto skutecnost jako
prilezitost a snazit se osvétlit a prekonat pfedsudky a bariéry spojené s XR technologiemi
dostupnosti nahledu a jeho zadbavnosti.

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

nemaji pfistup k VR headsetim.

Volba néstroji pro tvorbu 3D virtuilnich galerie
Srovnani experimentem ovéfenych nastrojt (viz tabulka 1) pro tvorbu 3D virtualni galerie
na webu ArtStudio.app porovnavd vhodnost z hlediska estetiky, Casové narocnosti,
funk¢nosti, financi a pfinosu. Zatimco ru¢n€ malovany 3D prostor ze srovnani vychazi jako
relativné naro¢ny nastroj, jez umoziuje jedine¢ny a osobni vyraz s omezenou funkénosti
a statickymi prvky, tak VR naopak umoziuje vysokou miru imerze a realistického zazitku.
Inovativni a kreativni tvorba zavisejici na data setu a algoritmu je pak vysadou nastroji

souvisejicich s Al Informace prehledné shrnuje nasledujici tabulka:
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Nastroj Estetika Casovi Funkénost Finance Néro¢nost Piinos
naro¢nost
Rucné Vysoka, zavisina |Vysoka, vyZaduje| Nizkd, omezend na | Stfedni, zavisi na VySOk?’ vyz'adu_]e . e -
, o : . umélecké a UmoZtiuje jedineny a osobni
malovany 3D dovednostech a mnoho &asu a statické a pevné materidlech a i )
rostor kreativit€ umelce Elivosti objekty nastrojich bt >
P ' ) ) schopnosti
Stfedni, zavisina | Stfedni, vyZaduje | Vysoka, umoziiuje e lvéyzadu] b Stfedni, vyZaduje
Virtudlni realita | kvalité a rozliSeni instalaci a interaktivni a L .| znalost softwaru a | Imerzivni a realisticky zaZitek|
. o il specializované
zafizeni nastaveni zafizeni| pohyblivé objekty o hardwaru
zafizeni
Sttedni, zévisina | Nizké, vysaduje | Sooony umoZiuje | Nizkd, vyZaduje | Nizkd, vyZaduje o
;o e i . rekonstruovat a pouze b&zny pouze zdkladni | UmozZiluje snadnou a rychlou
3D foto nastroje | kvalité a osvétleni | pouze pofizeni a C , .
fotografil hrani fotoerafit upravovat existujici fotoaparét a dovednosti v tvorbu 3D modeli
e e objekty software fotografii a softwaru
. Vysoka, zavisi na Nizk, vyzafiu'Je Vysoka, umoziiuje Stfedni, zavisi na Stfedni, vyza}dl:]e . .
Umgela : . | pouze zadani generovat a . . | znalost principtia | Inovativni a kreativni tvorba
L algoritmu a datové . H , | dostupnosti a cen& it :
inteligence " popisu nebo | modifikovat nové a . moznosti umélé 3D modeli
sad& s sluzeb a platform L
vzoru originlni objekty gence
a0 o Nizka, vyZaduje | Stfedni, umoziiuje | Nizka, vyzaduje | Nizka, vyZzaduje Dostupnost pro uZivatele a
. Stfedni, zavisi na LT o . ., i , o : . .
Webové funkénosti a rozhrani|  PLPOJeN k vytvéfet a sdilet pouze webovy pouze zdkladni | umoZiiuje kombinovat ostatni
nastroje nastroic internetu a jednoduché a prohliZe¢ a nékdy dovednosti v nastroje pro tvorbu 3D
) registraci zékladni objekty poplatek potitadi a internetu modelit

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

Zdroj: vlastni zpracovani.

Nasleduje obrazova dokumentace srovnavajici popsané nastroje:

Obrazek 54 Zprovoziovani ArtStudio.app pro HTC Vive. Zdroj

autorky.

g

P g

: archiv
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Hana Auerova

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

Obrazek 50 Ukézka ruéné malovaného prostoru. Zdroj: www.artstudio.app.
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Zdroj:
Zdroj:

Obrazek 51 Ukazka prostoru generovaného umélou inteligenci.

Obrazek 49 Ukazka prostoru generovaného umélou inteligenci.
www.artstudio.app.

www.artstudio.app.
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Obrazek 52 Ukézka prostoru potizeného kamerou ve sférické projekci. Zdroj:
www.artstudio.app.

Zajimavé volby a experimenty

Obrazek 62 Experimenty s greenscreenem pro vyménu platen. Zdroj: Archiv
autorky.
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Obrazek 64 Ikony byly vytvofeny pomoci matice, aby mély
srovnatelnou velikost a zarovnani. Zdroj. Vlastni zpracovani.

wn | W e
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Obrazek 53 Vlozeni kina do digitalniho prostoru. Zdroj: www.artstudio.app

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

Jako indikatory sledujici objektivni uspéSnost byly zvoleny metriky jako pocet navstév,
feedback a prokazatelna ocenéni za pokroky v tvorbé. Zdroji dat pro tyto indikatory byly
analytické ndstroje, kterymi disponuji tfeti strany jako napt. Google Analytics, Vimeo,
Artfinder score review (viz obrazek 66 a 67), Singulart statistics, ale i vlastni sledovani
feedbacku, oponentské posudky, pfipominky z metodicky nepodchycenych rozhovort
s klienty, jez jsou Casto zaznamendny v deniku autorky, data z Géetnictvi jako uétenky
o spotfebovanych materialech a fakturacich, mapa svéta s magnetkami, kde jsou autorciny
obrazy a v neposledni fadé ocenéni, certifikaty a diplomy. Tato data byla pro piehlednost
uspofadana do tabulky nize. Ze ziskanych poznatkl Ize konstatovat, ze ArtStudio.app bylo
za danych dobovych okolnosti a omezeni to nejlepsi, co §lo s omezenymi finan¢nimi
a technickymi zdroji v dobé lockdownu mimo kulturni metropoli, vytvofit. Ateliér se ukazal
jako skvély PR nastroj, ktery bez dalsich slov dokaze presvédcit zakaznika o atmosféie,
seridéznosti, pracovnim nasazeni a hloubce zajmu autorky o svoji oblast zajmu, kterou je
humorné zobrazovani svéta ve v§i naivité. ArtStudio se t&si relativné vysoké navstévnosti,
ato obzvlast¢ v obdobi, kdy je podpoifeno jinymi PR nastroji jako jsou vystavy, ¢lanky
v lokélnich médiich nebo velmi limitovana aktivita na socialnich sitich. Virtualni studio
a obrazova galerie z divodi vysvétlenych v této praci, neklade své tézisté¢ do VR, ale tuto
unikatni technologii, ktera hleda své uplatnéni a jejiz pridand hodnota je nespornd, umoziuje

porovnat s dal§imi.

Aspekt Cil Indikdtor Zdroj dat Vysledek Zavér
Zvysit poceta dobu_[Pocet navétév, primémé doba| Analytické nstroje:  [6237 névitév, 3, 2 minuty A‘:ﬁ:{“f:ﬂii::i‘n;‘jz'vné
Uast a zapojeni uZivateli navstév virtualntho  |stravend v ateliéru, podet wedos, vimeo, google  |v ateliéru, 24% vy e oo
ateliéru opakovanych navstév analytics navratnost, VR: 7 navstév obzvlisté po publikaci PR
paovany v : textu v loklnich médiich
Online customer CSAT 5/5 u online Ateliér se ukazal jako skvély
. ., satisfaction score zakazniki ve viech PR nastroj otevirajici dvefe k
Ziskat pozitivni . x i i : . e g o o
hodnoceni Primémé hodnoceni, (CSAT) na online sledovanych ukazatelich, |srdcim zakazniki a galeristi.
Spokojenost a zpétna vazba doporutent procento spokojenych platformach. Offline:  |Offline: zakaznici Neni to vhodny prodejni
uZzivateli op i i uzivateldl, procento feedback od zakazniki, |spokojeni, 1 kritika od  |kanal bez dodateénych
virtualniho ateliéru a O, AR , , N . . .
lastn tvorb doporucujicich uZivateli laické vefejnosti, pribuznych kupujictho, |marketingovych a prodejnich
Y oponentskych posudki alnamitky oponenti feSeny [aktivit. VR &eka na vhodného
dotazovani po prodeji  |v textu. investora a vyvojafsky tym
Zlepsit kvalitu a 1. misto WebTopl00, |, it digitéiniho
i Pocet a typ vytvofenych dél vystavy: USA ArtExpo projektu vyrazné pomohla s
s M v - |Statistika tvorby, deniky,|(2022), Francie (2023), 9 . -
: . . umeéleckého dilaa  |pocet a typ pouzitych technik . , . offline projekty a ocenénimi
Vliv na uméleckou praxi a tvorbu |,, . s ... . |spotfebovany materidl, (Japonsko (2023), B e
Ui¢asti na a styld, pocet a typ ziskanych e 5 s . . |azvysila online vizibilitu
, s - ocenéni a diplomy zapojeni novych motivi a , 0. .
smysluplnych ocenéni nebo uznani . sledovanych parametri jako je|
ystavach a eventech technik (spray, podklady, napf. jméno autorky
K digitélni nastroje) i

Tabulka 4 Vyhodnoceni efektivity projektu v letech 2022 a2023. Zdroj: archiv
autorky. Zdroj: vlastni zpracovani.
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Na ptikladu Online customer satisfaction score (CSAT) Ize sledovat jeden z dilezitych
ukazatelti Gspésného uvadéni vyrobkd na trh, kterym je vtomto pfipadé feedback od
zakaznikl pfi prodeji obrazi a fotografii. Na Skale 0 az 5 hvézdicek je sledovana
v analytickych néstrojich tfeti strany komunikace prodejce, dodani a baleni, presnost

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

5 0 2 2 2 23 Seller communication *hhkh
ROty Delivery and packaging e A
Listing accuracy *hhkh
Tim Carroll, United States
Overall rating S So great to work with - professional and responsive. Love the art Hans created for us!
Seler com okt
Delivery and packaging ko k
Listing accuracy ko k

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

Platformy pro prezentaci vysledki

Soucasti publikacni ¢innosti zajimavych VR projektl je komunikace s VR komunitou
aulast na festivalech. V Ceské republice se kona nékolik odbornych festivaltl &i
festivalovych sekci vénovanych virtualni a rozsifené realité, ne vSechny vSak maji pouze
umélecké ambice. Patfi mezi né napt. Signal Festival, tedy festival digitalni a kreativni

kultury, ktery nabizi umélecké instalace ve vefejném prostoru, vCetné instalaci v rozsifené
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realité, které si mohou divaci zobrazit na svych chytrych telefonech. Festival se kona
kazdorocné v fijnu v Praze. Festivaly VR primo ve Skolach umoziuji zakim i ucitelim
vyzkouset si technologie VR ataké otestovat a vyjadiit se k riznym vyukovym nebo
tréninkovym aplikacim, které jsou pro né s odbornym vykladem piipraveny. Festivaly se
konaji pribézné na riiznych stiednich $kolach po celé Ceské republice. Svoji VR sekei mivé
také Zlin film festival pro déti a mladez, ktery obvykle probiha na pfelomu kvétna a Cervna
a kde probéhl vySe uvedeny komparativni vyzkum vnimani VR zazitku détmi a rodiéi
(Novakova, Starchon, 2020). Mezi dal§i akce patii napf. festival Letni filmové $koly
v Uherském Hradisti, kterd se zamétuje na kinematografii a kulturu a kazdy ro¢nik je néjak
tematicky zaméfen. V ramci této VR sekce se predstavuji také napt. divadelni predstaveni
ve VR anovinky v oblasti virtudlni arozsitené reality, které nabizeji nové zplsoby
vypraveéni a zazitki.

DuleZité VR Festivaly

web kdy se kona kde se kond
Virtual Reality Festival leden Las Vegas, USA
Sundance Film Festival - New Frontier Project leden Utah, USA
Boulder International Film Festival (BIFF) - Virtual Reality Pavilion unor Boulder, USA
Cinequest Film & VR Festival unor-bfezen San José, USA
SXSW - Virtual Cinea brezen Austin, USA
Lichter Filmfest Frankfurt International duben Frankfurt, EU
Atlanta Film Festival duben Atlanta, USA
Tribeca Film Festival duben NYC, USA
https://www.festival-cannes.com/en/ kvéten Cannes, France
Nashville Film Festival (NaFF) kvéten Nashville, USA
VR Sci Fest kvéten Vencouver, Canada
Seattle International Film Festival kvéten Seattle, USA
Mountainfilm - Virtual Reality Studio kvéten Colorado, USA
Sydney Film Festival - SFF Hub kvéten Sydney, Australia
Sheffield Doc/Fest kvéten UK
Santa Monica, CA,
https://www.sunsetfilmfestival.com cerven USA
Nantucket Film Festival cerven NYC, USA
Melbourne,
Melbourne International Film Festival (MIFF) srpen Australia
Australian Virtual Reality Film Festival (AVRFF) srpen Australia
Venice Film Festival srpen Venice, Italy, EU
Toronto International Film Festival - POP VR zari Toronto, Canada
Raindance Film Festival zari London, UK
Vancouver International Film Festival - Virtual Reality Day zati Vencouver, Canada
New York Film Festival (NYFF) - Convergence zafi NYC, USA
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https://nouveaucinema.ca/en Fijen Montreal, Canada
Adelaide Film Festival - VR Lounge fijen Adelaide, Australia
Busan International Film Festival fijen South Korea
Byron Bay Film Festival (BBFF) fijen Australia
Astra Film Festival Fijen Rumania, EU
https://virtualrealityfestival.com fijen GA, USA
https://www.denverfilm.org/programs/ listopad Denver, USA
Montredl International Film Festival - Open Immersion listopad Montreal, Canada
camerimage festival listopad Polsko, EU
International Documentary Film Festival Amsterdam - DoclLab listopad Amsterdam, EU
Tallinn Black Nights Film Festival - Storytek listopad Estonia, EU
American Film Institue (AFl) Fest - Tech Showcase prosinec Los Angeles, USA
Dubai International Film Festival prosinec Dubai, UAE

bude
Festival of International Virtual and Augmented Reality Stories (FIVARS) oznameno Toronto, Canada

Tabulka 5 VR Festivaly podle regionu a doby konani. Zdroj: vlastni zpracovani.

Festival se kona kazdoro¢né béhem letnich prazdnin. Vedle toho vznikaji rizné akce i na

akademické padé, napt. CVUT hostilo diky Asociaci AVRAR opakované VRfest. Na

pfedchozi strané se nachazi hypertextova tabulka nejznaméjSich svétovych akei

zaméFenych na VR a uméni, a to v chronologickém potadi. Udaje o tom, kdy presné se ktery

festival kond, se méni s ohledem na vikendy a dny volna, proto je dany mésic uveden jen

orientacn€. Nejvice VR festivall se obecné kona na jafe a na podzim. Casto jde o znamé

filmové festivaly, které maji svoji VR sekci.

PODEKOVANI:  Na aplikaci ArtStudio.app spolupracovali:

Ing. Eduard Tomasek: Technicky vyvoj webového feseni

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

JUDr. Zden¢k Novak: Hudebni poradenstvi

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

Plna verze podékovani je uvedena v disertacni praci.
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7 PRINOS PRACE PRO VEDU, UMENI, PRAXI
A PEDAGOGIKU

PRINOS PRO VEDU A UMENI

Skrze experimentovani sriznymi technologiemi aformaty prezentace rozSifuje
disertani prace naSe chapani toho, co je mozné ajak miize byt uméni interpretovano
a prozivano na poli interdisciplinarity. Diky poznavani potencialu a limitaci vyuziti VR pfi
vytvareni experimentalniho a dostupného virtualniho ateliéru mimo kulturni metropoli
s vyuzitim umélé inteligence (Al) a dalSich technologii, s dirazem na demokratizaci
technologického pokroku v uméleckém prostiredi, vznikl projekt, ktery muze slouzit jako
ukazka virtualniho ateliéru vzniklého v obdobi pfed masivnim nastupem Al a souvisejicich
technologii. Pii realizaci vystupli vyzkumu a projektové casti vznikla fada kreativnich
inovaci, z nichz asi nejcennéjSim pfinosem tohoto projektu v oblasti vytvarnych uméni je
autenticita projektu ru¢né malovaného a nejctenéjSim britskym cCasopisem o umeéni
Artists & Illustrators (artistsandillustrators.co.uk, 2022) publikovaného virtudlniho ateliéru
a jeho porovnani s dalSimi technologiemi jako jsou VR, 3D foto néstroje, Al a webové
nastroje z hlediska estetiky, naro¢nosti (véetné ¢asové), funk¢nosti a pfinost. Prezentace dél
probiha i v podobé kina s animaci (napf. iris na sténé¢ v ametystovém pokoji se otaci v ruéni
totalni animaci a je zjeven i ve své ptuvodni podob¢ rozkreslenych obrazii na platné na lizku
pod kinem). N¢které obrazy maji podobu zjevitelnou v rozsifené realité (napf. zlata kocka
s aplikaci Artivive). Velkym poucenim co do ¢asové naroc¢nosti a technické dokonalosti bylo
experimentalni pouziti umélé inteligence (tfetich stran) na trojdimenzionalni prostor
v porovnani sruén¢ malovanou mistnosti. Naopak vlastni ikony zabraly vice casu
v digitalnich upravach do finalni grafické podoby nez v ruéni kresbé. Zajimavym pokrokem
bylo pouziti pfirodniho soundbrandingu, jehoz hlavnim zdmérem bylo vzbudit pozornost
v momenté otevieni ArtStudia navstévnikem, ¢ehoz bylo dosazeno hned nékolika efekty
(kontrast vizualni podoby kocky jako predatora a zvuk ptacku, tedy posld jara v moment¢,
kdy je ateliér pod snéhem). Obohacujicim zazitkem byla spoluprace s NFT komunitou,
jejiz produkty nalezly galerii ve VR Play Parku na Vaclavském namésti v Praze. Z hlediska
budouciho vyvoje je kli¢ova rozsititelnost a adaptabilita online galerie, a to nejen pro vlastni
tvorbu, ale idealné i technologie a pro dalsi umélce vcetné inspirace v oblasti oborového
propojeni a ukazky, jak mohou technologie obohacovat a dopliiovat kreativni proces.

Pfinosem pro védecké poznani v oboru marketingovych komunikaci bylo ptfedevsim
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poznani, jak mohou umélci Zijici mimo kulturni metropole, vyjit z pandemie bohatsi
o virtualni ateliér a pochopeni technologického pokroku, jeZ pomaha demokratizovat
umélecké obory a prrekonat obdobi, kdy jsou zavirené kamenné galerie. Disertacni prace
propojuje svét umeéni, technologii a marketingové komunikace v dobé pandemie Covid-19,
aslouzi tak jako cenny zdroj mapujici tuto bezprecedentni historické obdobi. PR
komunikace byla zaméfena na pfesny targeting a pripadny retargeting, pokud by se ukazalo,
ze dosavadni cilova skupina zakaznikl online art galerie se 1i$i oproti té, jiz nabizi ArtStudio.
Snahou tedy bylo oslovovat jen ty potencialni klienty, které téma zajima, a to digitalni
formou, protoze projekt je digitalni a dila 1ze nakupovat v podstaté prevazné digitalné. PR
kampan byla vedena prakticky z jednoho mobilniho telefonu, a to kanaly jako jsou unikatni
zpravy s oslovenim pomoci aplikaci whats'app, sms, emailu arozesldni linku

na skupiny kontaktt, u kterych je znamo, Ze je autor¢ino malovani a IT
aktivity zajimaji s zadosti o feedback. Tato zadost o feedback nasledné slouzila jako solidni
zaklad pro zpétnou vazbu a dalsi Gipravy. Napf. vyslo najevo, ze i zkuSeni uzivatelé nenajdou
nekteré funkcionality a tzv. easter eggs, coz vedlo k jejich naslednému vyvedeni do ikon na
listu v tzv. landing page. Rozeslani linku www.artstudio.app lidem, ktefi si v minulosti
objednali obraz stim, Ze jde o dalsi krok v tvorbé, ¢ili vyuzivani stavajicich databazi
s kontakty klientl. Jednim z kanald PR kampané byly iuzaviené diskusni skupiny, kde
zafungoval jako forma komunikace neformalni dopis o projektu vedoucim oborovych online
komunit jako napf. malifské skupiny, umélecké skupiny, VR, AR & Al komunita. Jako
necekané zajimava se ukdzala byt komunikace se zdjemci o podobné ztvarnéni jejich
ateliéru nebo showroomu, soucésti PR bylo pfesmérovani starSich webti/domén jako napf.

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

www.ArtStreet.app, www.ArtWallStreet.app apod. na www.ArtStudio.app. Efekt kampané
byl viditelny na poctu shlédnuti nové aktivovaného videa na zadni sténé ArtStudia z Vimeo
a naristem metrik na online platformach, kde jsou nabizena shodna dila. Kampan tedy
zafungovala jako zviditelnéni jména Hana Auerova napiic¢ online platformami. Zaroven
v té dob¢ agent pro offline galerijni prodej pro japonsky trh, zaznamenal zajem ve svém
regionu a doporucil dramatické zvyseni cen napfi¢ online kanaly, coz se ukazalo jako tvtrci
a obchodné proziravy tah, ktery doptava vice ¢asu na tvorbu niz§iho poctu dél. Projekt byl
v roce 2021 ocenén prestizni marketingovou cenou WebTop100 v kategorii Digitalni PR
(viz ptiloha) a mohl by inspirovat k vytvofeni virtualniho ateliéru umélce s omezenymi
zdroji i mimo velka kulturni centra. Nasledovaly realné vystavy v USA (NYC, 2022),
Francii (Nimes, 2023) a Japonsku (Chiba, 2023).
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PRINOS PRAXI

Pfinos provedenych vyzkumi praxi je postaven na nékolika pilifich: Vysledkem
prvniho vyzkumu bylo zjisténi, Ze v dobé béhem zacatku pandemie Covid-19, ziskaly na
vyznamu digitalizace uméni a nové moznosti prodeje a prezentace a vznikla nova poti‘eba
zjistit, jak umélci mimo kulturni metropole mohou vyuzit nové technologiec nebo se
inspirovat VR k vytvoreni vlastniho virtualniho ateliéru a obrazové galerie a zefektivnit tak
svoji pfitomnost na online trhu s uménim. Druhy vyzkum a jeho porovnani s védeckymi
¢lanky v diskusi ukazal, Ze zatimco respondenti z fad ¢eskych déti a jejich rodicu stejné jako
dalsi respondenti v riznych jinych lokalitdch, vnimaji VR zazitky pievazné pozitivné,
nemaji k této technologii obvykle takovy pfistup, aby se jim vyplatilo VR masové vyuzivat
ve srovnani s webovymi nastroji nebo riiznymi alternativnimi metodami typu video z VR
apod. Vzhledem k tomu, ze okouzleni moznostmi a potencidlem VR jen ziidkakdy koreluje
s chovanim uzivateli, které by spocivalo v krocich jako opatfit si, zprovoznit a nasadit si
relativné nepohodlny headset v béZzném dennim chodu mimo testovani nebo daleko od VR
snimact, pokud maji po ruce snazsi arychlej$i mobilni feSeni, jak konzumovat i méné
uspokojivou formou obsah, napt. mobilni telefon, doporucuje se umélciim tvoticim virtualni
ateliér vroce 2020-2021 vsadit i na alternativni FeSeni vedle VR. Toto sice nebylo
explicitné testovano, ale vyplyva z dat aplikace ArtStudio.app (6237 navstév webu vs. 7
navstév z VR ve sledovaném obdobi) a ze sekundarnich zdrojti, metodicky nepodchyceného
sledovani recenzi u VR zazitkli na VR platformach (v jednotkach az desitkach) oproti napf-.
recenzim dat o navstévnosti srovnatelnych videi ze stejného zazitku na Youtube. Dostupnost
projektu pro uzivatele a naklady spojené s VR se tak zdaly byt v roce 2020-2021 dalezitym
faktorem, pro¢ byla samotna technologie VR pro tvorbu virtualni galerie spiSe okrajovym
médiem, coz jak naznacuji provedené vyzkumy a projekt, mohou byt pouze docasna
omezeni, obzvlast¢ diky masivnimu ndstupu umélé inteligence astim spojenymi
transformacemi spolecnosti. Tteti vyzkum se tak zaméfil na zjisténi postoji studentti uméni
v kulturnim centru na Université Aix-Marseille ohledné XR technologii. Jako vhodnym
feSenim se tak v roce 2020 pii budovani virtudlniho ateliéru ukédzalo kombinovat rizné
pristupy prezentované co nejdostupnéji jako 3D prostor generovany za pomoci Al, ruéné
malovana mistnost, VR atd. bez stresu z kombinace nakladi a nedostupnosti pro bézného
uzivatele spojenych s VR. Ctvrta &ast vyzkumu je diky srovnani 30 VR zazitk®i cennym

zdrojem informaci a inspirace pro umélce, ktefi chtéji i pies vyse uvedené limitace vyuzit

vvvvvv
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oblastech od kulturnich metropoli, tak mohou prezentovat svij 3D virtualni ateliér
anavstévnici ziskaji mnohem lepsi predstavu o atmosféfe a prostiedi, ve kterém dila
vznikaji, coz jak prokazal projekt ArtStudio.app, funguje jako ocelované a dobfe zacilené
digitalni PR s globalnim dosahem. Projekt ArtStudio.app miize slouzit jako inspirace pro

ostatni umélce a poskytnout tak dal§i rozmér a ptinos této disertacni praci.

PRINOS PEDAGOGICE

VR nepochybné nabizi nové postupy a metody vyuky. Z komparativniho vyzkumu vnimani
VR provedeného mezi rodi¢i a détmi publikovaném na zékladé sezndmeni s Ochsnerovou
metodickou publikaci (2013, s. 15) ,,Introduction to Scientific Publishing, Backgrounds,
Concepts, Strategies“ a vyzkumem publikovanym na konferenci Dokbat (Starchoti,
Novakova, 2020, s. 3-7) vyplyva zajimavy aspekt, ktery by mohl posilit pedagogickou praxi:
déti zazivaji vysSi miru imerze a méné¢ se ve VR kontroluji nez dospéli. Uvéfitelnost
digitalniho zazitku je pro né vyssi a mira akceptace této technologie, pokud ji méli Sanci
vyzkouset, je téméf stoprocentni, coz ma zajisté pozitivni dopad na efektivitu vyuky pfi
prekonani vsech technickych, hygienickych, pravnich, etickych a dalSich limitaci. Pro
pedagogy se doporucuje kombinovat technologie AR a VR, aby méli kontrolu, co se ve tfidé
déje, zatimco maji headset na hlavé. Jak uvadi tvirci VR obsahil (viz prakticka ¢ast),
edukativni rozmér je jednim z nejzajimavéjSich benefiti VR, protoze umoziuje velkému
mnozstvi lidi zaroven navstivit napf. kulturné zajimava mista nebo udalosti a déje bez ohledu
na limitace, které piinasi realita. VR projekty zahrnuté do komparativniho vyzkumu lze
vnimat jako vhodny a dobie prozkoumany soubor projekti zajimavych pro vyuzZiti ve
vyuce souvisejici s modernimi technologiemi a uménim. Jedenact ze tficeti zkoumanych
art VR zazitkd v komparativnim vyzkumu ma edukativni charakter, tficet z tficeti artovy
charakter a sedm znich podobu védecko-technického zazitku nebo sci-fi. Nekdy jde
o prochazku galerii, ktera umozZiiuje zcela novy zazitek a vnimani uméleckého dila
napaditym zplisobem, vstoupeni do obrazu a prozitek v dob¢ zivota ¢i vytvarném stylu dél
nebo ateliéru umélce. Jindy jde o kreativni vyzvu pro uzivatele, aby sam néco tvofil jako
napf. ve Fujii nebo poskladal jako napt. v T-rex VR, pfipadné se zorientoval v egyptské
pyramidé¢ nebo volném vesmiru azazil v takto digitdlné vytvofeném prostoru urcitou
uméleckou nebo historickou atmosféru ¢i dobrodruzstvi. Na projekt ArtStudio.app lze
nahliZet jako na pripadovou studii s peclivé zmapovanym teoretickym ramcem, vyzkumy

a procesem tvorby.
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ZAVER

Ma disertacni prace odhalila potencial a limitace vyuZiti virtualni reality ve vytvarném
uméni s dirazem na demokratizaci technologického pokroku. Skrze podrobny vhled do
soucasného stavu VR, zjisténi vlivu pandemie na online trh s uménim, sledovani rozdilt
vnimani VR rlznymi skupinami, zkoumanim akceptace a penetrace novych technologii
v uméleckém prostiedi a porozuméni moznostem a omezenim pro tvlrce a uzivatele, vznikl
navrh aplikace pro virtualni ateliér umélce a galerii. Na zaklad¢ provedené komparace 30
VR zazitkid jsem formulovala 12 kli¢ovych principi pro skvély VR zaZitek, a to s dirazem
na autenticitu a schopnost pfinést uzivatelim dosazitelnost nedosazitelného. Idealni vyuziti
VR je ve sférach, kde realita je obtizn¢ dosazitelna nebo nakladna, jako je naptiklad pohyb
ve vytvarném ateliéru na opa¢ném konci svéta. Zakladem uspéchu je vernost Zanru,
atraktivita prostfedi a interaktivita, ktera podporuje zvédavost a fascinaci. Kvalitni VR
zazitek by mél byt prenositelny do realného svéta, nabizet neomezené moznosti v omezeném
Case a prostoru. Smyslova imerze a interaktivita jsou klicové pro zapojeni uzivatele. Cely
digitalni zazitek I1ze chapat jako reprezentaci systému a algoritmu, které se neustéle vyvijeji
prostfednictvim interakci. Dutlezitd je také otdzka sdilené reality a kritického mysSleni
v digitalnim prostfedi, kde uzivatelé mohou konstruovat vlastni svét na zaklad€ rozmanitych
moznosti. Provedené vyzkumy vedly k uspésnému vytvoreni aplikace, ktera se stala
ocenénou digitalni PR platformou a oteviela nové moznosti pro prezentaci uméleckych
dél. Jednim zkliCovych pfinost tohoto projektu je jeho schopnost otevirat dvefe pro
inspiraci a dal§i rozvoj v ruznych prostiedich, vcetn¢ propojeni s tradiénim ateliérem.
Kompatibilita s Google Street View a moznost prezentace vystav v riznych obdobich
a zapojeni dalSich umélct a vyzkumnikti do VR prostredi pfinasi nové budouci moznosti
a perspektivy. Moje disertacni prace ukéazala potencial umélé inteligence pii tvorbé
virtudlniho ateliéru, s pfesnosti a usporou ¢asu ve srovnani s klasickym malitstvim, které
zase disponuje jinymi pfednostmi. Technologie VR pro interaktivni galerii tviirce mimo
kulturni metropoli zatim ptedstavuje vyzvu kvuli nizké penetraci a relativné vysokym
nakladim. Océekavam, ze s nadchazejicim technologickym pokrokem a rozvojem siti 7G
nastane zasadni posun v dostupnosti a efektivite této formy umélecké prezentace, coz otevie

nové moznosti a perspektivy pro dalsi umélce a vyzkumniky.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

Al - Artificial Intelligence, Uméla inteligence

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

API - Application Programming Interface, Rozhrani software a opera¢niho systému

AR - augmented reality, rozsifena realita

AVRAR - Asociace virtualni a rozitené reality pti CVUT v Praze

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

C# - je viceparadigmovy programovaci jazyk pro vSeobecné pouziti

CGI - Computer generated imagery, pocitatem vytvorené obrazy

CSAT - Online customer satisfaction score

CTO - Chief technical officer, hlavni technicky feditel/ka

CVUT - Ceské vysoké uceni technické v Praze

DNA - kyselina deoxyribonukleova

DOKBAT - Mezindrodni Bat'ova konference pro doktorandy a mladé védecké pracovniky
EUBA - Ekonomicka univerzita v Bratislavé, SK

FPS - frames per second, pocet snimki za sekundu

GPU - graphics processing unit, graficky procesor

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

HTML - The HyperText Markup Language, hypertextovy znackovaci jazyk

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

IS/STAG - Informacni systém / Studijni agenda

IT/ICT - Informacni technologie/ Informacni a komunikacni technologie

JIC - Jihomoravské inovac¢ni centrum v brnénském technologickém parku

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

MIT — Massachusetts Institute of Technology

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

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

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

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

OS - Open source, otevieny zdrojovy kod

Px - pixel, 0,26mm

SXSW — Festival hudby a medii véetné filmu v Austinu, TX, USA

T&C - Terms and Conditions, Pravidla uziti
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TA CR - Technologicka Agentura CR

T. rex — Tyrannosaurus rex, jeden z nejvétSich masozravych dinosaurt vSech dob
UI - User Interface, Uzivatelské rozhrani

UX - User Experience, Uzivatelsky zazitek

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

VR - Virtual reality, Virtualni realita

VR Lab - Laboratof pro virtualni realitu

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

XR - extended reality, prodlouzena realita

3D - trojrozmérny

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

- WebTop100, vitézka kategorie digitalni PR, CR, 2021

- Artists and Illustrators, ¢asopis, 2 obrazy vybrany v lockdown challange, UK, 2021

- Zakazky a obrazy pro klienty v CR, UK a USA

- Letni iluze XIX. ro¢nik, Zamek HoleSov, kolektivni vystava, CR, 2021

- Projekt Sance, aukce obrazii na podporu déti ulice + katalog, CR, 2021

- Stop-motion workshop pro d&ti, CR, 2021

- Projekt Sance: zn&lka vytvofena kombinaci Al fotek a metody klasické animace, CR, 2021

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

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

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

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

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

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

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

- Charity gums: design obalu hudebnich Zvykagek, fungujici v rozsitené realité, CR, 2019

- Modra zahrada v rozsifené realité, Alternativa Zlin, solo vystava, CR, 2019

- Animovany film Modra zahrada, premiéra ve Francii a v Ceské republice, 2019

- Letni [luze, Zamek HoleSov, kolektivni vystava, 17. ro¢nik, CR, 2019

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

- Stop-motion workshop, La Maison de 1'Europe a Centre Culturel La Mareschale, Francie, 2019
- Irisy: rozsifena realita v kombinaci se stop-motion na dlouhém platné, 2019

- Water by Hana, kolekce designovych vyrobku s tematikou vody, USA, 2019

- Dydzina, vystava fotografii (70 x 50 cm) pti kultovni hudebni akci Brno, CR, 2018

- Artists and Illustrators, ¢asopis otiskl obraz "Letni ateliér*, 2018

- Tydenni workshop Letni kresleni s détmi, CR, 2018

- Premiéra kratkého animovaného filmu, Aix-en-Provnce, 2018

- Workshopy klasické animace v Provence, Francie, 2017



- Vystaveni portrétu George Sand pfi elokuci Hany Maciuchové a Ivo Kahanka, Zamek Holesov, 2017
- Cena pro vitéze soutéze Mdj prvni milion, od roku 2016 vénovan obraz vitézi, 2016 a dale

- Fotografie Kyjovska, ArtExpo NYC, kolektivni vystava, USA, 2017

- Woodmanstern pféanicka, licence na obraz The Best Grapes, The Birmingham Art Museum, UK, 2017
- Workshop pro déti, malovani v igla, 2017

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

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

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

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

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

- Tyden uméni s détmi, workshop, 2016

- Galerie Hiebi¢ek, Brno, obrazy pfijaté do galerie, CR, 2016

- London Calling! Crypt Gallery, kolektivni vystava, Londyn, UK, 2016

- Vznasenie, Kino Frystak, Ceska republika, kolektivni vystava, CR, 2016

- Mij prvni milion, vitézka hlavni kategorie, 2015

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

- Kulaté pohadky, 40 scénait k animovanym pohadkam, Seznam.cz 2014-2015

- PTA Reflections Contest, vytvarna soutéz, Cestné uznani, Oklahoma, USA, 1998

- Co je to oteviena spoleénost? Open Society Fund, 2. misto, 1997



PRILOHA II: VYZKUMNA CINNOST

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

https://www.researchgate.net/publication/346585876 IMPACT_OF_COVID-
19 ON_THE ONLINE ART MARKET#fullTextFileContent

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

https://www.researchgate.net/publication/353238072_Creative_Industries_Challenges_and

_Opportunities_in_XR_Technologies#full TextFileContent

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

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




PRILOHA III: ZIVOTOPIS

Zivotopis : Ing. Hana Novakova

Zakladni udaje ) . R
Jméno a pfijmeni Ing. Hana Novakova
Bydlisté: www.ArtStudio.app
Telefon: (+420)724 518 472
e-mail: h1l novakova@utb.cz ‘@ ]
Narozeni: Cervenec 1980, CR X
Stav: vdand, 2 déti
Vzdélani gl
Instituce rok Fakulta Studium P |
UTB Zlin, CR 2023-nyni  [Fakulta Aplikované Informatiky doktorské Generovani 3D prostor za pomoci Al
UTB Zlin, CR 2019 -nyni  [Fakulta Multimedidlnich komunikaci doktorské VR v uméni: virtudlni 3D ateliér
VSEv Praze, CR 2000-2006 [Fakulta Mezinarodnich vztahl inZenyrské Corporate governance
Gymnazium M. Lercha Brno, CR {1994 -2000 |[Francouzska sekce GML maturita Francouzsky a éesky
Putnam City High School, USA 1997-1998  [Studium v USA honorary diploma [Senior year
JazykyalT
Jazyky IT - vyvojéiské znalosti IT - uZivatelské zkuSenosti
Francouzitina - plynné /Francie Blender - basic / FAI MS Office, Google docs...
Angliétina - plynn&/USA, UK Unreal - basic /FAI ChatGPT 4, bing Al, GoatChat...
Spanélitina - plynn&/ Spanélsko Python - basic /Programiz SAP, IS Stag, Teams, Moodle...
Ném¢ina - zatategnik/ Rakousko C# for Unity - basic /Coursera Research Gate, Grammarly...
Profesni zkuSenosti
Instituce rok Pozice Népli
Combster.com, OSVC 2019-2023 [Head of Content (tym Milo3e Petany) Vedeni mezindrodniho tymu v Al a€J online
UTB Zlin, CR 2020 Védecky pracovnik (VR Lab) Doktorandka v oblasti technologii vuméni
Filmfest, s.r.o. 2019 Kabinet Filmové Historie (tym Cestmira Vanéury) |Koordinatorka, privodkyné zahraniénich navitévv Al
Animace, OSVC 2018-2019 [Projekt Fondu kinematografie RetZie, scénaf, totdlni animace, ve francouzitiné
Holik International, s.r.o. 2016-2019 [Holik International Project , globalni trh
Rodi&ovska a OSVC 2011-2015 |2 déti, scénafe aanimace pro Stream.com 1. misto: MGj prvni milion
Egoé, s.r.o. 2008-2015 [Zahrani&ni obchod (tym designéra R. Hegmona) |Projekty zastavek, nadraii a parkd v zahranig&i
Filmova skola Zlin 2006 -2008 |Zastupkyné feditele (Lukas Zahot a prof. P. Skarka)|Rozvrhy, akreditace, organizace vyuky, PR
ExxonMobil, Praha 2006 (VS) Customer service pro Francii Dodavky pro ndmornictvo, kosmetické firmy
Agentura CIA, Praha 2004-2005 [Redaktorka pro telekomunikaceaIT Tiskové konference, agenturni zpravodajstvi

Zahraniéni zkuSenosti

Art projekty

|pracovné: USA, Japonsko, Spanélsko, Francie, Severni Evropa

Melodie Zivota (vytvarno knihy v 6 jazycich, 2022)

Ostatni schopnosti a hobby

ArtStudio.app (virtudlni ateliér, 2020)

Ridi¢sky priikaz sk. B od 1998 Max. 8 hod zavolantem 40 dill: Kulaté pohadky (Stream, scéndre, 2015)

Art & IT, AR, VR, Al projekty od 1997 www.ObrazysPribehem.cz Jezidek (totdlni animace, 2015)

Sport: inline, ski, cyklo, tenis, jog |od détstvi Maraton inline, VO2 max 41 Modré zahrada, Cats (kolekce stovek obrazii, od 1997)
Art travel, malovéni, animace od 1997 Vystavvy, workshopy animace, fotografie...

Dékuji za vas €as. Hana Novékov4, tel. 724 518 472




CERTIFIKAT

O ABSOLVOVANi KURZU ZAKLADU VEDECKE PRACE
V AKADEMII VED CESKE REPUBLIKY

Ing. Hana Novakova

fadneé absolvovala tydenni Kurz zakladi védecké prace v Akademii véd CR,

ktery se konal ve dnech 16. - 20. zafi 2019.

Kurz obsahoval nasledujici témata:

D 9 & e n o a

® 3 e o o 0 0 & ¢

Obecné zdsady védecké prdce

Prezentace védeckych vysledkii

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

Eltika védecké prdce, Bioetika

Pramysloveé-pravni ochrana vyndlezii a komercializace
Pracovni zatizeni a uloha stresu

Tvorivost a systémové mysleni ve védé

Grantovy systém v praxi, Grantovy systém v CR
Jek optimdlné vyuzit statistiky pFi zpracovani dat
Zdklady rétoriky a technika mluveného slova
Hodnoceni védy

Moderni informacni zdroje pro vyzkum
Publikovani v casopise z hlediska editorské praxe
Fiagidgtorstvi, Rozbor zaslanych nazvii a abstrakti
Transfer technologii

¥ Braz dre 20. zari 2019

7 S
o
U7
////;&4 22,7

> / Ing. Irena Navratilova
Reditelka Kanceldre Sdv:iZeni moravskych pracovist AV CR




PRILOHA IV: DOTAZNIKY K VYZKUMUM

1. VYZKUM: ART SALES DURING COVID-19 LOCKDOWN

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

Art sales during COVID-19 lockdown.

Hello,

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

Thank you for your time and your answers

Hana and Martin

1.  What artwork styles do you create? *

Plusieurs réponses possibles.

Abstract

Collage

Expressive and gestural
Impressionistic

Photorealistic

Urban and Pop

Surrealistic

Naive

Graphic, illustrative and typographic
Unspecified abowe

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

Plusieurs réponses possibles.

Collage
Digital Art
Drawing
Painting
Photography
Printmaking
Sculpture

https://docs.google.com/forms/d/1CqK1YKELNRKn8T_VSGBtiO_OtdiXWn6y75c8HbAoC9c/printform Stranka 1z 13



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

What are the subjects of your artworks? *

Plusieurs réponses possibles.

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

_H_ Architecture and cityscapes
D Flowers and plants

D Landscapes, sea and sky
["] Nudes and erotic

[ "] People and portraits

[ still life

_H_ Transportation and maps

4.  What artwork sizes do you offer on artfinder? *

Plusieurs réponses possibles.

["] smaller than 20cm
["] Any side > 20cm
["] Any side > 40cm

[ "] Any side > 60cm
["] Any side > 80cm
["] Any side > 100cm

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

Art sales during COVID-19 lockdown.

https://docs.google.com/forms/d/1CaK1YKELNRKnST_VSGBIIO_OtdiXWn6y75c8HbAOCSc/printform Strénka 2213

Art sales during COVID-19 lockdown.

What artwork styles do you create? *

Plusieurs réponses possibles.

[ Abstract

"] collage

D Expressive and gestural

D Impressionistic

D Photorealistic

[ Urban and Pop

D Surrealistic

D Naive

[ Graphic, illustrative and typographic
"] Unspecified abowe

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

Plusieurs réponses possibles.

"] collage

[ Digital Art
D Drawing

[] Painting

[ Photography
[ Printmaking
"] Sculpture

al NRKnBT_VSGBHIO_

09.02.2024 20:44

Strénka 3213



Art sales during COVID-19 lockdown.

8.

9.

09.02.2024 20:44

What are the subjects of your artworks? *

Plusieurs réponses possibles.

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

[ Architecture and cityscapes
D Flowers and plants

[ Landscapes, sea and sky
["] Nudes and erotic

D People and portraits

[ ] stilllife

[] Transportation and maps

What artwork sizes do you offer on artfinder? *

Plusieurs réponses possibles.

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

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

Sales

https://docs.google.com/forms/d/1CaK1YKELNRKn8T_VSGBLIO_OtdiXWn6y75c8HbACCSC/printform

Stranka 4213

Art sales during COVID-19 lockdown.

11.

12.

https://docs.google.com/forms/d/1CqK1YKELNRKNST_VSGBLIO_OtdiXWn6y75¢8HbAoCSC/printform

09.02.2024 20:44

Where do you sell your artwork? *

Plusieurs réponses possibles.

D Brick and stone Galleries
["] Private webpage

[ social media

[] Artful

[ ArtFinder

[] ArtGallery.co.uk

D Art Space

D Artsy

[ counter Editions

D Christie's online auction site
[ | Eyestorm

[ New Blood Art

™ Singulart

D Saatchi

D Autre :

How did the lockdown affect online sales of your artworks? *
Choose how have your sales changed during the lockdown month compared to average monthly
sales. 100% stands for average amount of artworks sold.

Une seule réponse possible.

) more than 200% (Your sales have doubled)
) 151%-200%
() 125%150%

( 105%-124% (slightly better sales)

) 96%-104% (sales are same as previous months)

() 75%-95% (slightly worse sales)
() 50%74%
) 25%-49%

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

Stranka 5213



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

-19 lockdown. 09.02.2024 20:44.

13.  How did you change the prices of your artworks during a lockdown? * 17.  What country of origin were your customers from in time of COVID-19 lockdown? *
Plusieurs réponses possibles.

_H_ I've risen the prices
_H_ I've kept the same prices
[ "] I've cut the prices (discounts) 18. Do you have typical customers? Could you describe them somehow?

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

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

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

) No

) Yes often

Customers .
Yes sometimes

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

lockdown?

20. Did the behaviour of your customers change during COVID-19 lockdown? Could you
15.  Your customers are more? * describe how?

Une seule réponse possible.

Male
Female
C Equally both

Not sure

Please tell us about you

16.  What countries are your customers mostly from? *

https://docs.google.com/forms/d/1CaK1YKELNRKNBT_VSGBLO_OtdiXWn6y75c8HbACCSC/printform Strénka 62 13 htps://d I NRKnST_VSGBHIO_ Strénka 7213




Art sales during COVID-19 lockdown.

21.

22.

23.

09.02.2024 20:44
Are you? *
Une seule réponse possible.

) Male
) Female
(__) Prefer not to say

() Autre:

Where are you from? *

Would you like to be contacted for some additional questions?
Please give us your email address so we can contact you if necessary.

Sales

https://docs.google.com/forms/d/1CaK1YKELNRKn8T_VSGBIiO_OtdiXWn6y75c8HbACCSc/printform

Strénka 8213

Art sales during COVID-19 lockdown.

09.02.2024 20:44

24.  Where do you sell your artwork? *

25.

https://docs.google.com/forms/d/1CaK1YKELNRKn8T_VSGBIiO_OtdiXWn6y75c8HbACSc/printform

Plusieurs réponses possibles.

_H_ Brick and stone Galleries
D Private webpage

D Social media

[ Artful

D ArtFinder

[] ArtGallery.co.uk

_H_ Art Space

D Artsy

_H_ Counter Editions

D Christie's online auction site
D Eyestorm

_H_ New Blood Art

[ ] singulart

_H_ Saatchi

D Autre :

How did the lockdown affect ol

e sales of your artworks? *

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

Une seule réponse possible.
) more than 200% (Your sales have doubled)

() 151%-200%
) 125%-150%

105%-124% (slightly better sales)
) 96%-104% (sales are same as previous months)
() 75%-95% (slightly worse sales)
50%-74%
) 25%-49%

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

Strnka 9213



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

Verze pro rodice formulére. 1.
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Fakulta multimedialnich komunikaci education

i Univerzita Tomase Bati ve Zliné research red T A
design Ia bo ¢ R

Vazeny pane, vaZzena pani,

v souladu se zdsadami etické realizace vyzkumu® Vas zaddm o souhlas s Vasi Glasti ve
vyzkumném projektu vramci vyzkumného projektu Univerzity Tomdse Bati ve Zliné a
podporeného z fond TACR s ndzvem ,VyuZiti virtudini reality v uméni: vytvoreni zaZitku ve
svété fantazie a inspirace Karla Zemana“.

Nazev vyzkumu: Vnimani zazZitku ve virtudlni realité détmi a rodici (dospélymi)

Resitel vyzkumu: Ing. Hana Auerova Novékova

Nazev pracovisté: Fakulta multimedialnich komunikaci, UTB ve Zliné

Hlavni fesitel projektu/Garant vyzkumu: prof. Peter Starchon

Cil vyzkumu: Cilem vyzkumu je odhalit rozdily ve vnimani zaZitku ve VR détmi a jejich rodici.
Uéel vyzkumu: Nastaveni optimélniho zaZitku ,svéta Karla Zemana ve VR“ pro déti a jejich
rodice

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

Vyzkumny tym: Hana Auerova Novakovd, Markéta Nemeskalovd, Martin Kazik

Popis vyzkumu:

Vyzkum se tykd Vaseho zazZitku ve virtudlni realité. K vytvoreni takového zazitku je potfebné,
abyste si nasadil/a speciélni bryle, sluchédtka a uchopil/a do rukou ovladace. V brylich uvidite
hru, kterou budete moci ovlddat pomoci ovladaci. Ve virtualni realité stravite nékolik minut.
Tento kratky ¢as nijak neohrozi Vase zdravi. Neuvidite vsak realny prostor, coZz miZze zpUsobit
mirnou dezorientaci. Pokud Vy (respektive Vase dité) pocitite jakoukoli nevolnost nebo
nepohodli, je mozné bryle okamZité sundat. Obsluha zafizeni a vyzkumny tym bude po celou
dobu k dispozici, aby hlidal Vase bezpeci, komfort a byl technickou oporou.

Po absolvovani zazitku ve virtualni realité se Vas ¢len vyzkumného tymu zeptd na 10 otazek.
Jejich zodpovézeni Vam zabere maximalné 5 minut. Vase odpovédi budou zaznamenany do
papirovych formulafri. Vyzkum je anonymni a Vase jméno se tedy nebude vyskytovat pfi
jakékoli publikaci vysledkd tohoto vyzkumu. Vase uéast v tomto vyzkumu je zcela dobrovolna
a mate moznost kdykoli bez udani divodu vyzkum opustit.

datum a podpis fesitele vyzkumu

! Vieobecnou deklaraci lidskych prav, nafizenim Evropského parlamentu a Rady (EU) €. 2016/679 o ochrané fyzickych osob v souvislosti se
zpracovanim osobnich udajii a o volném pohybu téchto tidajii a o zruseni smérnice 95/46/ES (obecné naruem o ochrané osobnich uda]u) a
dalSimi obecné zdvaznymi pravnimi piedpisy (jimiz jsou zejména Helsinska deklarace prijatd 18. Svétovym z ickym shromazdey v
roce 1964, ve znéni pozdéjsich zmén (Fortaleza, Brazilie, 2013), zdkon ¢. 372/2011 Sb., o zdravotnich sluzbich a podminkdch jejich
poskytovani (zdkon o zdravotnich sluzbdch), ve znéni pozdéjsich predpisi, zejména ustanoveni jeho § 28 odst. 1, a Umluva na ochranu
lidskych prav a diistojnosti lidské bytosti v souvislosti s aplikaci biologie a mediciny: Umluva o lidskych pravech a biomediciné publikované
pod & 96/2001 Sb. m. ., jsou-li aplikovatelné).




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

@ Tomas Bata University in Zlin Aix:-Marseij ”e
Faculty of Multimedia Communications universiteé

Initiative d'excellence

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

Etudiants d'Art - France

1) Partie technique

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

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

a) Positive parce que .
b) Neutre car ......ccoveveeeeeeenenns

c) Négative car .....cceovuvuvenenne

1C) Je voudrais encore refaire quelque chose de similaire:
a) OUui, Parce QUE ....ccoeveeereeeeereenunees

b) NON, Car .oooeeereereereeeereines

2) Partie créative

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

b) 21 a 30 secondes

c) 31 a 40 secondes

d) 41 a 50 secondes

e) 51 a 60 secondes

f) 1a 2 minutes

g) Plus de 2 minutes



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

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

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

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

b) La visualisation des affiches

c) La renaissance des ceuvres d'art

d) La renaissance des illustrations de livres

e) Les informations dans une galerie d'art

f) Dans un nouvel environnement

g) Visualisation en architecture et design

h) Autres, précisez:

3) Répondent

3A) RA c'est pour moi:

a) Une Nouveauté

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

a) Femme

b) Homme

c) Autre

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

3D) Mon age:

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



Véra FICHANT

A Madame Hana Novakova
Fakulta multimédialnich komunikaci
Univerzita Tomase Bati
Zlin,
République tchéque

Chére Madame Novékova,

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

Lors de votre séjour, vos activités se tiendront autour des villes d’ Aix-en-Provence, Marseille
et Meyrargues. A cette occasion, notre association s’engage 4 vous aider a accéder aux diverses
communautés artistiques et académiques locales.

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

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

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

e
i//"ﬁ@wmf
ASSOCIGTIon era Fichant ~

* AMITIE FRANCO-TCHEQUE ™ Président de I’association
B30 N RARGULS - Amitié franco tchéque

identification Siren 440702520 Meyrargues

France




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

Aix-Marseille Université: Invitation Letter for Guest Researcher

16" July 2020

Dear Hana Novakova,

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

Details:

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

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

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

e An honorary certificate may be granted after research is completed

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

Our University is not responsible for any vice mayor.

Sincerely,

Aix-Marseille Université

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

13 100 Aix-en-Provence, France

Aix Marseille ) (
L N e Marseite | vte
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Ing. Hana Novékova, Ph.D.

Virtualni realita v uméni: vytvoreni virtualniho ateliéru a
obrazové galerie

Virtual Reality in Art: Creating a virtual studio and image gallery
Teze disertacni prace

Vydala Univerzita Tomase Bati ve Zling,
nam. T. G. Masaryka 5555, 760 01 Zlin.

Néklad: vyslo elektronicky
Sazba: Ing. Hana Novékova, Ph.D.
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