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TEXTOVA CAST

Abstrakt

V rdmci své diplomové prace se zabyvam tématem paméti a jejiho ,,0Ziveni.
Zam¢étuji se na vzpominky tykajici se konkrétnich mist, kde jsem zil, ktera jsem navstivil
a ktera zanechala v mé mysli silny dojem. Tato mista se snazim pomoci modernich 3D
technologii rekonstruovat a pievést do virtualni reality tak, aby bylo mozné je opét
,,navstivit®,

Vytvofil jsem zpiisob, jak pro nas dilezita mista ,,zhmotnit* ve virtualni realitg,
prochazet jimi a prozit tak vzpominku s takovymi misty spojenou jesté jednou. Vzpominka je
navic sdilend — umozni se na konkrétni misto podivat i tém, kdo tam nebyl. V&im, ze tento

pristup pfinasi novy zpisob, jak zachovat a sdilet vzpominky.

Uvod

Béhem studia v ateliéru Socha-1 na FaVU jsem m¢l prilezitost se seznamit
s moznostmi prace ve 3D. Objevil jsem pro mé do t€ doby neznamé techniky modelovani,
skenovani a tisku. Abych pochopil a ovladl tuto problematiku, prozkoumal jsem a osvojit
si fadu programt pro 3D skenovani, sliceovani a modelovéni.

Kdyz jsem v poslednich dvou letech studia zacal pracovat s virtualni realitou, byly mi
zkuSenosti ze 3D vice nezZ uZitecné. Uleh¢ily mi zvladnuti prace s hernimi enginy, ovladani
svétla a zvuki a pfedevSim vytvareni obrovskych prostort, které VR nabizi a které jsem si
diive nedokazal ani predstavit. Proto jsem se v rdmci své diplomové préce rozhodl pracovat

s virtualni realitou a vyuzit jeji moznosti pii vytvareni virtualnich vzpominek.

Hlavni myslenka

Pamét je nesmirné slozity elektrochemicky proces, ktery se v naSem mozku odehrava.
Je to jako virtualni prohlidka minulosti, kterou mame k dispozici, kdykoli ji potiebujeme.
Nase smysly — zrak, sluch, ¢ich, hmat — ziskavaji informaci z vnéjSiho svéta. Ty néasledné
zpracovavaji do formy elektrochemickych impulst, které jsou ukladany do pamétovych
struktur mozku.

MnozZstvi vjeml/informaci/zazitkli/myslenek, s nimiZ se kazdy den setkdvame, je tak
veliky, Ze si jejich mnozstvi vétSinou ani neuvédomujeme, natoz abychom si je zapamatovali.
Ptesto se ¢ast téchto vjeml v pamét'ovych ¢astech mozku ,,uskladni* a je pfipravena

K pouziti®, kdyz je to potieba. Podle neurovédce Davida Eaglemana ,,pamé&t’ slouzi jako nit



spojujici nase ja, je kli¢ova pro udrzeni identity a kontinualniho védomi sebe samého. !

Jinymi slovy — bez paméti nejsme nikym.

Nase pamét je tak jednim z kli¢ovych prvki, které tvoti nasi osobnost.
Bohuzel/bohudik pro nas, je také neustale v pohybu; vzpominky a informace se méni,
aktualizuji a upravuji, nékteré se ztraceji uplné. ,,Mozek je neustald zmeéna, neustala
reorganizace sebe sama, a kazdy jeho stav je zaroveti stavem jeho poznani, znalosti.*?

Moje prace ale ma za cil vice nez jen vizualni ztvarnéni vzpominek. Chci se pokusit
ozivit a prozkoumat ty ¢asti paméti, které jsou tézko popsatelné slovy a které teprve
vizualizaci dostanou smysl. Nejde mi tedy o piesné zobrazeni konkrétni vzpominky, na to by
do jisté¢ miry stacila fotografie nebo videozaznam, ale o jeji interpretaci.

Prvnim krokem v tomto procesu je 3D skenovani mist a véci, které jsem si
zapamatoval a kterd chci pro sviyj projekt vyuzit. Poté data transformuji a prena$im do
virtudlniho prostfedi, kde mohu experimentovat s riiznymi zpsoby prezentace a zobrazenim
téchto vzpominek. Pomoci vytvarnych technik, naptiklad abstrakei, zkreslenim ¢i kolazi,
vytvaiim vizualni podobu vzpominek, hledam jejich ptivodni vyznam nebo jim davam
vyznam novy.

Vysledkem je jakysi transcendentalni labyrint, ktery divdkovi poskytne zazitek
navstévy v mé paméti — ¢as a prostor je nyni uchovan ve zcela odlisné podob¢ od té, na jakou
jsme zvykli. Na rozdil od komercnich pocitacovych her neni toto bludisté zamefeno na
hledani cesty ven; snazi se umoznit prozit unikatni moment, jakym byl plivodni zazitek, jeste
jednou a takovym zpiisobem, ktery piekracuje bézné hranice lidského vnimani a otevira
tomuto vnimani nové dimenze.

Virtualni prostor vytvaii iluzi, ze ¢lovék znovu proziva udalosti jiz prozité, a to navic
zpiisobem, ktery mohou nabidnout napiiklad sny (ptipadné alkohol ¢i drogy). Béhem
putovani bludistém vzpominek se divak ocita na limitu svého vnimani a prostfednictvim
virtualni reality zaziva vzpominky, které mu pomahaji/mohou pomoct nalézt cestu

k vlastnimu nitru.

Koncepty

Mym cilem pfi vytvareni virtudlni reality nebylo pouze obnovit mista, na néz jsem

vvvvv

zazitku. Chtél jsem vytvofit prostor, v némz lze vzpominkou projit, prohlédnout si detaily,

! EAGLEMAN, David. Mozek. Str. 24.
2 KRUPICKA, Jiii. Renesance rozumu. Str. 120.



zastavit se, pfipomenout si, co se stalo. Proto jsem se rozhodl, Ze mé vzpominky budou vSem
pfistupnou virtudlni galerii.

Abych toho dosahl, vytvoril jsem tfi koncepty; kazdy ma své vyhody a nevyhody.
Nakonec jsem se rozhodl pro variantu, ktera nejlépe splituje moje pozadavky na autenticitu,

interaktivitu a prehlednost.

Koncept 1

Prvni koncept spocival v tom, Ze by se jednotlivé vzpominky ve VR viditelné jako
pokoje prezentovaly oddélené. Divak by se ocitl uvniti prvniho pokoje a po jeho prohlidce by
se pomoci ovladaciho panelu s rolovacim menu teleportoval do dalsiho, ktery si z nabidky
vybere.

Vyhodou je ptehlednost a ucelenost prezentace vzpominek. Chtél jsem, aby bylo vSe
rozde€leno a pfipraveno na prezentaci bez toho, aby jeden pokoj jakkoli naruSoval prostor
druhého pokoje. Béhem testovaci faze jsem ale zjistil, Ze tento koncept plsobi prili$ sterilné.

Navic jsem citil, ze neodpovida tomu, jak vzpominky funguji v mé mysli.

Koncept 2

Pro druhy koncept jsem vyuzil sken dlouhé hotelové chodby, ktera méla mnoho dveti
vedoucich do riznych pokojti. Chtél jsem vytvorit pocit, Zze divak prochazi oblasti plnou
nevyslovenych ptibéhli a vzpominek. Kazdy pokoj v chodbé byl naplnén vzpominkami
z riznych prostorti a ¢asl, ¢ehoZ jsem dosahl priddnim specidlnich efekti a vizudlnich prvki.
Divak se ocitl v ur¢itém domovském prostoru s mnoha zavienymi dvefmi, pficemz otevieni
kazdych dvefti vedlo do jiné vzpominky.

Cilem bylo pfinést pocit tajemna a napéti, ktery byl podpoien zvukovymi efekty
a interaktivitou. Otevirani dvefti se stalo kli¢ovym prvkem tohoto konceptu interakce
s virtuadlnim prostfedim a divdk mohl zaZit pocit objevovani novych piib&hi. Tato forma

pusobila zajimavé;i, ale stale mi vadila ptiliSna izolace jedné vzpominky od druhé.

Koncept 3

Tteti koncept se nejvice pfiblizuje mé predstavé paméti jako kombinace skladisté
a bludisté dohromady. Pokoje zde leZi jeden vedle druhého a vytvaii unikatni kompozici, ve
které divak miiZze libovolné€ prochéazet a zkoumat dané vzpominky nejen zevnitt, ale 1 zvenku.
Misto oddéleni a izolace vzpominek jsem se rozhodl je propojit, aby $lo snadno mezi nimi

pfechézet a vytvaret vlastni cestu. To umoziuje prozkoumévat vzpominky z riznych uhli



a perspektiv, protoze vzpominky nejsou linearni a statické, ale mohou byt a jsou velmi
komplexni a vicevrstvé. Timto zplisobem lze objevovat nové aspekty a souvislosti mezi
riznymi vzpominkami, coZ nejen zvysuje Géinek jejich znovuproziti, ale propojuje je do

vétsiho celku.

Ziskavani dat

Vybér spravného pracovniho nastroje je neodmyslitelnou soucasti kazdé tvorby.

V dnesni dob¢ existuje mnoho riznych 3D skenerti, které se lisi typem senzoru, kvalitou
snimani a zptisobem poftizovani dat. Pro mtj projekt jsem zvolil skener s LiDAR? senzorem.
V porovnani s ostatnimi modely by mohl ptisobit jako ne zcela vhodna volba: ma malou
rozliSovaci schopnost a jeho polygonova sit’ neni idealni, coz mize vést k deformacim

a neptfesnostem v obraze. Pfi pokusu o naskenovani lidské tvare tak mize vysledkem byt spiSe
groteskni podoba nez realisticky portrét.

Tento nedostatek se ale pro muj projekt, ktery se zamétuje na prostorové vzpominky,
hodi. Chyby, neptesnosti a zkresleni totiz zapadaji do mého konceptu a dodavaji dilu
autenticitu a jedine¢nost.*

Dal$im dilezitym faktorem, ktery ovliviiuje podobu dila, je vybér prostort a motivi
pro skenovani. Nejdiive jsem sestavil seznam mistnosti, z nichz chei bludisté vzpominek
budovat. Z praktickych duvodt jsem vybral hlavné ty, které jsou k dispozici: naptiklad miyj
byt nebo ateliér. Poté jsem se zaméfil na prostory, které uz ve své ptivodni podobé neexistuji,
treba mtj détsky pokoj nebo kancelat, ve které jsem pred patnacti lety pracoval. Tyto prostory
jsem se snaZzil napodobit a zachytit jejich charakter tak, jak to moje pamét’ dovolila.

Kromeé téchto prostorti jsem se také zamétil na mista, kterd se mi piipletla do zivota
néhodou (ale s nimiz ma zkusenost kazdy): naptiklad zubatska ordinace nebo knihovna. I tyto
prostory jsem zakomponoval do své prace; dodavaji projektu necekany rozmér a ptinaseji do
néj prvky urcité ,,normalnosti a ,,vSednosti“. Obecné fe€eno, snazil jsem se vybrat takova
prostiedi, ktera celkovy obraz mych vzpominek vystihnou co nejkomplexnéji. Dilezita byla
pfistupnost a moznost skenovani vybranych prostori, abych mohl pracovat co nejefektivnéji
a dosdhnout tak co nejlepsich vysledk.

Pilivodné jsem chtél tato mista skenovat bez lidi, aby dané prostory samy vypravély

svij piibéh bez zapojeni osob, které je obyvaji. V priabéhu prace jsem nicméné toto pravidlo

¥ Napt. https://www.mdpi.com/2072-4292/14/17/4157.

* Pokud bych chtél vyuzit naskenovana data pro 3D tisk, musel bych s nimi pracovat velmi opatrné a snaZit se je
co nejvice upravit, aby byly pfesné a mohly byt vytisknuty bez deformaci. Mij projekt ale naopak estetiku
skenovacich chyb vyuziva.



nekolikrat porusil, a to v ptipadech, kdy se ve skenovanych objektech nachazela osoba, ktera
s danym prostfedim souznéla a bez niz by prostor, jak se mi alesponi v té chvili zdalo, byl
nel’JpInyS. Ptesto nejsou ,,zivi* 1idé ustiednim tématem mych vzpominek; tim zlstavaji mista,

pokoje, prostory.

Realizace

Poté, co jsem ziskal potfebna data, ptesunul jsem je do vyvojového prostiedi programu
Unreal Engine, coZ je unikatni nastroj pro tvorbu her, filmii a interaktivnich zazitki®. Do
prazdného prostoru, ktery se jevi jako nekone¢na temnota, jsem zacal umist'ovat zakladni
prvky simulace: svétlo, oblohu, atmosféru. Po definovani téchto atributli jsem mohl piejit
k budovani findlni kompozice.

Vychozim bodem je nacitaci misto, kde se divak ocitne po spusténi aplikace. Odtud se
muze volné pohybovat po vSech ¢astech labyrintu. Voln€ znamena skutecné volné: vSechny
prostory, predméty a akce jsou pfistupné, az na malé omezeni v podob¢ neviditelnych
koliznich omezovacl na virtualni podlaze, které zabrani uzivatelim ,,vypadnout® z fyzického
prostoru. VSechny stény, stropy a ndbytek jsou priichozi; konvenéni prochazeni otevienymi
dvefmi je eliminovano — kazdy mutize projit kam chce, kudy chce a objevovat nové kompozice
vzpominek.

Definice rozméra virtudlniho prostoru ukézala, Ze celkova plocha virtudlniho labyrintu
se rozepind do stovek metrt ¢tvereCnich. Divék je ale omezen skuteénym prostorem, plochou
5 x 5 metrii. Abych neutralizoval toto omezenti, pfidal jsem teleportacni paprsek, ktery
umoziuje presunout se na vétsi vzdalenosti pomoci ruéniho ovladace. Jak to funguje? Divak
ukaZe na misto, kam se chce premistit, a joystickem na ovladaci spusti naviga¢ni paprsek,
ktery ur¢i misto teleportace. Poté staci aktivovat potvrzujici tlacitko a spustit pfesun. Timto
zpisobem muZze divak snadno pfemistit a prozkoumat cely labyrint, aniz by musel prochazet
mnoha virtudlnimi dvefmi.

Virtudlni svéty obvykle zahrnuji mapu prosttedi, kterou si uzivatel¢ mohou zobrazit
pomoci tlacitka na ru¢nim ovladaci, aby se mohli Iépe orientovat v prostoru a planovat sviij
pohyb. Do svého projektu jsem se rozhodl takovou mapu nezahrnout — mohla by uzivatele

svadét k hledani cesty a odvadét pozornost od vlastniho virtualniho svéta vzpominek.

® Napriklad kluk hrajici ve svém pokoji poitatovou hru nebo otec spici na gauéi u zapnuté televize jsou postavy,
které svou pritomnosti neovliviuji celkovou atmosféru.

® Tento unikétni software vyvinula firma Epic Games. Jedna se o opravdu mocny nastroj slouZici pro tvorbu her
a interaktivnich zazitk. Https://www.unrealengine.com/en-US.



Pfi zpracovavani vzpominek jsem se neomezil pouze na nedavnou minulost. Rozhodl
jsem se zajit dale a do projektu zahrnout i détstvi, kdy se svét zdal byt mnohem vétsi. Do
expozice jsem tak zakomponoval i prostiedi z doby, kdy jsem ziskaval prvni zkuSenosti
a zaCinal tak vytvaret svou piedstavivost. Abych takovou vzpominku skutecné ozivil,
pohravam si s métitkem, aby divak mohl spatfit svét o¢ima malého Skoldka. VSe tak nabyva
novych proporci: mistnosti, nabytek, hracky. Vse je zkreslené a zda se byt vétsi, nez ve
skute¢nosti je.

Pti tvorbé zvukového designu jsem mél na mysli, Ze hlavnim cilem je vytvorit
piirozeny a harmonicky zvuk s prostorovou atmosférou, kterd by divaka vtahla do daného
prostfedi. Myslel jsem také na to, ze zvuky by nemély byt ptili§ vyrazné nebo dominujici, aby
nepiehlusily jiné dilezité prvky v této realizaci. Snazil jsem se vytvofit rizné zvukové
podklady, které by dokreslovaly hloubku prostoru. Proto jsem pouzil naptiklad monotonni

huceni a Suméni, abych ptidal do prostoru pocit redlna.

Instalace

Pro instalaci samotnou je klicovy dostate¢né velky volny prostor o rozmérech 5 x 5
metrd, ktery uzivateli umozni bezpeény pohyb s VR brylemi. Za timto prostorem bude
instalovano velké projekéni platno, na kterém se bude zivé streamovat déni z virtualniho
svéta. Navstévnici tak uvidi vSe, co vidi (a proziva) aktivni ucastnik s VR zatizenim.

Na rozdil od né&j ale budou mit k dispozici mapu virtudlniho prostoru a seznam mistnosti. Ti
navstévnici, kteti do svého putovani mymi vzpominkami chtéji vnést fad, si tak mohou svou
prohlidku naplanovat’.

Pti prezentaci VR je nezbytné radit a poméhat t€ém lidem, ktefi se s touto technologii
setkavaji poprvé. Z mych ptedchozich zkusenosti s podobnymi instalacemi vim, Ze mnoho
lidi se po nasazeni VR bryli zcela ponofi do virtualniho svéta a za chvili zapomene na to, kde
ve skutecnosti jsou. Nékteii dokonce zacnou projevovat velmi silné emoce, cozZ je zpétna

vazba, které chce kazdy tviirce dosahnout®.

Zavér

" Troufam si ale tvrdit, Ze vétsina navitévnikii VR labyrintu brzy na mapu vzpominek zapomene a propadne
kouzlu objevovani.

® Tento efekt by 3el jestd zpracovat a rozsifit navazujicim projektem ,,vzpominek na vzpominky* — pomoci
virtualni reality zpracovat dojem, ktery na divaky moje prace udélala; zpracovat vzpominky, které si na mé
vzpominky odnesly. Tato myslenka ale pfesahuje moznosti mé diplomové prace.



Téma vzpominek bylo v uméni, malifstvim pocinaje pies literaturu az po film
¢i digitalni média, zpracovano nescetnékrat. Vzdyt jeskynni malby ve Spanélské Altamire
nebo francouzském Lascaux, mam-li vybrat ty nejznamé;jsi, jsou vizualizovanou vzpominkou
na zvirata, ktera nasi predci vidéli a lovili, a situace, které pti tom zazili.

Moje prace tak vlastng neni nic jiného nez jakousi jeskynni malbou moderni doby?®.
Jen misto pravékych zvitat jsem ,,lovil* mistnosti, ve kterych se odehréla ¢ast mého zivota.
Jejich spojenim jsem se snazil dosdhnout efektu virtualniho labyrintu ne nepodobnému
knihovn¢ z romanu Umberta Eca Jméno rize. Ale zatimco mlady Adso s Vilémem
z Baskervillu patraji po druhém dilu Aristotelovy Poetiky, ja se snazil patrat po souvislostech
mé minulosti spojenim vzpominek do souvislého bludisté, protoze jak jsem napsal na zacatku
této préce, bez vzpominek (neboli bez minulosti) nejsme nikym. Ostatné jak pise Eco

«10

V zav€ru romanu: ,,... jen pouhd jména drzime ve své moci.“"" Jen misto slova ,,jméno* staci

dosadit slovo ,,vzpominka®.
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° Virtuélni realita je dynamicky se rozvijejici médium a tato prace vyuziva pouze zlomek jejich moZnosti.
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' ECO, Umberto, Jméno riize, Str. 481.



OBRAZOVA CAST

Sken ateliéru HybeSova v programu Blender.

Sken détského pokoje v Mikul¢icich v programu Blender.
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Sken pracovny, polygonova sit’ v programu Blender.
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