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Porcelain virtual exhibition

Technologie virtudlni reality dnes jiz dlouho nejsou nicim novym. Zviditelnily ale v nasi kulture
kontroverzi. Nabizeji obrovsky esteticky potencidl. Objekty vnich se nemusi fidit Zadnymi
,pozemskymi“ principy. Na druhou stranu: Jakou maji virtualni objekty hodnotu? Lze je duplikovat
donekonecna, nic nevazi... Zaroven virtualni realita, zda se, dovede ¢im dal vice vtahnout Clovéka do
sebe, vyviji se na lidském téle a jeho smyslech.

Mluvime o vztahu autenticity a virtuality. Myslim si, Ze tento vztah je i se svou rozpornosti
zviditelnény v kultufe vSech generaci, které vyvoj téchto technologii vyhodnocuji; a myslim si také ze
se tento vztah i jeho rozpornost néjakym zpusobem proménil v poslednich mésicich, kdy béhem
koronavirové situace doslo ke kulturnimu prenastaveni vnimani verejného prostoru a tél lidi, a to
zpUsobem, ktery zviditelfuje vyhody virtualni reality.

Po tom, co byla vyhlaSena karanténa, muselo byt mnoho exhibicnich platforem uzavieno pro
vefejnost. Vstupovani do verejnych prostor( se stalo ritualné zatizenym momentem, ve kterém si
uvédomujeme sva téla, jejich kiehkost a ,Spinavost” verejného prostredi. Toto je spojeno se vstupem
védeéni o pandemii do nasi kultury a Ize pfedpokladat, Ze tato zvySena citlivost k télu a nebezpecim,
kterym denné celi, v ni zlstane — budto zeslabne nebo bude udrZovana v dalSich pandemickych
vinach.

Jednim ze zpusobU, jakym se spolecnost pokusila Celit vyzvam karantény, je rozvijeni
virtudlnich vystav — konceptu ne-nového, ale ve dnesnich podminkach mnohem atraktivngjsiho nez
pred koronou. Znovu: Pandemie s sebou prinesla stav, ve kterém jsou zviditelnovany vyhody virtuaini
reality — lidské télo nemusi vstupovat verejného prostoru.

Jako produktova designérka prezentuji takovou virtualni vystavu, ktera je experimentem
s moznostmi média virtualni reality a pokusem celit vyzvam, které s sebou pfinasi. Jak totiz mizeme
v ramci virtualni vystavy prezentovat produkt, jehoz velka sila je v jeho materidlnich vlastnostech, jako
pouhou simulaci sama sebe? Konkrétngji: Jak nejlépe vyuzit virtudini realitu pro prezentaci
porceldanovych produktd?

Ateliér Produktového designu FaVU, kde studuji, se béhem koronavirové situace ocitl pred

touto vyzvou. S kolegy jsme vytvorili navrhy porceldnovych produktl, kterymi jsme chtéli ateliér
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prezentovat v ramci fyzické vystavy. Nejenze karanténa zapficinila to, Ze fyzicka vystava se nemohla
uskutec¢nit. Navrhy nakonec v dusledku komplikaci nebyly ani realizovany. Sméfujeme tedy
k experimentu s prezentaci vystupt nasi prace v ramci virtualni vystavy v jejich virtualni 3D podobe,
pricemz se pokousime aktivovat, vyuzit a diskutovat plny potencial tohoto formatu.

Za slozky tohoto potencidlu povazuji krom 1) zminénych moznosti vytvaret nad-rediné
estetické zazitky a objekty (v trojrozmérném prostoru), hlavné 2) fantastické kulturni formy a obsahy
asociovanych pop-kulturnich vypravéni a vizuality a 3) vySe rozebranou kontroverznost virtualnireality.
Ad2) Povazuji virtualni vystavu jako zazitek za néco asociovaného s popkulturou science fiction.
Mobilizovala jsem tyto asociace, abych vytvorila prozitek ohromeni futuristickymi moznostmi a
rozdmychdvala v navstévnikovi fantazirovani o tom, co tyto mozZnosti prinaseji — ale se stalym
odkazem na popkulturu, ze které toto fantazirovani vychazi. Ad3) Akcentace fantazirovani ve
virtudlnim navstévnikovi se stalou pfitomnosti popkulturnich obsaht pro néj maze byt (chce-li) jakousi
rafinovanou podpovrchovou hrou — ironii skrytou v jemnych naznacich, které Cini tuto fantazii krehkou

Jjako porceldn.

Vystava sestava z modulli — kazdy jeden vénovany jednomu produktu — a hlavniho ovladaciho
panelu, ktery je pro navstévnika rozcestnikem. Tyto objekty beztizné levituji v otevieném prostredi, a
Jjsou vymodelovany do organickych tvar( s jemnymi texturami akcentovanymi modrymi detaily. Tvary
| paleta maji velmi, velmi jemné nuancovat materialitu porcelanu, ale hlavné vytvaret minimalistickou
asociujici obrazovost science fiction.

Navstévnik se do virtualni reality, ve které je vystava simulovand, premisti kliknutim na
hypertextovy odkaz v prohlizeci. Po rozkliknuti odkazu se ocita pred vchodem do vystavy, kterym se
dostane na lavku vedouci k ovladacimu panelu a rozevie se pred nim scenérie popsana v predeslém
odstavci. V prostoru vystavy mu neni pridélen zadny avatar a je v prostoru sam. Je ne-materialni
entitou bez téla, které si maze vramci hry podle predstavivosti pripisovat vlastnosti v absolutnim
soukromi bez strachu ze soudu jinych navstévnikd. Mize se rozhlizet po prostoru, zakouSet ho a

premistovat se po ném.
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Pri pristoupeni k ovladacimu panelu, kam je navstévnik veden po vstupu do vystavy, panel
reaguje a vytvori pred navstévnikem holografické tabule, z nichz kazda poskytuje zakladni informace
0 jednom z vystavovanych porcelanovych produktl, a to vcetné nahledu. Po interakci s nékterou z
tabuli je navstévnik premistén do modulu produktu, o které tabule referuje. Do modulu se také mize
dostat kliknutim na néj samotny.

Zde u ovladaciho panelu ma byt explicitngji podporovéano fantazirovani, zde mize navstévnik
pristoupit do hry. Dovoli-li si to, mize se citit jako komiksovy techno-még budoucnosti, jako postava
ve filmu nebo videohre. UZ pri vzniku tohoto napadu jsem premyslela o telekomunikacnim modelu
profesora Xaviera z X-ment — misto, odkud tato postava dokazala v par kliknutich a tazich vyhledat
mutanty po celém svété — a nechala jsem se touto asociaci vézt dal. Holografické tabule uvadgjici
produkty jsou dalSim odrazem popkultury — konkrétné jsem se inspirovala vizualné fantastickymi
scénami, ve kterych multimiliardar, génius a superhrdina Tony Stark virtuézné ovlada holograficky
interface. Tabule v sobé nesou otisk této inspirace volbou neonové modré palety, jemné zéare a
geometrickych detaill.

V navstévnikovi — u néhoz predpokladam néjakou znalost popkultury a chut vystavu prozit -
Jjsou symboly takto vméstnanymi do prostredi vystavy podobné asociace kultivovany. Je dulezité, ze
navstévnik je v prostoru sém — ma soukromi k proziti si asociaci a k hre s nimi. Pfistoupi-li na hru a
neirituje-li ho tato stylizace, umoznuje si byt zvidavy. Tehdy se dafi, co zamyslim. Tehdy mizeme
prezentovat naSe produkty.

To probiha po premisténi se do modulu. Interiér modull je tmavsi a intimnéjsi nez oteviené
vzduchoprazdno vnéjSiho prostiedi. Pfeci jen ma simulovat mistnost. Jejich vybaveni ale drzi
minimalisticky a futuristicky ton vystavy. Jedinymi objekty v nich jsou samotny model produktu,
levitujici ve vzduchu, narokujici si pozornost navstévnika; holografickd tabule sinformacemi o
produktu, vyvedena jako ty u hlavniho ovladaciho panelu; a holografickd silueta lidské postavy,
umisténa do prostoru pro ilustraci velikosti produktu. Kazda tato silueta je jing, ale neni vyvedena do
detailt. Je pouhym prazdnym obrysem vykreslenym jemné zafici linkou. Porcelanové produkty jsou
samy 0 sobé jemné a musi zdstat dominantnim prvkem v modulu. Az navstévnik zjisti vSe, co chce a

muze zjistit, mize se vratit k ovladacimu panelu a posunout se do dal$iho modulu.



