Jan Bendak

Virtualni prezentace:
Netradicni zazitek z pohodli vaseho domova.

(anemusite si obléct ani kalhoty...)

Radéji bych vymyslel prelomovy a genialni nastroj s Giplné opacnym zamérem. At se tfeba vic
koukame kolem sebe. Normalné, hlavou, kolem dokola. A neni podminka mit u toho na o€ich
nasazeny VR bryle. Pro¢ by mélo byt dulezité koupat se pofad ve vlastni fantazii, zirat na véci
ktery nékdo vykonstruoval a jesté navic aniz bych vytahnul paty z domu? Co je to vlastné za
vyhodu? Nebo proc¢ je viibec tahle tendence pro lidi tak lakava? Udélat vSechno virtualné, na
dalku, jednoduseji a hlavné rychleji. Jo, rychleji, hlavné kdyz toho stihneme udélat vic a moc a
hlavné hromadu. Efektivné, vole. A klid je pry¢, prehlizime podstatu, jsme zahledéni do
vlastnich pravidel, které tu ale existuji jen tak kratce. Vytvarime pro rychlost. Uz davno se
nestarame o to, kdo nakrajel tu zeleninu, co mi pravé v hotovym jidle privezl poslicek autem.
Natoz kdo ji vypéstoval...Ale tak bylo to dost rychle, dal to za 23 minut, dobry. No, jesté je ale
prostor zrychlit, idealné bych se mohl naucit jist taky virtualné, jen s téma brylema... Ikdyz ne,
,oni“ urcité prijdou na néco lepsiho — néjak vyvinou virtualni chut, nebo tak néco.

Viibec, co je to za rozum? Clovék se podiva na matrix a fekne si: , Tyvole, husty, tohle bych
teda nechtél zazit. Jak jsou tam nalozeny v téch kadich a ani se nehejbou...“ No a hele, to je mi
nahoda. Se podivej, kam to spéje. Dneska koukas na virtualni vystavu doma z gauce a zitra
hrajes ¢lovéce-nezlob-se se svyma détma skrz VR bryle a to jsi jen ve vedlejsim pokoji. Kdo by
se s téma figurkama uklizel, to je jasny. Ale je to vlastné docela ndhoda, nikdo tenhle nas velke;j
pokrok nefidi a tahle ,virtualni“ plachetnice vlaje kam ji vitr zavane.

Co s tim? Jediny, co m{zu délat, je nedélat to. Takze trochu Skoda, Ze jsem si to
neuvédomil treba trochu dfiv, nez ve chvili, kdy jsem svoiji ,virtualni vystavu porcelanu” dodélal.
Na druhou stranu svét patri pripravenym a tak jsem si ve svétle nekonciciho pokroku ujasnil, ze
je to vlastné dobre. Néco jsem se naucil, néco vyzkousel, néco si ujasnil a vlastné mé to i
bavilo. On se totiz ¢lovék umi hodné rychle nadchnout pro néco, co by mu pfi pékné dlouhym a
hlubokym nadechu prislo tfeba jako uplna blbost. Mozna taky proto je tenhle virtualni prostor
pro lidi tak zajimavej - je to prosté dalsi logickej krok, kdyz chceme porad vic. A taky chceme
byt lepsi. A kdyz nahodou nechceme byt lepsi v tom co délame, tak chceme byt aspon lepsi lidi,
chceme se dyl a hloubéji nadechovat, chceme mit vétsi nadhled nad véci a nechceme se
nechat strhavat tou vsudypfitomnou zrychlujici se dobou. Mame to v sobé prosté néjak
zakodovany nebo co. Takze neni na co ¢ekat, neztracejme cas!

// Myslenka by méla byt: Nekonecny rist a virtualni pokrok se mi nelibi, ale chapu, Ze to tim smérem
spéje a taky mi prijde spravny, Ze se o tématu dozvim vic a vyzkousim si ho. Asi je to pro pochopeni
dnesniho/budouciho svéta zadouci.

Az prilis ¢asu jsem uz stravil preslapovanim pfi sahodlouhych komentovanych prohlidkach
ceskych hradt a co hif, i zamki, takZe vim, co je to nuda, i jak moc pak ¢lovéka boli paty.
Tomu jsem se chtél vyvarovat. Preslapovani a bolesti chodidel odpadly nastésti prirozené uz
charakterem virtualni prezentace, nechtél jsem ale riskovat ani otlaceny zadky. PfiSlo mi
logické vymyslet koncept virtualni vystavy tak trochu jako hru. Takovou hru, pfi které samotné



Vervevys

viceurovinovou pribéhovou hru, ale spis jednoduchy herni princip, ktery bude dostatecné
intuitivni a zaroven uplné neprehlusi objekty, které jsou ve hre predstavené. Bylo by taky skoda
nevyuzit potencidlu rozliénych nastrojt, které mliZze ¢lovék pri vytvareni virtualni vystavy pouzit.

Hra

Cilem a motivaci hry je dozvédét se vic o projektu ateliéru produktového designu na favu, kde
studenti pracovali se zadanim: material = porcelan. Postupnym objevovanim se vzdy odkryje
funkce a vzhled jednotlivych produktl. Na konci interaktivni prohlidky se odkryje scéna se
vSemi produkty, takze je mozné si je znova prohlédnout.

Zrak

Prostor na obrazovce. Renderované snimky kazdého produktu, v bilém prostredi, bez
vyrazného nasvétleni. Pohled je vzdy umistény na povrchu objektl a ty jsou naddimenzovany,
takze ve vysledku vypadaiji spis jako €asti architektury nebo krajiny. Neni poznat, o jaky objekt
se jedna a tak nezbyva nic jiného, nez nasledovat zvuky, které funkci a s ni i opravdové méritko
kazdého produktu nakonec odkryji.

Sluch

Zvuk. Sluchatka a stereo zvuky vychazejici vzdy z urcitého bodu v prostoru. Volil jsem je tak,
aby vytvarely atmosféru jinak prazdnych a nevyraznych prostor. Atmosféru jsem zase volil

v navaznosti na zamér nebo pocit u kazdého produktu. Cilem bylo provést ¢lovéka pomoci
zvuku do dalsi mistnosti, takze se od sebe lisi a jsou rozpoznatelné. Po prvnim kliknuti je
mozné je identifikovat a dal postupovat hrou.

Pohyb
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Mys. Kliknutim s potazenim se navstévnik otaci a rozhlizi kolem dokola, bez moznosti se
premistit jinak, nez prechodem do dalsi scény.



