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ABSTRAKT

Virtualni realita jako médium zprostrfedkovavajici obklopujici
prostorovy vjem je novou oblasti tvorby prostoru, ktera
nabizi velky potencial. Jako kazdé nové se Sifici médium, tak
i virtualni realita v souc¢asnosti hleda svij vyjadiovaci jazyk
avyznam - v podstaté formu a funkci digitalniho prostoru.
Diplomova prace vychazi z uzkého vztahu mezi prostorem a
tvorbou vzpominek v lidské paméti. Této spojitosti vyuzivaji
rlizné pamétoveé techniky, napfiklad pamétové palace. Ty
usnadnuji lidem ulozeni velkého mnozstvi informaci do
dlouhodobé paméti a jsou vyuzivany napfiklad pro uc¢eni

se cizich jazykd. Pamétové palace funguji na principu
mnemotechnickych pomdcek fiktivné umisténych v
mysleném prostoru. V ramci diplomové prace byl navrzen
prostor pamétoveého palace ve virtualni realité, vytvoreny

na zaklade zpracovaneé teorie digitalniho prostoru a analyzy
pamétovych technik. Funkénost a efektivita navrhu byla
ovéfena na skupiné lidi, kterym bylo umoznéno digitalnim
prostorem prochazet. Ziskana data a poznatky byly
vyhodnoceny a na jejich zakladé byl navrzen novy prototyp.

Virtual reality is a medium providing an immersive spatial
perception. This a new way of creating space which brings a
large potential. Like every medium gaining new awareness,
VR is also seeking its own language and meaning - basically
a form and function of digital space. The diploma thesis
builds on a narrow relation between space and creating
memories within human mind. There are quite a few
memory techniques taking advantage of this connection, for
example the memory palace technique. This allows people
to retain a bigamount of information in their long term
memory which can be used for learning a new language.
Memory palaces work on the base on mnemonic devices
that are fictively distributed in a given space. A specific
memory palace was designed in VR benefiting from the
knowledge gained by studying a theory of digital space and
by analyzing the memory techniques. Functionality and
effectivity of the design was tested on a group of individuals,
who were able to walk through the digital space. Based on
the evaluation of the collected data a new prototyp was
designed.
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prostoru, ktera nabizi velky potencial. Jako kaZdé nové se Sifici médium, tak i virtualni realita v
sou&asnosti hleda sviij vyjadiovaci jazyk a vyznam — v podstaté formu a funkci virtuainiho prostoru.
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- otestovani navrhu na skupiné lidi
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metodiku a vyhodnoceni procesu navrhu virtuainiho prostoru, dopin&na obrézky a ilustracemi. Déle

video o min. délce 2 minuty a grafika prezentujici prostorovy navrhu pamétového palace. Nedilnou
soucasti bude také pIné funkéni aplikace pro bryle pro virtuéini realitu.
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Samotny navrh virtualniho prostoru bude prezentovan také modelem. Ten bude pravdépodobné&

zhotoven 3D tiskem ve vhodném méfitku podle vysledného designu. Instalace modelu bude dopin&na
video projekci a promitanim architektonického prostoru v brylich pro virtuaini realitu.
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Rychlost, media, obraz

Filippo Marinetti by byl pfekvapeny z rychlosti dnesniho
svéta. Pokud ve své dobe opévoval rychlost, jako novou

krasu svéta, co by asi Fekl na nas hyper konzumni styl Zivota,

kdy je drtiva vétSina véci dostupné hned a rychlost jakou

jsou nam servirovany pod nos je omracujici. ' Kdy to, co dnes

vytvorim, bylo uz v€era staré a pokud nas néco nezaujme
v prvnich desetinach vtefiny nevénujeme tomu pozornost,
protoze cely svét je jen par kliknuti od nas a my chceme
vidét jestli na nas za rohem neceka néco lepsiho.

Vyvoj je nezastavitelny a ten, kdo se nepfizpUsobi, toho
evoluce semele. Nové technologie a média vytvari uplné
nova prostfedia naroky na adaptaci stale se ménici
spolecnostijsou porad vétsi. Globalizace nas spojila v jednu
vesnici, kde jsou vSichni propojeni, tak jak predpovedeél
McLuhan.? Tuto globalni vesnici obyva pres 7 miliard lidi
ainternet se stal jakymsi férem celého svéta. Mdzeme

ho vnimat jako rozsifeni nasi reality, kde se setkavaji lidé
rlzné stejného ¢i rozdilného smysleni, vytvari subkultury

a paralelni spole¢nosti. MnoZstvi informaci, dat a obrazd,
kterym se lidé na internetu vyjadruji je nemeéfitelné a navic
je vSe dostupné prakticky v redlném Case. S rozvojem
internetu a chytrych telefond tak skute¢né padla prekazka
¢asu a prostoru a cely svét nosime v kapse. Mizeme byt

s nékym v jedné mistnosti, ale to uz neni tak podstatne,
pokud je dany ¢lovék duchem nepfitomny a komunikuje
vrealném case s nékym jinym kdekoliv jinde na planeté.

Ve vztahu k architekture znamena padla prekazka
prostoru a ¢asu moznost vidét, zkoumat a porovnavat
skrze fotografie, vizualizace a 3D modely architekturu

z celého svéta. Kvlli internetu a socialni sitim je tlak

na povrchni vizualni dojem architektury vetsi, nez kdy
predtim. Pozadavek na ,instagramovatelné” prvky budov
se podle architektky Farshid Moussavi stavaji béznym
zadanim klient( a architektura je pIné souc¢asti konzumniho
svéta.® Architekti svou praci ¢asto ziskavaji na zakladé
2D obrazl jejich projektl prezentovanych v zaplavé
miliond jinych fotografii dostupnych na webu a mizejicich
v zapomnéni scrollujicich uzivatel(. Architektura si podle
Juhani Pallasmaa osvojila psychologickou strategii
reklamniho a okamzitého presvédcovani.* Vizualita, kterd
se v architekture rozviji uz od starovékého fecka, ale az

v poslednich sto letech dostava negativni konotace, je
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[Obr. A]Filippo Marinetti se
fiti vstfic budoucnosti opojnou
rychlosti ve futuristickém
automobilu Knight Industries
Two Thousand.

[T.JMARINETTI, Filippo.
Manifesto of futurism. [online].
[cit. 24.3.2019]. dostupné z:
www.bactra.org/ T4PM/futurist-
manifesto.html

[2.1BAANOVA, Katarina.
Marshall McLuhan a novd média.
Diplomova prace. Masarykova
Univerzita, Brno, 2009

[3.1FAIRS, Marcus. Creating
instagrammable moments ,now
part of architectural briefs” says
Farshid Moussavi. In: Dezeen
[online]. Dezeen Limited,
5.6.2018. [cit. 13. 4. 2019].
Dostupné z: https://www.
dezeen.com/2018/06/05/
instagram-moments-
farshid-moussavi-instagram-
architecture/

[4.1PALLASMAA, Juhani. the
Eyes of the Skin. Wiley-Academy,
Velka Britanie 2005, s. 30. ISBN
978-0-470-01579-7



“..WWe declare that the splendor of the world has been enriched
by a new beauty: the beauty of speed..”

Filippo Marinetti, Manifesto of Futurism, 1909




“..architecture has adopted the psychological strategy of
advertising and instant persuasion, building has turned into image
products detached from existential depth and sincerity..”

“.. As a consequence of the current deluge of images,
architecture of our time often appears as a mere retinal art of the
eye..”

Juhani Pallasmaa, the Eyes of the Skin, 1996

[Obr. B]
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[Obr. B] Obrazky

z Instagramového profilu webu
archdaily.com. Nejvétsiho
webového portalu prezentujiciho
architekturu na svété. Obsahuje
online bezmala 33000
architektonickych projekta,
mési¢né ho navstivi 13600000
lidi, ktefi si dohromady zobrazi
190000000 stranek. Zdroj:
ArchDaily/Advertise [ online].
ArchDaily.com, 2019. [cit.
10.5.2019]. Dostupné z:
https://www.archdaily.com/
advertise?ad_name=top-
secondary

[6.JMQSS, Isaac. Is Instagram
changing our fundamental
relationship to art?. In: Sleek-
Mag.[online]. H & B Publishing
GmbH, 8. 11. 2018. [cit.

13. 4. 2019]. Dostupné z: https://
www.sleek-mag.com/article/
instagram-art/

[6.]RAFFERTY, Penny. Virtual
Reality // Healing Practice: An
Interview with Char Davies.

In: Berlin Art Link [online].
Berlin Art Link, 4. 1. 2017.

[cit. 13. 4. 2019]. Dostupné

z: http://www.berlinartlink.
com/2017/01/04/virtual-reality-
healing-practice-an-interview-
with-char-davies/

podle néj dohnana do extrému. Stejné tak se vSak kultura
instagramu a jemu podobnych sluzeb podepisuje na umeéni.
Nejpopularnéjsi pfispévky jsou zpravidla pestfe barevné

a jejich sdéleni je az banalni, aby konzumenta zaujaly

v prvni sekundg, ve které je zaregistruje. Umélci, ktefi
chtéji prorazit, ziskat fanouskovskou zakladnu na internetu
avybudovat umeleckou kariéru, se tak uchyluji k vytvareni
povrchnich umeéleckych dél, ktera na instagramu vypadaji
skvéle, ale vidény ve skute¢nosti mohou byt zklamanim.®

Nic ale neni ¢ernobilé. Pokud pochopime podstatu fungovani
socialnich siti a rozumné s nimi nakladame, mohou se stat
velice uzite¢nym nastrojem. At uz pro navazovani kontaktu
s ostatnimi lidmi z oboru nebo pro propagaci vlastni tvorby
pravé skrze vizualné zajimavy obraz. Nabizi se tak dalSi
medialni kanal, skrze ktery se mohou lidé prosadit. Vznika
tak spousta zajimavych projekt(, ze kterych ¢asto vzejdou
velice uzitecné a lidem prospésné véci. Stejné tak se to
stalo u technologie virtualni reality (VR) a plvodné startupu
Oculus. Diky uspésné kampani na webu Kickstarter v roce
2012 lidé vybrali celkem 2,5 milionu americkych dolar(

a bryle pro virtualni realitu skutecné vznikly. Technologii,
ktera je znama uz desitky let, tak svitla nadéje na masové
rozSifeni. A to jen diky rozvoji internetu a s tim spojeného
globalniho propojeni lidi, které znamena moznost oslovit
dosud nepredstavitelného mnozstvi potencialnich zajemca.

S globalnim trhem je vSak také spojeny rozvoj korporaci,
které svou ekonomickou a politickou silou prevysuji

i néktere staty. Dochazi tak k obfi koncentraci moci v rukou
malého mnozstvijedincl. Internet se stavéa svétovym
trzistém Cislo jedna a pomaha tomu také marketing, ktery
uz je dnes témer nerozpoznatelny od ostatniho obsahu.
Konzumerismus nabira GpIné novych rozmér( a i diky tomu
mohla spole¢nost Facebook koupit Oculus o 18 mésicl
pozdéji po jeho vzniku za 2 miliardy dolard. Touto vyraznou
sazkou na virtualni realitu byl nastartovan jeji skutecny vyvoj
nejvetsimi technologickymi spole¢nostmi. Spole¢nostmi,
jejichz primarnim zajmem je zisk a vzhledem k tomu, Ze VR
se da stale povazovat za relativné nové médium, mize byt
ziskem hnany vyvoj ponékud nebezpecny. Obavy v tomto
smyslu vyjadfil i pionyr virtualni reality Char Davies, ktery

se v devadesatych letech zapsal vyraznymi instalacemi ve
virtualni realité jako Osmosis (1995) nebo Ephémere (1998).
Jak asi dopadne rozvoj nového média v rukou bilionovych
spolecnosti, které Zivi prodej reklamy a jsou spojovany
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[Obr. C]Graf tzv. Hype cyklu
zroku 2017. Virtualni realita je

v pozici, kde opadavaji pfehnana
ocekavani a objevuji se realna
vyuziti této technologie. O rok
pozdéji se uz na grafu neobjevuje
- dle analytické spole¢nosti
Gartner tak tato technologie
dosahla zralosti.

[Obr. D] Mark Zuckerberg citi
potencial nové technologie
a vidi prilezitost jak rozsirit
své impérium. Sazi proto dvé
miliardy dolar( na virtualni
realitu.

[7.1Cambridge Analytica.

In: Wikipedia[online].
Wikimedia Foundation,
Datum revize: 3. 1. 2019. [cit.
13. 4.2019]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/w/
index.php?title=Cambridge_
Analytica & oldid=16829219

[8.1BAILENSON, Jeremy.
Experience on Demand: What
Virtual Reality Is, How It Works,
and What It Can Do. [online].
Kindle vydani, New York: W. W.
Norton & Company, 2018. [cit.
13. 4.2019]. ISBN 978-0-393-
25369-6. Dostupné z: https://
www.amazon.com/Experience-
Demand-Virtual-Reality-Works/
dp/0393253694

s masivni manipulaci vefejnym minénim, které ma pfimy
vliv na volby v demokratickych statech? Nedavneé kauzy,
napfiklad okolo spolecnosti Cambridge Analytica, odhaluji
nahou pravdu vlivu socialnich siti a ukazuji nam, ze novym
zlatem dnes$ni doby jsou data.” Ta data, ktera pochazeji
pfevazné z modernich technologii, které jsou schopny
sledovat kazdy nas krok a vesSkerou nasi online aktivitu.
DalSi zafizeni jakym jsou VR bryle, které jsou schopné
zaznamenavat nase presné pohyby a gesta, kam a jak
dlouho se divame, nam tak opravnéné mohou délat vrasky
na tvari.

Obsah

Pres velkou silu zazitku z virtualni reality se dnes(2019)
stale jedna spiSe o okrajovou zalezitost. Nejvetsi bariérou
Sifeni VR jako média je bezesporu chybéjici obsah. Kromé
her, par zakladnich aplikaci a sledovani videi proste ve
virtualni realité neni moc co délat. Trefné popisuje situaci
Jeremy Bailenson, ktery situaci na poli VR pfirovnavéa

k obdobi vzniku filmu, kdy nejvetsimi trhaky byly snimky
typu vlak prijizdéjici na nastupisté od bratrd Lumiérovych.®
V dnesni dobé se zacCinaji objevovat prvni vlastovky jako
hra Beat Saber, od Cesko-slovenského indie studia, ktera
je vsoucasnosti nejuspésnéjsi VR hrou na svété. V této hre
Clovék do rytmu hudby rozsekdva mecem krabice, které na
neého zjednoho sméru leti. Hra je velmi dynamicka a ¢lovek
fyzicky zapoji celé své télo. Naopak VR zazitek Notes on
Blindness, vyuziva vSeobklopujici prostor, prostorovy

zvuk a priblizuje divakovi jakeé to je byt slepy. Postupné je

z temnoty odkryta scenérie, ve které se divak nachazi. Je
zobrazena tak, jak by ji vnimal pravé slepy Clovék - zejména
na zakladé zvukd, které jsou vizualizovany v 3D prostoru.
NejCastéji se vSak VR stale pouziva v profesionalni sféfe,
napfiklad k vycviku vojakd, pilotd, navrhovani strojd

apod. V podstaté vSude, kde je levngjsi a meéne riskantni
vytvorit digitalni prostfedi ve VR nez simulovat danou
situaci v hmotném prostredi. Jsem presvédcen, ze prilom
v pouzivani této technologie nas teprve ¢eka a toto nové
médium musi nejprve najit svdj vlastni zplsob vyjadiovani.

Tak jako asi kazda nova technologie, musela i virtualni
realita nejprve prekonat prvotni neddvéru a preklenout
obdobi adaptace vétSinovou spolec¢nosti. Jedna se uz
o0 pomeérneé starou technologii, ktera zazila nékolik vin
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popularity a vkladani velkych nadgji. Ty se vSak ukazaly

Casto jako pfehnané a nenaplnéna ocekavani celé zalezitosti

spiSe uskodila. Presné se tak projevil Amar(v zakon, ktery
fika, Ze lidstvo obecné precenuje kratkodoby efekt nové
technologie, ale podceriuje jeji dlouhodoby vyznam. V roce

2018 VR poprve nebyla zobrazena na ,Hype grafu” vyzkumne

a poradenskeé spole¢nosti Gartner.® Tento graf kazdoro¢né
ukazuje v jaké z péti fazi adaptace (1. Objev inovace, 2.
Vrchol nafouknutych ocekavani, 3. Obdobi deziluze, 4.
Nastup pouceni, 5. Stabilizace a produktivita) se jednotlivé
nové vznikajici technologie nachazi. To, ze na grafu uz VR
nenizobrazena, znameng3, ze technologie dosahla urcité
zralosti. Nikdo uz neceka, ze spasi svét nebo ze lidé zacnou
masivné migrovat do virtualnich svétl. Naopak nastava
stfizlive obdobizkoumani skutecnych moznosti.

V soucasnosti je zasadni vlastnosti celého média imerzivni
prostorovy vjem, ktery by mél byt co nejvice vyuzit.
Dvourozmeérna graficka uzivatelska rozhrani(GUI) aplikaci,
programd a webovych stranek digitalniho prostredise
presouvaji do prostoru. Pfirozené na téchto rozhranich
pracuji grafici a programatofi, ktefi design GUI délali
doposud. Domnivam se vSak, ze prostorove uzivatelské
rozhrani je ze své prostorové podstaty nécim jinym a jeho
tvorba vyzaduje jiny soubor znalosti. Proto bych chtél
apelovat na architekty, jejichz doménou je tvorba prostoru,
aby se o navrhovani téchto prostredi zajimali. Vznika totiz
novy druh digitalni architektury, ve kterém bude stale

vice lidi travit vice Casu, a jeji kvalita bude mit vliv také na
vnimani architektury hmotné.

Virtudini x reédine¢, hmotné x digitaini

V dalSi ¢asti se budu zabyvat zejména vztahem virtualni
reality a architektury. Pro lepSi pfehlednost a orientaci
v textu pfesnéji uréim nékolik pojmd.

Nézev virtualnirealita by se dal prelozit jako simulovana
nebo iluzornirealita. Domnivam se vSak, Ze toto oznaceni
neni Uplné presné. Protoze co to je vibec realita?

V kultovnim filmu Matrix (1999) to velice dobfe popisuje
jedna z postav, Morfeus: ,What is real? How do you define
‘real? If you are talking about what you can feel, what

you can smell, what you can taste and see, then ‘real’

is simply electrical signals interpreted by your brain”.®
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[Obr. E]V$e co vidime je realné.
At uzje to 2D obrazek v tisténé
knize, 2D fotografie na monitoru,
3D prostredi aplikace v brylych
virtualni reality nebo hmotna 3D
budova. VSechny tyto viemy jsou
stejné hodnotné. Lisi se jen svym
zpUsobem vyjadfovani.
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,What is ‘real’ How do you define ‘real’? If you are talking about
what you can feel, what you can smell, what you can taste and
see, then ‘real’ is simply electrical signals interpreted by you
brain.“

Morpheus, The Matrix - written by the Wachowskis, 1999




Volné prelozeno: pokud chapeme nase télo jako zaklad
realného vnimani, potom realné jsou vSechny elektricke
signaly, pfichazejici ze véech moznych senzori naseho téla,
interpretované nasim mozkem. Dobre tuto myslenku dale
rozvadi Michael Abrash ve své pfednasce na konferenci

F8 2015, kde fika, Ze nase védomi nikdy nepfichazi do

styku s okolnim svétem. Vzdy se spoléhdme pouze na data
znasich sezorickych organu, ktera jsou ¢asto omezena
anekompletni. Mozek pak celkovy obraz svéta kolem nas
sklada dohromady a chybéjici ¢asti v podstaté odhaduje

na zakladé minulé zkuSenosti. Proto napriklad nemame

v nasem zorném poli promitnutou slepou skvrnu naseho
oka - mozek chybégjici vizualni informaci doplni. To co tedy
vnimame jako realné, je model svéta vytvoreny nasim
mozkem." Realné je tedy cokoliv co zazivame, nehledé na to,
jaky zdroj nas vjem zpUsobuje.

REALNE JE COKOLIV CO ZAZIVAME, NEHLEDE NA
TO, JAKY ZOROJ NAS VIEM ZPLUSOBUTE

Z toho vyplyva, ze zazitek oznacovany jako virtualni realita by
nemél byt chapan jako iluze ¢i simulace. Mél by byt vniman
jako néco realného, tak jako realné vnimame napriklad nase
télo nebo mistnost, ve které se nachazime. Tato technologie
se snazi zprostfedkovat pfesveédcivy prostorovy vjem, coz

se ji z vetSiny dafi a da se predpokladat, ze s dalSim vyvojem
technologie bude imerzivnost stale lepsi a lepsi. Obsah,
ktery VR prezentuje je vSak originélni a jeho primarnim cilem
podle mé nenia nemélo by byt simulovat realitu. VR si jako
nové specifické médium hleda svlj osobity vyjadiovaci
jazyk, ktery se pfirozené bude zakladat na nam jiz znameém
kontextu a obsahu, ale jeho primarnim cilem neni simulace.
Je to asi jako kdybychom nazyvali televizi virtualnim ¢i
simulovanym obrazem jen proto, Ze nam promita film
hmotného svéta a tim vytvafijeho iluzi. Vime vSak, ze
zminény obraz v televizi je svébytny a ma svdj vlastni vyznam
a sdéleni.

Virtualni realitou (VR) v nasledujicim textu rozumim

samotnou technologii. V dobé psani této prace (2019) se
jednazejména o bryle, s displejem zobrazujici obraz zvlast
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pro kazdé oko a vytvarejiciimerzivni prostorovy zazitek, téez
nazyvané head mounted display (HMD). Zafizeni snima tfi
nebo Sest os pohybu uzivatele a podle toho renderuje obraz
a zvuk. Klicova je pak nizkéa latence (reakcni ¢as) a vysoky
frame rate (frekvence obnovovani obrazu), které zajistuji
dostatecné rychlé vykreslovani obrazu. Pokud je totiz obraz
prilis opozdén oproti pohybu uzivatele, dochazi k nesouladu
vizualniho vjemu a vnimani vestibularniho organu, a velmi

rychle se dostavi kinetdza neboli mofska nemoc.

DIGITALNI PROSTREDL JE ODALST VRSTVOU
NAST REALITY, KTEROU MLUZEME ZAZIVAT
S POMOCT RUZNYCH ZARIZENT.

Samotnym obsahem virtualni reality je ¢ast digitalniho
prostfedi, CimZ nazyvam vSe vytvofené a zakddovane
Clovékem v digitalnim signalu. Zejména digitalni data
(obrazky, video, text, 3D modely, programy...) a prostredi
internetu, zabezpecené siti vzajemné propojenych poditacd
a server(, které funguji pravé na principu digitalniho
signalu. Dale specificka kultura internetu a jeho socialné
ekonomicky rozmér. Jde v podstaté o dalsi vrstvu nasi
reality, kterou mdZeme zazivat s pomoci riznych zafizeni od
pocitacd, pres VR headsety, po chytré telefony ¢i hodinky.

Realita, tak jak je bézné chapana jako nase hmotné fyzické
okoli, které nas obklopuje a vnimame jej vSemi smysly,
nazyvam hmotnym prostredim.

Digitalni architektura

Nase kazdodenni vnimani digitalniho prostoru, at uz se
jedna o brouzdani po internetu, pouZivani rizného softwaru
nebo jen prohlizeni fotografii na telefonu, je postaveno
primarné na vizualnim vjemu, kterym je dvourozmeérny
obraz na displeji. VR technologie, ktera pravé (2019) zaziva
masovejsiadopci umoznuje tento vjem zprostredkovat
jako prostorovy a v Sirokém zorném poli. Kazdému oku je

na displeji zobrazovan obraz zvlast a mozek tak tento vjem
interpretuje jako prostorovy. MZeme tak fict, ze ve VR jsme
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schopni tvofit imerzivni trojrozmérny prostor jako takovy.
Digitalni prostredi tak dostava tfeti dimenzi a oteviraji se
dvere digitalni architektufe. Architekture, které je primarné
urcena pro existenci v digitalnim svété a neni tvofena atomy
hmoty nybrz pixely digitalniho obrazu. Tento jev vnimam jako
zasadni obohaceni architektury o noveé pole, které v sobé
skryva velky potencial.

Samoziejmeé se nejednd o architekturu v jejim
nejrozsifenéjsim vyrazu a smyslu. Tak jako VR, jakozto

nové médium, take digitalni architektura si musi nejprve
najit svlj osobity jazyk vyjadiovani. Jde o architekturu
vnimatelnou primarné zrakem, sekundarneé sluchem

nebot technologie zprostredkovavajici ostatni smyslové
vjemy zatim neni dostatecné vyvinuta. Ale i kdyby

v budoucnu toto specifikum vymizelo, porad se bude jednat
o architektonicky prostor v digitalnim prostiedi. Ridit se

tedy bude jinymi pravidly a bude vzdy svébytnou entitou.

Zatouto evoluci stoji v podstaté Facebook s jeho akvizici
Oculu, kterd odstartovala zavod technologickych
spolecnostive vyvoji VR. Paradoxné je Facebook také
spolec¢nosti, ktera jakozto jedna z nejvyznamnégjsich
socialnich siti, spolu s jim vlastnénym Instagramem, ma
svUj velky podil na dnesnim zplosténi hmotné architektury.
VSak by se taky Facebook a Instagram dali definovat

jako reklamni portaly. Zakonité tak ohybaji architekturu
prezentovanou na téchto platformach smérem k vytvareni
zapamatovatelnych vizualnich obraz{ slouzicich pro

ucely marketingu a tim nepfimo deformuji samotnou
architektonickou tvorbu. Jakkoliv jsou motivace Oculusu
a ostatnich spole¢nosti pro vyvoj VR jiné nez obohaceni
architektury, zplosStély obraz a témér sitnicové umeéni oka,
jak soucasnou architekturu popisuje Pallasmaa, diky VR
dostava zpét svou hloubku v podobé digitalni architektury.
Zatimco vnimani hmotné architektury se zplostuje, obraz
nabyva na hloubce.

Potencidl

Digitalni architektura osidluje prostor, kterému dominuje
dvourozmerny obraz. Existujici jako elektricky signal je
pfenositelna kamkoliv na svété. Jejim kontextem je tim
padem stale se ménici prostor vSudypfitomného digitalniho
prostiedi. Architektura tak ztraci pevnou pldu pod zaklady
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ZATIMCO VNIMANI HMOTNE ARCHITEKTURY
SE ZPLOSTUTE, DIGITALNI O5RAZ NABYVA NA
HLOUECE
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a genius loci jednoho konkrétniho mista je pry¢. Atributd
hmotné architektury, které v digitalnim svété nenalezneme
je celkem mnoho. Velmi vyrazna je absence haptilni
plasticity materialu a pocit hmoty. Odhmotnéni architektury
v§ak neni novou myslenkou. To co vSak vétSinou vede

k subtilnosti a minimalismu prosklenych budov, v digitalnim
prostiedi minimalistické vibec byt nemusi. Neexistuje zde
hmota jako takova, kterou by odhalilo dopadajici svétlo. Je
tak zavrSeno odhmotnéni architektury, hmatovost staveb
domorodych kultur, kterou v soucasné architektonické
tvorbé postrada Pallasmaa, je tak definitivneé pry¢.”

Svétlo slunce je nahrazeno RGB svétlem LED diody.
Samotny vizualné prostorovy vjem je renderovan podle
zadanych parametr(, at uzjimi je digitalni geometrie

nebo pouze pocitacovy program. Prostor je tak tvofen
Cisté svetlem, které se fidi nové definovanymi pravidly.
Nova nehmotna architektura tak mdze byt minimalisticka

i maximalisticka. Osvobozeni od hmoty také skyta noveé
moznosti dynamiky prostoru. Pokud mluvime v hmotné
architekture o dynamice, ma to vétSinou s dynamikou malo
co spolec¢ného. Stavba je zpravidla vzdy staticka a pouze
jeji vyraz formy se jevi dynamicky. Digitalni prostor je

vSak snadno ménitelny v ¢ase a jako takovy tak mize byt
extrémné dynamicky a interaktivni.

Stejné jako jiné digitalni prostredi, tak i digitalni
architekturu mizeme kdykoliv opustit a vypnout, nehledé na
to, kde se zrovna nachazime. Je pro ni tak charakteristicke
to, co pro vSechen ostatni obsah digitalniho svéta.
Nevyhnutelna rychlost a pomijivost. Oprostuje se tak

od zdlouhaveého procesu vystavby hmotné architektury

a jejiho nevyhnutelného zastaravani jeSté pfed samotnym
dokoncenim dila. Kone¢né tak dohani tempo ostatnich
disciplin. Rem Koolhaas popisuje architekturu jako obor
stojici jednou nohou ve svété, ktery je 3000 let stary,
adruhou nohou v 21. Stoleti. Diky relevanci i 3000 let starych
staveb tak podle ngj architektura nabizi dneSnimu rychlému
svétu hlubokou pamét, které ostatni profese nemaji.”
Navrhuji tuto baletni roznozku jesté trochu natahnout.
Kromé neskutecné bohaté paméti tak architektura okusi

i opojnou pfichut budoucnosti.

Priznacné pro urcitou pomalost architektury je Uroven
debaty o virtualni realité mezi architekty. Vétsinou se
diskuze toCi kolem toho, Ze VR nabizi nové moznosti jak
prezentovat architekturu klientdim. To se pak propisuje
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[Obr. F]10ba dva bloky mramoru
vidime a jevi se nam upliné
stejné. Vizualni vjem bloku vlevo
je vSak zpUsoben odrazenym
svétlem od povrchu hmotného
télesa tvoreného atomy. Blok
vpravo jsme pak schopni vnimat
diky svétlu emitovanému LED
diodami displeje.
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[Obr. F]

DIGITALNI PROSTREOL OOSTAVA TRETI
ROZMER A OTEVIRAJII SE TAK OVERE
DIGITALNI ARCHITEKTLIRE ARCHITEKTURE,
KTERA NENI TVORENA ATOMY HMOTY, NYERZ
PIXELY OIGITALNIHO OBRAZLI.
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,What is most important thing in Architecture? The desire to
protect ourselves from nature - somewhat less urgent in summer,
and somewhat more so in Winter: to build in such a way, that

anyone can position a bed.“
Gerrith Th. Rietveld, 1930

,oesigning a virtual space is exactly the same as designing a real
space, except there are no bathrooms. In both places we are
frying to design an experience.“

Celia Pearce, 1996
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[Obr. G] Digitalni architektura
nas sice neochrani pred
nehostinnym prostredim
destneho pralesa, ale rozsifuje
digitalni prostredi, ve kterém
travime stéle vice ¢asu, o dalsi
dimenzi. Velmi pravdépodobné
promeéni to jak toto prostredi
prozivame.

[14.JRAFFERTY, Penny. Virtual
Reality // Healing Practice: An
Interview with Char Davies.

In: Berlin Art Link [online].
Berlin Art Link, 4. 1. 2017.

[cit. 13. 4. 2019]. Dostupné

z: http://www.berlinartlink.
com/2017/01/04/virtual-reality-
healing-practice-an-interview-
with-char-davies/

i do prostredi pro VR headsety. Aplikace, které maji néco
spole¢ného s prostorem ve VR, jsou pouze simulaci bézného
hmotného designu. Tvorba digitalni architektury by vSak
nemeéla byt hnana simulaci hmotného prostredi. K ¢emu
nam je vytvaret v digitalnim svété prostor kuchyné, kdyz

se tam neda vafit? Simulace muZze dobfre slouZzit nékterym
ucellm, ale sama o sobé je extrémné omezujici.

Simulace m{ze byt v urcity moment dokonce nebezpecnou,
tak jak o tom mluvi Char Davis. V ramci simulace se totiz
vzdy bude jednat pouze o velice omezeny soubor nasich
znalosti o dané véci. Pokud budeme v urcity moment
dostatecné sebevédomia néjakou vec budeme brat

jako dokonalou kopii skute¢nosti, ochuzujeme se tak

0 nezmeérnou podstatu dané véci, ktera nam v ten moment
unika." Zaroven je podstata hmotné a digitalni architektury
v dnesni dobé natolik rozdilna, Ze je jejich napodobovani

az smésné. Nema smysl napodobovat hmotu v digitalnim
svéte. Fyzicky to prosté neni mozné a vysledkem takovychto
pokus( bude pouze parodie originalu. Myslim si, Ze je
potfeba abychom popustili trochu vice uzdu nasi fantazii

a objevili skutecny potencial jaky tvorba digitalniho
trojrozmérného prostoru ma.

Jak architekt tak uzivatel se bude muset adaptovat na upiné
jiny princip vystavby prostoru a pohybu v ném. Fyzikalni
zakony neplati a architekt ma znacné uvolnéné ruce.
Absence kontextu a gravitace umoznuje nastavovat vsechny
funkéni principy. Nové fungovani prostredi vsak musi byt
pochopitelné. Je také potfeba brat v potaz vypocetni

a zobrazovaci moznosti technologie. Vytvareni referenci
realného svéta pro rychlejsi pochopeni toho digitalniho

je alespon ze zacatku nevyhnutelné. Podobné principy se
uplatiuji i ve vyvoji pocitacovych her, které takeé vytvari

nova digitalni prostfedi. Zda bude platit gravitace ¢i nikoliv
nebo jak se bude chovat svétlo to zaleZi zcela na ns. Nase
télo se vSak bude vzdy nachazet v hmotném svété, pfestoze
budeme pohlceni v tom digitalnim. Vznika tak zajimava
situace, kdy jsou dva rozdilné svéty propojeny nasim télem.
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Prostor, ¢as, poamet’

K ¢emu ale je digitalni architektura? Kdyz si do ni nemdzeme
dat postel a neochrani nas ani pfed destém? Jak tvrdil ¢len
De Stijlu, Gerrit Rietveld, je hlavnim Ukolem architektury
ochranit nas pred prirodou - v |été méné, v zimé vice.™

V digitalnim prostiedi nas véak nemusi chranit vibec.
Primarni a nejstarsi funkce hmotné architektury v digitalnim
prostredizcela odpada. Presto napfiklad Celia Pearce

mezi digitalni a hmotnou architekturou nevidi rozdil. Oboji

je podle ni designovani urcitého zazitku s tim rozdilem ze

v digitalnim prostredi nejsou zachody.™ Pravda lezi v obou
tvrzenich. Digitalni prostor uspokojuje potfeby z vysSich
pater Maslowovy pyramidy potfeb. Ta funguje v architekture
naprosto dokonale. Elementarni funkci staveb (¢lovékem
vytvoreného prostoru)je oddélit lidské télo od prirody/
vnéjsiho okoli. Zajistit teplo, sucho, bezpeci pro vykonavani
rlznych ¢innosti a Uschovu véemoznych nastroji a véci.
Tedy uspokojit nase primarni potfeby. Po jejich napInéni se
¢lovek pritvorbé svého existenéniho prostoru zac¢ina zajimat
o jeho kulturni dimenzi, estetiku prostoru - architekturu,
tady zazitek o kterém mluvi Pearceova.

Architektura také hraje dilezitou roli jako nas kulturni
kontext, orientacnibod v ¢ase a je na ni Castecné

zaloZzena na$e identita. Stavby a architektonickeé struktury
konkretizuji ur¢ity moment a my jsme tak schopni méritko
Casu snaze pojmout. Kdyby neexistovaly pyramidy, nas
pojem o hloubce ¢asu by byl o poznani slabsi.” Také

nase pameét je Uzce spojena s prostorem, potazmo
architekturou. Zkuste si vybavit néjakou konkrétni
vzpominku bez prostorového kontextu. Pljde to asi dost
tézko, protoze nas mozek si uklada vzpominky na minulé
udalosti, které jsme osobné prozili, v kontextu konkrétniho
mista do tzv. epizodické paméti. V posledni dobé se vSak
¢ast nasich Zivotl presunula z trojrozmérného svéta do
dvourozmerného. Konzumovani digitalniho obsahu probiha
zpravidla na plochych obrazovkach velkych maximalné

par desitek centimetr(. Zaroven v digitalnim svété resime
stale vice zalezitosti. Komunikujeme s pfateli ¢i rodinou,
provadime finan¢ni transakce, ¢teme a sledujeme zpravy,
nakupujeme zboZi, vzdélavame se, prohlizime fotky Ci
pracujeme. A to vSe na priblizné 0,3m2 plochy displeje

v absolutnim prostorovém bezvédomi. K ¢emu nam je
30m2 velka kancelar ¢i obyvak, kdyz vse Cemu vénujeme
pozornost je miniaturni plocha displeje a prostorovy kontext
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prakticky nevnimame. Je urcité rozdil mezi vyfizenim platby
v aplikaci internetového bankovnictvi, nez kdyz ¢lovék musel
jit do banky vyplInit pfikaz k uhradé a zadat jej k zpracovani.
Nebo kdyz s nékym jdete na kavu a u toho si povidate, je to
jisté néco jiného nez kdyz s ¢lovékem chatujete. Kontakt
zprostredkovany pres displej, chatovaci okno a znaky slov
redukuje ¢innost na abstraktniinformaci. Mozna proto si
kdokoliv z nas tézko vzpomina na néjaky konkrétni moment
nebo udalost, kterou ¢lovék prozil v digitalnim svété. Da se
vibec 2D digitalni prostor prozivat? Dal by se viem z displeje
rozsifit tak aby dostal imerzivni prostorovu hloubku?

Zmeénit zpét abstraktnost v konkrétni prozitky, které si
zapamatujeme?

ARCHITEKTONICKY PROSTOR VE VIRTLALNI
REALITE OOPLNUJE CHYBETICT ROZMER
DIGITALNIHO SVETA.

[18.1DEBORD, Guy. Spole¢nost
spektaklu (1967). ceské vydani.
Praha: INTU, s.r.o., 2007. ISBN
978-80-903355-5-4

Nase stale rostouci pfitomnost v digitalnim svété je
zdlvodnovana prakti¢nostia casovymi ddvody. Jednotlivé
ukony fesime online, snazime se je redukovat na minimum

a osvobodit se od povinnosti. Usetfeny ¢as pak ¢asto
vyuzivame k odpocCinku po zbésilém tempu naseho dne
konzumovanim tvrdé komercnich sluzeb streamovacich
portall nebo prohlizenim socialnich siti. Takovyto ¢as
nazyva klasicky kritik konzumu a kapitalismu Guy Debord
.casem prezivani, v némz kazdodenni proZitek naddle
postradd akt volby”.® Mdme dojem svobodného traveni
volného Casu, ale Debord ukazuje jak je tento dojem iluzorni.
V kazdodenni realité jsme zahlceni reklamou, kterou uz
vlibec nedokaZzeme rozpoznat. Je cilena pfesné na miru nasi
osobé a dojem svobody je jeSté silnéjsi, pfestoze konzum
pohani cely nas zivot.

Takeé se nazyvédme informacnim vékem, kdy je ndm na
internetu dostupné védénilidstva. K ¢emu jsou nam

ale dostupné vSechny informace svéta, kdyz prectenou
informaci ve velice kratkém ¢ase opét zapomeneme?
Dostupnost informaci je nasi vymluvou pro zapominani.
Pokud nejsme informace schopni udrzet v dlouhodobé
paméti nejsou nam k dispozici pfi analytickém a kritickém
mysleni. Jediné jejich vyuziti je pak jednorazova aplikace
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nebo podiveni se nad tzv. fun fact, jinymi slovy jsou nam
k nicemu.

Fenomeén internetu ma na nasi spolec¢nost zasadni vliv.
Padaji bariéry ¢asu a prostoru. Nase zazitkova realita se
neustale zrychluje a ¢lovék pomalu nestiha vnimat vse
kolem néj. Nezbyva nez Zit tady a ted, a hodné intenzivné.
Pallasmaa dokonce piSe, ze jsme ohrozeni vSeobecnou
kulturni amnézii.” Pfinejmensim dnes velkou ¢ast Zivota
zazivame, ale nezijeme. Z konkrétnich prozitkd si do
budoucna neodnasime existencialni zkusenost, ktera by
nam zUstala v paméti. Skoro jako bychom presunuli ¢ast
svého védomi na internet, ale méli k nému jen vzdaleny
pristup.

Virtualnirealita ma moc pohltit ¢lovéka a pravdépodobné

vyrazné ovlivni to, jak prozivame digitalni ¢ast nasich

Zivotl. Dokaze vytvorit dojem realného télesného prozitku.

Je jen otazkou ¢asu nez bude ve VR mozné vérohodné

reprezentovat lidskou postavu se vSemi jemnymi

motorickymi gesty a mimikou, a lidé budou moci prozivat

dalkovou komunikaci jako nikdy predtim. Vyvoj jiste

prinese i spoustu dalSich ¢innosti, které bude mozné ve

VR vykonavat. At uz budeme ve VR délat cokoliv, jisté je, Ze

nasSi digitalni avatari se budou nezbytné nachazet v ur¢itém

digitalnim prostoru - digitalni architekture. S pomoci VR tak

muzeme docilit rozsifeni nasi digitalni ¢asti Zivota o dimenzi

prostoru, ¢asu a paméti. Architektonicky prostor ve VR

doplfiuje chybéjici rozmér digitalniho svéta.
[Obr. H] Snimek z kratkého
filmu Hyper-Reality od Keiichi
Matsuda, ktery sam sebe nazyva
kritickym designérem. Jedna se
o provokativni vizi budoucnosti,
kde hmotné a digitalni prostredi
splyvaji v jeden celek. Ukazuje
Uzasny potencial a zaroven
nebezpeci, které prinaseji
moderni technologie.

[19.1PALLASMAA, Juhani.
Space, place, memory and
imagination the temporal
dimension of existential space.
In: ANDERSEN, Michael Asgaard.
Nordic Architects Write.
London: Routledge, 2008, s. 188-
201. ISBN 0415463521
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“..with the dizzying acceleration of the velocity of time today
and the constant speeding up of our experiential reality, we
are seriously threatened by a general cultural amnesia. In
today’s accelerated life we can finally only perceive, not
remember. In the society of the spectacle we can only marvel,
not remember..“

Juhani Pallasmaa, Space place memory and imagination, 2005
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Metoda loci

Mezi prostorem a paméti existuje uzky vztah. To co fyzicky
prozijeme v kontextu prostoru a ¢asu je pro nas relativné
snadné si zapamatovat. S prostorem a jeho vnimanim

jsme totiz jako organismus spojeni od pocatku evoluce
ainformace o ném nam ze smyslovych organd neustale
proudi do mozku. Tyto prostorové informace a prozité
udalosti se nam pak ukladaji do tzv. epizodické paméti.
Naopak abstraktni informace, vyznamy, fakta a koncepty
uchovavame v sémantické paméti. Abstraktniinformace
jako napfriklad textove znaky vSak neexistuji v casovém
horizontu evoluce ¢lovéka tak dlouho a nas mozek je lépe
pfizplsoben na zapisovani do epizodické paméti. Lide,
ktefi si dokazi zapamatovat Cislo pi na tisic fadd tak nejsou
nadlidé, ale pouzivaji specialni pamétove techniky. Ty byvaji
zaloZené na prevadéni abstraktnich informaci na konkrétni
déje pomoci systému mnemotechnickych pomdcek. Clovék
si tak uchovava s pomoci epizodické paméti abstraktni
informace, které by bézné ukladal pouze do sémantické
pameéti. Zapojuje tak do celého procesu zapamatovani vétsi
kapacitu sveho mozku.

MEZI FROSTOREM A PAMETI EXISTLIJE
[JZKY VZTAH. TO CO FYZICKY PROZITEME
V KONTEXTL FROSTORU A CASL JE PRO NAS
RELATIVNE SNADONE SI ZARFAMATOVAT.

Jedna z téchto pameétovych metod se nazyva metoda loci,
znama také pod nazvem metoda pamétoveho palace. Je
znama uz od starovékého Recka, kdy pomahala basnikiim
zapamatovat si dlouhé verse. Prikazem jeji efektivity

je fakt, ze se pouziva v podstaté v nezménéné podobée

uz 2,5 tisice let. Udajné vznikla kdyz basnik Simonides

z Keosu jako jediny preZil zficeni paldce, v némz se konala
hostina.?’ Mrtva téla byla pfilis zohavena na to, aby mohla
byt identifikovana. Simonides vSak byl schopen téla
identifikovat podle mist, kde jednotlivi hosté sedéli. Pravé
prostorovy kontext byl pro vzpominani Simonida dllezity
ane nadarmo se tak metoda jmenuje loci, coz znamena
latinsky ,mista”.
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[Obr. I]Starofecky basnik
Simonides z Keosu prcha

z borticiho se palace, ve kterém
se Ucastnil velké hostiny. Mrtva
téla téch, ktefi nehodu neprezili,
byla pfili§ zohavena na to aby
mohla byt identifikovana.
Simonides je byl schopen rozlisit
podle zasedaciho poradku, ktery
si zapamatoval. Takto udajné
vznikla metoda pamétovych
palacl nazyvana téz metoda

loci (v latiné locus/loci = misto/
mista). Loci pravé podle toho, ze
misto, tedy prostorovy kontext,
je pro pouziti metody zasadni
soucasti, diky které je metoda
tak efektivni.

[Obr. 1]

Pro pouziti metody si nejprve musime zvolit néjaky nam
dobfe zndmy prostor, ve kterem si dokdzeme vybavit
dostatek detaill (na$ dim, cestu do prace...). Poté
jednotlivym informacim pfifadime mnemotechnickou
pomucku. Napfiklad pokud si chceme zapamatovat
Ciselnou Fadu, kazdému Cislu pfifadime jinou véc, ktera
nam ho evokuje. Nakonec v duchu prochazime zvoleny
prostor a na konkrétni mista umistujeme mnemotechnicke
pomticky (véci) reprezentujici jednotliva &isla. Cim bizarngjsi
kombinace mista a véci, tim snaze se nam pozdéji vybavi.
Kdyz si pak chceme na Ciselnou fadu vzpomenout,
projdeme si opét v mysli trasu v prostoru a sekvence
mnemotechnickych pomdcek nam pomuze si vzpomenout.
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Virtudaini akademie

Metoda pameétoveého palace klade urcité naroky na toho,
kdo ji chce praktikovat - nejprve je potfeba vymyslet vhodné
dobfe znamé misto slouzici jako pamétovy palac. Potom je
nutné sestavit systém mnemotechnickych pomUcek a vée
si zivé pfedstavit. Tento proces neni UpIné jednoduchy,
zabere pomérne dost ¢asu a vyzaduje trénink. Navic, jednou
pouzité misto uz Ize jen téZko pouzit znovu pro novy systém
mnemotechnickych pomdcek. Takto vytvofeny pamétovy
palac se také velice tézko preda nékomu dalsimu. Prestoze
je metoda pomérné efektivni, neni pro vyse zminéné divody
prilis rozsirena.

Navrhuji vyuzit digitalni prostor virtualni reality a aplikovat
metodu pamétového palace v tomto prostfedi. Pdjde

0 konkrétni prostor s pfedchystanym systémem
mnemotechnickych pomdcek, které reprezentuji informace
urcené k nauceni. Nabizi se moznost vytvorit paméetovy
palac, kterym je mozné skutec¢né prochazet, mlze byt
neomezené velky a také je mozné jej snadno Sifit mezi

dals$i lidi. Lze vytvofit misto, kam Ize ulozit skutecné velké

mnozstvi informaci a ty si postupné zapisovat do paméti jeho

prochézenim, prohlizenim a interakci s jednotlivymi prvky.

Tvorba palace je tim také oddélena od jeho samotného
vyuzivani. Vznikaji tak dvé role - tvlrce a uzivatel. Prvni
jmenovana zodpovida za kompletni tvorbu digitalniho
prostredi. Druha se tak stava ¢istym konzumentem obsahu.
Vlyrazné je tim zjednoduSeno pouziti metody pamétového
palace pro koncoveho uzivatele. Odpada tak naro¢nost

pouziti samotné metody, ktera je jinak efektivni.

Plvodné metoda slouzila v starovéku a stfedovéku

k zapamatovani dlouhych seznamd souslednych informaci,
zejména z dlvodu absence jinych zaznamovych metod jako
tisk nebo pocitac, které uz vdnesni dobé& mame k dispozici.
Dnes vSak stale existuji obory, kde je znalost velkého kvanta
informaci nezbytna, napfiklad pravo, medicina nebo slovni
zasoba cizich jazyk(d. Pokud bychom byli schopni vytvofit
snadno zapamatovatelny prostor, ktery mdze kdokoliv na
svéteé prochazet, a dobfe v ném ,zakodovali” informace
urcené k zapamatovani, ziskame potencialné velmi efektivni
uc¢ebni metodu s Sirokym polem vyuziti. Tento koncept,
vyuku metodou pameétového palace v prostredi virtualni
reality, nazyvam Virtualni Akademie.
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[Obr. J]Kolaz srovnava princip
metody pamétového palace

a novy koncept Virtualni
Akademie. Zatimco pamétovy
palac vzdy zlistane pouze v mysli
toho, kdo sijej vytvofil, jednou
vytvorené prostredi Virtualni
Akademie mize pouzit kdokoliv
na svété. Efektivni pamétova
metoda je tak dostupna kazdému
bez pomérné naro¢né tvorby
systému mnemotechnickych
pomUcek a prostoru v némz jsou
umistény.
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Dlouhodobd pamet’

Lidska pamét byva pripodobnovana k fyzickému skladisti,
ve kterém uchovavame jednotlivé vzpominky a informace,
kazdou na jiném misté nasi mysli. Tyto teorie zpravidla
rozlisuji tfi typy pamétovych skladd mezi kterymi pak
probihaji rizné pamétové procesy.

1. Senzorické pametove sklady, kde ukladame udaje
z nasich senzorickych organu po velice kratkou dobu (v radu
jednotek sekund).

2. Pracovni pamét, jejiz kapacita je limitovana a je nachylna
k vyrueni a ztraté obsahu. Dokéze udrzet napfiklad 4-9
nahodnych cislic po dobu 15-20 sekund.

3. Dlouhodoba pamét, ktera ma pravdépodobné
neomezenou nebo velmi velkou kapacitu a je schopna
uchovat informace po velmi dlouhou dobu.?

Dlouhodoba pamét, ktera je zasadni pro uceni se novych
véci, je pak dale ¢lenéna na implicitni, ve které uchovavame
pravidla a dovednosti, a kterou vyuzivame prevazné
podvédomeé. Védome potom pracujeme s explicitni paméti,
kde jsou ulozeny vzpominky a faktické znalosti. Pro
pochopeni fungovani metody pamétovych palacd, nas bude
zajimat zejména explicitni pamét, ktera je dale ¢lenéna

na pamét sémantickou a epizodickou. V sémantické
uchovavame vyznamy a fakta, naopak epizodicka obsahuje
vzpominky na udalosti v kontextu prostoru, emocia ¢asu.

Zapisovani do dlouhodobé paméti je slozity proces, ve
kterém hraje roli také to jakym zplsobem informaci ziskame
a zpracujeme. Craik a Lockhart vnimaji déleni paméti na
jednotlivé sklady jako pfilis zjednoduSujici a pfichazi s teorii
urovni zpracovani(levels of processing). Ta pamét nebere
jako kontejnery na jednotlivé vzpominky, ale spiSe jako
vedlejsSi uCinek urovné zpracovani jednotlivych informaci.
Tvrdi, ze ¢im hlubSi sémanticka a kognitivni analyza
probéhne, tim hlubsije poté pamétova stopa.?? Az pozdé;jsi
vyzkum vSak pro tuto hypotézu dodal vysvétleni a dikazy,
které ukazuji, ze hlubsi percepcni analyza dany viem
bohatgji propoji s jiz existujici siti vzpominek.?* S dalSimi
vyzkumy se pak ukazuje, Ze dllezity faktor pro ucenise, je
kromé elaborace (Uroven zpracovani) také rozlisitelnost.
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[Obr. K]Schéma priblizuje to
jak funguje lidska pamét. Pro
efektivni a uzite¢né ucenije
zasadni trvale ulozit informace
do dlouhodobé paméti. Prave

k tomu perfektné slouzi

metoda loci. Pro zapamatovani
informaci, které bychom bézné
zapisovali pouze do sémantické
paméti, umi zapojit i epizodickou
pamét. Diky tomu vznika
mnohem silnéjsi a unikatnéjsi
pamétova stopa a my si danou
informaci lépe pamatujeme.
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vjem

senzoricke | ___ rozpad
sklady
pozornost
hré’rhodvtn'ba' -=--% nahrazeni
pamef
opakovani
dlouhodobé | ___ o, jnterference
pamef
implicitni explicitni
L proceduralni pamef - semanticka pamef
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Vysledkem je tedy tvrzeni, ze ¢im hloubéji danou informaci
zkoumame a ¢im je jeji pamétova stopa unikatngjsi, tim
snaze si ji zapamatujeme.?*

Principy

Efektivita mnemotechnickych pamétovych metod je
pfisuzovana transformaci nesouvisejicich informaci

do usporadanych a souvisejicich celkd, navazanych
mnemotechnickymi pomlckami na pfedchozi znalosti.
V podstaté jde o vysSi uroven zpracovani informace a jeji
silnéjsi zakotveni v siti pfedchozich vzpominek a asociaci.
Konkrétné pouzivani metody loci je spojeno s vyuzitim
vizualné prostorové paméti a navigace. PFi uceni se pomoci
této metody dochazi k aktivaci mozkovych bunék v oblasti
hipokampu, ktery hraje vyznamnou roli v dlouhodobé
epizodické paméti a prostorové orientaci.?® Dochazi

tak v podstate k vyuziti prostorové a epizodické paméti

k zapamatovani a opétovnému vybaveni si konkrétni
informace, ktera by jinak byla ukladana primarné do
sémantické pameéti. Mozek zaroven zpracovava samotny
vyznam informace, dale jeji logiku v ramci mnemotechnické
pomUcky a v neposledni fadé také umisténiv prostoru. Tim
je viem hloubéji propojen s jiz existujici znalosti a je snazsi si

ziskanou informaci zapamatovat a pozdgji zpétné vybavit.

Predchozi znalosti, tedy pomysinym leSenim, na které jsou
navazany nové informace, je u metody loci nam dobfe znamy
prostor. Prostor pak funguje jako spoustéc, ktery nam
pomaha si vzpomenout. Pro Sifeni jednoho pamétového
palace v prostredi virtualni reality mezi vice lidi, bychom

tak idealné potiebovali jeden prostor, ktery je dobfe znamy
véem uzivatelim. Takovy prostor vSak jen téZko najdeme.
Ve své praci vychazim z pfedpokladu, Ze lidské vnimani

je velice dobfe uzplsobeno k pozorovani prostoru, nebot
jsme jim neustale obklopeni a jsme zvykli jej nepretrzité
vnimat a analyzovat. Evolu¢né se jedna o zasadni vjem,
ktery meél Casto vliv na preziti jedince. Proto je hypokampus
schopen neustale a v realném Case vytvaret kognitivni mapy
strukturovanych informaci, mezi které se radii prostor.?®

| kdyz se Clovék nachazi v neznamém prostoru, dokaze si

uz jen po kratké dobé, kdy se v daném prostoru nachazel,
vybavit prfekvapivé mnoho detailll. Pfedpokladam tedy, Ze

i kdyz by byl prostor pamétoveého palace uzivateli pfedem
neznamy, velice rychle jej dokaze pojmout a zapsat do
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pameéti. Prostor se pak stava kostrou nové znalosti. Jako
takovy nema informacni vyznam, ale pomaha vzpomenout si
na jednotlivé informace v ném zobrazené. Je to pravé diky
tomu, Zze nova informace se stava soucasti Sirsi kognitivni
mapy ulozené v naSem mozku.

I KOYZ SE CLOVEK NACHAZI V NEZNAMEM
PROSTORL, OOKAZE ST LUZ JEN PO KRATKE
OOS8E, KOY SE V OANEM PROSTORL NACHAZEL,
VYBAVIT PREKVAPIVE MNOHO DETAILL.
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Nositelem samotné informace je mnemotechnicka
pomucka. Jako priklad uvedu mnemotechnickou metodu
pro uceni se slov ciziho jazyka. Pro anglické slovo room
[rdm]si pfedstavime pokoj, jakoZto nositele ¢eského
vyznamu slova. Pro vyjadfeni anglického vyrazu najdeme co
nejpodobné;jsi slovo v ¢estiné (mdze se jednat i o kombinaci
slov), vtomto pfipadé zvolime slovo rum. Poté v nasi
pfedstave obé slova spojime a pfedstavime si napfiklad jak
je pokoj zatopeny po kolena rumem a my se vném brodime.
Asociace pokoje s rumem nam poté pomaha vzpomenout si,
Ze pokoj se anglicky fekne ,rim”. Takovéto mnemotechnické
pomucky jsou velice G¢innou, ale zaroven o$emetnou
zalezitosti.?” Jelikoz kazdy ¢lovék ma jinou osobni zkusenost
ajiné znalosti, miZe jedna mnemotechnicka pomUcka

u dvou rlznych lidi vyvolat jinou asociaci. Proto je potfeba
obezrfetné volit vyznamy a pokud mozno udrzet jednotlivé
pomucky co nejjednodussi. Zaroven v$ak ucinnost zvysuje
velka kreativita a neobvyklost pomUcek, ¢imz je zlepSena
rozlisitelnost vysledné pameétove stopy.

V prostredi virtualni reality je mozné vyuzit také zvukovych
stop ainteraktivnich prvkd. Cely vjem je pak multisenzoricky
a celkova imerzivita prostredi se zvySuje. Vjemy pak mozek
hloubé&ji analyzuje coz opét posiluje pamétovou stopu. Je
vSak tfeba dat pozor na interferenci jednotlivych viema.
Hlavni musi byt informace urc¢ena k nauceni a ostatni prvky
jsou pouze podplrné. Naptiklad i samotny prostor nesmi

byt pfilis vyrazny, musi se jen pohybovat na hranici dobreé
zapamatovatelnosti.
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DalSim benefitem prostredi virtualni reality je jeho izolace
od okoli. Tim, Ze ¢lovék nevidi nic kromé digitalniho
prostoru, je sniZzena celkova kognitivni zatéz a vnimani je
soustredéno Cisté na predmeét uceni. Snizuje se tim take
ucinek vlivi svadéjicich k prokrastinaci, jako tieba displej
telefonu na némz se zobrazila nova zprava nebo upozornéni.

Status quo - Existujici vyzkum

Na téma pamétové metody loci v prostfedi virtualni reality
se zacCina po svéteé objevovat prvni vyzkum. Jedna se spi$

o teoretické studie, které se jen zfidka dostanou i k samotné
tvorbé digitalniho prostoru pamétového palace. Pokud

ano, byva samotny design spiSe banalni nebot se vyzkumy
primarné prostorem nezabyvaji. Pfikladem muZe byt projekt
Mnemosyne z roku 2018, tymu z Norska, ktery porovnaval
efektivitu metody loci praktikované standardnim zplsobem,
s pomoci pocitaCe a vimerzivnim prostredi virtualni reality.
Ve VR byl pouzit velice jednoduchy prostor péti mistnosti

a v kazdé byli umistény tfi objekty k zapamatovani. Vysledky
teto pilotni studie neprokazaly vétsi efektivitu metody

s pouzitim VR.?® Osobné si myslim, Ze to bylo zplsobeno
tezko zapamatovatelnym prostorem, nebot vSechny
mistnosti byli pfilis generické, tvofené pouze holymi
sténami. Zajimavym zjiSténim této prace je vSak spojitost
prostorové predstavivosti subjektu s efektivitou metody
loci. Jedinci, ktefi méli v kratkém testu na prostorovou
predstavivost lepsi skore, dosahli lepsich vysledkd

i vsamotném pamétovem testu, kde vyuZivali znalosti
naucené s pomoci metody loci. Vysledky je vSak nutné brat
srezervou, protoze se jednalo o pilotni studii a jen na velmi
omezeném mnozstvi 18 subjektl (tzn. 6 v kazdé skuping).
Prace tymu z Albertské univerzity z roku 2012 se do jisté
miry prostorem zabyva. Pfedmétem zkoumani byla vhodnost
umele vytvoreného prostoru pro pouziti metody loci.
Ugastnikdim vyzkumu byl nejprve na pogitadové obrazovce
ukazan digitalni prostor, se kterym se seznamili a poté na
jeho zakladé pouzivali metodu pameétového palace. Byly
porovnany tfi skupiny. Skupina A pouzila metodu loci na
zakladé jim velmi dobre znamého prostoru (nej¢astéji vlastni
domov), skupina B pouZila metodu s nové vytvorenym
prostorem a kontrolni skupina C nebyla instruovana k pouziti
zadné specialni ucebni techniky. Vysledky experimentu
uspésneé potvrdil hypotézu, ze i uméle vytvorfeny prostor
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[Obr. L]Snimek a pGdorys
prostoru ve virtualni realité,

ve kterém byla testovana
metoda pameétového palace
vyzkumniky z Norska. Vysledky
nepotvrdili dobrou funkénost
metody. Pravdépodobné to bylo
zpUsobeno pfilisnou obycejnosti
jednotlivych mistnosti. Prostor
tak nebyl sam o sobé dostate¢née
silnou pamétovou stopou, ktera
by usnadnila vzpominani na
jednotlivé objekty.

[Obr. M]Projekt z MIT zkoumal
aplikaci metody loci v rozsifené
realité a dosahl velice dobrych
vysledkd. Skupina, ktera se
ucila s pomocirozsirene reality
dosahla v naslednem testovani
az dvakrat lepsich vysledkd nez
skupina, ktera se ucila z textu.
Aplikace vyuzivala znamého
prostoru $kolnich chodeb a vzdy
danou informaci zobrazila na par
sekund jako ofiznuty obrazek
situovany do dané scenérie.

[Obr. N]Software Macunx
umoznuje uzivateli

vytvaret pamétove palace

v prostredi virtualni reality

z nabidky stavebnich prvka.
Mnemotechnické pomicky pak
Ize skladat z katalogu raznych 3D
modelG. UZivatelem vytvofeny
pamétovy palac je u¢innéjsi pro
zapamatovani, ovéem za cenu
velké ¢asoveé investice, kdy sijej
musi cely vymyslet. Vytvorené
prostory se mohou takeé jevit
pfili§ genericky, kvili pomérné
omezene nabidce stavebnich
prvkd.

[Obr. L]
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Ize pro metodu Uspésné pouzit, prestoze jej clovek tak
dikladné nezna. Zaroven tym znovu prokéazal efektivitu
metody loci, nebot skupiny A i B pfekonaly v pamétovém
testu skupinu C.%°

Prace z roku 2017 z MIT se zabyva metodou pamétového
palace pouzivanou s pomoci rozsifené reality. Vyuziva
hmotného prostredi staveb, ve kterém je mozné s pomoci
aplikace umistovat obrazky. Ty jsou potom na daném misté
promitnuty na displeji bryli pro rozsifenou realitu. Subjekty
mély za Ukol naucit se poradi vitézd amerického SuperBowlu
z1et 1969-1979. Skupina, ktera se ucila s pomoci metody
pameétového palace v rozsifené realité dosahla oproti
kontrolni skupiné, ktera se ucila ze seznamu na papire,
témer trikrat lepsich vysledk(.*

Existuje i prvni software jménem Macunx pro stavbu
vlastnich pamétovych palact v prostiedi virtualni reality,
dostupny od roku 2018. Tento software je vysledkem
crowdsourcingové kampané na webu Kickstarter z roku
2016, kdy celkem 168 lidi pfispélo na vyvoj bezmala 12 tisic
liber.’' Je vyvijen skupinou lidi, ktera se primarné zabyva
vyukou cizich jazyk( a k tomu vyuziva i tento software.
Vyuka je zalozena na graficky zpracované strukture jazyka,
kterou je pak mozné prevést do prostoru. Program obsahuje
rzné 3D objekty, ze kterych si uZivatel stavi vlastni palac
aimnemotechnické pomUcky. UZivatel tak ma relativni
svobodu, ale je svazan danymi prvky, ze kterych Ize digitalni
prostor vtomto softwaru stavét. Naroky na navrh prostoru
a vytvareni mnemotechnickych pom(cek jsou prevedeny
na uzivatele. Pokud je cely pamétovy palac vytvoren
uzivatelem, urcité sijej i [épe zapamatuje, nicméné za cenu
velké pocatecni Casové investice.

Z existujiciho vyzkumu vyplyva, ze metoda loci je dnes stale
relevantni a v kombinaci s moderni technologii ma velky
potencial stat se efektivnim prostfedkem k uc¢eni. Vétsina
vyzkumu se vSak pfilis nebyva samotnym prostorem, ktery
je umetody pameétového palace jednim ze zakladnich
stavebnich kamend.
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Pamet'ovy prostor

Metodu pamétoveého palace vétSinou pouzivame s pomoci
velice dobfe znamého prostoru. Nejcastéji se jedna o domov,
praci nebo cestu, kterou ¢asto chodime. Tento prostor pak
strukturujeme podle jednotlivych mistnosti: obyvak, loznice,
koupelna, jednaci mistnost, toaleta, atd. Samotna mista

pro umistovani mnemotechnickych pomicek pak nejcastéji
byvaji rizné pozice na, za, v, pod ¢i vedle nabytku, oken,

a ostatnich elementd staveb. Pro ,stavbu”’ pamétového
palace tak vétSinou pouzivame prostor, ktery je urc¢eny

k néCemu uplné jinému.

DIGITALNI PROSTOR JE DEFINOVAN PLOCHAMI,
OBTEMY A SVETLEM. ELEMENTY VYTVORENYMI
POUZE ZA UCELEM DEFINICE PROSTORL JAKO

TAKOVEHLO.

Domnivam se, ze pro potfeby konceptu Virtualni akademie

je vhodnégjsi navrhnout prostor na miru nez recyklovat

neéjake jiz existujici misto. Navrhuji tak vznik nové typologie:
pamétovy prostor. Smyslem takového prostoru je vytvofit
dostatecné silnou pamétovou stopu v lidské paméti, aby

se na ni dali navazat rizné dalsi informace. Strukturovan

pak m(Ze byt pfimo na miru danym informacim uréenym

k nauceni. Pfedpokladem je, Ze uZivatel prostor dopfedu
nezna, je tedy ddlezité, aby byl relativné snadno pojmutelny.
Také je nutné udrzet spravnou miru detailu jednotlivych
komponent a skladebnich prvkd. Takovou, aby byly jednotlivé
Casti prostoru rozlisitelné a vznikala specificka mista pro
umistovani mnemotechnickych pomdcek. Zaroven véak, aby
nedochazelo k ruseni vjemd a prostor uzivatele nerozptyloval.

Radikalné se pro pameétovy prostor meni take utilitarni
kritéria. Neplati zadné zakony a normy, které plati pro
navrhovani hmotnych staveb, jelikoz nemaji opodstatnéni.
Fyzické potfeby jako oslunéni nebo tepelna pohoda nas
netrapi. Vétsina prvkd, které dnes z velké miry definuji
stavby v digitalnim prostfedi viibec nejsou potieba. Tim,
co v digitalnim prostfedi potom zlstava jsou pouze plochy,
objemy a svétlo. Elementy vytvofené pouze za u¢elem
definice prostoru jako takového.

VIRTUALNI AKADEMIE 43



Jediné pravidlo fyzického svéta, které je platnéiv tom
digitalnim, je lidské télo. Musime respektovat jeho fyziologii
- to ze stojime na Zemi, plati na nas gravitace a otaceni hlavy
ma své limity. Podstatné je také to, jakym zplsobem se

v digitalnim prostoru pohybujeme. Musime totiz za kazdych
okolnosti pfedchazet kinetoze. V digitalnim svété pak plati

i jiné zakony a to ty vypocetni. Tedy to, co je dnesni software
a hardware schopen zobrazit na displeji VR bryli.

V neposledni fade odlisuje digitalni architekturu od

té hmotné absence kontextu. Pfi navrhovani hmotné
architektury jsme vzdy uz od pocatku limitovani okolim,
které je tfeba respektovat a na které musime nevyhnutelné
néjakym zpUsobem navazat. Naproti tomu pfi navrhovani
digitalniho prostoru pfed nami vzdy lezi tabula rasa.
Architekt se tak ocita v neobvyklé roli malife, ktery se takeé
vzdy musi popasovat s prazdnym platnem. Frank Gehry
popisuje tuto situaci jako existencialni moment, kdy musi
tvdrce vérit své intuici, nebot kazdy kdo ma co do ¢inéni

s tvary a materialy nemé zadnou vyss$i autoritu, ke které by
se mohl odvolavat.*

Research through design

Digitalni architektura se da v jeji kone¢né podobé relativné
rychle a snadno ,postavit”a otestovat ve VR brylich. Toho
vyuzivam pfi testovani funkénosti konceptu Virtualni
akademie. Pouzivam metodu research through design,

ktera kombinuje prvky navrhovani a vyzkumu v jeden proces
s dlirazem na holisticky pfistup. V. mém pripadé jsem
postupoval cestou tvorby prototypu, ktery jsem prakticky
otestoval. Na zakladé zkuSenosti, zpétné vazby a méreni
jsem upravoval vyvoj dalsiho prototypu. Timto procesem

se organicky zpfesfiuje celkovy design a ziskavaji nove
znalosti. Vyhodou oproti béznému teoretickému védeckému
vyzkumu je pruznost celého procesu.33 V jeho pribéhu se
napfiklad daji upravovat jednotlivé parametry, aniz by se

tim znehodnotil vysledek. Timto zplsobem jsem zpracoval
pilotni testovani ,LOCI X", které je podrobnéji popsano v dalsi
Casti prace.
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LOCI X



Prototyp

Loci X je nazev prvniho prototypu pamétového prostoru,
ktery jsem vytvofil pro potfeby testovani konceptu Virtualni
Akademie na skupiné lidi. Jedna se o prostor uréeny

k nauceni se deseti prvkd v daném poradi. Prostor je
strukturovan do kontinualni cesty skrze rlizné mista, z nichz
kazdé ma svou specifickou atmosféru. V téchto prostorach
je pak definovano deset mist (=loci), kde jsou umistény
predmeéty urcené k nauceni, specifikovany svou polohou -
pfed, na, v, za, nahofe, dole, atd. UCeni probiha pouze diky
prochazeni tohoto prostfedi, pozorovani objektd a jejich
asociaci s prostorem.

To co Clovék vnima svymi smysly je pak dale zpracovano

v jeho mysli. Aby si ¢lovék néco ulozil do dlouhodobé paméti,
tedy néco se naucil, musi dana informace nejprve projit
pracovni paméti. Ta ma vSak velmi omezenou kapacitu

a vysi jejiho vyuziti vyjadfuje pojem kognitivni zatéz. Pokud
je kognitivni zatéz pfilis vysoka negativné ovliviiuje proces
uceni. Cilem je udrzet nizkou kognitivni zatéz, navrzené
prostory jsou tak spiSe minimalistické a abstraktni.
Jednotlivé mistnosti odliSuje kompozice prostoru,
charakter osvétleni a nelze je zafadit do klasickych kategorii
typu: kuchyné, kancelar, loznice, atd. Pozornost je tim
soustfedéna na informace ur¢ené k nauceni.

Samotny prostor se snazim ponechat vemocni roving,
pouze jako prostorovy zazitek, ktery vytvari prostredi pro
informace. Tak jako nam jednotlivé viiné mohou evokovat
rzné vzpominky, se kterymi je mame spojeny v paméti, tak
se snazim, aby s urcitym prostorovym pocitem byla spojena
konkrétni informace. Stfidani atmosfér je dosazeno rlznymi
meritky prostoru, zménou charakteru kompozice a typu
osvétleni. Stény jsou renderovany s bilym materialem, ktery
dava vyniknout kombinaci svétel a stin(, lamajicich se na
plochach a objemech navrzeného prostoru.
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Locus IV.

Uzka chodba zatadi do zvysujiciho se prostoru s hornim
osvétlenim. Zaboceni pomaha izolovat rozdilnost osvetleni
a celkovou atmosféru rliznych ¢asti, prostor tak nemusi byt
délen sténou a stéle kontinuélné pokracuje dal. Tlumené
horni svétlo umocniuje zménu vysky a ¢lenéni stropu dava
této Casti konkrétni meéfitko.
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Locus V. 0 2 5

Uzka prevysena chodba usti do velké mistnosti. Opét dochazi k vyrazné zméné méfitka

a kazdy se nejprve musi zorientovat. V mistnosti se nachazi dva vyrazné prvky. Vertikalni
podélny otvor v rohu mistnosti, kterym proudi bilé svétlo a poté objekt pfipominajici archetyp
domu. Z&dny z prvkd neni nadrazeny - opét tak dochazi k malé nejistoté kudy vede cesta
vpred. Spravna cesta vede skrz objekt uprostfed mistnosti. Pfimo v ném je propast do nizsiho
patra.
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Locus VI.

Tento bod dokazuje vérohodnost prostorového viemu

v prostredi virtualni reality. Ze skoku do propasti ¢lovék
skutecné pocituje zavrat. Jedna se tak o pomérne silny
zazitek, ktery se nachazi presné v pllce celé trasy - tedy

po patém prvku. Rozdéluje celou trasu na dvé mensi ¢asti
a tim by mél usnadnit zapamatovani. Pokud si ma totiz
¢lovék zapamatovat seznam prvkl v daném poradi, byva
zpravidla prostfedni ¢ast problematicka. Snahou bylo tento
negativnijev rozdélenim na dvé ¢asti omezit, avSak toto

se podafilo pouze ¢astecné. Na samotny silny zazitek lide
reagovali rozdilne. Zatimco nékomu prisel prilis rusivy, jinym
zase pomohl pfi vzpominani. Vysledky mluvi spiSe v jeho
prospéch. Po skoku o patro niz se ¢lovék objevi v pravouhlé
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REZY

mistnosti, ve které se nachazi levitujici sokl a na ném
prvek cislo Sest. Prvek je nasviceny jako kdyby se jednalo
0 exponat na vystave.

Locus VII.

Z pravidelné mistnosti vede priichod do chodby s hornim
osvétlenim alomenymi sténami. Nepravidelnost a otvory
ve stropu vytvari pestrou svételnou atmosféru jinak linearni
chodby.
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Locus VIIL., IX., X.

Chodba se otevira do velkého prostoru, avSak podlaha se
zuzuje do subtilniho mostu vedouciho pres temnou propast.
Zde je znovu vyuzit pocit zavraté jako prvek zdUraziujici
celkovy zazitek. Opét na néj kazdy reagoval jinym zpUsobem,
nekomu prisel uzitecny nékoho naopak rusil. Nedostatkem
této Casti byl fakt, Zze z mostu lidé velice ¢asto padali.
Aplikace pak byla sice restartovana a cestu bylo mozné
dokoncit, ale presto byla plynulost prochazeni prostorem
narusSena. Urc¢ita gamifikace této Casti, kdy se ¢lovék musi
snazit aby nespadl, se jevi jako uzitecna, ale neméla by
prerusovat plynulost prochazeni.
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Metodika testovani

Ugastnici testovani méli za kol naugit se deset
nejpéstovangjsich druhl ovoce ¢i zeleniny ve spravném
poradi. Testoval jsem dvé metody uceni se, které jsem pak
mezi sebou porovnal. Prvni bylo standardni u¢eni se z textu,
které simulovalo nejbéznéjsi zplsob ziskavani informaci

a jednalo se o obycejny seznam slov. Druhou metodou byla
Virtualni akademie, tedy uceni se z pamétového palace

ve virtualni realité. Kazdy z uc¢astnikd testu byl seznamen

s metodou pamétovych palacd a poté v prostredi virtualni
reality proSel navrzenym prostorem. V prostoru byla
umisténa data urc¢ena k nauceni se v podobé obrazkl ¢i 3D
modeld jednotlivych druhd ovoce a zeleniny, sefazenych

v daném poradi. Po ukonceni testovani dostal kazdy ucastnik
k vyplnéni test, ktery ovéril jak dobre se dany seznam naucil.
Dotaznik Ucastnici vypliiovali minutu, den, tyden a mésic

po ukonceni uceni se. Ze ziskanych dat pak byla sestavena
kFivka zapominani.

V ramci testovani byla od ucastnikl také ziskavana zpétna
vazba a jejich subjektivni nazor na jednotlivé prostory.

Ze ziskanych dat a téchto slovnich hodnoceni poté byla
vyhodnocena efektivita jednotlivych prostor a to jaky mely
vliv na zapamatovani si.

Vysledky

Testovani se zu¢astnilo celkem 22 lidi s vékovym priimérem
27 let a kompletni vysledky z dotaznikd, ze v§ech méfenych
obdobi, se podafrilo ziskat od 11z nich. Kazdy se ucil

jak z textu tak z VR, jednou metodou poradi zeleniny

a druhou ovoce. Ziskana data jsou prezentovana grafy na
nasledujicich strankach. Zde uvedu shrnuti vysledkd.

Minutu po ukonceni uceni se, lepsSich vysledkl dosahla
textova metoda, kde primérny pocet spravnych odpovédi
byl 9.4 z 10 moznych. Metoda pracujici s virtualni realitou
doséahla 7.8 bodl z 10 moznych. Po jednom dni jsou vysledky
obdobneé: text - 8.8/10 vs. VR - 7.0/10. Po tydnu se vSak

uz situace obraci a za¢ina se ukazovat jaka metoda je
Ucinnéjsi z pohledu dlouhodobé paméti. Vysledky jsou lehce
v neprospéech uceniz textu - 6.9/10, zatimco VR 7.0/10. Po
mesici je skore z textu 4.9/10 oproti VR 6.3/10. Z hlediska
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dlouhodobé paméti je tedy vyrazné efektivnejsi metoda
Virtualni Akademie. Vyjadfeno procenty si po mésici
subjekty pamatovaly o 28% vic nové nabytych informaci nez
kdyZz se ucili z textu. Na prvnim grafu je také dobre vidét,

Ze kfivka zapominani neni u VR tak strma jako u textu. Diky
tomu jsou vysledky uceni se z VR po mésici lep$inez tomu je
pfiuceni se z textu, prestoze minutu a den po uceni se tomu
bylo naopak. Hor$i pocatecéni vysledek VR mize vysvétlovat
mala nebo nulova zkusenost subjektl s technologii virtualni
reality. Mnoho z nich mélo headset na hlave poprve a sami
ve zpétne vazbé uvadéli, ze novost zazitku je rozptylovala od
uceni se. Také se samotnou metodou pameéetového palace
nikdo nemeél pfimou zkusenost a da se predpokladat, ze

pfi vétsSim tréninku a hlubsim vysvétleni metody by bylo
dosazeno lepsich vysledkd. Asi nejvétsi dlivod pak byl fakt,
Ze novy prostor si kazdy mohl projit pouze jednou. Presto
bylo dosazeno velmi dobrych vysledka.

Analyza bodU jednotlivych U¢astnikl z druhého grafu
ukazuje, ze stoprocentni udrzeni novych znalosti v paméti

i mésic od prvniho testu dosahlo vice z nich pfi uceni se

z VR. Take je zde patrny trend mirngéjsi kfivky zapominani.
Jsou zde takeé vidét pomérneé velké individualni rozdily.
ZpUsobeny mohou byt vy$e popsanymi ddvody: novost
meédia a nezkuSenost s metodou nebo jednoduse horsi
pamét. Roli véak m(zZe hrat i horsi prostorova predstavivost.

Je takeé dllezité zminit, Ze na uceni se nebyl stanoveny
¢asovy limit. U¢eni z textu mohl kazdy uc¢astnik ukongit,
kdyz mél pocit, Ze jiz pofadi umi zpaméti (prdmeérné po 3,2
minutach). Ve VR potom uéeni skongilo projitim celého
prostoru, coz trvalo cca dvakrat déle (primérné 6,5 minuty).
Délka trvani ve VR byla ¢astecné zplsobena zbytecné
dlouhymi pfechodnymi pasazemi mezi jednotlivymi
mistnostmi. V pribéhu testovani se zacalo ukazovat rozdilné
vnimani ¢asu pri uceni se z jednotlivych metod. Zatimco
kdyz se subjekty ucily z textu zdalo se jim, Ze to trva déle
nez tomu bylo ve skute¢nosti. Naopak kdyz prochazely
digitalnim prostorem plynuti Casu se zdalo pomalejsi.
Dodatecné byla proto do dotazniku doplnéna otazka na
odhadnuti doby uc¢eni se (kvili dodate¢nému doplnéni chybi
v grafu data od nékterych subjekt(). Cisla tento jev potvrdila
a i sami ucastnici v slovnim hodnoceni uvadéji metodu
Virtualni Akademie jako zabavngjsi.
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GRAF_04

Rozbor jednotlivych mist, kde byla umisténa ovoce

a zelenina ukazuje bézny jev, kdy pofadi prostfednich
hodnot se obecné lidem hife pamatuje, neZ poradi prvkd na
zacatku a na konci seznamu. Tento jev jsem se snazil omezit
rozdélenim seznamu na dveé poloviny. Po péti mistnostech
nasledoval pad o Uroven niz. Tento silny zaZitek meél zajistit
silnéjsi pameétovou stopu prostrednich hodnot. Toho se vSak
podarilo dosahnout pouze ¢astecné, nebot pouze pozice
Cislo pét, tedy tésné pred padem, vybocuje z fady. Je vSak
tézke urcit na kolik je to zplsobeno samotnym prostorem
paté mistnosti a jakou roli hraje samotny pad. Paty locus byl
totiz subjekty hodnocen pozitivné. Navic pozice Cislo Sest,
ktera nasleduje hned po padu, vyrazneji lepsi skore nema.
Roli mohla hrat také to, Ze na pozici pét byl objekt jako 3D
model, zatimco pozice Sest byl pouze obrazek. Obecné

se z vysledkl da vycist, ze kdyz bylo ovoce prezentovano
jako 3D model bylo snadnéjsi si jej zapamatovat, nez kdyz
se jednalo pouze o 2D obrazek. Pro objektivni zaver je

vSak potfeba provest vice testovani zamerenych pfimo na
tuto problematiku, protoze lidé, ktefi se ve VR ucili pofadi
zeleniny, méli vSechny druhy prezentovany pouze jako 2D
obrazky, a presto dosahli lepsich vysledkd.

lepsi pomeét’ o
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Aktualizace

Na zakladé ziskanych dat a slovnich hodnocenijsem
navrhnul druhou verzi prostoru pro uc¢eni se seznamu deseti
prvkl v daném poradi. Nejvétsi zménou je vyrazné zkraceni
celé trasy. Seznam je takeé jinak strukturovan. Jedna se

o Ctyfi mistnosti, ve kterych jsou prvky umistény a tim
seskupeny do celkl, coz by mélo usnadnit zapamatovani.
Sveétla vyska jednotlivych prostor se snizuje s klesajicim
poradim prvku. Celé usporadani je linearni a tim snazsi na
celkovou orientaci. Prostory Ize navic prohlédnout skrz
enfiladu a pfipomenout si pfedchozi mista bez nutnosti
dalSiho pohybu.




REZ

Locus |I.

Prvnilocus ma pridélen celou mistnost relativné velkych dimenzi s centralni dispozici. Vznika
tak zamérneé silny prvni bod, jehoz ucelem je, aby se uzivatel pfi vzpominani mél od ¢eho
odpichnout. Pocatek, se kterym by si mél byt vzdy jisty. Prdchod do dalsi ¢asti je v kontrastu
k hlavnimu prostoru pomeérné stisnény. Zvyraziuje tak predél mezi jednotlivymi mistnostmi.
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Locus Il., lL., IV.

Druha mistnost slouzi k umisténi tfi mnemotechnickych pomdcek. Je délena na tfi ¢asti
vznasejicimi se bloky a kazda z téchto ¢asti ma postupné nizsi svétlou vysku. Svétlo je do
prostoru privedeno tésné pod stropem bo¢nimi prichody. Pozice osvétleni se postupné
meéni v kazdé ze Ctyr mistnosti a vytvariurcitou posloupnost, kdy se pfivod svétla pfesouva
postupné ze stropu na steny.







Locus V., VI., VIl.

Priichod do tfeti mistnosti je
zdlraznén podélnymi Zzebry

a samotny prlichod je jednim
locusem. Prlichod Usti do
zaklenuté mistnosti se silnym
bilym svétlem. Tvarovani tohoto

a v8ech ostatnich prostor( se / \
vzdy lisi a vychazi z geometrickych
charakteristik, na zakladé

kterych funguje lidské vnimani
podle Biedermanovy teorie
rozpoznavani obejktl. Jedna se

0 kategorie: kulatost x rovinatost
v Fezu, pfimost x zakfiveni v ose,
rovnobéznost x riznobéznost,
konvexnost x konkavnost,

zakonceniv bodé x v plose. ‘ 1 '
Locus VIIL., IX., X.

a postupné se také zuzuje. Je
velice tmavy a ma diky tomu uplné
jinou atmosféru nez tfi pfedchozi
mistnosti. Mnemotechnickeé
pomUcky jsou zde umistény na
soklech a v nikach. Posledni Locus
je zdlraznén centralni kompozici
a jemnou nuanci zavére¢né

niky, ktera je lehce vyosena
anepravidelného tvaru.
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DISKUZE



Zaver

Uceni se je jednim ze zakladnich proces, kterym kazdy
¢lovék po cely svij Zivot prochézi. V davnych ¢asech si lidé
predavali znalosti Ustné na zakladeé svych zkusenosti. S
rozvojem pisma Ize védomosti poprveé uchovat jinak nez

v nasi mysli a knihtisk pak v podstaté zplsobuje revoluci
ve vzdélavani. S rozvojem dalSich druhd médii od rozhlasu
po televizi a internet se dostupnost a zplsob jakym
ziskavame informace dramaticky meni a zlepSuje. Neni
dnes problém najit video navod na nepfeberné mnozstvi
¢innosti, Ci skripta téemér na jakékoliv téma. V dnesni dobé
je dostupnost informaci obrovska, ale pfilis se nezmenil
zpUsob jakym si je ukladame do paméti. Tato diplomova
prace zkouma potencial nového média virtualni reality pro
uceni se. Pfedstaveny koncept Virtualni Akademie zalozeny
na metodé pameétového palace vyuziva Uzke spojitosti
prostoru a lidské paméti. Nejde primarné o dostupnost
nebo rychlost Sifeni informaci, ale pravé o jejich ulozeniv
dlouhodobé paméti. Data a informace ur¢ena k nauceni jsou
pomoci systému mnemotechnickych pomUcek zobrazena
v prostoru. Pro potfeby Virtualni Akademie navrhuji novou
typologii pamétového prostoru. Prostory této typologie
jsou strukturovany podle informaci uréenych k nauceni a
nejsou tvoreny mimikou hmotného prostredi. Cely koncept
Virtualni Akademie a pamétoveho prostoru jsem testoval
na prototypu se skupinou lidi. Vytvofil jsem digitalni
prostor v prostredi virtualni reality, ktery byl navrzen pro
uceni se deseti pojm0 v daném poradi. Cilem bylo vytvofit
dostatec¢né rozlisitelnou atmosféru jednotlivych prostord

s pouzitim minima prvkd, aby bylo dosaZzeno co nejnizsi
kognitivni zatéze a proces uceni byl co nejsnazsi. Prostor je
strukturovan do kontinualni cesty skrze rlizné mistnosti, z
nichz kazda ma specificky charakter. V téchto mistnostech
je pak definovano deset mist, kde jsou umistény pfedmety
ur¢ené k nauceni. UCeni probiha pouze diky pozorovani
objektl a prochazeni prostoru.

Testoval jsem dva zpUsoby uceni se, a to z textu a z Virtualni
Akademie. U&astnici vyzkumu vyplnili kontrolni test minutu,
den, tyden a mésic po skonceni uceni se. Ze ziskanych dat
byla potom vytvofena kfivka zapominani. Z porovnani krivek
zapominani vyplyva, ze prestoze z textu si u¢astnici tésné
po skoncéeni testu pamatovali vice, po mésici uz tomu bylo
naopak a efektivnéjsi byla metoda Virtualni Akademie.

Z pohledu dlouhodobé paméti testovani dokazalo vetsi
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efektivnejsi

globalné dostupneé



ucinnost metody Virtualni Akademie a to az 0 28%. Tyto
vysledky jsou pfinejmensim povzbudivé a davaji slibny
zaklad a dobry dlvod pro dalsi testovani a rozvoj metody.
Je takeé dllezité fict, Ze nikdo z G¢astnikl nikdy pred tim
nepraktikoval metodu pameétového palace a metoda byla
Ucastnikim pouze stru¢né vysvétlena pred zacatkem
testovani. Stejné tak nékteri poprve zazili prostredi virtualni
reality a samotny prostor bylo mozné projit pouze jednou.
Naproti tomu, kazdy mél bohaté zkuSenosti s u¢enim se z
textu. D& se tak predpokladat, ze se zlepSenim samotného
designu pameétového prostoru a vétsi zkusenosti s metodou
Virtualni Akademie by byly vysledky této metody jesteé lepsi.

Pokud bychom byli schopni proces uceni zefektivnit v Fadu
desitek procent, jedna se o vyznamné zlepSeni a snadno si
Ize pfedstavit potencialni vyuziti. Metoda by byla vhodna
zejmeéna pro obory, kde je potfeba naucit se zpaméti velké
objemy informaci jako napfiklad, pravo, medicina, nebo
slovni zasoba cizich jazykl. Nevyhodou mizZe byt relativné
zdlouhavy proces vyroby digitalniho prostoru a “zakddovani”
informaci v ném. Na druhou stranu, jednou vytvoreny
pametovy prostor Ize poskytnout po internetu mnoha dalSim
lidem na svéte.

V prostredi virtualni reality nas také nic nerusi. Nejenze je
snizena celkova kognitivni zatéz, ale odpadajii elementy
svadeéjici k prokrastinaci jako jsou displeje mobilnich
telefond neustale zobrazujici nova upozornéni. Cela metoda
je také zabavnéjsinez bézny zplsob uceni se. Kdyz se lidé
ucili z textu, prislo jim to jako delSi doba, nez kdyz se ucili v
prostredi virtualni reality. Sami pak uvadeli, ze uceni se s VR
jim pfislo pfirozengjsi a jednodussi.

Pro dalSi postup rozvijeni metody navrhuji test upraveného
prototypu, nynis mnemotechnickymi pom(ckami. Prostor
je optimalizovan a cela trasa je vyrazné kratsi, proces uceni
by tak mél trvat vyrazné krat$i dobu. Prostor ptjde projit
vicekrat a linearita by méla zjednodusit celkovou orientaci.
Mélo by tak dojit k zapamatovani vétsiho mnozstvi informaci
v kratSim case. Pro ziskani komplexngjSich znalosti o
aplikaci metody pamétového palace ve virtualni realité je
potreba jesté mnoho dalsich testl. Doufam vsak, Ze tato
diplomova prace poskytuje dobry zaklad pro dalSi vyzkum

a dokazuje, ze cely koncept Virtualni Akademie je nosnou
mySlenkou a potencialné velmi efektivni novou metodou
uceni se.
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