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(Ceska):
Predmétem této prace je headset pro virtudlni realitu pro pouziti v designu,
architekture a dalSich rozvijejicich se profesich, které zacinaji vyuzivat
potencialu virtualni reality. Hlavnim cilem této préce je prizpGsobeni VR
headsetu pro potieby pti praci ¢i navrhovani ve virtualnim prostoru. V praci
Anotace . V. ., - v , .
(ceska): jsem se zaméril zejména na prakti¢nost, komfort a pfijemny vzhled. Jak jde

technologie virtualni reality dopredu, zacind se rozsifovat i jeji vyuziti mimo
herni prlimysl, i pfes to ale na trhu chybi headset ktery by se zaméroval na
potreby pfi praci, spiSe nez na herni zazitek, proto jsem se rozhodl zvolit si
toto téma.

Anotace (anglicka):

The subject of this work is a virtual reality headest for the use in design,
architecture and other emerging proffesions, which are slowly begining to
use the potential of the virtual space. Main goal of this work is to adjust the
VR headset for the needs at work related to design in the virtual space. |
mainly focused on the practicality, comfort, ergonomy and nice design. As
the VR technology continues to develop, new and interesting usage of the
virtual space emerges, yet there is no VR headset that would focus on the
needs at work with such technology rather than gaming experience, that is
why | chose this subject.
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01 UVOD

V Uvodu bych rad pohovoril nad tim, proc jsem si zvolil pravé toto téma. Oblast vir-
tualni reality me v poslednich letech velice zujala. V predeslich semestrech jsem se
podobnym tématem jiz zabyval a uvédomil jsem si ze VR technologie se pohybuje
neskutecnou rychlosti kupfedu. Kazdy rok prichazi na trh desitky novych produkt’

a technologii které nam postupneé oteviraji dvere do svéta virtualniho prostoru.

DUvod proc jde tato technologie milovymi kroky kupfedu je bez pochyby jeji poten-
cidl z hlediska zabavniho prdmyslu, kdo by néchtél misto zirdni do pocitaCe radegji
pocitit iluzi skute¢ného prostoru kolem sebe pfi hrani videoher, postupné ale zaci-
name zjiStovat fakt, ze virtudlni prostor ma daleko vétsi potencial.

Fenomeén virtualniho prostoru se zacina rozsirovat mimo herni odveétvi do profesi
které by jsme si pred par lety s touto technologii nedokazali spojit. Jiz v dnesni
dobé se virtudlni realita pouziva napriklad v |ékarstvi, Skolstvi, pilotovani, architek-
tufe a designu. V budoucnu se bude virtualni realita dale rozsifovat a jsem pre-
svedcen nad tim ze se bude vyuzivat ve vétsiné odbornych profesich.

Z hlediska profesniho, se tato technologie v soucasné dobe pouziva zejména v ob-
lasti designu a architektury, proto jsem se zaméfil na toto téma. DalSim ddvodem
bylo zjisténi Zze i pres to, ze nekteré odveétvi zacinaji doslova zaviset na virtualni re-
alité, na trhu neni takovy headset ktery by se zaméroval spiSe na potreby pfi praci,
nez-li na komfort pfi hrani.

Svou praci budu cilit zejména pro pouziti pfi praci ve virtualni realité, napfiklad mo-
delovani, skicovani, prezenotvani ¢i komunikaci. Budu se snazit zamérit se na praci
v kancelafi at’ uz u stolu Ci ve stoje. Hlavni duraz bude kladen na ergonomii, snad-
né pouzivani, prakticnost a jednoduchost.

Problematikou je, jak jsem jiz zminil, ze na trhu neni VR headset zamérujici se na
pozadavky pfi praci, proto se zamerim na to, jaké tyto pozadvky jsou. Pfredmétem
vyzkumu a navrhu bude pokusit se zamyslet nad tim, jak designérovi usnadnit po-
uzivani virtualni reality pri praci. Zamyslet se nad tim jak a kdy takovy Clovek potre-
buje vyuzivat virtualni reality a co neni na soucasnych ceSenich vhodné.

Predstavme si herniho nebo promyslového designéra, jehoz cilem bude vymyset
na zakladé pozadavky a zadani rizna FeSeni Ci tvary a poté je prenaset do 3D
prostoru. Jeho prvotni ndpady vzdy zacCinaji s tuzkou a papirem, které poté hru-
beé vymodeluje ve 3D programu pro lepsi pfedstavu a prezentaci. V pfipadeé ze
by tento deignér mel moznost skicovani ve virtualni realité, preskoci se tim prvni
krok a mU0Ze své prvotni ndpady rovnou vytvaret ve 3D. Zrychli se tim doba ktera
designérovi zabere preneseni jeho myslenek a navrh0 do 3D.

Nyni si pfedstavme Ze by existoval produkt &i prislusenstvi na stdl ktery by ono-
mu designérovi pri praci umoznoval snadno a rychle prepinat mezi virtualnim
prostorem a jeho pocitacem. Ve vysledku se jeho prace znacné zyrchli a umozni
mu vytvaret lepsi produkt diky iluzi hmatatélného prostoru a nahledu.

Tento postup se da aplikovat i na dalsi odveéetvi.

Idealnim FeSenim by bylo mit na stole pristroj, ktery v pfipade potreby jednoduse
vezmeme a bez vetsi namahy nasadime pohodiné na hlavu. V pripadé ze je po-

tfeba prepnout zpét do 2D prostoru, pristroj stejné jednoduse sejmeme a nasa-

dime zpét do pevné a stabilni polohy na své pracovni plose, vSe béhem nékolika
sekund.

DalSim pFikladem mudze byt interiérovy designér ktery navruhuje renovaci byto-
vého prostoru. Virtualni realita zaCina byt v oblasti interiérového designu velice
obliben3, Ize ji vyuzit jak pro samotné navrhovani, tak pro prezentaci zakazniko-
vi. Diky imersivnimu zazitku VR ma designér lepSi pfedstavu o prostoru a mUze

tak rychleji a lépe vymyslet rozvrzeni mistnosti a jejich vybaveni.

Technologie a aplikace virtualni reality vyuzivaji uZivatelovych smyslU tak, aby
vytvorili co nejvice realisticky a imersivni zazitek, zejména zraku a sluchu. Veli-
ce brzy, se objevi dalSi technologie které nam umozni vnimat i dalSi smysly jako
napriklad hmat a Cich a tim prohloubit pocit reality.

Verim ze vyvoj virtuadlni a augmenotované reaily (rozSifené reality), bude jednim
z nejvétsich trendt dalSiho desetileti.

,Sky is the limit.”
Miguel de Cervantes y Saavedra
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HISTORIE VIRTUALNI REALITY

Virtualni realita je bez pochyby jedna z nejzajmavejSich technologii na trhu. Jiz
dnes zaciname vyuzivat jejiho potencidlu v mnoha odvétvich, ale jak tato tech-
nologie vznikla?

Prvni naznaky virtualni reality predstavil v roce 1957 americky filmmaker Morton
L. Heiling (1926-1997). Je povazovan za otce virtudlni reality diky jeho prikop-
nickym ndpaddm v oblasti multimédii.

Heiling by dnes mohl byt povazovan za miltimedialniho specialistu, jeho prikop-
nické napady ale prisli z oblasti kinematografie. Domnival se ze by bylo mozné
posunout level kinematografie tim, ze by pridal dalsi roviny vnimani pro publikum
tak, aby mohli obraz vnimat vSemi smysly. Tuto praci nazval ,Experience Thea-
ter” a roku 1950 publikoval jeho vizi multi-vjemového divadla.

Roku 1962 Heiling predstavil prvni pfistroj ktery simuluje virtualni realitu s na-
zvem ,Sensorama”, a da se tak povazovat za praotce vSech virtualnich zafizeni.

Sensorama je pristroj ktery se snazi stimulovat vSechny vjemy uzivatele pomo-
ci zabudovaného displeje, vétraku, zvukového systému, pohyblivého sedadla a
v neposledni Fadé také emiteru pachu. Pristroj by mohl byt povazovan za herni
automat ktery simuloval jizdu na motocyklu v ulicich New Yorku a vytvoril tak
imresivni zazitek jizdy, ketrou mohl uzivatel pocitit skrze vSechny smysly. Pokud
uzivatel projizdél okolo autobusu, ucitil vibrace a pach splodin, pokud jel okolo
pizzerie, ucitil pach jidla, mohl vnimat hluk na ulicich a vitr ve vlasech.

Postupem Casu se technologie dale rozvijela a zmensovala, na dalsi strance
jsem zhotovil zjednoduseny graf, diky kterému si Ize pfedstavit vyvoj virtualni
reality do dnesni doby.

Obr. 1: Sensorama, Morton Leonard Heilig,
1962.
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Obr. 2: Sensorama, Morton Leonard Heilig,
1962.
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Obr. 3: Prvni virtudlni headset upevnény na Obr. 4: Prvni virtualni headset vyuZiva-

hlavu, inZenyfi Cemeau and Bryan. ny k trenovani pilotd v slimulatoru. Tom
Furness.
1957 1966 1991
prvni multimedialn{ prvni multimedialni prvni arkadova hra
VR pfistroj simluétor letu ve virtualni realité

Obr. 5: Telesphere mask, prvni displej Obr. 6: VirtudIni zafizeni v 90. letech. The
umisteny na hlave. Morton Leonard Heilig. virtuality group.
2010 2014 2021
prvni Oculus Rift Google predstavuje Primax Vision 8K
prototyp Cardboard Do-it-yourself

1961 1987
prvni VR headset vytvoreni pojmu
LVirtuaini realita”

Obr. 7: Prvni verze Vive. Prvni partnerstvi Obr. 8: Prvni prototyp Oculus rift, Palmer
HTC a Valve, 2015. Luckey.

. 1995 2013 2020
Nintendo Virtual Boy HTC Vive Oculus Quest 2
Obr. 9: Google Cardboard headset Obr. 10: Oculus Quest 2.

Do-it-yourself.
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TECHNOLOGIE

Virtualni realitu vnimame diky headsetu usiténému na hlavé ktery v sobé obsa-
huje dva malé displeje, ty ndam poté promitaji obraz virtualniho prostoru. V tomto
prostoru se Ize volné pohybovat diky snimacdm umisténych na headsetu &i v
mistnosti kolem nas. Dale headset obsahuje gyroskop, akcelerometr a GPS které
pomahaji presné urcit nas pohyb ve vsech osach, tento fenomén je odborné
nazyvan Three degrees of freedom. V posledni dobé technologie pokrocila tak,
Ze nyni je mozné trackovani az na Sesti Urovnich, tedy Six degrees of freedom o
téchto fenoménech se budu detailngji zabyvat v nasledujich strankach.

Hlavni pozadavek na realisticky zazitek je presné urcit jak se uzivatel pohybuje,
toto obsahuje pohyb do vSech smérU, naklon, rotaci, vyboceni, zveda klesani.

Principy které nam umoznuji trackovani pohybu:

BEZDRATOVE TRACKOVANI

Bezdratové sledovani vyuziva nekolika snimacu rozmisténych strategicky oko-
lo perimetru sledovaného prostoru a vypocitava pohyb pfijimace umisténého
na uzivateli. Tento systém je posobny GPS a je Casto nazyvan jako domaci GPS
tracking. Vyhoda tohoto systému je v neomezeném pohybu, naopak nevyhoda
je mala presnost.

OPTICKE TRACKOVANI

Asi nerozSitengjsi princip trackovani v dnesni dobé. Tato technologie vyuziva ka-
mer, které jsou umistény na headsetu Ci kolem néj a pomoci nich sleduje polohu
v prostoru. Kamery jsou kaliborvany tak aby dokazali odhadnout vzdalenost od
objektu a tim také pohyb a polohu v prostoru. Optické trackovani je velice obli-
bené z ddvodu presnosti a malé nakladnosti.

Trackovani mUze zpresnéno diky znackam které mohou byt umistény v prostoru
Ci na zafizeni, kamery poté nepretrzité hledaji a snimaji tyto znacky a tak odha-
duji svou polohu. Znacky mohou byt viditelné ale mnoho téchto systému vyuziva
infra signalu ktery mUze byt zaznamenan pouze kamerami.

OUTSIDE-IN

Tento princip spada do kategorie optického trackovani. Pri této metodé jsou
kamery staticky umistény v prostoru kolem uzivatele, které snimaji znacky na
zafizeni. Cim vice kamer, tim vet§f pfesnost. VVyhoda tohoto systému je vysoka
presnost. Nevyhoda je nustnost pouzivani externich kamer které musi mit ne-
pretrzity vyhled na zafizeni.

INSIDE-OUT

DalSi metoda ktera spada do kategorie optického snimani je princip inside-out.
Tento princip vyuziva kamer umisténych na zafizeni a snima okoli kolem sebe,
kamery tedy nesleduji znaCky na zafizeni ale prostor v kterém se vyskytuji. Za-
fizeni které vyuzivaji tohto systému musi mit na sobé umisténé nekolik kamer
které sméruji do riznych stran a tim rozsifuji radius snimani. Tento princip mdze
fungovat bez znacek. Bez znackovy princip funguje na principu SLAM (simulta-
neous localization and mapping), kdy kamery snimaji prostor a vytvareji si pro
orientaci v prostoru vlastni 3D prostor v realném case.

INERCIALNI TRACKOVANI

Tento systém vyuziva setrvacnostnich dat z akcelerometr( a gyroskopt umisté-
nych v zarizeni. Akcelerometr vypocitava pohyb do stran a gyroskop se stard o
Uhlovou rychlost. Tento systém je sam o sobe nachylny k nepfenym driftdm a
errorim ale pokud se pouZije v kombinaci s optickym trackovanim, vznikd ndm
systém nazyvany Sensor Fusion.

SENSOR FUSION

Tento systém je spojeni dvou Ci vice zminénych technologii, nejcastéji optického
a inercialniho principu. Tyto dvé technologie nezavisle na sobé vypocitavaji loka-
Ci zafizeni a na zaklade algoritmu poté urci jeho umisténi. Dobrym pfikladem je
pohyb zafizeni mimo sledovaci radius kamery, v tomto pfipadé inercialni princip
vypocitava predpokladanou pozici v prostoru do doby, nez je zarizeni opét trac-
kovatelné kamerou.

Princip0 pro pfesné odhadovani orientace v prostoru je mnoho a bez pochyby se
v nejlbizsich letech objevi nova revolucni feseni. Metody které se zaclinaji takto

vyvijet jsou napriklad akustické trackovani které funguje na principu echolokace
¢i magnetické trackovani které sleduje zménu v magnetickyh polich kolem sebe.
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OCIMA INFRA KAMERY

Jak jsem jiz zminil tak optické trackovani je v souCasné
dobé nerozsahlejSi metoda pro orientaci ve virtualnim
prostoru.

= Infrared flash \ "o ./
IR Camera ———— tﬂ Rigid-body target

reflection

Obr. 11: princip snimani pomoci infra kamery

Kamera vysle infraCerveny paprsek na objekt, ktery se
pod spravnym Uhlem odrazi zpét na kameru, kamera
poté mUZe odhadnout misto ve kterém se objekt vy-
skytuje. Tento princip nemUzZe fungovat pokud je v linii
pohledu prekazka, za vSech okolnosti musi mit kamera
volny vyhled na danny objekt.

Obr. 11: princip snimani pomoci infra kamery, Oculus insight 2018

Kamery v realném Case generuji 3D prostor na zakladé
kterého poté vypocitavaji vzdalenost a pohyb v prosto-
ru redlném.

Obr. 12: princip snimani pomoci infra kamery, Oculus insight 2018

Kamera si vytovori obraz mistnosti, systém poté zkom-
binuje informace z gyroskopu a akcelerometru a od-
hadne velice pfesnou polohu hlavy kazdou jednu mili-
sekundu.

V kombinaci téchto technologii dochazi k zaznamena-
vani maximalniho mozného pohybu, zndmého jako Six
degrees of freedom Ci Sest Urovni volnosti.

SIX DEGREES OF FREEDOM

Pohyb vpred a vzad, pohyb do boku, pohyb nahoru a
dolU, rotace kolem své osy, nataCeni a predklanéni.

Obr. 13: Sest Urovni volnosti

PROMITANI OBRAZU

V headsetu jsou umisténé dva malé displeje s vyso-
kym rozliSenim. Displeje jsou umisteny par centimetrd
od uZivatelova oka, proto je nutné pred displej umistit
C¢ocku ktera nam umozni vnimat displej z minimalni
vzdalenosti.

Co&ky které jsou v dnedni dob& oblibené jsou tzv. fres-
nelové Cocky, jedna se o CoCky které jsou daleko tenci
a lehd¢i a jsou tedy idealni volbou pro VR headsety.

L e

Obr. 14: tradi¢ni Cocky vs fresnelové

Fresnelové Cocky maji vyhodu v tom Ze jsou lehci a

tenci, také maji lepSi kontrast a umoznuiji lepsi rozliseni
obrazu. Nevyhodou je ze v mistech vysokého kontrastu
jsou vidét tvary segmentd a obraz neni tak ostry.
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POUZITI VR PRI PRACI

S pfichodem novych a inovativnich technologii v oblasti VR, za¢inaji vyuzivat
jejiho potencialu oblasti, které by jsme si pred neddvnem nedokazali s touto
technologii spojit. Jedna z hlavnich vyhod virtualniho prostoru je jeho snadna
modifikace, proto se zacinad pouzivat zejména k testovani pracovnich prostredi,
Skoleni, prezentovani a modelovani.

PRIKLADY POUZITI:
Konstrukeni a strojni inzenyrstvi

V CAD systému se vytvori model pracovniho prostfedi dle norem ktery se poté
testuje ve virtualnim prostoru. Testuje se napfiklad pohyb mezi pfistroji, ovladani
pristojU a jejich pristup a dokonce i samotny vykon prace jako je napfiklad svaro-
vani a vrtani pomoci specidlnich trackovanych ovladacuo.

Architektura

Kresleni pomoci rysovaciho prkna na papir jsou uz davo pry¢, nahradilo jej ry-
sovani na pocitaci, které se pomalu ale jiste zaCina nahrazovat technologii VR.
Architekt mUze na zakladé planu vytvorit 3D prostor a upravit jej Ci vybavit v
redlném Case z pohledu prvni osoby. Jednodtlivé mistnosti neni ani nutné mérit
a rysovat, jednoduse se v redlném ¢ase naskenuji a prenesou pracovniho 3D
prostoru.

Lékarstvi

V oblati Iékarstvi se VR pouzivd naprklad pfi Skoleni a trénovani operaci. S virtu-
alni realitou je mozné provést simulaci obtizné operace a umoznit tak uzivateli
pocitit iluzi rediné situace kterd mUZe nastat ve skuteCném svéte, a vie bez
rizika ztraty na lidskych Zivotech.

Turismus

Diky VR technologiim mUZzou turisté nahlednout do hotelovych prostor0 &i jinych
objektU ve které budou prebyvat a tak dopfedu zjistit zda jim bude vyhovovat.v

PrOmyslovy a konceptudlni design

V prvnich fazich se VR pouzivalo jako pomudcka pro zlepSeni a zkontrolovani er-
gonomickych dat pred finalnim zpracovanim. Postupné se vyuziti VR rozsifilo do
samotného designového procesu.

Designéri zaCinaji upoustét od skicovani prvotnich myslenek na papir a misto
toho jej prenasi rovnou do virtualniho prostoru, poté jej testuji a prezentuiji, vSe
bez nutnosti vytareni redlného modelu &i prototypu.

Mezi prvnimi oblastmi designu které zacali pouzivat virtualni realitu je automo-
bilovy prdmysl. Skicovani pfimo v virtudinim prostoru vyrazné snizi dobu, kterd
designérovi zabere prenést 2D skicu do 3D.

Obr. 16: McLaren automotive use of virtual reality. 2018



02 ANALYZA

CO JE V SOUCASNE DOBE NA TRHU?

Pokud chce designér vyuzit VR pfi praci, musi pouzivat
produkty které jsou primarné uréené pro zabavni pouziti,
to ¢asto prameni v nepraktické skladovani a manipulaci
pri praci.

Obr. 18: Oculus Quest 2, 2020

Obr. 17: Pimax Vision 8K X, 2020

Velmi limitujici je fakt ze v pripadé ze designér pouziva
virtualni systém pfi praci u stolu, Casto jej nema kam od-
lozit Ci pfistroj nema stabilni pozici na které by mohl stat.

Na trhu neni VR set ktery by mél zabudouvanou samo-
statné fungujici vypocCetni stanici a ktery zaroven slouzi
jako pocitac ke kazdodeni praci v ateliéru.

Obr. 19: HTC Vive, 2016 Obr. 20: PS4 VR, 2016



Jediny produkt ktery se pfiblizil konceptu na
kterém chci pracovat je navrh PEGA VR4 z roku
2016 od autord YuHsung Chung a Deson Wang.

Podle nich bude v budoucnu ¢im dal vice obsahu
prezentovano a vytvareno ve virtualni realité, s
¢imz nejde nesouhlasit. Jejich koncept se zamé-
fuje na usnadnéni a zyrchleni pristupu k virtualni-
mu prostoru béhem prace.

Jedna se o koncept mobilniho pocitace z roku
2016.

Obr. 21: PEGA VR4, 2016, YuHsun Chung, Deson Wang



MOODBOARD

Rad bych se zaméril na pouziti prijemného materialu a jednnduchého tvaru. Pri své resersi jsem
narazil na spoustu zajimavych konceptU které se snazi posunout formu dale a snazi se zaujmout

’

uzivatele diky svému prijemnému a modernimu vzhledu.

-

Obr. 24: Koncept VR headsetu, Lucas Couto

\

Obr. 22: PEGA VR4, 2016, YuHsun Chung, Deson Wang

Obr. 25: Koncept VR headsetu, Lucas Couto

Obr. 23: PEGA VR4, 2016, YuHsun Chung, Deson Wang



Q.

Obr. 26: Oculus Quest 2, 2020 Obr. 27: Oculus Rift, 2012

1

Obr. 28: Neuros hybrid VR headset, BEBOP Design, Rich Park, Soohun Jung, 2018




03 VYSTUP ANALYZY A

FORMULACE VIZE

SHRNUTI DULEZITYCH POZNATKU

Béhem analyzy jsem zjistil nékolik ddlezitych
poznatkyd, kterymi bych se rad zabyval. Déle
jsem si ujasnil presny cil a zarazeni do de-
signového procesu. Cilem bylo vytvofrit tako-
vé médium Ci nastroj, ktery by designérovi
dovolil vytvaret Cast jeho prace ve virtualnim
prostoru.

DalsSim zjisténim bylo Zze na truhu se nevysky-
tuje produkt zaméreny na praci s VR spise
nez li na jeho pohodlnost pfi hrani videoher.
To prameni v neprilis prektickém zachazeni,
skladovani a manipulaci.

Tyto informace a pozadavky jsem shrnul do
jednoduchého schématu.

Veskeré tyto poznatky jsem konzultoval s
nekolika designéry zabyvajici se konceptual-
nim designem, 3D modelaci a promyslovym
designem.

Pouziti nastroje

skicovani, navrhovani,
prototypovani

moznost prepinani pracov-
niho prostoru

zaneseni do designového
procesu takovym zpo-
sobem ktery designérovi
urychli praci,

stabilita

predstaveni virtualni reality
novym uzivatelOm

Dokovaci stanice

stabilita, chlazenf
signalizace
ovladani

dobijeni

Vizualni stranka

Cistota, celistvy design
moderni vzhled

Ergonomie

pohodIné nasazovani
pohodIné sundavani
moznost prispUsobeni
meky material v oblasti
obliceje

moznost zmény roztece
¢ocek, komfort

Propojeni

Samostatné fungujici,
komunikace s externi-

mi zarizenimi, moznost
propojeni s pocitacem a
ovladaci

propojeni s obrazovkovu,
klavesnici, mysi a s dalSim
prisluSnstvim

Material

plast, hlinik, guma

ZpUsob upevnéni

jednoduchost

vytahovaci mechanismus
uSetreni mista,

celistvost

pasek z pfijemného mate-
ridlu, lehkost

Hardware

fresnelové cocky

Infra kamery, inside-out
gyroskop, akcelerometr
90hz obrazovka s vysokym
rozlisenim

kompatibilita

obdoba Mac mini M1
reprodkutor

Zpsusob manipulace

jednoduchost,

pomoci nekolika Ukonu
provést nasazeni a sun-
danfi



VIZE

Vizi je vytvoreni konceptu produktu, ktery propoji praci na pocitaci s
praci ve virtudlnim prostoru. Produkt ktery umozni designérdm praco-
vat s virtualni realitou takovym zpUsobem, diky kterému se urychli jejich
pracovni proces. Dale se pokusit o zrychleni a zjednoduseni tohoto

propojeni.

Na trhu chybi nastroj ktery by tuto moznost umoznoval, proto bude
mym cilem navrhnout takovy produkt ktery bere v potaz potreby desig-
néra.

Cilem je vytvorit takovy nastroj ktery ma designér na své pracovni
plose a vyuziva jej k praci jako napriklad mys Ci klavesnici. Navic jsem
se rozhodl jej zkombinovat se samotnym vypocetnim pfistrojem, mdze
tedy pfistroj pouzivat i jako pocitac diky dokovaci stanici ktera v sobé
obsahuje malou vypocetni stanici. Rozmeéry pocitacd se v dnesni dobé
tak zmensuji, Zze jsem se této skutecnosti rozhodl vyuzit a vytvorit dva
pristroje v jednom - tedy headset pro virtualni realitu a pocitac. Doko-
vaci stanice v sobé ukryva vypocetni stanici typu Mac M1.

Pokud uzivatel pracuje na modelu ve 3D mUZe si nahodit prvotni skici
a tvary ve virtudlni realité tim, ze si z dokovaci stanice sejme headset
a umisti jej na hlavu, to ho automaticky prepne do virtualniho prostoru,
pokud bude s prvotnimi nakresy spokojeny, headset sejme a viozi zpét
do dokovaci stanice. Tim, ze se headset zasadi do doku, se pracov-

ni prostor na obrazovce prepne zpét do pocitacového rozhrani kde je
mozné pracovat na dalsich detailech &i pripravovat export.

V budoucnu to mize vypadat tak, Ze vesSkery designovy proces bude
vytvaren ve virtualni ¢i augmentované realité, tato doba nam klepe na
dvere a proto si myslim ze vytvoreni onoho média ktery nam tento pre-
stup umozni je zajimavy napad.



04 PROCES NAVRHOVAN|




Prvni napady a skici byly trochu divoké, chtél
jsem na papir prenést co nejvice moznych va-
riant feSeni. Cil byl jesné stanoveny - snadna
manipulace a pevny a celistvy tvar. Vytvoreni
jednoduchého systému ktery by predstavil
virtualni realitu i zcela novym uZivateldm bez
predchozich zkuSenosti s VR headsetem.

Jedna z prvnich variant byla, ze by headset
mohl mit pevny strap a bryle by se tedy oskla-
dali strapem nahoru. Po detailni reSersi jsem
se ale rozhodl zvolit strap latkovy. Vaha head-
setu jde kazdou novou verzi dold a manipula-
ce a ovladani se zna¢né zjednodusi v pripadé
Zze mame latkovy strap.

DalSi véci kterou jsem se chtél detailngji zaby-
vat je princip jakym se bude upevnovaci strap
pouzivat.

Rozhodl jsem se jit odvaznéjsi cestou zvolit
pruzinkovy systém ktery nam umozni strap
vytahovat z téla headsetu. Jedna se o jedno-
duchy a intuitivni princip ktery velice usnadni
manipulaci a odkladani.




05 PROTOTYP A TESTOVANI

N

X

Hlavnim cilem tohoto testovani bylo ovérit si ergonomii a novy
zpUsob vytahovani strapu. Pro lepSi pfedstavu hmoty jsem si
vymodeloval horni ¢ast headsetu z claye, to mi umoznilo vyresit
ergonomii.

Nejdulezitéjsi ¢ast z hlediska ergonomie je oblast kde se head-
set dotyka obliCeje. Na samotném tvaru polstrovani nebylo moc
co resit, nebot’ vypliva z tvaru lidské hlavy.

Po vyreseni ergonomie jsem hlavni Casti vytiskl na 3D tiskarne,
to mi umoznilo dalsi testovani, zejména z hlediska vahy, pohodli
pfi noseni a pokracovani v detailnéjSim testovani strapu.

Jak jsem jiz zminil v pfedchozich strankach, rozhodl jsem se
vyuzit vytahovaciho mechanismu strapu. Systém funguje na
podobném principu jako je v méficim metru. Strap Ize volné

Q_
i

\

vytahovat a zatahovat. Poté co strap vytahneme a headset
umistime na hlavu, jednoduse polohu utaheme a zamkneme po-
moci mechanismu po stranach.

Pro konecny pocit upevnéni a stability je na zadni strané strapu
umistény mechanismu ktery nam umozni strap jesté vice pfi-
zpUsobit velikosti nasi hlavy.



Pro lepsi komfort je na horni ¢asti headsetu umistény prostor VySe mUzeme vidét jak jsem se rozhodl vyFfeSit mechanismus
do kterého se da pripnout horni strap na suchy zip, ktery dopo- zatahovani. Systém nezabere témeér zadné misto

maha stabilité a uleh&uje vaze ktera by jinak pUsobila na ¢elo a

nos.

Pomoci bo¢nich posuvnikl se poloha strapu zafixuje do dané
polohy a nepatrné utahne. Po uzamknuti polohy jsou na zad-
ni ¢asti strapu umisténé vzajemné se protinajici zamky, diky
kterym si pfesné utdhneme strap a pfizpUsobime jej tvaru své
hlavy.



05 PROTOYP A TESTOVANI

DOKOVACI STANICE

Dokovaci stanice slouzi k vymezeni stabilniho odkladaciho prostoru pro headset na pra-
covni plose. Déle je v ni umisténa vypocetni stanice ktera je velikostni obdobou Apple
mac mini M1, tento maly prenosny pocitac disponuje vysokym vypocetnim vykonem.

Na zadni strané se nachazi konektor pro napajeni, pripojeni k ethernetu, 2x USB C a 2x
USB 3.0 dale také pripojeni HDMI pro snadné pripojeni obrazovky. Dale disponuje vetsi-
nou vlastnosti stolniho pocitace jako je wi-fi, buletooth, reproduktor a chlazeni.

Headset se pripojuje k dokovaci stanici pomoci konektoru na horni strané, pokud je
headset pripojen, produkt slouzi jako maly stolni pocitac a zaroven se dobiji.

Obr. 29: Apple Mac mini M1
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polohovatelny zamek

fresnelové Cocky

displej

zakladni deska

infra kamera

tla¢itko on/off

latkovy strap

gumova vystylka s
polstrovanim

prostor pro navijeci

. . mechanismus
zamek pro uzamknuti

délky strapu

gyroskop a akcelerometr

ochranné sklo

predni kryt
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07 ZAVER A REFLEXE

Diplomova préace se zabyvala koncepcnim designérskym navrhem nastroje
urceného pro praci ve virtualni realité. Ma slouzit jako médium které uzivate-
le prenese, v pripadé potreby, z 2D prostoru do virtualniho svéta a zase zpét
béhém nékolika jednoduchych UkonU.

Diky implementovani virtualni reality do procesu navrhovani se mdze znacnym
spUsobem sniZit doba kterd zabere pfeneseni prvotniho ndpadu do hmatatelné
podoby. Vysledny produkt je tak kvalitngjsi a snadno upravitelny.

Jsem presveédcen o tom ze béhem pristiho desetileti se virtualni realita rozsi-
fi na Uroven, na které jsou v soucastnosti pocCitace a budeme v ni travit vice
¢asu nez kolik nyni travime na svych chytrych zafizenich. Kdo vi kam se toto
odvetvi dostane, jedno je ale jisté, virtualni realita skryva obrovsky potencial a
je na Case jej zacit vyuzivat.

Prace v teoretické ¢asti shrnuje celkovy vyvoj virtualni reality a jeji technologii.
Pokousi se nahodit predstavu imaginarni cesty kterou tato technologie za krat-
ky Cas usla, a kam bude smérovat.

Produkt byl navrzen tak aby cilil na designéry a architekty ktefi zacCinaji vyuzi-
vat VR v kratkych a fragmentovanych intervalech béhem pracovniho procesu.
Jednoduchost konceptu ale umoziuje potencionalni pfichod novych uZivateld
diky rychlosti, jednoduchosti a bez nutnosti provadéni komplexnich operaci.

Diky tomu ze je technologie virtualni reality stale na zacatku, bylo vytvoreni
vhodného nastroje celkem narocna zalezitost. Pfesto jsem s vysledkem spoko-
jen a myslim ze jsem pokryl dulzité aspekty a svUj ¢as vyuzil efektivné. Virtualni
realita je pro mne fascinuijici technologii, kterou bych se rad zabyval i nadale.

Prace rozhodné rozsifila mé znalosti v této oblasti. Rozvinul jsem si své schop-
nosti v oblasti 3D modelovani, sculptu a dalSich 2D a 3D vzualizacnich progra-
mu. Dale jsem si b&hem designového procesu vyzkousel napfiklad 3D skeno-
vani pomoci série fotografii. V neposledni Fadeé jsem si také osvojil proces 3D
tisku a pfiprav spojenych s timto touto technologii.
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